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Ce numéro comporte un poster central
Dragon Ball Z, non folioté, entre les
pages 74 et 75.

i
a tous'!

En_ce debut
d'été, Ultra Player fait peau
neuve! Je vous I'avais annonce
dans le préecedent numero:
vous trouverez désormais dans
nos colonnes non seulement les
infos, les plans et les aides de
jeu sur les machines Nintendo,
malis aussli ccux qui concernent
les 32 bits de Sega et Sony.

Un sacré virage a négocier, compte tenu du
fait que durant toutes ces années passées
— en fidéles nintendomaniaques que vous
€tes — vous vous ¢tiez ralliés toujours plus
nombreux au mag’'. Mais les temps chan-
gent: d'une part, ces nouvelles machines
sont arriveées, plus puissantes, plus
attrayantes parfois, dans un marché en
perpétuelle évolution, et, d'autre part, les
sorties de cartouches Snes et Game Boy se
sont raréfiées. Sans parler des retards a
répétition du lancement de la Nintendo 64.
Alors, nous avons décidé de franchir le pas. Voici donc
cette nouvelle formule d'Ultra Player. Qu'allez-vous y
trouver ? Tout d'abord, une nouvelle facon de traiter les
jeux dans la Sélection : dans chaque numéro, nous vous
proposerons systématiquement soit des plans, soit des
aides de jeu complets sur les grandes nouveautés.
Parallelement, vous retrouverez bien sir toutes les
rubriques habituelles d'UP (Systéme D, A la Rescousse,
Champions, Top...), un peu plus étoffées qu'auparavant
puisqu'elles accueillent les autres consoles. Seule partie du
mag’ qui reste quasi-inchangée, le Game Boy Club: les
fans de la petite portable méritaient bien ca!

Par ailleurs, aprés quatre ans de bons et loyaux services, la
maquette du mag' commencait un peu a se fatiguer.
C'était le moment révé pour rajeunir un peu tout ca: vous
allez donc découvrir le nouveau “look"” d'Ultra Player qui,
je I'espére, vous plaira. Bien suar, n'hésitez pas a nous faire
part de vos réactions, remarques, critiques ou sugges-
tions... Nous en tiendrons compte !

Voila ! Toute I'équipe se joint a moi pour vous souhaiter
d'excellentes vacances. Rendez-vous en septembre. Atchao,

Goombas
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C'etait prévisible : vos réactions
I"annonce du passage multiconsole de
votre mag' chéri dominent ce nouveau
Courrier des lecteurs d'Ultra Player.
Reactions parfois désespérées, curieuses
ou enthousiastes, j'ai eu droit a toutes les
remarques possibles. Dans I'ensemble, en
bons nintendomaniaques, vous €tes plutot
dubitatifs. A nous, donc, de vous prouver
que nous sommes toujours les mémes et

. que nous ne vous lachons pas. Ecrivez-moi

en masse. Et bonne vacances ! Goombas.

Salut Goombas,
Ton mag, je I'ai trouvé génial pen-
dant longtemps. Mais maintenant...
c'est fini ! Je m'explique.

Je m'appelle Aurore D, je t'ai déja
€crit, mais ca on s'en fout.

J'ai acheté Nintendo Player a par-
tir du numéro 13, et, depuis, j'ai
tout apprécié (changement de nom,
nouvelle formule, etc.). En fait,
c'était parce que moi, fidéle a
Nintendo, je trouvais que c'était la
revue qui traitait le mieux tout ce
qui concernait |'univers de Nintendo.
Et donc, j'achetais tous les mois,
puis tous les deux mois, mon mag
préfére, toujours super contente
et satisfaite du résultat. Fran-
chement, vous étiez, toi et tes
potes, les meilleurs. Mais quelle
fut ma surprise de voir dans I'édi-
to du dernier numéro que mon mag
allait devenir encore “nouveau”,
mais avec une autre formule, soi-
disant meilleure, qui allait faire

de la place aux nouvelles consoles,
telles que la Saturn et la Play-
Station. Je me suis sentie humi-
liée, voire trahie.

Comment osez-vous parler des nou-
velles consoles que vous nous avez
tant déconseillées... Je me deman-
de encore, comment j'ai fait pour
trouver en moi le courage de résis-
ter a la tentation d'une Play-
Station... Et tout ¢a parce que je
voulais rester fidéle a Nintendo.
Grace a vous, je n'ai pas craqué et
maintenant vous m'abandonnez !
Ca ne se fait pas !

Je vais attendre la Nintendo 64 le
temps qu'il faudra, mais je ne lache-
rai pas Nintendo. En plus, je suis
sdre que si vous commencez a par-
ler des “grandes” consoles vous lais-
serez tomber, petit a petit, la Game
Boy, la Snes, et je suis persuadée
que dans deux, voir trois numéros,
il restera trois pages pour la Game
Boy et quinze pages pour la Snes.
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Franchement, je suis décue... On
dit que quand on aime, on sait par-
donner, mais je t'aime vraiment
beaucoup sans pouvoir accepter
cela. Toutefois, je resterai fidele a
Manga Player qui assure vraiment.
Au fait, le nom "Ultra Player”, c'était
pour rendre hommage a I'Ultra 64,
non ? Mais maintenant que la machi-
ne s'appelle Nintendo 64, le terme
"Ultra" va-t-il rester ? Si j'étais
vraiment rancuniére, je t'aurais dit :
“Maintenant que tu m'as trahie,
appelle ton “nouveau” mag : Play-
Station Player ou Saturn Player.”
Mais je ne te vexerai pas car c'est
pas trop dans ma nature.

Je suis décue... mais je t'aime quand
méme. Bisous,

Aurore D (forever your first admi-
rer)

Bonjour Aurore,
Tu vois, j'entame ce courrier par ta
lettre car je sais bien que tu n'es pas
la seule a avoir acueilli I'annonce
de la nouvelle formule d'Ultra Player
avec déception. Ta lettre est trés
touchante, et d'autant plus tou-
chante qu'elle vient d'une fidéle lec-
trice qui nous suit depuis quelques
années déja. Je voudrais te rassurer
sur bien des points que tu souléves.
Tout d'abord, ne te sens pas trahie :
ce n'est pas parce que nous parlons
des 32 bits que nous abandonnons
Nintendo. Toute I'équipe et moi-méme
resterons toujours fideles a Mario et
ases petits amis. Ainsi, les cartouches
Snes et Game Boy seront traitées de
la méme maniere qu‘avant dans les
colonnes d'Ultra Player. Nous ne
t'abandonnons pas ! Il se trouve mal-
heureusement que les parutions sur
Nintendo se font particuliérement
rares ces derniers temps (seulement
deux jeux Game Boy et un jeu Snes
pour cet été ; avoue que c'est bien
peu !). Alors, si nous ne parlons pas
des autres machines, que mettrons-
nous dans le magazine ? Cette nou-
velle formule dUltra Player était inévi-
table... Cela dit, un peu de patience :
la Nintendo 64 arrive normalement
d'ici la fin de I'‘année en France, et
cela remettra vraisemblablement un
peu d'ordre dans le marché des consoles
et, par la méme occasion, donnera a
Ultra Player — et a tous les ninten-
domaniaques — une bonne bouffée
d'air frais. Inutile de te préciser que
nous attendons tous cette superbe
machine avec impatience !

Pour ce qui est du nom du magazi-
ne, nous restons fidéles a nos choix :
il ne change pas.



Voild Aurore ! Je n'ai pas la préten-
tion d'avoir levé tous tes doutes (Iégi-
times, d'ailleurs), mais il faut que tu
saches quand méme que nous aus-
sion t'aime ! Et qu'on fera tout pour
que UP ne te décoive pas !

Je t'embrasse et te remercie du fond
du cceur pour ta lettre,

Goombas (tu vois, je m'appelle tou-
jours Goombas )

Hello

Goombas ! 5
Quelle infamie, je n'ai pas pu t'écri-
re en marsfavril (beaucoup de
problémes : le Bac qui commen-
cait, etc. Enfin... faut garder le
moral !). Bon, si j'arrétais de par-
ler de moi, parlons plutét du nou-
vel Ultra Player qui va bientét
débarquer en kiosque.

Tout d’abord je suis surpris, mais
bon, il en faut pour tous les goits
(quoique...). Je pense que le choix
de tester des jeux 32 bits a été un
cas de force majeure. Je m'ex-
plique : 1a Super Nintendo va bien-
tot disparaitre et I'Ultra 64 n'est
pas encore l3... Pendant huit mois,
Ultra Player n'aurait eu qu‘a tes-
ter des jeux Game Boy et a pro-
poser des plans et soluces (moyen-
nement réjouissant...). Finalement,
j'accueille la nouvelle formule avec
sympathie. Sur ce, a bientdt !
Happy Buster

Salut Happy !

Ca faisait effectivement un bout de
temps que je n'avais pas regu une
lettre de toi, et ¢a fait toujours plai-
sir d'avoir de tes nouvelles ! Je suis
content que tu prennes le change-
ment de formule d'Ultra Player avec
aqutant de philosophie. D'autant plus
que ton analyse du probléme est on
ne peut plus pertinente (sans le vou-
Joir, tu réponds d'ailleurs aussi bien
que moi a la lettre d’Aurore, publi¢e
ci-dessus).

Pour le reste, je ne suis pas aussi
sdr que toi de voir disparaitre pro-
chainement la Snes ! Il reste enco-
re malgré tout quelques superbes
jeux a sortir, dont notamment
DKC 3 que nous devrions voir débar-
quer en France pour les fétes de fin
d’année. Donc, pas de précipita-
tion ! N’enterrons pas la 16 bits
Nintendo trop rapidement...

A part ¢a, je suis content que tu s0is
ouvert @ la nouvelle formule d'UP.
A bientot Buster, et merci pour ton
assiduité,

Goombas

Salut Goombas !

Tout d'abord, ton mag est extraor-
dinairement bon, et, depuis cing ans,
j'en reviens toujours pas !

Bon, les questions :

1/ Le jeu de mot “De qui Smoke-t-
on" (p. 100, n° 35) est trop top !
Jai piqué un fou rire monstre ! Hum...
bon !

2/ Nintendo ne fait pas preuve d’ori-
ginalité dans ses jeux (un nouveau
Mario, Zelda, Kirby, ouf !) Qu'en
penses-tu ? Se repose-t-il sur ses
lauriers de leader ?

3/ En ouvrant une rubrique Saturn
et PlayStation, n'avez-vous pas peur
de devenir un Player One relooké ?
(Ouch ! elle fait mal la question 1)
4/ Coup de gueule : je m'éclate plus
4 Mario Kart qu'a Sega Rally ! Oui
m'sieur !

5/ Rubrique Manga : cool !

6/ On est six potes a avoir des 32 bits
(cing PlayStation et une Saturn). Je
suis vachement content de ma PSX,
et eux aussi. Les 32 bits étant une
affaire qui marche bien, je sens la
Nintendo 64 mal barrée (a mon plus
grand regret de nintendomaniaque).
What is ton avis ?

7/ Votre BD est un chef-d'ceuvre
d'originalité ! Faites une reliure et
elle deviendra le Tintin de I'an 2 000 !
Avec les figurines Goombas a 30 000
balles. Classe, non ?

Allez, salut !

JBS

PS : La qualité du papier a vraiment
évolué depuis le n® 1.

PPS : Vivement le retour des post-
scriptum !

Hello JBS !

Tiens, encore un fidéle de la premiére
heure qui réagit a I'annonce de la nou-
velle formule... Content que tu n'en
reviennes toujours pas apres toutes ces
années. Sans plus attendre, je me lan-
ce dans les réponses.

1/ C'est du jeu de mot pur Bubu, pro-
duit naturel garanti sans additif ni
colorant. Que du beau !

2/ Je ne suis pas tout a fait d'accord
avec toi. OK, Nintendo exploite tou-
jours le méme filon depuis longtemps.
Mais avoue tout de méme qu'il ne
s'agit pas des jeux les plus nuls !
Sincérement, je préfére me taper dix
cartouches type Zelda ou Mario, plu-
tot que d'autres soi-disant nouveauteés.
3/ Non ! Pour la bonne et simple rai-
son que ['orientation rédactionnelle
est sensiblement différente. Con-
trairement @ Player One qui se posi-
tionne comme un mag' d'actualité
pure et dure et de tests exhaustifs de

toutes les nou-
veautés, Ultra Player
ne traite, par numéro, que
quelques jeux choisis parmi les meilleurs,
et les aborde plus sous I'angle des plans
et des aides de jeu.

4/ Ne t'inquiéte pas, tu n'es sans
doute pas le seul ! De toute fagon, ce
n'est pas une maladie. Et puis Super
Mario Kart est un petit chef-d'ceuvre.
Et puis Sega Rally n’est pas mal non
plus dans [e genre. Apres, c'est une
histoire de godt...

5/ C'est pas vraiment une question,
mais c'est tout de méme cool que tu
trouves ¢a cool !

6/ Méme si Nintendo a quelque peu
perdu de sa superbe depuis la sortie
de la Saturn et de la PlayStation, il ne
fait aucun doute que la 64 bits va fai-
re un malheur dés sa sortie. Tout sim-
plement parce qu'il s‘agit de la plus
formidable console jamais congue. Et
que le premier jeu a débarquer se nom-
me Super Mario 64. J'y ai joué & L'E3
de Los Angeles (voir le reportage de
Didou dans les Infos Zapping), et je
peux te dire que cest tout bonnement
FA-BU-LEUX ! Carton assuré, ou alors
J'y connais rien.

7/ Je transmets tes félicitations a
Emmanuel (le dessinateur) et a Didou
(le scénariste azymuté). D'ailleurs,
pour féter les vacances, on vous en
a concocté deux pages dans ce super

numéro d'été : “Souvenirs de Los

Angeles..."

Allez, c'est fini !

Salut JBS (ca fait un peu marque de
clopes). Et a bientot !

Goombas

PS : Rassurez-vous tous, les post
scriptum reviennent trés bientot
dans Ultra Player. Je suis malheu-
reusement un peu a la bourre sur
le bouclage de ce numéro (nouvel-
le maquette oblige). Rapidos, un
grand bonjour a Eddie So Be It (allez,
fais un sourire !), The Maniac, Adam
Faith, Les Rappeurs Brothers, Fred
le Poéte, Louis XIV d'Angleterre (?),
Schumi Jul, I'Actrairisé, Kevin, Sophie
(OK pour les cartouches américaines,
mais méfie-toi : certains jeux ne
fonctionnent pas, méme avec l'adap-
tateur), et enfin a tous ceux que
j'oublie. That's all folks !

Bisous a tous...

overa Pl
00 Louis: 1
ouls” de
i 13 Boulog"®
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prés 'ETCS de N comme
Londres, I'équipée Nintendo
SaUVage d’ U/tl'a Rien ne sert de courir, il faut partir 4
Player s’est rendue a b Rl
Los Angeles, a I'occa- armee Segn wesomy se v (R
sien de TES Clestiqupil el
un “E3” ? Bonne ques- I ommiede o
tion ! Cest, en g st
quelques mots, le plus g nese i
. gros salon du jeu ok e ey
/. vidéo au monde. it e e R R
) Allef ! ﬁn vmas dit tout |
'\ sur la Nintendo 64 et
on profite de ce salon
pour vous présenter
les consoles
concurrentes :
la Saturn et la

PlayStation.

Attention,
mesdam_es

Shigeru Miyamoto, le créateur
de Mario, sous le charme du nouveau

addle de Nintendo.
Alors comment I

est-elle cette fameuse

64 bits ? Elle est petite, gris anthracite, et son design tres
“space” lui donne un trés joli look. En clair, rien que l'objet
est beau. Son paddle est une petite révolution a lui tout seul,
puisqu'il offre différentes prises en main possibles avec la
croix multidirectionnelle, les boutons traditionnels... etce
qui nous a beaucoup plu, le fameux joystick analogique qui
permet de réaliser toutes sortes de rotations, de doser la
vitesse d'un perso ou véhicule. Bref, un controle optimal qui,
fatalement, va changer notre fagon de jouer. Pour ceux qui
ne le savent pas encore, Nintendo n'abandonne pas le sup-
port cartouche — pas de lecteur de CD-Rom sur la N 64
contrairement aux concurrents. L'avantage, c'est que les temps

par El Didou

e
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de chargement sont éliminés. En revanche, vous vous dites
que le son risque d'étre moyen. Faux ! Sur cartouche, on peut
également bénéficier d'un trés bon son... et toc !

Préparez vos mirettes aux 16 millions de couleurs — soyons
clair c'est énorme ! Une résolution au top de ce qui est réali-
sable (de 256 x 224 a 640 x 480 pixels), et question proces-
seurs, la machine associe un processeur central et des copro-
cesseurs annexes. Bref, la bécane s'annonce gonflée : vous
pouvez dire adieu aux pixels grossiers ! Si la machine semble, pour
le moment, la plus puissante, qu'en est-il des jeux, alors ?

Mario 64 : “Just play it

11 a un gros nez, des mous-
taches et une casquette...
Non ! ce n'est pas votre grand-
pére mais Mario, la star de
Nintendo, la poule aux ceufs
d'or des jeux vidéo. Et, au-
dela du caractere financier, il
est considéré comme le héros
des meilleurs jeux de plate-
forme. Ceest siir, son arrivée sur
64 bits est un véritable évé-
nement. Eh bien, apres seu-

lement

quelques
minutes de jeu, on
ne peut qu'applau-

dir : opération plus que
réussie ! Ceest tout sim-

plement magique,

Mario 64 signe |'ave-

nement d'une nouvel-
le ére des jeux vidéo ; on peut
méme annoncer qu'il redé-
finit le genre plate-forme.
Dorénavant, on joue dans un
réel univers 3D qui semble
sans limite. Tout parait pos-
sible ! Vous voulez monter
sur un arbre et faire un 360° ?

Clest "blessipo”. Vious souhai-
tez tourner en rond autour
d'un ennemi ? Pas de pro-
bléme ! Avec Mario, on peut

tout faire et, surtout, samu-
ser a le faire évoluer dans le
décor, en oubliant de suivre
le jeu. On regle la vitesse
de ses déplacements gra-
ce a la précision spectacu-
laire du joystick analogique
du paddle.

Au doigt
et a l'ceil

Bien sar, au début, on a du
mal a évaluer les distances,
mais les répéres viennent vite
et, la, c'est le bonheur. Notre
plombier préféré est doté
d'une pléiade de mouvements
impressionnants : il peut voler,
sauter, donner des coups de
poing et de pied, ramper,
nager, s'accrocher lorsqu'il
tombe... bref, il a a sa dispo-
sition une variété d'actions
considérable. De plus, sur le
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plan graphique, le jeu est
absolument sublime ; c'est
un bon point indéniable car,
en régle générale, tous les
jeux de plate-forme qui se
sont essayés a la 3D n'étaient
pas concluants au niveau de
la réalisation. Avec Mario 64

pas de bug, pas de probleme
d'affichage. C'est beau, bien
animé : le quasi sans faute !
Bon, évidemment, on pour-
rait continuer a vous parler,
pendant des heures, de |a
beauté de ses graphismes,
des effets de transparence
et de lumiére, de la qualité de
la reproduction de I'eau, des
couleurs qui explosent
I'écran... mais, malgré cela,
VOUS ne seriez pas encore
en mesure d'apprécier I'am-
pleur de la chose. Mario 64,
croyez-nous c'est la bombe,
il va tout exploser ! Il faut
le voir pour le croire !




Pour son lancement, la Nintendo 64
sera accompagnée de quatre softs :
I'incontournable Mario 64, Pilot-
wings 64, Waverace 64 et Shadows
Of The Empire. Un grand nombre de
softs arrivera ensuite rapidement.
Mais sans plus attendre, zoomons
sur tous les futurs titres qui ont rete—
nu notre attention.

Pilotwinegs 64

Un classique de la Super Nintendo que personne n'a oublié.
Une simulation de vol avec toutes sortes d'engins (deltapla-
ne, jet-pack...) dans des décors réalistes. Le but est simple :
il faut passer dans des anneaux et se poser sur une cible afin
de marquer des points. Cela parait un peu simplet mais le
jeu prend une toute autre ampleur dés que I'on s'élance dans
le vide ! L'univers 3D est admirable et donne vraiment la sen-
sation au joueur de survoler un véritable environnement. On
S croirait presque : les nuages,
par exemple, sont prodigieux.
On plane des heures en obser-
vant le paysage sans se las-
ser une minute. Bref, voici un
titre qu'il faudra absolument
essayer au moins une fois,
peinard devant sa télé, le son
a fond !

sEa LEvEL

last Corps

Avec ce jeu,
c'est simple : on
avance et on écrase
tout ce qui géne le pas-
sage ! Blast Corps vous pro-
pose de piloter des bulldo-
zers et autres monstres
mécaniques. Pour faciliter

le cheminement de convois
particuliers, vous devez ra-
ser tout ce qui pourrait les
bloquer. Le jeu est riche en
explosions et effets spé-
ciaux. Ca pete de partout,
c'est un véritable feu d'ar-
tifice. Le résultat est beau
et finalement assez drole &
jouer. A voir de plus prés
lors de son futur test.

Un titre ravageur signé
Acclaim. Dans le genre Doom,
on avance dans un univers
3D et on blaste tout ce qui
passe (dinosaures, androi-
des...). On cherche tout de

méme un peu son chemin
et diverses options pour
mener a bien ses missions.
Malheureusement, nous
n‘avons pas beaucoup vu de
niveaux du jeu, alors armez-
vous de patience, et vous

Les Rieains sont fous de
hockey, les Francais un peu
moins. Cela étant, il y a tout
de méme un public en France
qui sera content d'appren-
dre qu'un beau

et bon jeu de
hockey sera
disponible
sur la Nin-
tendo 64.
C'est fluide,
jouable, bref
voici un bon titre en

perspective. Attendons tout
de méme l'avis de Stone, le
pro de la rédac en matiére
de hockey. Je voudrais pas

saurez bient6t tout sur Turok. dire de bétises, moi !

Shabdows Of The Empire

Lueas Arts déboule avec son bébé sur Nintendo 64. Un jeu
grand spectacle destiné au Jedi en herbe, en mal de sensa-
tions fortes. Dans ce titre, vous étes le garde du corps de Luke
Skywalker (cherchez I'erreur). Vos missions se suivent sans se
ressembler. On commence par
du pilotage et "bourrinage”
avec du shoot'em up, sur la
planéte Hoth. Le résultat n'est
pas aussi impressionnant que
I'on espérait mais cela reste
plaisant a jouer. Puis, vous
arpenterez les sublimes uni-
vers des bases spatiales et
autres, dans des niveaux a la
Doom. En clair, nous sommes en présence d'un titre vari¢, méme
s'il tourne autour du "boum boum, pan pan, t'es mort" |
Un genre souvent critiqué, mais que cela n'empéche pourtant
pas de tourner sur tous les supports. Bref, on attend Shadows
Of The Empire de pied ferme a la rédac, pour un test complet.

A}
HeaitA}
=
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WaverQce 64

Au départ ce titre, une simu-
ation de jet-ski, semble un peu
décevant. Les graphismes sont
sympa, sans plus. C'est beau-
coup moins flash, par exemple,
que Mario ou méme Pilotwings. Certes la mer, 'animation des
vagues, l'effet de transparence de |'eau sont prodigieux... en
fait, c'est I'aspect général qui laisse un peu indifférent. Et pour-
tant ! |l suffit d'entamer une partie pour tomber sous le char-
me. Tout est dans la jouabilité : on a I'impression de piloter un
véritabe jet-ski, on s'engage dans les virages, on plonge dans
I'eau... C'est du délire total | On oublie alors vite la sobriété des
graphismes et on profite des sensations fantastiques que pro-
cure ce jeu. Waverace ne vous emballera peut-étre pas;sur ces
photos, mais dés que vous y jouerez... boum, la claque ! Et c'est
pas fini : on peut y jouer a
deux (écran splitté). Elle est pas
belle la vie ?

(Cest tout ? Mais non, Mais NOMN...

Iis n*étaient pas présents
sous forme de cartouches,
mais nous les avons tout
de méme vus en vidéo.

Kirby Air Ride : une course
sur planche volante (?) dans
des décors acidulés a sou-
hait ! On pourra également
y jouer en multiplayer !

Kirby Air Ride
Fans de kart, préparez-vous

a l'arrivée de Super Mario
Kart R, un des softs que nous
attendons avec impatience.
C'est graphiquement aussi
beau que Mario 64, et on
peut y jouer a quatre simul-
tanément !

Super Mario Kart R

Starfox 64 : une simula-
tion de vol dans |'espace
grace a ce shoot'em up “clas-
sieux" qui, version 64 bits,
semble tout simplement
spectaculaire.

B/
Goiden Eye 007

Starfox 64

€ruis’n USA, vous connais-
* sez ? Un jeu de caisses qui
lors de sa sortie sur borne
avait fait un petit carton.
Son passage sur N 64 est
graphiquement réussi, mais,
franchement, le jeu a pris

un sacré coup de vieux. Apres
deux circuits, on laisse vite
le paddle a son voisin. C'est
amusant mais sans plus...
un titre pareil a coté de Mario
ou Waverace, c'est du “pipi”
de chat ! Espérons que la
version finale disposera d'un
peu plus d'artifices.

Golden Eye 007 sera |'adap-
tation du film sur N 64. Un
titre superbe ot |'on devra,
semble-t-il, tirer sur tout
ce qui bouge.

Toujours dans le domai-
ne des adaptations cing,
Mission Impossible qui
devrait normalement sor-
tir sur N 64.

Citons également Doom 64
pour une version inédite ;
Fifa 96, la simulation de
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Ils sont encore plus
gros, plus beaux et font 3
pleuvoir les combos ! '§
Les fighters de “Killer"
arrivent eux aussi sur
N64. Chouette pour
les fous de baston,

méme si cela reste le jeu qui
nous a le moins impression-
nés, voire méme le moins
intéressé sur le stand Nin-
tendo. C'est un jeu de bas-
ton sans surprise, un de plus.
Les fans du genre a la rédac
vous en parleront plus lon-
guement lors de sa sortie.

foot culte d'Electronic Arts ;
Tetrisphear, un nouveau
Tetris ; Buggie Boogie, une
course de Buggies... On
attend encore beaucoup
d'autres titres, comme Super
Mario RPG 64, F-Zero 64
et, bien évidemment, le
nouveau Zelda !




Lorsque Sony se lance dans les jeux
vidéo, il ne fait pas les choses 2 moi-
ti€. Il y a un peu plus d'un an que
sa petite console grise est sur le mar-
ché, et, rapidement, elle a su s'im-
poser avec maestria.

La PlayStation est un bien bel objet, avec un design sobre et
futuriste a la fois. Elle est fine, peu lourde, c'est
une console passe-partout que vous
pourrez emporter sans sou-
ci avec vous, en vacances
ou week-end. Pas de car-
touche puisque les jeux se
lisent sur un lecteur de CD-
Rom. Sur le plan du son, c'est
la claque, tout devient possible :
des voix pour les persos, des brui-
tages saisissants et de la musique
qui ne ressemble plus a du “bip
bip". Le support CD, c'est bien, seu-

lement il n'y a pas de sauvegarde possible. La solution réside
dans la Memory Card : comprenez la carte mémoire. Elle se glis-
se au-dessus du port paddle ; il vous en faudra d‘ailleurs plu-
sieurs suivant les jeux que vous possédez.

Quoi d'autre ? Ah oui ! les paddles reprennent le principe de
la croix multidirectionnelle, les quatre boutons et quatre
autres boutons de flanc ! Pour s'éclater avec un pote, il faut
souvent connecter deux consoles avec le cable "link" Bien
sur, il est indispensable d'avoir également deux télés, deux
consoles et deux CD... Pas mal de jeux exigent cette manip.
La PlayStation est tout de méme une trés bonne console co-
tant dans les 1500 francs.

Tournent dessus une pléiade
de hits, comme :

- Ridge Racer Revolution, une
simulation de course sublime
et tres fun ;

- Tekken pour de la baston en

course futuriste un peu inspirée du
célebre F-Zero, mais puissance 1000
(a deux en link) ;

- Total NBA 96, pour les férus de
basket, qui demeure, & I'heure actuel-
le, le meilleur jeu de basket toutes

3D, et surtout Tekken 2 qui devrait
bient6t sortir en France ;

- Doom que I'on ne présente
plus, dans une version absolu-
ment brillante (jouable & deux
en link) :

- Wipe Out qui a fait un véri-
table carton dans le milieu. Une

consoles confondues ;

- En plate-forme, le chouchou res-
te Rayman pour sa beauté et son
ambiance féerique. Et attention,
ce n'est que la partie visible de
I'iceberg Sony ; un bon nombre
d'autres titres excellents est éga-
lement disponible.

Le futur cété PlayStation

Au salon E3, nous avons bien évidemment fait un peiii four
sur le stand Sony f{umr decouvrir les futurs hits de la console.
Franchement, ¢a fleure bon ! Voici notre sélection.

Crash Bandicoot

€'est la prochaine grosse sortie du constructeur japonais.
Le Bandicoot australien est un animal peu connu en
France. En gros, c'est une sorte de rongeur qui, dans
le soft, ressemble surtout a un
renard dingo ! Ce jeu de
b} plate-forme se la joue éga- _
lement 3D (trés a la mode en
ce moment). Le résultat n'est
pas aussi spectaculaire que
Mario, mais cela laisse %=
tout méme réveur. Les tex-
tures qui habillent
les décors sont épous-

touflantes, les cou- =
leurs merveilleuses... il
n'y a rien a redire de la réalisation.

Pour le moment, c'est le plus beau jeu en
3 D que nous ayons pu voir sur cette machi-
ne. Un jeu

ou I'on court,
saute, "kill" les ennemis...
bref, de la plate-forme
classique, mais avec des
artifices et effets spéciaux
impressionnants. Un trés
bon titre en perspective,
dont nous ne manque-
rons pas de vous repar-
ler lors de sa sortie.

Heros
Adventiyre

Voici un titre que I'on doit
a Lucas Arts qui, rappelons-
le, n'est pas le dernier en
matiére de jeu. Cest un super-
be soft d'aventure et d'ac-
tion dans la lignée de Zelda,
au style graphique tres proche
du cartoon. Il semble telle-
ment drole que I'on se deman-
de comment ne pas craquer.
Bref, il y a fort a parier qu'il
fasse un carton. Notez que
ce titre sera également dis-
ponible sur Saturn.
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Pandemontum

De la plate-forme en 3D, avec
deux persos trés chouettes : une
jolie nana et un bouffon taquin.
Tres classique mais doté d'une
réalisation qui ne manque pas
de charme. Petit détail amu-
sant : on peut zoomer sur |'ac-
tion. Lors de notre passage au
salon, le jeu était loin d'étre fini.
Il faut donc attendre le test pour
en dire plus. Une chose est sire,
Pandemonium de Crystal
Dynamics fera parler de lui !

Il 'y avait beaucoup de jeux
"a la Doom" sur le salon, mais
Exhumed de BMG est celui
qui a le plus retenu notre atten-
tion. Alors que la plupart de
ses confréres jouent la carte
futuriste, Exhumed nous plon-
ge dans l'univers mystérieux
de I'Egypte ancienne. Ca blas-
te & tout va grace a une flopée
d'armes impressionnantes qui,
je vous rassure, ont des balles
plein le chargeur !

Wipe Out
2097

SECT RECORU
CT3R0L "
TOTAL

Cest le deuxiéme volet de
Apreés avoir envahi toutes les Wipe Out, I'un des plus beaux
stations de ski cet hiver, le surf jeux de Psygnosis. Dans la
des neiges ne manquera pas, version 2097, le principe res-
trés prochainement, votre te inchangé : une course de
PlayStation avec Crash Boaders : vaisseaux tres spectaculaire
une simulation archifun et sur- car ultra-speed ! De nouvelles
tout tres réaliste ! C'est fluide, options et modes de jeu font
jouable, beau... bref, un titre a leur apparition comme : un
ne surtout pas manquer ! Faites plus grand nombre de véhi-
passer le message... cules, de courses, d'armes...

Un soft définitivement indis-
pensable lorsque I'on posse- 4
de une PlayStation !

Destraction
Derby 2

Yous I'avez eompris rien qu'au titre : Destruction Derby
existe déja sur PlayStation. Un autre bon titre de Psygnosis
ou I'on pilote une voiture de stock-car. Le but est de par-
venir a finir la course autrement que sur une dépanneuse.
Un trés bon soft qui prend toute son ampleur lorsque I'on
y joue en mode link !

LAP TIMES
2

O:40.s
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Sega, le concurrent de toujours de
Nintendo, a lancé également une
32 bits, sa fameuse Saturn. Avec
des jeux pour les pros du paddle qui
aiment I'aventure, la baston, le sport,
et bien sar la plate-forme !

La Saturn est la premiére 3 étre sortie sur le marché. Beaucoup
plus grosse que les autres, elle en impose, la béte ! Loin d'étre
révolutionnaires, les paddles sont plutét classiques ; du coup,
on s'y fait trés bien ! Cela étant, une nouvelle manette devrait
sortir d'ici peu, avec, comme chez Nintendo, un joystick ana-
logique. Les jeux sont sur CD-Rom, et,
pour conserver les sauvegardes, une
cartouche mémoire peut étre in-
troduite dans un port
cartouche sur la
machine. Mais cet
accessoire reste
une option, car la
Saturn, au con-
traire de la Play-
Station, peut engran-
ger des sauvegardes. Mis a
part cela, les deux bécanes sont, &
peu de chose pres, aussi performantes ['une que l'autre. Malgré
tout, la Saturn semble destinée a des jeux utilisant plus la
2D (avec tout de méme un environnement 3D) que la 3D
pure et dure, comme c'est le cas sur la PlayStation. Bref, la Saturn
+ est une rivale dangereuse pour Nintendo comme pour Sony.
A signaler une petite nouveauté : un kit Internet sera bien-
tot disponible pour vous permettre de surfer ou bon vous
semble sur le Net. On en reparlera...

Parmi les hits déja bien connus,
on trouve :

- Sega Rally, la meilleure simu
de course de voitures sur
console ;

- Coté baston, I'incontour-
nable Virtua Figther 2 I'em-
porte haut la main. Proba-
blement le meilleur, toutes
consoles confondues, car hor-
mis sa beauté, il s'avére riche
et tres technique ;

Le kit Internet a insérer dans
le port cartouche de la Saturn.

-_

avec une

- Panzer Dragoon 1 et 2,
des shoot'em up fabuleux et
palpitants : du tres grand spec-
tacle !

- Clockwork Knight 2, le plus
beau jeu de plate-forme avec
Rayman ;

- Mais aussi Mysteria pour les
amoureux d'aventure et de RPG,
un titre fabuleux, sans réel
concurrent. En clair, sur Saturn,
les hits ne manquent pas.

nouveaux accessoires

Le nouveau paddle de la console Sega

le

Pd ) g 819

L’avenir ¢été Sega

Comme pour la PlayStation, nous avons sélection-
neé ?uelques titres qu'il ne faudra pas manquer lors
de leur sortie.

HEART OF DARKNC5S

Un titre d'Amazing Studio  pour les yeux ! Sur le plan de
trés prometteur qui  I'action, cela va du “blast” clas-
devrait dabord sor-  sique a la réflexion, en passant
P/ tir sur Satumn. Alors  par la plate-forme. Souvenez-
que son chien s'est  vous bien de ce titre, c'est un
fait mystérieusement ~ hit en puissance.
kidnappé, Andy,
I'archétype du kid
américain, part
\ asa recher-
che... La for-
ce de ce titre
réside dans
sa qualité graphique excep-
tionnelle. C'est un véritable régal
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La mascotte de Sega arrive
comme une furie, tout en 3D,
sur la Saturn. Cela semble
trés speed et assez beau, avec
évidemment beaucoup d'ef-
fets spéciaux : zoom, distor-
sion... Mais comme pour
Knights, nous ne nous aven-
turerons pas a vous dire ce
QUE NOUS €N Pensons car nous
n‘avons pratiqué qu'un seul
niveau.

VF KIBs

VF Kids, c'est de la baston
pour les enfants... En fait, il
s'agit de VF 2 transformé :

plutét que de faire des tétes
Rormales aux persos, on leur
a collé des grosses "tronches",
type DA japonais. Mouais,
ils sont peut-étre mignonnets
mais, croyez-moi, les coups
restent toujours aussi vio-
lents. Et vu que VF Kids ren-
ferme les mémes qualités
que VF 2, c'est a vous de voir.

Dark Savior

Yous aimez les RPG, nous aussi ! Sega, en régle générale, pro-
pose les meilleurs titres du genre. Et son équipe nous a, semble-
t-il, encore concocté un petit bijou. L'action se déroule dans
un univers en 3D isométrique, avec des graphismes puis-
sants et un scénario qui semble plus que riche. On peut donc
faire confiance a Sega pour que la version finale soit brillan-
te, et attendre ce futur hit RPG avec une impatience certai-
ne (surtout Stone !).

Le second volet d'un jeu de plate-forme assez fun. Vous étes
un petit insecte a la bonne bouille qui se balade dans des
niveaux 3D au rendu tres spectaculaire. Parmi les nouveau-
tés, notons la présence de trois persos différents, au choix.
Un titre plate-forme a ne pas oublier !

Yous connaissez, |es pilotes de Street Racer ? Eh bien, ils
reviennent dans des courses (vingt-quatre au total) encore plus
musclées, auxquelles huit joueurs pourront participer simul-
tanément et sur le méme écran. Merci qui ? Merci Ubi Soft !
(Le jeu sera disponible sur PlayStation également.)

3615 : 1,29 F/mn
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Pas de doute, la production de jeux
16 bits est a la baisse ! Mais Donkey
reste fidele au poste, en compagnie
de notre bon vieux Tetris.

Iy avait bien un stand Titus
avec quelques jeux comme
Power Piggs (voir Tests éclair
P. 106) ou Prince Of Persia 2,
mais rien de vraiment crous-
tillant. Les autres éditeurs ont,
semble-t-il, bel et bien laché
I'affaire. Heureusement que
Nintendo est la avec le troi-
sieme épisode de la famille
Kong : Dixie’s Double Trouble.

Ca c'est une bonne nouvelle !
Diddy et Donkey se sont faits
enlever ; conséquence: Dixie
et un petit nouveau, Kiddy, se
mettent en route pour les sau-
ver. Le jeu est graphiquement
aussi beau que DK 2 et il y a
une nouvelle carte des mondes
ou I'on se déplace a pied ou
en bateau. Et 'on est confron-
t€, vous vous en doutez, a plein

qui est, tenez-vous
bien, 30 % moins volu-
mineuse que sa grande

sceur ! L'écran reste de la méme
taille, et il est dorénavant doté
d'une meilleure définition per-
mettant d'avoir du “vrai" noir et
blanc ! Ce petit bijou devrait col-
ter environ 300 francs et, rassu-
rez-vous, toutes vos vieilles car-
touches GB seront compatibles.

Boy dans vos poches révolver de pantalon !
Nintendo s'appréte  sortir la Game Boy "Pocket”,

d'ennemis inédits. On découvre
également de nouveaux amis
comme un petit éléphant tres

)

mignon... Toujours chez
Nintendo : Tetris Attack, une
nouvelle variante du jeu culte
(Tetris) qui risque de bien accro-
cher chez les players. Le jeu sera
également disponible sur GB.

Youjours au sujet des cartouches GB, voici une autre bonne
nouvelle signée Nintendo : la sortie de Donkey Kong Land 2,
qui semble a la hauteur du premier DKL. Le test complet tres
prochainement !

Ci-contre, la nouvelle Game Boy. Le
contour blanc représente le format de
notre petit compagnon actuel.
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Apres Tefris,
eclatez-vous avec
Bust-A-Move 2

sur PlayStation
deés septembre

J
s
PlayStation




NBA et $aturn

Dans la lignée des
simulations de basket
pures et dures, Sega
lance, sur Saturn, un
NBA Action issu de la
Mega Drive. Avec ses

14 14 dntheny Sasan

vraies équipes et ses
. vrais joueurs, il
rassemble la créme du

PRe
[£)! championnat américain

dans des matchs
endiablés. Seul petite
ombre au tableau, NBA
Action 96 semble
graphiquement un peu
Iéger. Prévu pour
octobre, ce jeu nous
dévoilera tous ses atouts
lors du test.

o,
e i :

LA AT

12 1)

€hacun sait que Tekken
a fait un réel carton sur
PlayStation, représentant
I'une des meilleures ventes
sur la machine. C'est donc
sans surprise que le deuxie-

me volet arrive 4 |a rentrée.
Toujours jeu de baston, tou-
jours édité par Namco et
toujours d'excellente quali-
té, ce Tekken numéro 2 pro-
met d'étre grandiose.

Du beau
et du nouveau !1!

A travers les sept modes
de jeu qui sont proposés,
de I'Entrainement au Time
Attack en passant par le Jeu
a deux, vous retrouverez les

PErsos que vous connaissez
(Nina, Law, Yoshimitsu, etc)
avec des dizaines de coups,
mais aussi des nouveaux
protagonistes et un bon
paquet de surprises (genre
persos cachés !). Plus com-
plet mais peut-étre un peu
moins réaliste, il faut avouer
toutefois que les premiéres
images nous ont étonnés,
et c'est avec une impatien-
ce mal dissimulée que nous
I'attendons... Pour vous en
parler des qu'il arrive.
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Vous connaissez sire-
ment Jumping Flash, un jeu
de plate-forme (pour ne
pas dire LE jeu de plate-for-
me) sorti sur PlayStation,
il y a quelque temps déja.
Entierement en 3D, il met
en scene un lapin démo-
niaque qui doit sauver ses
petits amis dans un monde
rempli d'ennemis. Eh bien
rebelote, le “lapin-robot”
s'y colle une nouvelle fois.
D'un aspect graphique iden-
tique a son prédécesseur,
e jeu se situe sur plusieurs

niveaux (en I'air et au sol),
et vous vous déplacez soit
en marchant, soit en sau-
tant. Il s'agit, bien enten-
du, de tout visiter et d'ex-
terminer du méchant avec
diverses armes que vous
récoltez, comme il se doit
dans tout jeu de plate-for-
me qui se respecte.

Objectivement
subjective !

La vue subjective a été pré-
servée, ce qui risque de vous
troubler au début, en par-
ticulier lorsque vous sau-
tez. Mais le soft jouit d'une
ambiance bon enfant et de

décors colorés qui devraient
ravir petits et grands.
Bref, JF 2 ne parait pas révo-
lutionnaire mais comme le
premier était génial, on
ne saurait s'en plaindre.
Comptez sur nous pour vous
donner plus de précisions
en septembre, date de sa
sortie officielle.
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Enfin ! Cela fait un
moment que |'on vous
en parle et qu'on vous

annonce sa sortie de
maniére incessante :
cette fois, c'est sdr,

“ce jeu de course-baston
a la Mario Kart
débarquera, enfin, sur
Game Boy au mois de
septembre. On a failli
attendre...




MINTENDD.. 64 B

GRATUIT!
T40F EN BONS D’ACHAT

“Prix sur consoles Megadrive 1 et Super Nintendo d occasion

Septembre 96 : Score Games s'installe sur + de 900 m2
face a la gare St Lazare au 6 rue d’ Amsterdam - 75009 Paris

JEUX MEGADRIVE JEUX SUPER NINTENDO JEUX GAME GEAR JEUX GAME BOY
A PARTIR DE : 39F A PARTIR DE : 69F A parTIR DE: 39F A PARTIR DE : 49

J’)A(@

JEUX 3DO JEUX JAGUAR JEUX SATURN JEUX PLAYSTATION
A PARTIR DE : 69 APARTIRDE : 49F A PaRTIRDE: 99F A PARTIR DE : 99F

T

Exemples de prix valables sur des jeux d‘occasion
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NOUVEAU (B NOUVEAU
VENTE PAR CORRESPONDANCE juillet A juillet OULO
rue des Fossés St Bernard
75005 PARIS
TELEPHONE DE 10 A 19H : (1) 43 290 290
i U PER DO
Y SUPER NINTENDO NEUVE + PAD 599
OUUNSHENE PAD 1 R B L SUPER NINTENDO OCCASE + PAD 369
[PAD SUPPLEME MANETTE ORIGINE SUPP. 109
GAME BOY COULEU 335 |WARIO BLAST/BOMB
GAME GENIE MANETTE COMPATIBLE 9
XIT DE NETTOYAGE (NOIRE, ROUGE VERTE, JAUNE...) | WARIOLAND ARCTIE PROG. BASTON. 7
LOUP ANTI WATERWORLD 2 MANETTES INFRA ROUGE 199
JEUX NES NEUFS HOUSSE ANTI-CH WORLD HEROES 2 JET ACTION REPLAY PRO 2 49
BATTERIE 12 HEURES 99 | WORMS ADAR JEUX US/JAP 4020 TURBO 99
:g%& . AO 4 TRANPSPDIZH / ZELDA (VF) 90 MN EURO PRIME GOAL 499
BUGS BUNNY BIRTHDAY ADAP'I'AT[UI ALLUME CIGARE 19| JEUX GAME BOY OCCASION [ RaRly o y—
BLUES BROTHERS JEUX GAME BOY NEUFS | ADDAMS FAMILY 99 GATHAN FOREVER 399 DU
TH el rumcx VOLUME 2 BART VS JUGGERNAUTS 139 | BREATH OF FIRE 2 (VP) 199
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FOormulo One

Tandis que |a saison de
Formule 1 bat son plein,
Psygnosis apporte les der-
niéres touches 4 sa grande

ceuvre : Formula One sur
PlayStation. Basé sur le cham-
pionnat du monde1995, on
retrouvera donc avec plai- P

§ir Ia_ total_ite’ des pilot'es et sEST xm 40
€curies qui ont marqué cet- S

te saison-la. De plus, ce ne o
sont pas moins de dix-sept
circuits qui vous sont pro-
posés, tous ayant fait I'objet
d'un gros travail de modéli-
sation tant sur le tracé qu‘au
niveau des décors. Il en va ;
de méme avec les voitures, : | ke g
toutes fidéles aux originales T o b
(Ia participation de I'écurie b s i o s BtSelul Thaing:
Jordan-Peugeot au déve-
loppement du jeu n'est pas
€trangére a |'excellente qua-
lité de la réalisation). Les

sensations sont garanties et
la conduite réaliste a sou-
hait. En un mot, Formula
One est un chef-d'ceuvre.

Affaire a suivre dans le nu- o Nﬁ. : }8
méro de rentrée. EALES'
(+0.296)

® TAG HEUER Official Timing -
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Non, vous ne révez pas !
Die Hard Trilogy n'est pas
un jeu, mais trois jeux, trois
adaptations distinctes de
films d'action, connus de
tous : Piége de cristal, 58 mi-
nutes pour vivre et Une jour-
née en Enfer,dont le héros

n'est autre que Bruce Willis,
alias John Mac Lane. Au
choix, vous libérez des otages
dans la Nagatomi Plazza,
vous tirez a vue sur les
méchants (un peu a la facon
de Virtua Cop) dans un aéro-
port, et vous traversez en
voiture les rues de New York
le pied collé sur l'accéléra-
teur. En fait, vous suivez
point par point les aventures
des longs-métrages. Fort en
événements et plutot "gore",
ce triple soft n'est donc pas
a laisser entre toutes les
mains. Néanmoins, il semble
grandiose et fort bien réa-
lisé par Fox Interactive. C'est
pour cette raison qu'on I'at-
tend avec impatience pour
septembre. -

Trilogy,

trois CD,
trois jeux. . .
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eh magasin
Depuis le test publié
dans UP n°34, vous
avez été nombreux a

nous demander
pourquoi Secret Of

Evermore était
impossible a trouver.
Aprés moult reports
— cette fois, ce n'est

plus pour rire —, il est
bel et bien en magasin,
accompagné de son
superbe guide. Pour de
plus amples détails,
reportez-vous au test
de Stonehenge.




Track & Field

A I'occasion des AH0x
Konami réédite Track &
Field, un jeu sorti
initialement en 1992.
Bien que n'ayant fait
I'objet d'aucune

WORLD RECON

p SmOO X
SmOoOOo O
SmE88

amélioration ni méme
de modification, ce
produit n'a pas pris la
moindre ride et demeure
aussi attrayant. Onze
disciplines vous sont
proposées : citons pour
exemple les sprints, les

1P

sauts, les lancers, mais
aussi I'haltérophilie ou
le tir a l'arc.

Bref, Track & Field Game
Boy est au moins aussi
fun que la version
PlayStation et se révele
donc idéal pour I'été.

Nights, I'un des titres phare de 'E3, devrait étre sans aucun
doute I'un des atouts forts de Sega 4 la rentrée. Dans ce jeu
de plate-forme tout en 3D, vous parcourez de somptueux
niveaux au sol comme dans les cieux. D'un maniement rela-
tivement simple et d'une beau-
té graphique incontestable,
ce soft promet. Et, gage de
qualité, les persos sont tirés
de l'esprit du créateur de
Sonic, Yuji Naka. Bref, on nous
annonce déja une révolution
sur Saturn, comme Sonic avait

pu I'étre sur Mega Drive.
Pourtant, autant étre franc,
I'action n'est pas toujours clai-
re (du moins pour le moment).
I est vrai également que nous
n'avons vu que quelques
niveaux ; c'est un peu léger
pour vous donner un avis
objectif et définitif. On attend
donc le produit fini avec une
grande impatience ! Faites-
nous confiance, on vous en
reparlera.
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Titus a décidé de taper un
grand coup en septembre !
L'un des derniers éditeurs,
en dehors de Nintendo, a
nous offrir des jeux sur nos
16 bits adorées ne sortira
pas moins de quatre titres
cet automne.

Tout d'abord, Oscar sur Super
Nintendo, un jeu de plate-
forme pur, classique et assez
sympa. Ensuite, Whizz (Snes
et Mega Drive), un soft qui
méle aventure et plate-
forme, en 3D isométrique et
apparemment tres bien fait.
Voici venir Realm (Super
Nintendo), un shoot'em up

Avee Tunnel BI sur PlayStation,
Ocean nous propose une balade a
bord d'un char. Vous avez plusieurs
missions (comme désamorcer des
bombes nucléaires...), différents
types d'armes, et vous déambulez
dans un dédale de couloirs inter-
minables. Graphiguement, ¢a a
I'air joli ; pour ce qui est de l'inté-
rét, nous vous en dirons plus en
septembre lorsqu'il sera testé.

LL
e ré%

Prince Of Persia 2

avec tout ce que cela com-
porte : armes, blasts a gogo,
etc. Boum, paf, bing, pan :
Bubu va étre ravi.

La suite de Prince
Of Persia

Et enfin, le meilleur pour la
fin, Titus annonce la suite
de Prince Of Persia sur Super

Nintendo : The Shadow And
The Flame ; dans le méme
esprit que le premier ; vous
partirez donc encore sur les
traces de Jaffar. Une super-
be aventure dans des décors
somptueux. Un peu de pa-
tience, nous vous donne-
rons plus de détails dans
notre prochain numéro, c'est
promis...

ultra Player n°36 -Juitlet/ Aciit 1996

RESULTATS
DU QUIZ

PARU DANS ULTRA PLAYER N34
Du 1% au 30° prix :
1 CD Cappella

+ 1 tee-shirt Cappella.
AFFELIN Mickagl de Envermeu,

M. COMPOS de Cachan,
de Boulogne-Billancourt,

M. DHORNE de Willerval;

DOMONT Frédéric de Rennes-Ville,
DROMBY Eric de Hérin,

FRESNES Flavien de Troyes,

GAJAC Vivien de Montreuil-sur-Mer,
M. GAJEWSKI de Houdain,

HAYEM Claire de Montlugon,
LAMIRAULT Morgan de Pussay,
LEBLANC Aurélien de Grasse,

LE ME Nicolas

de S-Hilaire-du-Harcouet,

MATHA Pierre-Alexis

de Juvigny-en-Perthois,
PETIT-NICOLAS Corinne de Fraize,
PHOUMY Navong de Toulouse,
POLLET Sébastien de Capingheim,
RHUL Jean-Pierre de Damouzy,
RIBERO Didier de Courbevoie,
RICHET Hugo de Nointel,

ROCHE Benoit de Bar-sur-Aube,
ROSSIGNOL Pascal de Fougere,
SEPIAO Sou-Gnane de Toulouse,
SERRANO Julien de Fldac,
SESEMANN Elisabeth de Franconville,
SOMMIER Anthony

de La-Roche-Derrien,
TACHER Rachel de Nantes,
TETART Mickaél

de Saint-Firmin-le-Crotoy.

COIFMAN Alexandra de Bobigny,
DE CASTRO David s *

DEMARIA Dave de L'Hopital,




Réjouissez-vous, futurs
heureux gagnants des
rubriques interactives :
Champions, Systéme D,
Top et Confidentiel. Ce
mois-ci, les mélomanes
vont étre comblés car
c'est un CD audio
Shuriken qui leur est
offert. Vous allez jouer ?
Alors peut-étre
remporterez-vous
la compilation des
meilleures musiques

. de films mangas.

7. /ﬁ;sg Boulogne Cedes’

Guy Galipaud,
de Lugon (85).

€oncurrence oblige, les
titres affluent & grand train
sur PlayStation & la veille
des Jeux olympiques d'Atlanta.
Sega, qui ne pouvait étre en
reste, nous sort Decathlete,
une compilation de disci-
plines d'athlétisme. Au pro-
gramme dix épreuves (d'ol
le nom ) : des courses, des
lancers et des sauts. Plusieurs
modes de jeu, des records a
battre, une jouabilité 4 la
Track & Field ou a la Olympic
Games, mais avec des persos
plus amusants et plus ty-
pés (& la maniére de Virtua
Fighter). Autant dire qu'on
attend cette simulation de
Sega avec impatience. Prévue
pour la rentrée.

Difficile de vous départager sur ce numéro !
Apres des nuits de délibération, des votes & n'en

plus finir et des discussions acharnées, notre choix

s'est arrété sur ces cing “ceuvres”. Les gagnants recevront
chacun un jeu (cool, non ?). Quant aux autres,

ne vous démoralisez pas, et continuez vos efforts...
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Nicole Vang, de

Saint-Pierre-du-Mont (40).




Disney Q=
APPIVE GH \\Crdeley
sur Wege Drivals

Deux jeux issus des productions Disney devraient débarquer a la ren-
trée sur Mega Drive : Pinocchio et Pocahontas. Le premier est un jeu
de plate-forme classique, plutét joli. Quant au second, toujours de la
plate-forme, a laquelle s'ajoute une dose de réflexion. Plus de détails
dans le prochain numéro d'UP.

sont lenfiin laxrxi
&S

l manquez

Bon a découper, @ recopier

ou @ photocopier, et @ retoumer
accompagné de votre réglement a :
_.Bii="Tee-shirts Player-BP 4 -
—60700 Sacy-le-Grand. Tél, : 44 69 26 26
o Sivous habitez Paris/RP, composez le 16).

F a l'ordre de Média Systéme Edition

2

| Yille

Pays
Signature obligatoire des parents pour es mineurs
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SELECTION PLAYSTATION
Adidas Power Soccer
International Track And Field 4Bk
DBz

Caliméro
Elwood
Goombas
Mahalia

| Milouse
Stonehenge

Chon
Didou
Matt

Power Piggs
Star Trek

Slam'n Jam '96
UEFA Euro 96 England
Wi

Sampras Extreme Tennis
Olympic Games

Olympic Soccer
Aquanaut's Holiday
Nameo Museum Vol. 1
Descent

Galaxian 3

Battle Arena Toshinden 2

Resident Evil 4R 4B .

ultra Player n°36 -Jsuillet/ Aciit 1996



Les temps sont décidément durs pour la Super Nintendo :
a I'heure ou Ultra Player opéere sa reconversion multiconsole,
les éditeurs décident soudainement de ne plus rien sortir ! Pour la premiére fois

F depuis son arrivée, aucun jeu ne sort cet été sur votre 16 bits préférée ! Excépté bien siir quelques car-
touches qui ne méritaient pas vraiment les honneurs de la Sélection (rendez-vous en Tests éclair, P. 129).

v Fort heureusement, jamais a court de bonnes idées, Nintendo France a pris I'initiative de casser les prix sur

i une douzaine de ses gros titres, tels que Zelda, Mario All Stars ou lllusion Of Time... Excellente occasion

I pour revenir sur ces quelques incontournables qui ont, pour certains d'entre eux, fait la

renommée |égendaire de la Snes.
Nous avons classé ces jeux en deux catégories qui
correspondent, chacune, a un ordre de prix
public conseillé : catégorie 1, les car-
touches dont le prix de vente devrait
gtre compris entre 150 et 200 francs ;
catégorie 2, les softs dont le prix devrait
se situer dans la fourchette des 200 a 300 francs.

Voila ce qu'on appe'ne—du bon esprit ! N'est-il pas plus
astucieux de s'acheter un hit (méme ancien), un jeu
"béton” qui va vous faire délirer tout I'été, que d'acqué-
rir un soft moyen a un prix disproportionné, et qui ne
vous hérissera méme pas les poils des sourcils ?
Merci qui ? Merci Ultra Player ! Moralité : cela
vaut bien un abonnement, non ?
Toutefois, attention ! soyez trés méfiant :
regardez bien les prix avant d'acheter.
Certains revendeurs seront sans doute ten-
tés d'écouler leur stock au prix fort. Il vaut
done mieux faire preuve de vigilance et
traquer les rabais au coin de votre bou-
tique ou de votre grande surface préférée...
Dossier préparé par Mahalia
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oof Troop fait partie des

jeux de réflexion les plus
réussis. Goofy (en France,

Dingo) et son “pote” Max sont
chargés de retrouver trois de leurs

| amis, prisonniers des pirates. Voila

donc nos deux héros qui débar-

quent sur une ile apparemment
déserte, préts a en fouiller chaque

recoin. Il faudra compter avec les

pirates qui les attaquent de toutes
parts. Pour exterminer ces der- i

niers, nos deux héros doivent leur

envoyer des pots, tonneaux et autres projectiles qui leur

tombent sous la

main. Vous pas-

serez d'un écran

a l'autre par des

escaliers, des

portes qui ne

souvrent qu'apres

avoir retrouvé

les clefs, tué

tous vos enne-

mis ou encore

résolu des énig-

mes. Ce soft est un bon équilibre entre le combat et la réflexion.

Car si au début les problémes sont relativement simples, cela

se complique progressivement jusqu'a devenir carrément pri-

se de téte.
Doté de graphismes sympa,
de couleurs éclatantes et
d'une animation rigolote,
Goof Troop, auquel on peut
aussi jouer a deux simulta-

nément, réchauffera le coeur g

des petits et des grands.
Test complet : NP 15.

NOTE :
EDITEUR :
CONSOLE :
GENRE :
NBRE DE JOUEURS :
SAUVEGARDE :
MODE CONTINV :
DIFFICULTE :
ACCESSOIRE :
PRIX :

~ Bon sous tout rapport, lllusion Of
. Time vous tiendra en haleine plu-
. sieurs mois, a condition de ne pas
. regarder le guide des solutions

| Test complet : UP 30.

de role (en francais)

I llusion Of Time est jeu
du niveau de Secret

. Of Mana : Paul, un jeu-

ne garcon, se voit deve-
nir I'élu qui doit sauver
le monde. Pour cela, il
doit retrouver six statues

et stopper les passages réguliers d'une comeéte. Contrairement

aux autres jeux de ce genre, dans lllusion, les combats sont la

clef de la réussite.

3o ; Chaque monstre tué

ne réapparait pas,

et vous rapporte,

en plus, un grenat

qui, au nombre de

cent, vous rappor-

te un Continue. Le

héros se balade ain-

si de bastons en

énigmes a travers

d'anciennes civilisations. Selon les situations, Paul peut chan-

ger de pouvoir et acquérir de nouvelles performances comme

grimper, glisser ou défoncer des

murs. Il peut aussi se transfor-

mer en chevalier noir trés puis-

sant, ou en silhouette liquide

capable de s'infiltrer partout.

Enfin, sachez qu'il est accompa-

gné de petits persos qui n'ont

aucune influence sur I'action,

| mais dont la présence donne lieu a de charmantes scénes

cinématiques.

livré avec le jeu...

NOTE :
EDITEUR :
CONSOLE :
GENRE :
NBRE DE JOUEURS :
SAUVAGARDE :
MODE CONTINV :
DIFFICULTE :
ACCESSOIRE :
PRIX :
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til héros qui doit délivrer

une jolie princesse. Ce
soft est divisé en cing niveaux
que vous devez terminer avant
I'explosion d'une bombe allu-
mée par votre ennemi Black
Jack (dés que vous entrez dans
un monde). Ce n'est pas tout,
il vous faudra aussi trouver les quatre symboles des cartes
(ceeur, carreau, pique,
tréfle) cachés dans
des ballons qu'il faut
attraper. Attention,
ces ballons regorgent
également d'un tas
de bonus, et de pie-

Comme souvent dans les jeux vidéo, vous incarnez un gen-

Grace au hasard ou
a la maladresse, vous
trouverez, dissimulés

sous d'au-
tres pieges,
des passa-
ges secrets
qui  vous
permettront
d'acquérir
des options.
Vos actions,
avancer, ra-
lentir, sau-
ter et bouger de droite a gauche, sont rendues difficiles par la
3D isométrique et la vue de trois-quarts, qui exigent beaucoup
d'entrainement et donc de patience.

Cela étant, les graphismes, la musique et I'animation des
persos vous détendront et vous amuseront car ils sont vrai-
ment réussis.

Test complet : UP 28.

NOTE :
EDITEUR :
CONSOLE :
GENRE :
NBRE DE JOUEURS :
SAUVEGARDE :
MODE CONTINV :
DIFFICULTE :
ACCESSOIRE :
PRIX :

ges, alors méfiance ! |

ca se féte, et plutot deux fois qu'une. Adapté d'un jeu ©

d'arcade, Killer Instinct impressionne, au départ, par la ©
“tronche mortelle” des persos, les graphismes réalistes et la |
bande-son vraiment frappante. Et plus on y joue, plus on y
prend godt.

U n jeu de baston, et pas des moindres, sur Super Nintendo,

. I'entrainement vous aideront a devenir meilleur et donc enchai- &

Tout d'abord, il possede
des options plutét bien
vues : un mode entrai-
nement, un “un contre
un”, et, le top, un tournoi ©
&, auquel on peut jouer &

huit, l'ordinateur enre-

gistrant victoires et

défaites. Pour ce qui est des combats, seuls la persévérance et

ner les coups. C'est en

| . effet 1a que réside tout |swmzsururao 9 TGOS GG

I'intérét du jeu : vous
pouvez infliger jusqu'a
cinquante coups d'affi-
Iée a votre adversaire. Et
lorsque vous étes sous
les assauts de ce dernier,
le seul moyen de le
contrer est de trouver le
“Combo Breaker".
Bourré d'astuces et de nouveautés, ce jeu de baston exploite =
également les ca- =
pacités de la con-
sole sur le plan des
graphismes. Avant |
- son adaptation sur
Nintendo 64, Chris
vous conseille tout
de méme d'en pro-
fiter un maximum =
sur |a Snes.
Dossier : UP 32.

NOTE :
EDITEUR :
CONSOLE :
GENRE :
NBRE DE JOUVEURS :
SAUVEGARDE :
MODE CONTINU :
DIFFICULTE :
ACCESSOIRE :
PRIX :
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C'est assez rare pour qu'on le souligne ! Trois vikings kid-

The Lost Vikings allie a la perfection plate-forme et réflexion.

nappés par un aspi-
rateur doivent retrouver J*%
leur foyer respectif. Moult
énigmes a déjouer, clefs BHE

a retrouver, portes a ouvrir i

et ennemis a éliminer

sont la pour entraver leurs
recherches. Vous pouvez
choisir a tout moment
I'un des trois gaillards,

selon les besoins de |'action, car chacun posséde des capaci-
tés blen specifiques : I'un court et saute, l'autre posséde un

bulles et autres options...

"bouclier pa-
rachute", et
le dernier, lui,
est champion
d'escrime et
de tir a l'arc.
Pour bien fai-
re, vous de-
vrez utiliser
tout ce qui se
présente a
VOUS : grues,
interrupteurs,

Les levels sont variés, |a difficulté progressive, |a jouabilité
excellente, I'ambiance sonore adéquate... bref, il n'y a rien &

redire sur le plan de la
réalisation. Susceptible
de plaire a beaucoup de
joueurs, il demande tout
de méme une certaine
dextérité. A posséder
absolument dans sa lu-
dotheque...

Test complet : NP 11.

NOTE :
EDITEUR :
CONSOLE :
GENRE :
NBRE DE JOUEURS :
SAUVEGARDE :
MODE CONTINUV :
DIFFICULTE :
ACCESSOIRE :
PRIX :

ans la série "Nintendo Compil”, j i i
DStars. Ca c'est une “vachtement" bonne idée que de

regrouper les trois épisodes de Mario Bros, adaptés de
la Nes, avec en plus des “losts levels" du Mario Bros 2 sorti |

uniquement au Japon. Cela

1", je voudrais Mario All

étant, venons-en aux jeux
maintenant ! IIs ont été
retravaillés, améliorés gra-
phiguement avec des themes
remixés qui vont exploser
vos “cages a miel" Ainsi vous
aurez droit a un superbe
effet visuel lors de votre
arrivée dans une warp zone,

pas dire

scrupul

ou a de jolis dessins d'introduc- ©
tion.Mais amélioration ne veut

transformation. En effet,

les trois Mario Bros sont restés

eusement les mémes

chaque piege, chaque bloc, chague
piece est a sa place. Quant aux |

“lost levels", c'est bien simple,
ils sont du niveau de Mario
World. Passages secrets inédits,
nouveaux champignons rétré-
cissant Mario et Luigi, warp
zones vous renvoyant au pre-
mier niveau... bref, que du
bon. En plus, fin du fin, vous avez

NOTE :
EDITEUR :
CONSOLE :
GENRE :

la possibilité de sauve- -
garder votre partie a |
n‘importe quel moment |
et ce, quel que soit e jeu =
choisi. Décidément, je ne
dirais qu'un seul mot : IN- ~

DIS-PEN-SA-BLE !

Test complet : NP 11.
Plans complets : NP 2,
3,4,7,82910,13, 14

NBRE DE JOUEURS :

SAUVEGARDE :

DIFFICULYE :
ACCESSOIRE :
PRIX :
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 Avec Super

Ma @s&ﬂ'

a philosophie de Nintendo tient en une phrase : accrocher
un maximum de personnes en créant des jeux au genre
ifférent, mais qui tous ont un coté fun, dréle et familial.

- Mario Kart,
| la firme ja-
| ponaise fait
de I'ceil aux
amateurs de
' course de
| voitures.

| Réalisé en
' mode 7, ce
eu révolu-
tionne par
* ses options

K

AT

Trial, sorte de course contre la
montre. Quelle que soit I'option
choisie, vous serez époustouflé
par les animations excellentes, la
- jouabilité parfaite, et la variété

du jeu. Jusqu'ou iront-ils ?

Test complet : NP 8.

Guide : UP 22, 23.

NOTE :
EDITEVR :
CONSOLE :
GENRE :

' nouvelles et ses persos légendaires : Mario, bien sr, Luigi, Toad,
* la princesse Toadstool, Bowser, Koopa et méme Donkey Kong |
junior. Tous s'affrontent dans une course sans piti¢, ou jets de

* bananes et de carapaces, coups d'épaules et lancers d'éclairs

rétrécissants sont de
mise lors du mode
Combat. Vous pouvez
également vous
mesurer a l'un de vos
copains — |'écran,
est alors splitté. Sont
aussi disponibles un
Grand prix avec cing

TAY P (17007005137

DIFFICULTE :

ACCESSOIRE :

PRIX :
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circuits a parcourir, |
et un mode Time

. tableaux. Et encore, ils ne sont
~ pas tres différents car, mis a part
| la musique et le dessin, le jeu et
~ les bruitages sont identiques. Et

. vous récupérez des bonus, une grosse bande noire passe en
. plein milieu de I'écran, reste vingt secondes avant que votre

. cartouche ! On
. attend toujours
. un flipper digne

ERES e 30N

le série des jeux moins chers.
Cette simulation de flipper est
une véritable "erreur”. Tout d'abord,
vous n‘avez le choix qu'entre trois

| | en fallait un : c'est Pinball ! le vilain petit canard de cette bel-

les graphismes ! ils sont telle-
ment chargés et colorés que |'on a du mal a voir la boule. Quant =
aux bruitages, ils sont lamentable : deux phrases dites sur un ton
lugubre se battent
en duel. Seul I'angle
de vue n'est pas mal.
Si jamais vous suc-
combez tout de ©
méme, vous aurez
le choix entre jouer
seul avec trois
boules ou faire un |
match a quatre. Par
ailleurs, lorsqu'au
cours d'une partie,

boule ne revienne tranquillement, comme si vous aviez fait pau- =

se. Un petit
conseil entre
nous : méme

moins cher, ne
vous précipitez
pas sur cette

de ce nom sur
Snes.

NOTE :
EDITEUR :
CONSOLE :
GENRE :
NBRE DE JOUEURS :
SAUVEGARDE :
MODE CONTINV :
DIFFICULTE :
ACCESSOIRE :
PRIX :
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peu plus. J'ai nommé : LE FOOT !!! Soccer Shoot Out est

une simula-
tion de foot (sans
blague) plutdt bran-
chée arcade. Vous
avez acces a six
modes de jeu : le
mode Exhibition,
dans lequel vous
faites des matchs
amicaux, un cham-
pionnat qui s'effec-
tue en 22 ou 44
matchs (c'est-a-dire une ou deux saisons), la Coupe du mon-
de, le Penalty Kick qui
permet de se mesurer aux
tirs au buts, un mode
dans lequel vous pouvez
essayer de jouer au foot
en salle, et, enfin, une
phase d'entrainement
pour maitriser dribbles,
corners et tirs.
Vous 'aurez constaté ce
soft est assez varié. Et il est idéal pour débuter avec les jeux de
foot, car I'animation et le systéme de jeu ne sont pas trés réa-
listes. Ce qui ne
signifie pas que
Vous ne vous
éclaterez pas,
au contraire. En
plus, vous pour-
rez jouer jusqu'a
quatre simulta-
nément. Et I3,
c'est baston et
délire assurés !

O N ne peut pas y couper, il nous envahit chaque jour un

NOTE :
EDITEUR :
GENRE :
CONSOLE :
NBRE DE JOUEURS :
SAUVEGARDE :
MODE CONTINUV :
DIFFICULTE :
ACCESSOIRE :
3 PRIX :

uper Metroid fait par-
Stie des classiques de

Nintendo. D'abord
apparu sur Nes, puis sur
Game Boy, il est arrivé sur
Super Nintendo & I'été 1994.
Seule petite différence, par
rapport aux autres versions,
I'apparition du grappin.
Pour une fois, c'est une jolie jeune fille, Samus Aran, qui doit
sauver la planéte en
retrouvant une lar-
ve de Métroid (sor-
te de monstre
dégoulinant) plan- |
quée sur une pla-
nete glauque, per-
due dans un coin !
sombre de I'Univers. |
Le mariage réussit
de I'action, de la recherche et de |'aventure fait I'originalité et
le piquant de ce jeu. Ainsi,
vous devez trouver des cap-
sules tres bien dissimulées
qui augmentent vos points
de vie, de nouvelles armes
comme des missiles ou un
laser pour renforcer |'action.
De plus, au fur et & mesure
de votre progression, vous acquérez d'autres armes qui vous
ouvrent des horizons nouveaux. Super Metroid est doté d'une
difficulté progressive, malgré des
boss particulierement vicieux. Tres
bien réalisé, tant au niveau gra-
phique qu'au niveau animation ou
ambiance sonore, il enchantera le
plus grand nombre. Un must !
Test complet : NP 22.
Plans : UP 27.

NOTE :
EDITEUR :
CONSOLE :
GENRE :
NBRE DE JOUEURS :
SAUVEGARDE :
MODE CONTINV :
DIFFIGULTE :
ACCESSOIRE :

' PRIX :
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de des jeux vidéo : Mario All Stars, les trois Sonic sur
Megadrive... La cartouche Tetris et Docteur Mario fait
partie de cette lignée. D'abord sortis séparément sur Nes, les
voila mariés pour leur
~ premiere apparition sur
Super Nintendo. Tous les
~ deux sont des jeux fami-
' liaux qui conviennent
autant aux petits qu'a
i leurs grands-parents.
© Inutile de présenter Tetris,
~ jeu de réflexion dans
~ lequel il faut réaliser un

‘F‘maximum de lignes,

Peu a peu, les compilations font leur entrée dans le mon-

cipe, sauf que l'on
doit éliminer des virus
en créant des lignes
de gélules de méme

couleur. Vous avez la
possibilité de jouer
a deux simultané-
ment a l'un ou l'autre
de ces jeux, ou a un
championnat regrou-
pant les deux. Dans

ce cas une bonne
maitrise et une rapi-
dité d'exécution sont
exigées. Avec cette
compil (de I'été),
Nintendo tourne une
page sur ses grands
classiques, afin d'en-
tamer sereinement
I'ere 64 bits...

Test complet : UP 28.

NOTE :
EDITEUR :
CONSOLE :
GENRE :
NBRE DE JOUEURS :
SAUVEGARDE :
MODE CONTINUV :
DIFFICULTE :
ACESSOIRE :
PRIX :

" connu de millions de personnes — joueuses ou pas. Dr Mario reprend
un peu le méme prin-

ZeLon

A LiNK TO THE PAST

liers de joueurs. De I'avis de tous, c'est le meilleur jeu du |

La simple évocation de Zelda fait frémir de plaisir des mil-

monde — toutes consoles confondues. Drdle, passionnant,
beau, évolutif, amusant et long... bref, le top du top. Je vous rap-
pelle tout de méme le principe au cas ou l'un d'entre vous

reviendrait du fin fond du Zimbabwe, sans jamais en avoir

entendu parler.

elfe qui doit

le sorcier Agah-

monstres, récolter des pou-
voirs qui l'aideront a délivrer
Zelda. Chaque palais termi-
né vous permet d'acquérir
une arme ou un pouvoir nou-
veau, qui s'ajoutent a ceux
que vous achetez ou troquez.
Par ailleurs, des plans et des
boussoles vous sont fournis

Link est un petit -

nim. Pour cela,
il va parcourir |
moult chateaux |
et labyrinthes. =
Et tout au long |
de sa quéte, il devra résoudre des énigmes, combattre des |

dans chaque chéateau. De plus, vous pouvez sauvegarder jusqu‘a |

trois parties différen-
tes quand vous le sou-
haitez. Créé par Miya-
moto, ce soft est plus
qu'un jeu, c'est un
mythe !

Test complet : NP 7.

i

lumer le

24, 26.

NOTE:
EDITEUR :
CONSOLE :
GENRE :
NBRE DE JOUEURS :
SAUVEGARDE :
MODE CONTINV :
DIFFICULTE :
ACCESSOIRE :
PRIX :
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Plans (trés) complets : |
NP 15,16, 17,18, 19, |

sauver la prin-
cesse Zelda, |
kidnappée par




uestions

ScoreGames est spécialisé dans la vente :

Quelle est la date d’ouverture prévue
du Super ScoreGames a Saini-Lazare ?

DD = w wm.—h

C (Quelle sera la surface de ce Super
ScoreGames ?

1
2
3

1D Quel est le nombre de magasins
SeoreGames en France ?

Paris/Consoles

46, rue des Fossés-Saint-Bernard
75005 Paris

(1) 43 290 290

Paris/CD-Rom
17, rue des Ecoles
75005 Paris

(1) 46 33 68 68

[ % Comcowrs : Paris 6

gner plus vite en composant

n fapant 3615 Player One,

adresser vos réponses sur

Plz;yer/Player One/ScoreGames,
le-Grand.

ement en indiquant vos nom,

>
PlayStation

56, bd Saint-Michel
75006 Paris
(1) 43 25 85 55

Paris 16°

137, avenue Victor-Hugo
5116 Paris

(1) 44 05 00 55




Du 1 au 6° prix :
1 console 32 bits

: 1,29 F/mn

Poitiers (86)

12, rue Gaston-Hulin
86000 Poitiers

49 50 58 58

Toulouse (31)
14, rue Temponiéres
(angle rue St-Rome)

36 68 : 2,23 F/mn - 3615

31000 Toulouse 7
61 216 216  Eniraill du rdglemen
Jeu gratuit sans obligation d'achat di

Amiens (80) trois consoles PlayStation, de trois consoles $
19, rue des Jacobins de 30 bons d'achat de 50 francs valables
Galerie des Jacobins /‘ - magasins ScoreGames. Les réponses devront parvenir

7 80000 Amiens e 4 le 28 aoiit 1996 & minuit. Les gagnanis ser
22 97 88 88 Siiies au sort parmi les bonnes réponses. Ces résultats

== : o
A publiés dans Player One n° 68, Ulira Player n° 38
SATURN Minitel 3615 Player One & partir du 25 septembre |




- rouges. Pour les étoiles, pensez a shooter les

oucement mais stirement
D (deux mois, cest long : tenez

bon), les plans de Yoshi continuent sur leur
lancee. Et c'est au tour du Monde 4 d'étre passé
a la loupe. Comme précédemment, nous vous
donnons 'emplacement des fleurs et des pieces

nuages et utilisez vos options en fin de niveau
pour compléter vos
100 %. Cest parti !

Pas de piége. Lcs fleurs sont
visibles et a portée de saut !
Attention toutefois & la der-
niere : dans le feu de la cour-
se (en super Bébé Mario), il
ne faut pas oublier de sau-
ter, puis de planer pour attra-
per la fleur.

descendre dans ce tuyau. Il
vous donne acces a une grot-
te ou se trouvent des piéces
rouges. Attention, derriere

: <l 2.8 les diamants se cachent des
e et Seoy ! voleurs de bébé. Un conseil,

e sautez par-dessus ces dia- |

mants pour vous éviter tout
probléme.
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Restez zen ! Ici, pas |la peine de foncer comme un petit fou.

F Attendez sagement le moment propice pour passer, sinon c'est
la chute garantie !

aleine

o ) RO
Dégommez ce nuage pour obtenir une pasteque a la menthe
fraiche. Idéal pour pulvériser les canons !

Pas de réelles difficultés dans ce niveau. La seule chose a ne pas manquer est le passage secret qui mene a Ia
grotte, a I'intérieur de laquelle sont placées six pieces rouges (8 a 11). Quant au Kamek volant (5), ajustez-le
correctement et tirez avant qu'il ne disparaisse. Pour les trois derniéres pieces (14 a 16), sautez et mainte-
nez B appuyé afin de planer avec le parachute (lorsque vous étes en bébé Super Mario).

Empruntez e tuyau le plus
a gauche pour pénétrer dans
le souterrain. Ainsi vous aurez
acces a une vie, apres avoir
détruit une série de Koopas.
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Les trémpli:ns

Vtilisez le petit tremplin pour accéder a une des premieres fleurs
ainsi qu'a une série d'étoiles. Ensuite, le second (plus gros), vous
permettra de poursuivre votre progression.

Pour atteindre cet endroit,
bondissez sur le plus petit des
deux tremplins, a droite de
I'écran. Puis crevez le nuage
pour obtenir la fleur.

.Y“E@

=
iy

Montez sur la plate-forme friable. Prenez de I'élan puis votre Si la plupart des pieces sont sur votre chemin, cela ne doit pas
envol vers la droite, sans oublier de planer un petit peu. A vous vous empécher d'explorer chaque recoin du niveau. Une fois la

la seconde fleur... et une vie. piece rouge prise sur le tuyau (10), dirigez-vous vers le bas pour

T > 1 acceder a une petite salle (11) dans laquelle il faut agir avec dexté-
AE T e @ = rit€. Utilisez votre langue vers le haut pour attraper cette piece.
44C> 1 ICUX I~ - # . : } SR

5

Ici, il faut étre doté d'un ceil de
lynx ! Pour obtenir cette fleur,
placez-vous au bord du tuyau
et visez a peu prés comme sur
la photo .

Sautez sous la plate-forme rou-
ge et planez un petit peu, en
vous dirigeant vers la droite.
Vous vous poserez comme une
“fleur” sous la quatriéme fleur.

Lancez un ceuf comme sur la E FETEET
photo pour saisir la derniere (<f<d=d=d
fleur.

Pour récupérer la derniére pitce (16), jetez I'ceuf sur la fleche a
moment ot la seconde fleche est dans la position suivante : dia-
gonal/haut/gauche. Un seul essai est possible...
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Yoshi's Islemd

Grimpez dans ce tuyau pour avoir acces a trois pieces rouges.
L'hélicoptere vous sera utile pour les saisir.

On s'dépéche
siouplait

Appuyez sur cet interrupteur
pour créer des plates-formes
qui vous emmeneront jusqu'a
une série d'ceufs. Pratique pour
aller chercher une fleur ainsi
qu'une piece rouge. Linterrupteur
est réutilisable !

Laneez un ceuf sur
cette plate-forme
friable pour faire
descendre le trem-
plin... qu'il est sou-
haitable d'utiliser.
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Apres avoir bondi sur le tremplin, vous vous retrouverez en hau-
teur... Ah ouais | Gonflez le ballon au maximum, puis montez
dessus avant de vous diriger vers la droite. Viotre voyage en bal-
lon “"dégonflable” peut alors commencer !

Au début, servez-vous des ballons pour prendre les pieces
rouges (1 et 2).

Par la suite, ajustez rapidement les monstres qui transpor-
tent chacun une piéce rouge (3, 8, 9). Si vous étes a leur por-
tée, la langue de Yoshi est en mesure de les avaler.

Enfin (photo 11), bondissez du ballon au dernier moment
pour attraper les cing derniéres pieces.

€e niveau démarre en force | Vous étes poursuivi par un monstre
€norme, alors ne perdez pas votre temps en flaneries suicidaires.

Aucune difficulté pour récupérer cette fleur, mis a part un gros
toutou qui vous met la pression.

Les 4 premiéres
piéces rouges

s e e sl e e e I T
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S?oshi's Island
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. il vous faut récolter leur clé respective.

-niveaux placés aux quatre coins de I'écran, et numérotés par nos soins.

Pour vous faciliter la vie, sachez que les pieces rouges et les fleurs (& suivre) sont classées par sous-niveau. Bonne chasse !

w,

Derriél‘e la porte centrale, sont disposees quatre autres portes qui meénent au boss. Pour Ies ouvrir

Ces clés sont dispersées dans les sous

E
3

Pour attein—
dre cet en—
droit, passez
au milieu des
plates-

e
oz |

W

ol

i}

'y
i
i

W

}
)

,umz

Lancez un ceuf sur ces plates-formes

friables pour obtenir la piece.

friables, un peu plus bas. Ce faisant,
vous éviterez les attaques des plantes

carnivores indestructibles.

Gl'hlpez sur la plate-forme diri-

geable en début de niveau. Ces

pieces se trouvent en haut a gauche,

pres de I'entrée.

,A.
:
)

Sous-n

La clé vous attend gentiment sur

le sol. Ne l'oubliez pas !

Aucun probléme pour récupérer

cette fleur.

SESRENERSY

3

iy
W

T Ay
,_@_w, iy

e \

Ill..

.......‘

Fracassez le mur a I'aide d'ceufs.

Ne ratez pas cette piéce ro

avant de partir.

Faites rebondir un ceuf sur les murs
verts pour atteindre les pieces

pierres fissurées se détrui-

Si vous en manquez, avalez les
grosses bombes. Et d'un coup de

langue

sent a l'aide d'un ceuf.

B\

chopez la piece rouge.

N
3

J
3
Iy
by
iy

i
,
¥
¥

N

N
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Une fois le petit lutin bleu — voleur

Cette fleur est dis-

simulée dans un

nuage, a gauche
des pics bleus fixés

au plafond d'une

grande salle.

de bébé — mis hors course, explo-

sez le nuage pour récupérer la clé.
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Visez le seau, montez dedans et
dirigez-vous vers la droite. Au
passage, avalez les flammes.

Utilisez la plate-forme dirigea-
ble pour prendre cette piéce.
Attention au monstre de lave :
son crachat est mortel.

B
S E:
-4 | %

Aucune difficulté pour choper ces
deux pieces...

S e Pour capturer la

% %

fleur, plagez-vous
sur le bord de la pla-
te-forme et jetez-
-lui un ceuf.

Empruntez [a porte A ou B, puis shootez le nua-
R D | ge. Une clé en tombera ; courez la prendre. Pour sor-
Faites tourner la roue. tir de ce sous-niveau, poussez la porte D.

Une fois encore, res-

tez sur la plate-for-
me dirigeable pour
saisir la fleur.

Avant de quit- Pour vaincre Clac-Clac, il suffit de sauter au-
ter ce sous- b i dessus puis exécuter une attaque rodéo
niveau, détrui- - A S=2  (unefoisen I'air, dirigez le paddle vers le bas). | |} °

sez le nuage Apres chaque coup, il se divise en deux, puis
pour obtenir la en quatre, puis en huit, jusqu'a devenir comes-
clé. tible. Pas trop difficile !
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Yoshi's Is,lcmd

e

RAARRRRRANY
AARRNNRRRY
xoe o |

Indispensable,

elle doit vous

suivre tout au

long du niveau.

Bien sar, libre a

vous de terminer

le stage sans elle,

mais vous ne

W pourrez pas réa-

N'allez pas plus loin | Abandonnez votre boule un instant et partez liser les 100 %.
sur la droite : il y a un passage. Pieces rouges et 1 Up vous attendent.

IHESIPIECESAEQMEES

Les deux premiéres sont cachées dans le passage a droite (voir Un passage ). Les autres se situent sur le chemin, et, si
vous étes concentr€, elles ne devraient pas poser de probléme. Pour les derniéres (placées sur les pics), ne jouez pas inuti-
lement au héros ; exécutez plutét une attaque-rodéo pour écraser le "matelas” et lancez un ceuf. N'oubliez pas de visi-
ter le tunnel pour récupérer la fleur.
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Attention !

Surtout, ne faites pas rouler votre pierre. Laissez-la ou elle est,
et tirez dans le nuage qui formera une plate-forme. Celle-la empé-
chera votre fidele boule de tomber dans le trou. Profitez-en pour
récupérer la piece rouge.

L.e bumper..:

Tentant ce bumper... mais
avant de bondir dessus, faites
une attaque rodéo pour mettre
les piliers a bonne hauteur.
Ledit bumper formera des car-
rés et vous pourrez emprun-
ter la porte du haut.

Aprés avoir réalisé I'attaque rodéo sur les deux piliers, placez votre
boulette sous la plate-forme : un nuage gavé d'étoiles apparaitra.

La clé de wos
Problemes

Yout en haut, une
porte donne sur un
bonus stage. Malheu-
reusement, elle est
fermée a clé (ce serait
trop simple)... Pour
obtenir la clg, il suf-
fit d'aller exploser la
caisse plus bas.

Voila un passage pas
évident ! Passez sous
le rocher ; une bel-
le prise de téte vous
attend.pour récupé-
rer toutes les pieces.
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qui cassera le mur et vous ouvrira |'ac-
cés. La deuxieme est sur votre route, en hauteur (levez
la téte !). Les trois derniéres paraissent simples, mais

elles sont entourées d'ennemis. |l convient donc de fai-
re le ménage avant de se les approprier.

Pour obtenir |2 premiére,
VOUS pouvez passer par-des-
SOUS OU envoyer une carapace

Une fois n'est pas coutume, un nuage est
dissimulé quelque part. Passez sous le monticule
du milieu et il apparaitra. Pour I'exploser, placez-
vous sur l'autre monticule (& droite) et lancez un ceuf. Pour
éviter quil ne
tombe dans
I'eau, la préci-
sion est de ri-
gueur.

Heureusement,
au bout de I'ef-
fort un 1 Up
vous est offert.

T O <€ B T ———



Cing piéees rouges sont : Yoshi's Island

dissimulées... aux quatre 3 - O @ O
coins de ce tableau !I! : =

Gobez la fleche et recra-
chez-la (ol vous voulez)
pour monter dessus et
progresser. Si elle se diri-
ge de haut en bas, mais
que vous souhaitez
qu'elle aille de gauche
adroite, il suffit de tirer
un ceuf dessus (périlleux
lorsque I'on est a son
bord mais faisable). Evi-
tez les pics et n'essayez
pas daller trop vite. Vous
pouvez recommencer
autant de fois que vous
le désirez car ces fleches
ne disparaissent pas.

§

: < - Y. 5 : s G ; ?
’ “ it SNt . ‘ * 7N
AT 1,

Dés le début, descendez les escaliers et allez a gauche en passant par en dessous. Une piéce et un passage empli d'étoiles
vous attendent. Toutes les suivantes sont sur votre chemin et ne présentent aucune difficulté particuliere. Notez tout
de méme qu'un certain nombre est tenue en l'air par des ennemis qu'il est impératif d'allumer a coup d'ceufs. N'oubliez
pas le passage sur votre droite (voir Le tour) pour récupérer cinq piéces.
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A orte
lesplla’iéces o

E48 Omniprésentes dans ce niveau, ces plates- formes vous dirigent
in en haut ou a droite, avant de retomber trés rapidement. Alors sau- A R SR PO o
tez au bon moment pour ne pas chuter en méme temps qu'elles, A cet endroit, tirez en |air (1) pour faire tomber un ressort ; il vous
et pour, surtout, atteindre les endroits difficiles ol sont cachées emmenera dans un passage ou vous attend un ballon (2). Celui-I3, une
pieces et fleurs. fois gonflé, vous portera vers une centaine de piéces. Il n'y a pas une
seule rouge, alors, ne paniquez pas si vous en ratez quelques unes.

0000000

Gayest!vous avez ré-
colté un maximum de
piéces jaunes. Lorsque
vous étes prét a redes-
cendre, démarrez dou-
cement : un hélicopte-
re a ne surtout pas rater attend votre passage. Transformé en hélico,
VOUs gagnerez encore des piéces, puis un petit paquet d'étoiles.
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Les fleurs
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Disposées sur le chemln les deux premiéres sont plus faciles a obtenir avec une carapace. La troisieme,
vous la trouverez en empruntant I'une des portes (aucun probléme). En ce qui concerne les deux

derniéres, elles se trouvent ensemble, juste avant le boss. Détruisez les blocs avec des ceufs, et elles
sont a vous.

4 Les seaux Y

o Ew e e s

Un passage im-
portant et assez
difficile a repé-
rer du premier
coup. Détruisez
le bloc au pla-
fond, montez
sur la fleche et
4 empruntez le passage Indispensable si vous voulez avoir la tota-
WY " lité des pieces rouges.

LT R el R L R o R A o b

€es seaux ne recélent rien de bien mirobolants. Ils contiennent
des pieces jaunes ou alors... rien du tout. Vous pouvez soit les
eviter, soit leur tirer dessus pour engranger des piécettes.

o WA e

W T

ER

Les pieces roug

o

ges

O R0 N I

ERIRNINNINIIN
RRRRARADRARRRRN

Les premiéres sont assez sxmples a dénicher (detrutsez les blocs mous avec des oeufs) Pour les swvantes, il vous faut d abord
grimper sur la fleche bleue (qui va disparaitre assez vite). Ensuite, n'omettez pas de tirer dans le bloc mou (au-dessus
| de la fameuse fleche) pour découvrir un passage et en récupérer une autre. Quant aux suivantes, elles sont toutes sur
_ votre route ; le seul probléme que vous rencontrerez étant les ennemis (souvent trés pénibles).

N’hésitez pas a gober les koopas
car leur carapace vous permet-
Quelques portes sont &  tront d'accéder au nuage qu'il est
emprunter pour réaliser le tour  impossible d'atteindre avec de
complet de ce niveau. Tentez,  simples ceufs. Un conseil : lancez
dans le meilleur des cas, de  ces carapaces a distance respec-
les ouvrir avec méthode, de  table, histoire qu'elles ne vous
gauche a droite par exemple.  reviennent pas dans les pattes aus-
si vite qu'elles sont parties.
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envoyez ces ceufs en visant toujours sa téte, jusqu'a ce

qu'il
qu'il se mette sur le dos, et exécutez |'attaque rodéo trois fois.

of
Nep
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Sautez sur la téte du Koopa pour obtenir des ceufs. Puis, dés

se léve,

st Bl

pe WPRPE el L Ly : Ribd Yoo
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Difficile ce labyrinthe car, s'il ne recéle aucun Yoshi's Islend
piege particulier, il est sur deux niveaux. Comme d'habitude, essayez
de procéder par ordre et regardez les reperes d'entrée et de sortie. Pour ouvrir
les portes surélevées, un seul moyen : poussez les caisses (nous vous avons
méme indiqué les itinéraires a suivre). Pas de panique lorsque vous vous
transformez en hélico ou en taupe, vous avez tout votre temps et pouvez recom-
mencer a l'infini. Par contre, faites en sorte de tout prendre des que vous
passez quelque part de maniére a ne pas avoir a revenir sur vos pas (il y a de
quoi étre perdu...).
BB Tirez un ceuf (ou deux) pour récupérer les pieces et la fleur.

Trés pratique

ce bonus challenge. Un peu
d'observation suffit : asso-
ciez les paires et gagnez dix
vies !
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Sélection

nf. (lat. selectio, tri).
action de
choisir les
objets, les
individus qui
conviennent
le mieux.

'r;'ék And Fl;Id
4

Dragon Ball Z 22

“
Adidas I'ovzler Soceer
7

Panzer Dragon Il

Need For Speed
84

Heureux veinards !
Vous allez découvrir la nouvelle
Sélection de votre magazine
préféré ! Alors quoi de neuf, a part bien
siir I'entrée en force de la Saturn et de
la PlayStation ? Déja, la maquette est entie-
rement relookée. Ainsi, les fameuses notes attri-
buées en Goombas deviennent a partir d'aujour-
d'hui des Ultras (il y aura bien str des Ultras d'Or
pour les futurs chefs-d'ceuvre). Il aurait éte”
quand méme un peu fort que des jeux Sega
et Sony soient notés par le célebre petit
champignon Nintendo ! D'autre part, les Plus
et les Moins se transforment en fleches
— montante ou descendante. Mais ce ne sont la
que détails sans importance : sur le fond,

vous retrouverez les mémes informations
qu'auparavant. Et méme plus !

Chaque jeu sera traité dans ces pages comme un
véritable mini-dossier, composé d'une partie test de
deux pages allant droit a I'essentiel, et d'une seconde
partie plus conséquente consacrée aux plans et aides
de jeu. Pour ce numéro, nous avons sélectionné
quelques musts de ce début d'été, cing jeux
importants, voire méme excellents. Et avouez que

de DBZ a Panzer Dragoon Il, il y en a pour tous

les goGts ! Bonne lecture !
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Ny >

n marge
du jeu
“officiel”

des pro-

chains J.O.

d'Atlanta, si-

gné US Gold,

Konami sort

Track And

Field, un

excellent soft

consacre, lui
également,
aux Jeux
olympiques.

Il y a bien longtemps que nous attendions
un jeu d'épreuves olympiques sur 32 bits |
Notre vceu a été pleinement exaucé : Olympic
Games (voir Tests éclairs),
Decathletes (voir Actus),
et Track and Field sor-
tent cet été. Ces der-
niéres olympiades sont
composées de onze £
€preuves : le 100 metres et le
110 métres/haies pour les courses ;

le saut en longueur, le triple saut,

la hauteur et la perche ; le poids,

le marteau, le javelot et le disque
coté lancers. Enfin, n'oublions pas d
I'unigue épreuve n'appartenant pas a fol
I'athlétisme : le 100 metres nage libre. &

Une partie a quatre ?

Les commandes sont simples : deux boutons
dits de course que vous devez actionner en
alternance pour courir, ou simplement
déterminer la puissance des lancers : et un
autre, au choix,
pour déclencher
une action (lancer,
sauter...) Le menu
d'options est simple
et trés bien congu : il vous permet de confi-
gurer votre ma-
nette comme
bon vous sem-

ble, et, grace a
la sauvegarde,
VOus Visionnez
le Replay de
chaque record
mondial (voir
les pages sui-
vantes). Jusqu'a
quatre joueurs

Le record de chaque épreuve (et
son Replay) est sauvegardé. Ainsi
que les meilleurs scores totaux.

QUALTFY
C" OO0m E_‘ Au javelot, il est capital de continuer a appuyer sur le
s Power tant que le perso n’a pas laché son objet.

peuvent s'affronter simultanément gréce au

Multi-tap Sony, autant vous dire que les par-

ties sont particulierement savoureuses, et

le fun fabuleux.

Trois niveaux de difficulté sont a

votre disposition : Easy, Medium,

Hard — dans ce dernier niveau,

les performances a accomplir

pour se qualifier sont plus éle-

vées. Et si vous jouez a plusieurs,

il suffit qu'un seul player soit

qualifié pour que tout le mon-

de dispute I'épreuve suivante.

Bien sar, si ce n'est pas le cas,

vous devrez tous repasser cette
€épreuve jusqu'a la qualification !

WORLD RECORD

186m SPRINT .33 CHON
LONG JUrP 3

SHOT PUT

186m FREE STYLE

CELL T Bl

WOLFEN

Chacun son ustensile !

Le meilleur moyen pour exécuter rapidement
une pression alternative consiste le plus sou-
vent a frotter les boutons de course avec un objet,
dans un mouvement de va-et-vient. A ce pro-
pos, chacun possede son ustensile fétiche (le
briquet, le marqueur pour les uns, le tube de col-
le Uhu pour les autres...). Mais a ce rythme-
13, la durée de vie de vos paddles s'en trouve-
ra largement diminuée. Il est également possible
de jouer avec les doigts, mais cela exige une
bonne dextérité qui risque tout de méme de
se révéler limite
pour réaliser les
meilleures per-
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adéquates.

lacher de ballons.

dessus des tribunes.

Au saut en hauteur, qualifiez-vous au premier essai, et

montez la barre d’au moins 40 centimétres pour le second.
Si vous passez, vous verrez un dirigeable Konami passer dans

le ciel, juste avant le troisiéme essai !

formances. Vous pourrez d'ailleurs constater
(en jetant un coup d'ceil sur le tableau présent
a la fin de ce dossier) que celles-la atteignent
des sommets plutét proche de I'utopie que de
la réalité.

Vous aurez compris que, méme s'il n'est pas
réaliste, Track And Field est extrémement plai-

C’est a pl

En réalisant la méme
chose au disque, c’est un
lacher de colombes que
vous apercevrez.

Au saut en longueur, faites un bond au
chiffre rond ou avec un nombre composé
[ des mémes chiffres, et une taupe vous

% i ; regardera vous éloigner.

" SEQUENCE DELIRIUM

Dans Track And Field, vous aurez l'occasion de voir des
i choses hors du commun ! Pour cela, il suffit de réaliser
! des combinaisons de chiffres specifiques, dans les épreuves

l:mié Si, au lancer du mar-
teau, vous réussissez un
score avec les deux
méme nombres (86,86 ;
99,99 ; etc.), vous avez
droit a un magnifique

Au lancer du poids, réa-
lisez un score composé
du méme chiffre (167445
I1,11;22,22 ;etc.), et
Godzilla apparaitra au-

Pour le saut a la perche,
méme principe que pour
la hauteur, et c’est une
navette spaciale que

vous apercevrez alors !

sant, et c'est bien la le plus important ! De plus,
il est graphiquement trés beau, et parfaite-
ment animé, malgré quelques ralentissements
lors de I'épreuve du 110 metres/haies. L'autre
défaut de cette course concerne sa jouabili-
té : si le premier athléte va beaucoup plus vite
que les autres concurrents, on ne voit plus que
lui a I'écran. Ne pas suivre son perso 4 ['ima-
ge rend le passage des haies encore plus dif-
ficile, pour ne pas dire impossible ! Hormis ce
détail, c'est du tout bon. Vous pouvez donc
courir I'acheter sans hésitation, vous ne serez
pas décu. Surtout si vous aimez le sport !

s, et plus spéciall d quatre

que Track And Field révéle sa véritable nature. Trés fun !
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Voici le programme complet des épreuves de Track And Field, avec pour cha-
cune, la methode pour obtenir les meilleures performances ! En jouant, vous
ne verrez pas les angles de caméra que I'on peut apprécier sur les photos. En
revanche, en sélectionnant le Replay de votre record, vous reverrez I'action
sous l'angle désir€, car la caméra est manuelle et agit en temps réel. Classe !

C'est la discipline reine en matiére de courses athle-
tiques. Quand vous entendez une voix dire "Set”,
préparez-vous, et comptez 3,5 secondes avant de
vous déchainer sur votre paddle. Si vous arri-
vez a partir pile poil au “Go", vous prendrez #
une option sur la victoire et sur un record.
Avant de franchir la ligne, appuyez sur le bou-
ton d'action, et votre perso se jettera en avant.
Une bonne technique et de I'endurance, pour
conserver la puissance au top constamment,
sont tout de méme primordiales.
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Le départ et I'arrivée fonctionnent exactement com-
me pour le 100 metres. Entre les deux, il faut que vous
parveniez a maintenir une bonne puissance sans vous
concentrer uniquement sur ce point, car les haies arri-

vent tres vite, et vous devez les anticiper en
sautant assez t6t. Notez que lors d'une par- :
tie a plusieurs, si l'un des joueurs sur-
classe nettement les autres, il sera seul

a I'écran — les autres ne verront plus leur
personnage. Mieux vaut étre la vedette |

Appuyez juste une fois sur un bouton de course pour
que votre joueur fasse un signe de la main. Inutile,
dongc, de vous fatiguer trop tot pour rien. Ensuite com-
me toujours, “speedez” autant que possible et pres-
sez le bouton d'action en évitant de mordre sur la
planche, sinon votre essai sera nul. Avant de relacher
votre pression du bouton d'action, attendez d'avoir
atteint I'angle idéal (45°) pour le faire.
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Comme pour le saut en longueur, ne "bourrinez"
pas d'entrée ; attendez d'abord que votre perso ait
levé le bras. Appuyez ensuite une fois sur le bouton
d'action en étant le plus proche de la planche, puis

une deuxiéme fois pour le second saut, et enfin une
derniére fois, tout en précisant l'angle.

Lors des deux premiers sauts, ne relachez le bouton
qu'apres une demie-seconde environ. Si vous le faites
trop tard, il y aura faute et votre essai sera déclaré
nul.

[ Comme lors de chaque épreuve de saut (hormis la
perche), votre perso va lever son bras avant de prendre
son élan. Ensuite, faites une course réguliere — méme
si vous n'étes pas trés rapide au paddle, vous rempli-
rez aisément la barre de puissance (vous ne courez
qu'a 6,5 métres/seconde). Quand votre
joueur se trouve paralléle a la barre,
enfoncez e bouton d'action, pour
ne le relacher qu'une fois votre
perso au-dessus de ladite barre.
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Pour une fois, votre perso ne léve pas le bras.
Et pour cause, ses mains tiennent Ia perche !
Excitez-vous sur votre paddle deés le début,
car la distance d'élan est courte. Ensuite,
votre perso plante sa perche tout seul, et,
des qu'il commence son ascension, vous
devez appuyer une fois, relacher, pui
puyer pour que passe le reste
dessus de la barre. D'autres 5
pressions, voire plus. C'est selon le feeling de

chacun... SRR :

P PRES AR

WR_ 205

. - =
3 2r — QUALIFY TIME S Em——
- e 7 i3. som|| 18 (LT
0 380 " STONE

J Votre lanceur tourne le dos au terrain ; donnez tou-
te la puissance que vous pouvez. Quand I'athlete effec-
tue son demi-tour pour lancer le poids, appuyez (en
anticipant) sur le bouton d'action. Et relachez-le quand
I'angle vous parait bon (42°, 43°),
€xactement comme pour la lon-
gueur. |l est préférable de lan-
cer dans l'axe plutot que le
long des lignes du terrain. A
vous de trouver la bonne anti-
' n pour effectuer ce lancer.

D <o)
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Ce coup-ci, ce n'est pas un demi-tour que vous devez
exécuter avant de lancer, mais quatre tours ! Cela
€tant, ne comptez pas les tous premiers, car seuls sont
comptabilisés ceux ou I'athléte tient le marteau hori-
zontalement . Avant la fin du dernier tour, lancez votre
engin en anticipant et en relachant plus rapidement
que pour le poids, car I'angle monte trés vite | Quarante-
deux degrés semblent étre la bonne solution (avec la
puissance au top). Mais surtout, n‘oubliez pas : vous
avez plus de chance d'effectuer une super perf' en
envoyant l'objet lorsque il est dans I'axe.

A l'instar du saut 3 la perche, la course d'élan est
trés courte. Il faut donc prendre un maximum de puis-
sance en un minimum de temps. Acharnez-vous donc
sur votre paddle lorsque I'athléte commence sa cour-
se d'élan. Et dés que vous voyez votre perso de cote,
commencez a appuyer pour contréler I'angle, tout en
continuant a donner de la puissance ! Relachez quand
I'angle vous semble étre le bon (43°). Attention, c'est
le plus lent a monter, alors maintenez le bouton enfon-
C€ un long moment. Mais ne relachez pas trop tard,
sous peine de mordre la ligne...
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Ici, c'est avant la fin du second tour que vous d: S

envoyer le disque, toujours dans I'axe. Pour le reste, mém

chose que pour le javelot ou le poids : grosse pata
" pour monter le plus vite possible.

De toutes les épreuves, l'angle est le plus rapld" a

déterminer, alors, tapez sur votre bouton s

tenir enfoncé, cela devrait suffire. Langl

entre 41° et 43°. Trouvez le bon tapo!

re a ne pas aller ni trop haut, ni tro

C'est I'épreuve dans laquelle vous devez “bourriner”
le plus longtemps. Dés que vous entendez “Take your
mark”, préparez-vous a partir car la voix annonce rapi-
dement “Go" La c'est simple, vous devez mettre tou-
te la puissance a tout va. Quand vous arrivez a la fin
de la premiére longueur, appuyez sur le bouton d'ac-
tion pour que votre nageur effectue son demi-tour...
et c'est reparti pour une autre longueur, sans faiblir !
A l'instar du 100 meétres et du 110 métres/haies, vous
étes disqualifié apres deux faux départs.

¢
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LES RECORDS

Comme vous

pourrez le
constater a la
lecture ce 100 m 7" 33 9" 85 10" 49 —2%5)
tableau, Track Chon L. Burrell (USA) F. Griffith-Joyner (USA)
And Field per— 06/07/94 alLausanne 16/07/88 a Indianapolis
met d'établir
des records 110 m/ 08" 84 12" 91 Le 110 m/haies -4"07
hallucinants, haies Chon C. Jackson (GB) n'existe pas chez les
en regard des 20/08/93 a Stuttgart femmes !
performances
€es par Longueur  11m 30 8m 95 7m 52 +2m35
les plus grands Chon M. Powell (USA) G. Christiakova (URSS)
champions. 30/08/91 4 Tokyo 12/06/88 & Leningrad
Car, ici, sont
affichés les Triple- 20m 38 18m 29 15m 50 +2m 09
records mon- saut Stone J. Edwards (GB) I. Kravets (UKR)
diaux, et non 07/08/95 4 Géteborg 10/08/95 a Géteborg
pas les records
olympiques ! Hauteur 2m 72 2m 45 2m 09 +027m
C'est-a—dire Ila Stone J. Sotomayor (CUB) S. Kostadinova (BULG)
meilleure per— 27/07/93 & Salamanque 30/08/87 a Rome
formance réa-
lisée dans Perche 6m 80 6m 14 4m 21 +0,66m
chaque disci— Chon S. Bubka (UKR) D. Bartova (TCH)
pline. Et com- 31/07/94 a Sestrieres 22/08/95  Linz
me un peu de
culture ne fait Poids 27m 57 23m 12 22m 63 +4m 45
Jjamais de mal, Stone R. Barnes (USA) N. Lissovskaia (URSS)
L4, voici, offert 20/05/90 & Los Angeles  07/06/87 4 Moscou
d 62 sur un plateau,
: I"auteur de la Marteau 110m 01 86m 74 68m 14 +23m 27
Py 2 performance Stone Y. Sedykh (URSS) 0. Kuzenkova (URSS)
ainsi que la 30/08/86 a Stuttgart 05/06/95 3 Moscou
date, et le lieu
ou l'exploit a Javelot 110m 65 95m 66 80m +14m 99
été réalisé. Stone J. Zelezny (TCH) P. Felke (RDA)
La derniére 28/08/93  Sheffield 09/09/88 4 Potsdam
colonne vous
montre, en Disque 92m 66 74m 08 76m 80 +15m 86
plus, la diffé—- Stone J. Schult (RDA) G. Reinsch (RDA)
rence entre les 06/06/86 10/07/88
record mon- 3 Neubrandenburg 3 Neubrandenburg
diaux, et ceux
de la rédac’... 100m 39" 52 48" 21 54" 01 - 8" 69
tOI.IjOLII‘S nage libre  Chon A. Popov (Russie) Jingyi Le (Chine)

meilleurs !

Les bikinis ¢

18/06/94 a Monaco

05/09/94 a Rome

Konami a une fois de plus inséré son fameux Cheat Mode. Ce coup-ci, il permet
de voir les nageuses en bikini.

Placez-vous sur
P’épreuve du 100 métres
nage libre comme pour
la sélectionner, et faites

haut, haut, bas, bas,
gauche, droite, gauche,
droite, O, X.

Et voila, les
nageuses arbo-
rent un bikini !
Notez que vous
pouvez le faire
pour le replay du
record.

EVENTSELECT
A B
BE

7

5 Sans le cheat,

! les nageuses
restent trés
prudes, et
conservent un

maillot une 10 8L

i timing skills for torn,

piece. 11be tisqualfies for jumping the gon 1
e

Famm T |

Dossier réalisé par Chon
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IVENTE PAR CWRESP[HJFNZE : Tel

NaS S
PARIS
128, bd Voltaire
75011 PARIS - M° Voltaire
Tél : (1) 48 05 42 88

BREATH OF FIRE 2
DIRT RACER
DONKEY KONG I
bDoom

449,00
199,00
499,00
299,00
| FIFA SOCCER 96 399,00
FINAL FIGHT 3 449,00
ILLUSION OF TIME + GUIDE 299,00
INTERNATIONAL SUPERSTAR

SOCCER DE LUXE
KILLER INTINCT
MEGAMAN X3
MICKEY ET MINNIE
MORTAL KOMBAT 3
NBA GIVE N GO

449,00
229,00
449,00
199,00
449,00
349,00

PARIS

36, rue de Rivoli
75004 PARIS - M Hotel de Ville ou St Paul

Tél : (1) 40 27 88 44

NBA LIVE 96

NHL 96

NHL QUATERBACK 96
PGA TOUR GOLF 96

SECRET OF EVEYMORE + GUIDE 399,00
SECRET OF MANA + GUIDE 449,00

SOCCER SHOOT OUT
SPIROU

SUPER MARIO KART
SUPER MARIO WORLD
TINTIN AU TIBET

TOYS STORY

WORMS
WRESTLEMANIA

() 20 90 e e

399,00 =» SUPER NES USA

399,00

+ Prise péritel + 1 manette

2, rue Faidherbe
Tél : (16) 20 55 67 43
44, rue de Béthune
Tél : (16) 20 57 84 82

590 F

CHRONO TIGGER
EARTH BOUND

+ GUIDE

FINAL FANTASY 3
LUFIA 2

CASPER

299,00
449,00

299,00
449,00

499,00

349,00
499,00
499,00
499,00

299,00
11449,00
449,00
449,00
399,00
349,00

Promos Super Nintendo

GARGOYLES
SUPER MARIO RPG

499,00
499,00

| (SECRET OF MANA 2)

Promos|

S
Y/

SUPER TURRICAN
WARIO WOODS
X ZONE (SUPERSCOPE) 49,00

ZELDA (texte frangais) nécessite

99,00
99,00

ALIEN 3

BATMAN FOR EVER
CHOPLIFTER 3
CLAYMATE

CRASH DUMNIES

DIRT TRAX FX

EQUINOX
EARTHWORM JIM 2
FOREMAN FOR REAL

G FOREMAN KO BOXING

| HAGANE

JUDGE DREDD
JUNGLE STRIKE
JUSTICE LEAGUE

LE LIVRE DE LA JUNGLE
LEMMINGS 2

LORD OF THE RING
MARIO IS MISSING

MARKO'S MAGIC FOOTBALL

MEGAMAN X

199,00
199,00
199,00

99,00
129,00
169,00
149,00

199,00
149,00
129,00

149,00

199,00
199,00
199,00
199,00
199,00

199,00
99,00

99,00
199,00

MICHAEL JORDAN ADVENTURE 149,00

MICKEYMANIA
MYSTIC QUEST
NBA JAM TE
PACK ATTACK

169,00
169,00
199,00
199,00

PAC MAN 2

PAGE MASTER

PLOK

RISE OF THE ROBOT
SAILOR MOON
SEPARATION ANXIETY
SHAQ FU

SIM CITY (ANGLAIS)
SPIDERMAN X MAN
STARGATE

STARWING

STUNT RACE FX
SUPER BC KID
SUPER METROID + GUIDE
SUPER PUNCH OUT
SYNDICATE
TERMINATOR 2
THOMAS BIG HURT

UNI RALLY

URBAN STRIGE
VIRTUAL BART
VORTEX

WARIO WOOD
WARLOCK

WORLD LEAGUE BASKET

PRIX

199,00 §

169,00
129,00
99,00
99,00

99, 00

149,00

149,00
129,00

: 1 BN
'UEHTE PAR CORRESPG‘[H‘(E Ttl.

L))

Nom :

| un adaptateur AD29 TURBO 149,00

VIRTUAL BOY
+1JEU
690,00

GALATIC PINBALL
JACK BROTHERS
MARIO TENNIS
Wl NESTOR PUNKY BOWLING

299,00
299,00
299,00
299,00
299,00

299,00 §

299,00
;': VERTICAL FORCE 299,00
VIRTUAL GOLF

il VIRTUAL TENNIS 299,00

N 20 E
20 90 2 22 .

Prénom :

299,00

qu‘ :

(Ib) 20 90 @ 23

39, rue Saint Jacques
Tél: (16) 27 97 07 71

—\n JORESSE VANNES
it 30, rue Thiers ’u

Tél: (16) 97 42 66 91

Super Famicom

BAHAMUT LAGOON
DRAGON BALL Z 6 (AVENTURE)
DRAGON BALL Z 7 : ACTION GAME 4

490,00
399,00
599,00

690,00
490,00

DRAGON QUEST 6
FINAL FANTASY 5
GUNHAZZARD
(FRONT MISSION 2)
ROMANCING SAGA 3

490,00
490,00
SEIKEN DENTSETSU 3

690,00
399,00
299,00

!

EMERALD DRAGON
FEDA

3 ® NECESSITE UN ADAPTATEUR 60 HZ

AD29 TURBO : PRIX 99 F
= AVEC UN JEU ACHETE : 49 F
w AVEC DEUX JEUX ACHETES :
GRATUIT
@ NECESSITE L'ADAPTATEUR
PROGRAMMABLE : PRIX 249 F

{ Nintendo 64

NINTENDO 64
TEL

PILOT WING 64
TEL

4

SUPER MARIO 64
TEL

rA 3 F
rticles DB

1 - 2
(b 20 90 @ 23

E BON DE COMMANDE a envoyer a ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyette - Centre de gros N° 1 - 59818 LESQUIN. Tél : 20 90 72 22 |
CONSOLES ET JEUX

Adresse :

Frais de Port'(oux : 25 F - consoles & accessoires : 60F)

TOTAL A PAYER

* CEE, DOM-TOM
cartouches : 40 Frs / consoles : 90 Frs

Mode de paiement : 71 Chéque bancaire (1 Contre Remboursement + 35 Frs (1 Carte Bleue N°
Les cheéques doivent étre libellés a l'ordre de ESPACE 3 VPC -

TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO.

Code Postal :

Age :

Téléphone :

Signature

des parents pour les mineurs|

Je joue sur :

3 MEGADRIVE
7 MEGA (D
77 NEO GEO
73 GAME BOY

7 SUPER NINTENDO
3 SUPER NES
3 SUPER FAMICOM

77 GAME

3300
aol

77 JAGUAR

GEAR 73 PLAYSTATION
73 SATURN

7 NEC

96/20 HIAVId YH1IIN T

Date de validité :

Signature :

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

N\l §F



o Akirg Tor
Shueisha)

ceeur
gonflé
de recon-
naissance
gue les
posses-
seurs de
PlayStation

" accueillent

— enfin —
la version
francaise
de DBZ
sur leur
machine.
L’'attente
en valait
moyenne-
ment la
peine mais
les fans,
€eux, seront
ravis !

PBZ ?

La série culte de Toriyama
a fait le tour de la pla-
nete, et les adaptations
ludiques des aventures
de Sangoku — toutes
consoles confondues —
doivent facilement dépas—

ser la vingtaine !

Faut-il encore vous
présenter

Une série de petites boules ne fait pas le
poids face a un super pouvoir. Le petit Trunks
va s’en rendre compte...

L'arrivée d’un PBZ Ultimate Battle 22 sur
PlayStation n'a donc rien d'étonnant (une
“non arrivée" eut été autrement plus remar-
quable) en cet été 96. Elle réjouira assuré-
ment les fans de Goku, désireux de perfec-
tionner leurs techniques de combat pendant
les vacances.

Pourquoi 22 ?

C'est vrai.ca ! Pourquoi Ultimate Battle 22 ?
Tout simplement parce que le jeu vous auto-

Pour contrer un super pouvoir

Contre | =

Les Kamehameha et autres
Final Flash sont redoutables et
font perdre, lorsqu'ils touchent,
un maximum d'énergie. Pour les
contrer, vous avez plusieurs
solutions : soit vous les stop-
pez d'un revers de la main en
appuyant simultanément sur

carré et X (contre 1) ; soit vous
Vous entourez d'une aura indes-
tructible (bas, diag bas/gauche,

Contre 2

gauche + rond — contre 2). La
troisieme solution consiste 3
effectuer un dash arriére (faites
deux fois arriére rapidement

ultra Player n°36 -Juitlet/Aoiit 1996

— contre 3). Il est important de
I'exécuter au bon moment !
Signalons encore que les per-
sonnages ne réalisent pas tous
leurs pouvoirs a la méme vites-
Se, vous aurez donc parfois du
mal a les anticiper...

Contre 3




rise a jouer
avec vingt-
deux per-
sonnages
différents :
Goku, Vege -
ta, Freezer,
Cell, Gohan,
Trunks, les
cyborgs,
Buh, etc. lIs
sont quasi-
ment tous 13, transformés en super guer-
riers, fusionnés, ou tout simplement “normaux’.
A ce propos, le soft pourrait méme s'appe-
ler Ultimate Battle 27, puisque cing com-
battants cachés (Tortue Géniale, M. Satan, Goku
a sa troisieme transformation, Goku jeune
et Gogeta) sont également sélectionnables.
Bref, sur le plan du nombre, ce DBZ bat tous
les records : on ne peut qu'apprécier. Voila
qui joue, en tout cas, en faveur d'une bon-
ne durée de vie.

Avant que ne débute un
combat important, le com-
mentateur y va toujours de
sa petite phrase.

En ce qui concerne les menus, ils vous invi-
tent a jouer seul contre ['ordinateur, ou bien
a deux — l'un contre l'autre.
Du classique, donc, a coté
duquel le "Build Up Battle"
fait figure d'originalité. Celui-
1a vous propose de choisir un
personnage puis d'augmen-
ter ses performances (puis-
sance et résistance) au fil des
combats remportés. On retrou-
ve bien ici l'esprit de la série !
Par ailleurs, le fait de pouvoir
emmener son Goku, ou son
Piccolo boosté chez
un copain, grace a
la Memory Card, se
révele trés sympa-
thique. Une vraie
bonne idée.

Autant l'avouer, DBZ PlayStation fait beau-
coup penser
aux jeux que
I'on connaft
déja sur Super
Nintendo. Le
systéme de jeu,

Buh posséde une pui hall
En frappant simplement des mains, ii produit
une explosion.

La glissade de Trunks est rapide ;
elle surprendra souvent votre
adversaire. Un coup redoutable !

Le panel de sélection des personnages
est vraiment trés fouillé.

Jouer avec le méme personnage ne pose
aucun probléme. Et comme vous étes nom-
breux a apprécier Vegeta...

en un con-
tre un, est
le méme
(avec les
attaques

au corps a
corps ou a
distance, la
possibilité
de s'élever

Un mode Tournoi vous permet
de jouer a plusieurs, contre
des adversaires “humains” ou dans les

Pordinateur. b
airs, etc.).

Le méme, en mieux ?

Et, hormis quelques
effets inédits rendus pos-
sible grace aux capaci-
tés de la console (com-
me les décors en 3D ou
les zooms), rien de transcendant ne vient
nous faire écarquiller les yeux. Au final, nous

voici done devant une suite a peine amé-
liorée des DBZ 16 bits, et I'on peut, a cet
égard, s'estimer mécontent !

Vite, tournez la page...

Maintenant, comme d'habitude, le jeu fera
strement craquer les fans — j'en vois déja cer-
tains qui bavent rien qu'a la vue des photos !
Si vous faites partie de ceux-13, jetez donc
un coup d'ceil aux pages qui suivent, elles
vous intéresseront certainement...

ultra Player n°36 -Quitéet/ Acsit 1996
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@ @6 @4-@ (au corps a corps). f

se protege, I'attaque est

En plus de leur palette clas—
sique de coups spéciaux,
chaque personnage pos-
séde une super attaque
redoutable, qui supprime,
lorqu’elle touche I'adver-
saire, entre la moitié et les
trois—quarts d'une barre
d'énergie. En revanche, s'il

nnulée. Choisissez donc
otre moment !
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Les persos
caches

E Le DBZ PlayStation ne compte pas vingt-deux, mais
' vingt-sept persos (qui dit mieux ?). Pour qu’apparais—
sent les cinq combattants cachés du jeu, effectuez, a
la page titre, la manipulation suivante : haut, triangle,
bas, croix, gauche L1, droite, R1. Gogeta, Tortue Géniale
et les autres s'afficheront alors miraculeusement a
I"écran des persos. Les pouvoirs dont i
s dans la notice, not.:s vous,le

000® O00'®
O-0e 0500
-00000-®

* Super attaque :

CR0OOOO0BC-®

- O000Q
+ super atraque: () © O Q- @

A 7

Assez redoutable, Gogeta
travaille surtout les feintes
(en disparaissant avant de
donner certains coups), et
interdit au joueur qui le
manie de commettre beau-
coup d'erreurs. Attention !

reusement, assez brouillon. L'impossibilité

Alors que le premier Dragon Ball Z de
la génération 32 bits sort en France, un
nouvel épisode voit le jour au Japon sur
PlayStation et Saturn. Il marque une
évolution notable dans le mode de repré-
sentation puisque vous évoluez dans un
univers 3D, et avez la possibilité de vous
diriger dans le décor ou bon vous semble...

ultra Player n°36 -Quitlet/ Uoiit 1996

enfin presque : vers l'arriére, vers |'avant,
etc. Par ailleurs, I'espace est infini. Quant
aux combats, trés violents, il n'est pas
rare de voir les persos traverser |'écran
avant de s'écraser lamentablement sur le
sol, aprés des séries de coups halluci-
nantes. Bref, l'innovation est certaine
mais le résultat final se révele, malheu-

d'asséner des super pouvoirs en cours de
jeu est frustrant (vous achevez simple-
ment votre adversaire avec, a la fin de
chaque combat), et on peut regretter,
une fois de plus, qu'une série aussi
mythique ne donne naissance a des jeux
de meilleure qualité.




Tortue Géniale ne posséde
pas de Dash (course vers
I'avant) et ne peut pas s'éle-
ver dans les airs. Heureu-
sement, il peut faire valoir
toute sa palette d'esquives
redoutables, et il maitrise
méme, c'est important, I'art
de la téléportation.

M. Satan (ou Hercule), tout
comme Tortue Géniale, ne
possede pas de Dash et ne
peut donc s'élever dans les
airs. Il na méme pas de bar-
re "Power" (pour envoyer des
boules d'énergie). Peu impor-
te I Au lieu d'étre un han-
dicap, cette particularité
devient un atout : il peut
envoyer autant de projec-
tiles qu'il souhaite, sans
jamais avoir 4 se (e

Petit Goku

000-@® 0009
-0000-®
000 0009
000 0C0-@®

000-®@ - 000-®
0009 COO0-@®
PO06O-@®

-00O0-@
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Les questions : i lqgfrii

A - Quel est le nom du créateur de Dragon Ball ? la collection des 6 Super Guerriers 40 cm
1 boite de mini-figurines Dragon Ball Z

I - Masamune Shirow :
p i I puzzie géant Dragon Ball Z
2 - Akira Toriyama I coffret Super Guerriers (6 figurines)
3 - Kenichi Sonoda 1 Super Guerrier articulé
1 kit Super Guerrier
1 porte-clé Dragon Ball Z

B - Comment se nomme le personnage principal ?

1 - Sangoku 2e prix
2 - Bulma la collection des coffrets Super Guerriers

3 (8 coffrets de 6 figurines)
3- Sangaian 1 boite de mini-figurines Dragon Ball Z

1 puzzie géant Dragon Ball Z
I Super Guerrier articulé

1 kit Super Guerrier

I porte-clé Dragon Ball Z

C - Comment s’appelle la nouvelle série Dragon Byll
I - Dragon Ball Z 2 :
2 - Dragon Ball. le retour
3- Dragon Ball GT.

i

3e prix :

la collection de 6 Super Guerriers articulés
1 boite de mini-figurines Dragon Ball Z
1 puzzle géant Dragon Ball Z

1 coffret Super Guerriers (6 figurines)
I kit Super Guerrier

1 porte-clé Dragon Ball Z

4e et 5e prix :

1 boite de mini-figurines Dragon Ball Z
1 puzzie géant Dragon Ball Z

1 coffret Super Guerriers (6 figurines)
1 Super Guerrier articulé

1 kit Super Guerrier

I porte-cié Dragon Ball Z

Du 6e au 20e prix :

1 coffret Super Guerriers (6 figurines)
1 Super Guerrier articulé

1 kit Super Guerrier

1 porte-cié Dragon Ball Z

POUR PARTICIPER
AU CONCOURS :

Vous pouvez gagner plus vite
en composant le 36 68 77 33
ou en tapant le 36 15 Player
One. rubrique : jeux.

ou adresser vos réponses sur
carte postale uniquement en
indiquant vos nom. prénom
et adresse a

Bii, concours Ultra

Du 2le au 50e priXx :
1 kit Super Guerrier
1 porte-clé Dragon Ball Z

Player/AB. .

BP 4, 60700 Sacy-le-Grand. > Extrait du réglement
£ gation d'achat doté d'une collection de 6 Super Guerriers 40 cm. de 5
rines Dragon Ball Z. de 5 puzzles géants Dragon Ball Z, d‘une collection
Super Guerrler (8 coffrets de 6 figurines). de 20 coffrets Super Guerriers (6
36 68:2,23 F/mn igurines). d'une collection de 6 Super Guerrlers articulés, de 20 Super Guerriers articu-
3615:1,29 F/mn 1és, de 50 kits Super Guerrier et de 50 porte-clés Dragon Ball Z. Les réponses devront par-
At venir avant le 28 aot 1996 & minuit. Les gagnants seront tirés au sort parmi les bonnes

réponses. Ces résultats seront publiés dans Ultra Player n° 38 et sur Minitel 3615 Player One
& partir du 25 octobre 1996.

(©1989 BIRD STUDIO/SHUEISHA/TOEI ANIMAT




usqu’a

présent,

les jeux
de foot
/. semblaient
4 ' "épargnés”
N par les
prouesses
techniques
des déve-
loppeurs.
Mais avec
Adidas
Power
Soccer, la
PlayStation
se dote de
la premiére
vraie simu.

€’est au bureau de développement francais
de Psygnosis que I'on doit Adidas Power Soccer,
une simulation qui surclasse toutes ses concur-
rentes sur 32 bits. Les joueurs sont représentés
en 3D polygonale et, fait rare dans les simu.
sportives, ¢a tient la route. Pour ce faire, les déve-
loppeurs ont utilisé la désormais classique tech-
nique dite : Motion Capture. Cette méthode
consiste a recouvrir un homme (en I'occurence
un footballeur) de capteurs afin de filmer ses
mouvements grace a la vidéo. Image par image,

&

Sur 32 bits, les simulations de foot
d’aussi bonne qualité se comptent
sur les doigts d’une main.

la séquence est ensuite modélisée sur écran en
squelette composé de fils de fer, quil suffit d'en-
richir avec des textures plus ou moins fines. Le
résultat sur le terrain est saisissant.

Spectacle garanti !

Apres une séquence d'intro cinématique de
trés grande qualité, le joueur peut partir a la
découverte de I'interface. Avant d'entrer sur
le terrain, un petit crochet par le menu Options
va vous permettre d'apprendre le B.A.-ba des
commandes. Les "coups spéciaux” (une dizai-
ne) proposés sont illustrés par de petites
séquences en images de synthése, et les plus
simples sont mémes accompagnés des com-
binaisons de touches 4 effectuer pour accom-
plir le geste (vous trouverez la totalité de ces
mouvements et les touches correspondantes
dans les pages suivantes). Apres avoir pris
quelques notes, vous pouvez ensuite vous lan-
cer dans le feu de I'action.

Le soft propose deux modes de jeu : 'Arcade
et la Simulation. En mode Arcade, ['action est
agrémentée d'effets spéciaux visuels, et la
panoplie des mouvements est plus riche mais
beaucoup moins “sportive En Simulation, les

de foot, ieded
digne de
ce nom.

Sur les coups de pied arrétés et les remises
en jeu, un petit menu vous indique les bou-
tons que vous pouvez utiliser.

Si vous ne contrélez pas manuellement
le jeu de téte, les joueurs se prendront la
balle en pleine “face” et s’étaleront.
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Joli Zoom

Cette bicyclette, décomposée image par image,
vous permet d'apprécier a sa juste valeur le gros
travail de Motion Capture dont le jeu a fait I'objet.

gestes techniques sont moins nombreux mais
nettement plus réalistes. Agréable suprise : le
jeu propose la totalité des équipes évoluant
au sein des prestigieux championnats fran-
cais, anglais et allemand. Pour des questions de
droits, les noms de joueurs sont, a une lettre
pres, fideles a la composition réelle des équipes.
Ainsi Lama devient Llama, Cantona se trans-
forme en Cartona...

Au choix : championnat,
coupe, match amical

Bien entendu, vous pouvez jouer un cham-
pionnat avec matchs allers-retours, en coupe
avec un tableau a élimination directe, et, enfin,
disputer un match amical. Quel que soit le
mode de jeu sélectionné, face a I'ordinateur,
on devient rapidement imbattable.

Comme bon nombre de simulations sportives,
Adidas Power Soccer atteint des sommets des
que l'on joue a plusieurs. A deux c'est déja
sympa, mais si vous disposez d'un quadru-
pleur et d'un nombre de paddles en consé-
quence, vous pourrez vous affronter en deux
contre deux simultanément.

Enfin, des commentaires en trois langues ainsi

Réalisée a base de Motion Capture,
la séquence cinématique d’intro mérite
que Pon s’attarde sur son cas.

—_—

Adidas Power Soccer

Psygnosis*
Simulation de foot
1 a 4 simul¢.
Oui (carte mémoire)
Non
Facile

€arte mémoire
Quadrupleur

00000

Outre les gestes d’anti-jeu flagrants, le mode
Arcade s’accompagne d’effets spéciaux visuels.

que les bruits de foule rythment les rencontres.
Et, contrairement a d'autres jeux de foot, ceux
d'Adidas Power Soccer sont assez bien syn-
chronisés avec |'action. Les commantaires fran-
cais, proches de ceux de Thierry Roland, sont a
prendre au second degré. Bref, bien qu'Adidas
Power Soccer est moins instinctif qu'un Inter-
national Superstar Soccer, il a quand méme de
bons “arguments 32 bits" a faire valoir pour
séduire les amateurs du genre.

Le sponsor aux trois bandes

Plutdt que de faire appel a un club ou a
une institution sportive, Psygnosis a opté
pour le parrainage avec un sponsor de
marque : Adidas. Tout au long du jeu, et
notamment a I'occasion des mi-temps,
Adidas se rappelle a notre bon souvenir
par des incrustations illustrant les buts, ou
par des séquences vidéo.

Le ballon “colle”
un peu trop
aux pieds
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Comment faire... ... les

S s

Nous I'avons vu dans le test, les joueurs B
peuvent effectuer de nombreux petits
gestes techniques. Et contrairement a
on nombre de simulations de foot, tout
ces petits exploits s'effectuent manuel-
lement (et non pas automatiquement).
Vous trouverez dans ces pages tous les
mouvements dont les combinaisons ne
sont pas présentées dans le soft. Ces
descriptions de coups sont valables avec
une configuration de paddle de type A.

... les fautes ?

e

®
N

... la course ?

BTSSR

. Accélération :
1

Coup au visage : ‘+e o
¢ SR " ERENSLEY 10
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Téte plongeante lorsque
le ballon arrive & mi-hauteur : e+e

Drible :
changement de direction +e

. ;.;.\ 3
Predator Kick : g+

s W FERER
Le jeu est doté d’une notion de fatigue
physique. Alors n’hésitez pas a remplacer
les joueurs au bout du rouleau.
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A moins d'employer les techniques
de buts types décrites ci-dessous,
vous remarquerez que le gardien
de but est, dans I'ensemble, diffi—
cile a battre. Pour le tromper, il
est nécessaire d'utiliser
les boutons de flanc,
L2 et R2, afin d'im-
primer de I'effet a votre
ballon. Il convient néan—
moins de trouver le dosage sub—-
til qui permettra de placer le tir
hors de portée du gardien, tout
en restant cadré.

Le but surréaliste

Cette technique de but qui fonctionnait trés bien dans le premier volet d'International
Superstar Soccer va également faire un malheur sur Adidas Power Soccer. Il s'agit d'entrer
balle au pied dans la surface de réparation, d'effacer le ou les défenseurs et se présenter
face au gardien. Il suffit alors d'anticiper son plongeon dans les pieds tout en effectuant
une petite roulette (traingle + rond). Le ballon ayant la facheuse manie de rester collé au
& pied du joueur, il ne vous restera plus qu'a achever votre course derriére la ligne de but.
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Cette autre technique permet
de lober quasi-systématique-
ment le gardien, a partir du
milieu du terrain. Ainsi lorsque
votre “portier” effectue une
relance a la main, faites une




erie de passes rapides a I'at-
taquant placé dans le rond cen-
tral (mais dans votre moitié de
terrain). Utilisez alors le bou-
on “passe longue” ; le ballon

en faisant un rebond devant le
gardien, avant de finir dans la
lucarne. Vous aurez la satis-
faction de voir le gardien dé-
semparé effectuer un plongeon
grotesque !

V' 4
)
COG

Tout a fait, ma chére Je¥
Michele

Adidas Power Soccer

filera droit vers le but adverse
3 L aimle Les commentaires, aussi bien synchroni- _
R sés soient-ils, finissent inévitablement par ﬂ

2 : prendre la téte. Heureusement, pour appor-  FEEEEEEEm—=—
[Environnement. _

T Audio™ G

{Abandon_

_

ter un peu d'originalité, Adidas Power Soccer

est agrémenté d'un petit cheat qui permet .

d'obtenir des commentaires de matchs

énoncés par la gente féminine. Ainsi, en

cours de partie, allez dans le menu Audio, puus dans l'option
Commentaires, et appuyez simultanément sur les boutons
carré et rond. En faisant défiler le menu, vous bénéficierez
alors de ces commentaires féminins en trois langues !l

Cette image
vient
illustrer
votre succés
lors d’une

{ I
La technique de but la plus répandue dans les simulations de foot “\' g;"ifupe.

est le célebre Didoubut dont la simplicité et le genre "bourin” ne
mériterait pas d'étre illustré... Il s'agit de tirer au but comme un
malade, et de suivre le ballon au cas, tres probable, ou le gardien
le repousserait. L'opportuniste avant-centre n'aura plus qu'a
reprendre et pousser le ballon hors de portée des gants du portier.

Sur les tirs lointains, le gardien
de but a un excellent niveau.

Dossier réalisé par Stonehenge
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agique,
envol-
tant,
féerique...
w4, CEs termes
0 definissent
1 le mieux
ce shoot 'em
up de grande
classe !
Un paradoxe
surprenant
pour ce
genre, peu
répute
pour son
raffinement.

Vous avez siirement déja entendu parler de
Panzer Dragon, un des premiers jeux sortis sur
Saturn. Sa principale particularité est de pro-
poser au joueur de voler a dos de dragon au-
dessus de paysages fantastiques, dans une
ambiance de fin du monde. Panzer Dragon
Zwei est la suite logique du premier volet. Vous
y incarnez un jeune guerrier dont la mission
est de protéger un dragonnet voué a une mort
certaine.

Le soft débute par une séquence d'introduction
en images de synthese tout bonnement magni-
fique. La réalisation est somptueuse et la mise

en scene de trés bonne facture, quoique clas-
sique. Bref, cette séquence cinématique a vrai-
ment du caractere et les personnages sont
d'une étonnante crédibilité. Un régal pour les
yeux et les oreilles !

L'aventure continue...

Apres cette courte introduction, le jeu com-
mence par un petit niveau tres rapide qui met
dans 'ambiance immédiatement. Contrairement
aux jeux de tirs classiques, vous pouvez ici
choisir I'angle de vue. Une pression sur les

Planer dans des décors P un réve réalisabls

uniquement en mode virtuel... pour le moment

il

Dans une forét (comme celle du Retour du Jedi), les
mille-pattes géants vous donneront du fil a retordre.

i W

Des navires volants, une forteresse dans
un désert... L’'univers de Panzer Dragon
est a la fois majestueux et torturé.

boutons de flanc et la caméra pivote de 90°. Vous
pouvez regarder et admirer le paysage sur les
cotés et vers |'arriere. Une pression sur la croix
de direction, et vous levez la téte ou la tour-
nez moins brusquement pour mieux suivre un
ennemi. Un peu déconcertant lors des pre-
mieres parties, le maniement des commandes
s'assimile rapidement et devient méme tres
agréable. Au chapitre des armes, citons votre
unique laser qui “cible” vos adversaires, avant
de partir en grandes gerbes pour les détruire.
Vous pouvez en supprimer plusieurs en méme
temps (ce qui est plus que conseillé 1).
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Points de route,
de vie, de techmiquie...

A chaque fin de niveau, vous obtenez des
points qui sont calculés en fonction de la
maniére dont vous avez parcouru le niveau.
Si, par exemple, vous trouvez un raccour-
ci (certains niveaux en possédent), vous
gagnez un point de route. Si vous tuez rapi-
dement les boss, des points de technique

En finissant le jeu, une nouvelle ligne appa-
rait dans les options : la boite de Pandra.
Dans cette boite se trouve toute une série d'op-
tions inédites qui va vous permettre de
démarrer une partie avec de nouveaux tirs,
voire de nouveaux dragon. D'autres options
sont encore disponibles. Il faut jouer en
mode Pandra pour les faire apparaitre. On peut
également régler le niveau de difficulté et
bien d'autres choses encore. Notez qu'en
jouant dans ce mode, le meilleur score ne
sera pas sauvegardé, ce qui évite au jeu
d'étre ainsi dénaturé.

Le seul défaut de ce jeu est de ne proposer que
sept niveaux, certes intenses et magnifiques,
mais qui ne résisteront pas longtemps aux
acharnés que vous étes. Heureusement, pour
accroitre sa durée de vie, il vous restera la
course au cent pour cent de réussite dans
chaque niveau. En un mot, Panzer Dragon 2 est
une belle réussite autant sur le plan technique
que ludique.

vous sont attribués. Ce petit score détermine
I'évolution de votre dragon, qui progresse,
ainsi, en puissance de tir et en points de
vie. |l vaut donc mieux jouer intelligem-
ment chaque niveau si vous voulez avoir
une chance contre le dernier boss. Une idée
vraiment bonne et bien exploitée !

En cas d’ultime nécessité,
vous pouvez utiliser I'attaque
“Berserk” (fou furieux) qui
vous rend invincible quelques
instants. Réservez-la plutot
pour finir les boss.

Ce niveau se déroule sous une tempéte de neige. Un
seul ennemi s’y trouve et il se défend rudement bien.

Les pros joueront sans doute sans radar, ¢a
ne fait aucun doute. Toutefois, rien ne vous
empéche, dans les premiéres parties, de I'uti-
liser pour apprendre trés rapidement d'ou
vient le danger le plus proche.
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Panzer Dragon Zwei est un shoot'em
up qui possede ses secrets et ses petits
trucs pour s’en sortir sans trop de dif-
ficulté. Voici donc un apercu des
niveaux et de ces fameux petits secrets
(non exhaustifs hélas I)

Un niveau d'in-
troduction assez
court, ol néanmoins
VOUS VOUS amuserez a shoo-

ter des moulins et des palissades,
bref a faire du score, sans oublier
d'admirer le paysage apocalyp-
tique. Pas de boss a affronter
dans ce niveau.

Ce monstre n’est la que pour
vous faire flipper. Il ne vous fera
aucun mal, du moins pas dans
ce niveau.

La traversée de ce village, occupé
par ’ennemi, ne pose pas de
probléme particulier.

Cet énorme vaisseau est

le repaire du boss final.

Il est juste présent pour vous
narguer.

1088pts.

La traversée du
canyon propose deux

chemins différents. A cet endroit, choisissez votre chemin.

gauche, la route est plus aisée (en cartouche)
et vous évitez le boss du milieu de niveau.
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La forteresse

L'intérieur de la forteresse est tres bien gardée, et sa sortie est

 protégée par des canons de toutes sortes. Commencez par
| détruire les canons de gauche. Si vous voyez des missiles se
diriger vers vous, vérouillez-les en priorité et blastez a tout va. ———
|l vaut mieux perdre quelques secondes a se défendre, plutot
que de s'en prendre plein la téte en s'acharnant sur les canons.

Ce boss n'est pas trop coriace, et il se démonte plutot facile-
ment. Toujours le méme conseil : en cas d'attaque des missiles,
détruisez-les avant de continuer a vous occuper du navire.

Une course pour-
suite dans une forét
digne de celle du

Retour du Jedi. Intense et
beau ! Vous y retrouverez le boss
rencontré au tout début du jeu.

Contre ces mille-pattes géants,
visez les éléments qui les
composent, sans oublier la téte.
Plusieurs coups sont nécessaires.
Et lorsqu’ils vous lancent des
boules rouges, utilisez le laser
simple pour vous en débarrasser.

T

Attention a ces
espéces de
trains volants.
Ils ne restent
pas longtemps
dans le coin,
mais vous
assaillent avec
leurs missiles.
En leur tirant
dessus
rapidement,
vous leur
couperez le
souffle.

- Yuillet/ Aoiit 1996

b4 . -
L'araignée
Trés rapide et leste, ce boss saute derriere vous, vous dépas-
se une fois sur le coté droit, puis sur le gauche, avant de
disparaitre au-dessus des arbres pour vous envoyer des
sortes de mines, qu'il vaut mieux viser et détruire tres rapi-
dement. Attention a ses boules rouges qui tournoient, ain-
si qu'a une sorte de Shuriken géant qu'il vous lance lors-
qu'il est presque a I'agonie. Pour éviter sans mal ce Shuriken,
patientez un petit peu, puis braguez complétement vers
la droite, et revenez a fond sur la gauche.




Ce passage vous met en
confrontation avec des
monstres de pierres peu
engageants mais assez
faiblards. N’hésitez pas a
vous tourner de toutes parts
pour les verrouiller.

Une petite cx-
cursion dans des
galeries sombres ;
voici un niveau pas évi- Au bout de ce tunnel,
i . : vous descendez et
dent, qui possede un raccourci. tarezide forcerle
passage vers la droite
(en braquant votre
dragon vers la droite).
C’est ainsi que vous
découvrirez le
raccourci, vous évitant
ainsi des déboires
supplémentaires.

Ce monstre commence par vous ag‘re's'.sérde_ front, puis vous

course en détruisant les dalles derriére vous. Blastez-le a I'aide

Drénormes g du laser pour éviter qu'il ne se rapproche trop (sinon c'est le

constructions de pierres ; , : s 5 =

T R e coup de bec assure !). Ce boss est toutefois plus impression-
nant que vraiment difficile a vaincre.

du plafond. “Ciblez”
tout ce que vous
pouvez, et tournez-vous
souvent. Utilisez le laser
simple pour détruire le
cerveau de chaque
construction.

Unseul monstre
habite ce niveau
glacial. Autant dire

tout de suite qu'il s'agit Aprés cette
d'un des plus coriaces, | Wy premicre
confrontation,

la tempéte Le monstre du \
Son o<t | commencer, tirez sur son boudli
monstres vous riére vous, prenez garde a ses

ogTEsSeit breux. Soyez donc précis. |

Lors de votre
premiére rencontre
avec le boss, celui-
la envoie des
petits tétraédes

Si jamais ce boss se trouve der-
rs en serpentin ; ils sont nom-

(devant puis

qui tracent un mur derriére). e
de pierres devant Déb

vous. Bougez vous en le

verticalement pour plus vite

éviter tout possible

car leurs tirs
sont rapides.

contact, le tout
en visant votre
adversaire. Soyez
méthodique,
prudent et patient
lors de cette
premiére partie.
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Panzer Dragon 1

Un niveau parti-
culierement bon
qui, une fois de plus,
fait penser a Star Wars,

autant pour les musiques
que pour l'action. Un régal !

Avant d’affronter le boss de ce
niveau, il vous faut détruire les
immenses gouvernails du
vaisseau. Mais procédez par
ordre et blastez d’abord les

Attaque en rase-mottes du Vous avez droit a une canons sur le flanc du vaisseau.
vaisseau. Les ennemis sortent petite incursion a Attention, ils envoient des

de toutes parts. Détruisez les Pintérieur du vai: issiles assez d

énormes cheminées ainsi que Laissez-vous guidez en N’hésitez pas a braquer votre
les chars au “sol”. Guettez vos focalisant votre attention dragon pour les éviter, plutét
flancs car une myriade de petits sur les ennemis qui vous que de tenter un affrontement
vaisseaux vous agresse. visent au laser. a Pissue aléatoire.

Lorsque ce boss vous envoie
ce type de projectiles,
concentrez-vous dessus et
oubliez votre adversaire
quelques instants. Ces pierres
auraient tét fait de vous
affaiblir dangereusement.

Nous y sommes
enfin ! Le boss final
est la, majestueux et
terrifiant... Pas de dou-
te, c'est un gros morceau et Placez-vous comme sur la
pas le moins difficile. Comme  photo, pour passer entre ses
toujours, il faut sgvoir étre iz;’g:':f_:"";’e ,’::;‘t“;":;;‘;“’
patient et méthodique pour

en venir a bout.

Lorsque vous pouvez,
blastez-le au tir simple
plutét que de le
verrouiller. Vos lasers
sont toujours plus
puissants et cette
maniére de faire est
plus rapide. Prenez
garde a son attaque
du début. Il se
retourne et vous

crache dessus a la Encore une attaque dévastatrice de ce boss.
maniére d’une Il vous fonce droit dessus et tente de vous
pieuvre. Alors placez transpercer & I’aide de son dard. Dés qu’il

vous dans un coin de commence a se diriger vers vous de cette sorte,
Pécran et attendez braquez complétement a droite ou a gauche.
qu’il se calme. Mieux vaut anticiper son mouvement...

Ultime transformation de ce monstre en... libellule ! Il devient alors extrémement
rapide, mais heureusement pas trop dangereux. Attention tout de méme a ses
“feux d’artifices”, et n’hésitez pas a utiliser I'attaque “Berserk”. Bon courage !

Dossier réalisé par Le Flou
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race
a Need
for
Speed, rouler
a 300 km/h
sur les rou-
tes n'est plus
une conduite
coupable.
A bas
les vieilles
dames écra-
sees, et vive
la vitesse,
enfin, libre !

Belle matinée, aujourd'hui... La mon-
tagne est paisible, et au bord de la route, les
oiseaux chantent avec insolence entre deux
passages de touristes pépeéres...
Il faut que cela cesse. Vite, au

La gomme se dépose

garage ! Voyons... quel bolide eI OORTaIE RS

choisir aujourd'hui ? La Ferrari,
la Lamborghini ou la Porsche ?
Bon, va pour la Ferrari ; cette
journee, je la sens rouge de toute fagon...

Poussée d'adrénaline

Juste le temps de provoquer mon voisin en
duel, et nous voila cote a cote, voitures au

Un conseil d’ami : la

¢ ligne jaune du milieu
est I’endroit le plus sir,

i alors roulez dessus...

départ, moteurs ronronnants. Trois, deux, un,
go ! Dans un effroyable crissement de pneus,
nos deux voitures décollent lentement. Son
départ est meilleur, mes roues ayant quelque
peu patiné au démarrage. Dur de maitriser
autant de chevaux sous un capot ! Sa Toyota
Supra a déja pris un peu d'avance. Bien que
plus maniable que la Ferrari 512, ses perfor-
mances, inférieures, ne devraient
pas lui permettre de filer bien
longtemps... Sans perdre une
seconde, je m'engage dans son

Se ne cesse de s'accroitre,
il déboite sans prévenir pour esquiver
une Jeep venant en sens inverse. Juste
le temps de mettre un coup de volant,

Le circuit City offre la fabuleuse sensation de se la

donner comme sur le périf... Complétement immoral !

deés que vos pneus
patinent un peu trop.

Quelques paysages

de Need For Speed sont
vraiment magnifiques,
en témoigne ce passage

SIECRVCIIERY il de montgolfiéres au
milieu de I’écran.

et me voila débordant dans le gravier. Cette
fois, il en profite pour prendre le large.
Heureusement, une longue descente m'aide a
remettre les gaz. Bient6t, les 300 km/h sont
atteints, non sans mal, car le trafic semble de
plus en plus dense, et de nombreux automo-
bilistes ont déja fait usage de leur klaxon...
Qu'importe, mon adversaire apparait enfin au
loin, quand soudain, sa voiture semble bondir
au ciel en se cabrant. A mon passage, toujours
pied au plancher, sa voiture qui
achevait une série de tonneaux
vient me percuter de plein
fouet... Dans un bruit infernal,
ma Ferrari part a son tour dans
une série de tonneaux vrillés. Cinquante meétres
plus loin, elle s'immobilise sur le toit, fuman-
te... Ce n'est jamais qu'une vie de perdue pour
chacun, et la.course ne fait que commencer.

Une réussite

L'atmospheére qui regne au cours d'une par-
tie de Need For Speed, que ce soit a un ou
deux joueurs, peut étre qualifiée de diabo-
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lique. La vitesse, toujours la vitesse... Lancé
sur de longues routes, ou sur I'un des trois cir-
cuits en boucle, on en veut toujours plus jus-
qu‘au moment ou... I'accident ou le policier se
pointe : la tentation destructrice a ['état pur. A

Gadget amusant : on peut choisir de conduire
dans la fraicheur du petit matin, sous le soleil
de midi, ou face au coucher du soleil.

son actif encore, une réalisation graphique des
plus convaincantes avec des circuits repro-
duisant des routes réelles, et une animation
d'une grande fluidité — seul le graphisme des
voitures laisse a désirer. Méme le son étonne ;
le bruit des moteurs des huit caisses ayant été
digitalisé.

Par ailleurs, la jouabili-

au départ car elle s'op-
pose a tous les jeux

mbre de joueurs

t

;

d'aujourd'hui : on a la sensation de conduire
des voitures lourdes qu'il.ne faut brusquer en
aucun cas. De superbes séquences vidéo enro-

Quatre vues différentes peuvent étre adoptées
pour conduire : intérieure, plein écran, exté-

rieure proche, ou lointaine. onsuet?r des routes

bent le tout, et la finition du jeu dans I'en-
semble est excellente (réglage du nombre de
tours, possibilité de revoir la totalité de sa
course...). Une petite recommandation cepen-
dant : quelques joueurs restent définitivement
de marbre devant ce jeu, alors jetez-y un coup
d'ceil si possible. Mais tout a fait entre nous, il
vaut vraiment le détour !

Le jeu a deux joueurs sur Saturn
té, trés bonne, surprend se pratique en écrans splittés
uniquement (pas de mode Link
comme sur PlayStation).
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Need for Speed

Les courses ——

Voici détaillés les trois circuits fermés, plus le premier tiers de chaque route.
La voiture que nous conseillons ainsi que le temps a atteindre tiennent comp-
te des obligations du mode Tournament, dont il faut gagner chaque course
pour avoir acces au circuit caché. Nous avons laissé de coté tous les virages
que vous pouvezfpasser a fond. Quant aux autres, ils sont numérotés sur le

lan des circuits fermés, et désignés par la distance restant a parcourir (tou-
Jours affichée en haut a gauche sur votre écran) pour les segments de routes.
Ces recommandations sont valables sur Saturn comme sur PlayStation, dont
sont tirées les photos de ces circuits. Bonne route !

[ =t
Ly 4
Go&

Virage | Virage 3
Freinez avant la fin du tunnel, et Freinez peu apres le milieu du
passez a 175 kmlh. tunnel, pour atteindre 145 kmi/h.

' Voiture conseillée
Diablo §

Temps d atteindre e d, Virgge 7
-1'40" au tour

Virage 9
Veillez a
Virage 8 plonger sur
la droite de
ekl la piste juste
aprés la
cuvette, d B i 3
170 km/h, ou “ Y Virage 10
bien vous - A Maintenez 130 km/h tout au
risquez de long de ce virage, assez long.
vous crasher
dans le décor.

Virage 11

155 kmlh : ne pas
dépasser cette
vitesse, au risque
de compromettre
votre passage au
virage suivant.

Virage 13

Passez I’entrée du virage a

130 km/h, puis pied au plancher
pour la suite de cette longue
125 kmih. : courbe menant vers la ligne
d’arrivée.

Virage 12




Virage 2 et 3

Veillez a coller la droite de la piste en sortie de virage pour
prendre le tournant suivant (3) & gauche sur la piste, et éviter
ainsi la bosse, souvent fatale.

ure conseillée :
Dodge ViPGI‘ Virage 4 Virage 5

Reldchez Paccélérateur Sans reldcher I’accélérateur,
(200 kmlh) juste aprés restez au milieu de la piste |
le virage 3, puis réaccé- en donnant des d-coups au
lérez en tournant. paddle.

Virage 6

Il peut se

passer a fond, mais Virage 8

il faut éviter de Collez a

plonger trop tét a gauche

droite (avant avant le

d’avoir atteint le virage.

premier panneau Puis, avant

bleu sur le bord que P’arbre

gauche de la précédent la tour ne soit franchi, freinez jusqu’a 230 km/h. Ensuite, commencez &
piste), car ce virage tourner en laissant redescendre la vitesse, tout en restant sur la moitié gauche de
est trés long. la piste. A 190 kmlh, réaccélérez en tournant plus franchement.

Virage 4

Seul le dernier virage pose une
difficulté. Restez bien a gauche
avant de P’aborder. Aprés étre ¥
sorti du deuxiéme pont, et
avant de passer I’arbre sur la
gauche, reldchez Paccélérateur
et tournez lentement. Arrivé a
205 kmlh, accélérez et tournez
a fond. La vitesse diminue, mais
c’est normal.

Temps a atteindre
-40' au tour

Voiture Conseillée
Toyota Supra
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Temps d atteindre
-2'14" au tour |

1,4

Premier freinage en fin de seg-
ment pour négocier ce gauche-
droite @ 225 kmlh.

Ne ralentissez pas au début mais
en fin de virage, a 175 kmlh,
lorsque celui-ci se resserre.

0,4

Stabilisez votre vitesse a

175 kmlh sur la premiére moitié
du virage...

»

6,2 — Reldachez I'accélérateur
en bas de la descente pour
atteindre 195 km/h en toute
fin de virage.

2 il

et 3 ¥ i1

4,1 — Freinez a la distance 4,2 puis écrasez le panneau a droite, au
milieu du virage (!).

2,5 —Tournez a droite avant
la bosse, qu’il est préférable de
négocier a moins de 200 km/h.

. 3,9 — 180 kmlh est la vitesse maximale possible,
| si le virage précédent a été bien négocié. Freiner dans
. ce tournant-la, pour préparer le virage suivant.




Freinez en 3,8 juste avant le
panneau jaune (a droite de la
piste) pour passer ce gauche-
droite, en approchant d’abord
le bord gauche a 215 kmlh, puis
le droit a 180 kmih.

iture conseillée
Corvette

Temps d atteindre
_2'32"

3,2

125 kmlh en restant a gauche
en sortie de virage, pour bien
négocier la bosse suivante.

2,1 1,7
Freinez avant les panneaux jaunes, puis réaccélérez suffisamment tot 140 kmih.
pour vous placer sur la droite, au milieu du virage (145 km/h).

' LIGHTHOUSE POINT

0274

SEGMENT 3

0,4

Reldcher P’accélérateur au pas-
sage du panneau blanc, a
DARK FOREST droite, pour atteindre 215 km/h

et remettre les gaz.

E
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alut les amis ! Préparez-
vous a une rubrique
Systéme D croustillante,
avec des astuces Super
Nintendo et, nouvelle formule
oblige, un condensé de tous
les plus grands cheats des hits
32 bits ! Bref, une “grosse”
rubrique vous attend, et
je compte sur vous pour
) m'envoyer un monceau de
nouvelles astuces, toutes
consoles confondues.

Il existe une superbe astuce dans Toy Story qui vous per-
mettra d'étre invincible. Dans le premier niveau, rendez-vous
sur la commode a droite de la "Bank" Montez sur le tiroir et
faites bas, sur votre manette. Maintenez bas jusqu‘au moment
ou vous verrez le compteur de points de vie tournoyer. C'est
fait I vous étes invincible.

Vous en voulez encore ? Clest
possible... Grimpez sur la boi-
te de soldats, et faites : bas,
Start, puis Select. Et hop !
vous changez de niveau.
Magique ! Pour les autres
levels, il suffit de taper Start

De la part de Timothee Carry-Caignon.
Dans le niveau Abysses
Arctiques, il existe une bon-
ne astuce dés le début du level.
D'abord, sélectionnez Dixie.
Puis, plutot que de sauter dans
I'eau, faites I'hélico pour arri-
ver sur la plate-forme de droi-
8l te (si vous tombez dans I'eau
Vvous pourrez remonter sur la plate-forme de gauche). Surtout,
€vitez le croco dans son tonneau (attention, il explose 1), puis
faites grimper Diddy sur les épaules de Dixie. Sautez et balan-
cez-le sur la droite lorsque vous étes au sommet de votre
saut. Vous atteindrez une plate-forme avec une piéce, des
bananes ; et, encore plus loin sur la droite, d'autres bananes

BLISSES ARCTIQUES @

vous attendent.

De la part de Laurent Clauss
(Désolé, s'il y a une faute 4 ton nom, mais j'ai beaucoup de mal a te lire )
A Il'instar de son ainé, il exis-
te beaucoup de raccourcis
dans DK II. Laurent, d'ailleurs,
nous le confirme avec cette
superbe astuce dans le niveau
Perchoir de Squawks. Des le
début, dirigez-vous toujours
sur la droite jusqu'a la fin de

® G

AN bt
PERCHOTRWOE SQUANK® .
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la plate-forme. Vous devriez
normalement voir une piece
flottant dans le vide. En fait,
il faut sauter vers la droite en
passant au-dessus de la pie-
ce (utilisez Dixie, c'est plus
facile). Vous ferez, alors, appa-
raitre un tonneau qui vous
propulsera dans un autre tonneau, qui, a son tour, vous enver-
ra dans une salle avec quelques bananes. Ramassez-les, puis
foncez vers la droite. Et, surprise : vous voila a la fin du jeu !
Facile, rapide, efficace... bref, une bonne astuce comme on aime-
rait en lire plus souvent !

De la part de David Fauvel
Niveau Parcours des tétes
brulées. Dés le départ, bondis-
sez en haut de la grotte par
laquelle vous étes arrivé (en
langant un singe). Vous trou-
verez un coffre (il est plus
sombre que Ies autres et se confond dans le décor), prenez-le
et descendez pour I'éclater sur le premier ennemi que vous croi-
serez (un rat). Vous obtiendrez alors un ballon vert. Youpi !

Toujours dans Parcours des tétes brulées,
au méme endroit (en haut de la grotte d'en-
trée). Si vous souhaitez finir le niveau vite fait, bien

fait, faites grimper un singe sur les €paules de I'autre et lan-
cez-le vers le haut (vous pouvez sauter avant de le projeter).
\Vous atterrirez dans une salle avec des bananes, et, si vous conti-
nuez sur la droite, vous atteindrez la fin du niveau. Elle est pas
belle la vie ?

Dans le niveau Lagon de
lave, juste apres le panneau
signalant que ['usage de l'es-
padon est interdit. Vous trou-
verez, a droite, un tonneau
sur une caisse. Prenez-le et
jetez-le sur la-dite caisse. Vous A
ouvrirez, alors, un passage vers un niveau bonus. Et si vous
étes suffisamment rapide, vous gagnerez une grosse piece.

Dans le niveau La Traversée
embrasée, il existe une mega
astuce a réaliser, juste apres le
baril Continue. Sur la droite,
: vous pouvez voir un ballon
; 1'\\; ! = bleu avec un tonneau DK.
SIS R Sautez sur ce ballon, et, <@
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plutét que de poursuivre normalement le niveau vers la droi-
te, descendez doucement sur la gauche pour passer sous la
plate-forme. Vous apercevrez alors, en bas, un tonneay.
Plongez dedans, et hop ! vous décollerez vers un niveau bonus.
Il ne vous reste plus qu'a collecter toutes les étoiles.

Ridge Racer
Revolution

Avant de démarrer le jeu proprement dit, vous pouvez
participer & un petit shoot'em up, Galaga, qui propose un
challenge sympathique. Ainsi, si vous détruisez tous VoS enne-
mis, vous pouvez piloter, ensuite, toutes les voitures du jeu.
Sympa mais pas tres évident... Alors, on a un petit cheat pour
faciliter votre affaire ! Des que vous commencez a jouer a
Galaga, maintenez les boutons suivants enfoncés, et ce, jus-
qua la fin : L1+ R1+ Select+ bas+ triangle. Vous verrez, alors,
votre petit vaisseau détruire tout seul, comme un grand, tous
les ennemis. A vous toutes les voitures, En plus, elles ont
changé de look !

Voici une autre astuce qui fonctionne sur Ridge Racer
Revolution comme sur Ridge Racer (le premier). Au départ
d'une course, faites demi-tour rapidement et foncez dans le
mur a plus de 100 km/h. Vous passerez alors de I'autre coté
et courrez dans un mode Mirror.

Et ce n'est pas terminé ! Puisque vient un cheat qui va
plaire aux fondus de 360°. Choisissez une course en Time
Trial, et, avant le début, appuyez simultanément sur le bou-
ton de frein et sur celui de I'accélérateur. Gardez le tout enfon-
cé jusqu'au départ, puis jouez
& came seLecr ] normalement. Vous verrez,
alors, de temps & autre le mes-
sage : "Spinning Mode" sur
513.25. votre écran. C'est le moment
- d'exécuter des 360° avec votre
bolide pour marquer des points.
Sympatoche non ?
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Voici un nouveau cheat qui saura se faire apprécier par
tous les possesseurs de ce classieux shoot'em up puisqu'il va
leur permettre d'obtenir 99 vies. Au cours du jeu, faites pau-
se puis tapez le cheat suivant : bas, droite, haut, gauche, bas,
droite, haut, gauche. Enlevez la pause, et hop ! comme par
magie, vous disposez des pré-
cieuses 99 vies. Cela ne fait
jamais de mal !

Assault Rings est un jeu de combat de char futuriste. Je vous
propose deux petits cheats trés pratiques qui vont certaine-
ment vous faciliter le boulot.

Pour étre invincible. Pendant la partie, exécutez la manip sui-
vante (attention, il ne faut pas mettre la pause) : gauche, X,
gauche, X, gauche, gauche, X, droite, X, droite, X, X. Si le cheat
est OK, vous pourrez lire un message.

Pour avoir toutes les armes. Toujours en évitant de mettre
sur pause durant la partie, faites la manip qui suit : gauche,
droite, gauche, gauche, droite, gauche, droite, droite, haut,
bas, haut, haut, bas, haut, bas, bas.

Alors ¢a, c'est fun ! Un cheat pour jouer a un shoot'em up
dans un jeu de baston... Comment faire'? C'est tres simple :
dés que vous voyez I'écran avec le logo “Zoom" (pendant le
chargement), faites Select et Start en méme temps sur la
seconde manette, jusqu'au moment ou vous pourrez lire le
titre "Tiny Phalanx"
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AT XS SOUER DECENSIE

EOVINE

Vous connaissez tous certainement ce titre. Eh bien, voila
une astuce qui vous permettra d'exploiter toutes les attrac-
tions dés le départ. Ca vous branche ? Alors, lorsque I'on vous
demande d'inscrire votre “nickname”, rentrez : BOVINE. Puis,
devant I'entrée de votre parc, exécutez la manip suivante sur
votre paddle : carré + X + rond (en méme temps). Un bruit confir-
mera la réussite du code.

MEERS-CO-FOUNE ©.0

FIDE EXCXTEMENTY ERT
FELXSEXLITS FOOF

FENEMURT CHFRCETS s 1
cos ¥ 66T

CHARITY BECIN: HOME BUT
T PRICE MICHER ﬁ& THE LITTLE #i

On attaque avec les codes qui tuent (voire méme qui
tuent le jeu...). Ces derniers permettent de devenir.invin-
cible ou d'avoir des armes surpuissantes, et également de
choisir son niveau.

Pour le Select Stage, mettez sur pause (pendant le jeu ), puis
tapez sur votre paddle : droite, gauche, R2, R1, triangle, L1,
rond, X. :

Pour étre invincible, pendant le jeu, appuyez sur pause puis :
bas, L2, carré, R1, droite, L1, gauche, rond.

HEALTH

Pour obtenir toutes les armes
(chargées), programmez : pau-
se, puis X, triangle, L1, haut,
bas, R2, gauche, gauche.
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Voici deux autres petits codes qui vous permettront d'ob-
server les plans dans leur globalité, mais aussi de visualiser ou
se cachent les monstres.

Faites pause, puis tapez le code suivant pour avoir le plan du
niveau : triangle, triangle, L2, R2, 12, R2, R1 et carré.

Appuyez sur pause, puis ren-
trez le code suivant pour voir
le plan du niveau avec les
monstres et les options : tri-
angle, triangle, L2, R2, L2, R2,
R1 et rond.

Rayman, un beau jeu de plate-forme que je conseille a
tout le monde. Et pour ceux qui le possedent, voici une pléia-
de de codes bien utiles.

Continues infinis : dés que votre nombre de continues est
inférieur ou égal a deux, faites la manip suivante : haut, bas,
droite, gauche. Vous en obtiendrez alors dix de plus. Cool !

Quatre-vingt dix-neuf vies et ['énergie compléte : mettez la
pause pendant le jeu, puis pressez et maintenez enfonces
ces boutons (attention, il faut respecter I'ordre el 25RA,
L1, R2. Maintenant, relachez-les, et toujours dans I'ordre qui
suit : L1, L2, R2, R1. Ensuite, appuyez sur le bouton triangle,
puis pressez en les mainte-
nant enfoncés (encore dans
I'ordre) : droite, rond, carré
et X. Puis relachez comme
ceci : droite, X, carré, rond.
Bon, ce n'était pas facile, mais
maintenant, vous disposez
de 99 vies au compteur !

Rien que pour le fun, faites (au cours du jeu) : pause, puis
maintenez R2 et tapez rond, rond, gauche, rond, rond, puis
relachez R2. Vous verrez, alors, un écran de télé représentant
votre partie dans le jeu. C'est dingue, non ?
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Alors 13, vous allez pouvoir tout faire “péter" avec votre Sega Rally est probablement le meilleur jeu de course
gros n‘avion ! Je vous livre une série de cheats précieux que sur Saturn. Voila c'est dit ! Rentrons maintenant dans le
vous devrez programmer durant la partie, apres avoir enclen- vif du sujet, avec cette peti-
cher la pause. te astuce qui vous permet-
R tra de sélectionner la Stratos
oinciAttack (la voiture la plus puissan-
te). Au menu principal, tapez
X, Y, Z, Y et X. Puis com-
mencez une partie.

rE—————Time~Attack

CAR=SELECT

Toutes les armes chargées :
gauche, carré, carré, carré,
carré, haut, triangle, triangle,
triangle, droite, rond, bas, X,
R1,R1,R1,R1, L1, L1, L1, L1,
R2R2:R2) R2,'[2,[:2, 20 |2 Attention ! Si vous voulez jouer avec la Stratos en mode
Arcade, il vous faut exécuter une manip supplémentaire. A
I'écran de sélection des voitures, mettez le curseur sur “trans-
mission manuelle" et faites bas. La Stratos apparaitra, alors.

Invincibilité : gauche, carré,
carré, carré, carré, haut, tri-
angle, triangle, triangle, droi-
te, rond, bas, X, triangle, tri-
angle, triangle et carré.

Essence et armure au maximum : gauche, carré, carré, car-
ré, carré, haut, triangle, triangle, triangle, droite, rond, bas, X,
triangle, triangle, triangle, rond.

Pour supprimer les indications (compteur, place...) pendant
la course et, donc, avoir une vue beaucoup plus réaliste,
maintenez les boutons : A + B + C+ X+ Y+ Z, pendant que
votre circuit se charge (a I'écran titre du circuit avec le gros
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Start). Conservez-les enfon-
cés jusqu'au moment du
départ. Et hop ! magie du
cheat : plus aucun “gribouillis”
informatifs !

1995

Si vous ne connaissez pas
encore tous les circuits de Sega
Rally, ce code tres pratique
vous offre la possibilité de
sélectionner le circuit Lake Side.
Sur le menu principal, faites :
X+Y. Ca va, c'est pas trop dif-
ficile ! Bon maintenant, a vous
le pilotage au bord du lac.

Axcade
Time Attack

Carx Settinegs
Records
Options

Il existe également un mode Mirror dans Sega Rally. Pour
les non initiés, le mode Mirror permet de courir sur le méme
circuit, mais dans l'autre sens. Une astuce qui offre donc de
nouveaux circuits, et donc de nouvelles courses !

A I'écran titre, lorsque vous choisissez le mode de jeu
(Championship ou Practice), maintenez le bouton Y enfon-
cé et pressez le bouton C. Vous pouvez, désormais, jouer en
mode Mirror !

£1013"44

<R s e W

Commencez un match et faites pause. Allez dans le menu
des options en appuyant sur C. Ensuite exécutez les codes
(ci-dessous) qui vous intéressent. Retournez dans le menu
principal et pressez le bouton A. Vous arriverez alors dans un
menu ol vVous pourrez activer ces cheats.

Pour obtenir la Dream Team : A, A, Z, Z, B, B, A A.

Pour la Stupid Team : A, Z, B, A, Z, B.

Pour le Super Goal : A, ALAAAZZZZLZ

Pour la Super Défense :Z,Z,Z,Z,Z, B, Z.

Pour la Super Attaque : A A A A A Z,B.

E
R z
Camera : Controller Select
Controller Select Team Coverage
Team Coverage Team Strategy
Team Strategy Team Formation
Team Formation Substitution
Substitution X Options
Options

goPTIONS

i
T ey = =y

Drean Tean
5 uper Pow er
S uper Goalie
SuperOttense
5 r Defense
5 hoot - out

Stupid Tean

cozoor,
§=2322
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Bon, si je vous donnais maintenant un petit code pour jouer
avec Bison... Oui ? Trés bien ! Alors, rendez-vous a I'écran de
selection des persos. L&, descendez votre curseur sur le point
d'interrogation en bas a gauche, puis tapez vite le code sui-
vant : maintenez L enfoncé et tapez gauche, gauche, bas,
bas, gauche, bas, bas + X+ Y. Bison fera alors son apparition.
Par ailleurs, si vous souhaitez jouer a deux avec Bison, le
joueur 1 n'a qu'a exécuter l'opération précédente, et le joueur 2,
lui, place son curseur sur le point d'interrogation de droite, et
maintient L enfoncé, puis fait droite, droite, bas, bas, droite,
bas, bas + A + B.

© SEGA ENTERPRISES, LTD.. 1965 All Rights Reserved.

A I'écran titre, lorsque vous voyez les carottes, faites :
droite, haut, gauche, bas, droite, bas, droite, haut, gauche,
bas, droite, et bas. Si vous avez bien exécuté ce cheat, vous
obtiendrez alors 999 vies. Pas mal pour débuter !

Clockwork 2 a une fin abso-
lument parfaite. A vrai dire
des fins comme celle-13, on
aimerait bien en voir plus sou-
vent ! Pas de mauvaise sur-
prise avec Clockwork, c'est
©BEGA EMTERPRES, LD 106, A6 Fights Rossrved. absolument brillant ; un beau
cadeau pour les joueurs qui
finissent. Et avec ce cheat, méme si vous ne l'avez pas terminé,
Vvous pourrez voir sa fin (une scéne cinématique).

Toujours a I'écran titre avec les carottes, programmez : droi-
te, haut, gauche, haut, bas, haut, droite, gauche, haut, droi-
te, gauche, bas. Le mot Ending
devrait apparaitre. Placez-
Vous sur Start et pressez pour
apprécier, alors, cette super-
be fin de jeu.
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Pour obtenir un peu plus de crédits dans ce shoot'em up, 4 1
faites le cheat qui suit a I'écran Game start/Option screen :
X, A, L, R, gauche, puis maintenez L enfoncé, et tapez DEE
Z, A droite, droite. Si le code est OK, vous entendrez un bruit.

GARKS

Thank you for
- playing.

Un jeu de baston sans cheat mode, c'est plutot rare.
Toshiden n'est pas I'exception qui confirme la regle. Voila,
donc, un cheat trés simple qui transformera la téte des
persos. Comment faire ? Gardez les boutons L+R enfoncés,
lorsque vous choisissez le mode de jeu (1 ou 2 joueurs...).On
peut pas faire plus simple. Bonne baston !

*** a5 CREDITS

El Didou

Le gagnant de ce mois est David FAUVEL,
du Havre (Seine-Maritime).
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des consoles de jeux vidéo,
clest tous les mois des news,
les tests des nouveaux jeux,
des trucs et astuces pour
vous aider a progresser...

EN VENTE CHEZ TOUS LES
MARCHANDS DE JOURNAUX.

Player One est une publication
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/) Pour jouer et gagner
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téléphonez au 36 68 77 33,

3615129 F la minute - 3668 : 223 F la minute,




Inutile de vous présenter Toshinden !
Premier jeu de combat en 3D a avoir
vu le jour sur PlayStation, cette peti-
te merveille a fait sensation lors de sa
sortie. Et c'est avec une curiosité mélée

La présentation de Toshinden 2 se révéle de

toute beauté. Vous y découvrirez les dix per-

sonnages du jeu.
d'envie que l'on se penche a présent sur
la suite. Comme on pouvait fort jus-
tement s'y attendre, les huit person-
nages de base que |'on connaissait
déja répondent de nouveau a l'appel.
Clest ainsi que I'on retrouve Eiji, Kayin
Ellis, Soﬁa, Mondo, Duke, Rungo et Fo

ée, d'

nages totalement inédits, c'est sir. On
peut regretter toutefois que Tracy res-
semble comme deux gouttes d'eau a
Ellis, mais a part ¢a... En ce qui concer-
ne le troisieme “nou-
veau", les choses sont
plus compliquées
puisqu'on se retrou-
ve en fait devant Gaia
(boss de Toshinden 1),
mais totalement relooké. Les concep-
teurs du jeu l'ont débarrassé de son
énorme armure et lui ont donné une
palette de pouvoirs inédits. Pour ma
part, je le trouve beaucoup mieux com-
me cela...

Reste les deux
boss du tour-
noi, Uranus et
Master, plus
deux persos cachés :
Sho (present dan:

Mk

CHAION | KIN

=0

Fo est toujours aussi
habile. Ses sphéres d’éner-
gie lui permettent de se
sortir des plus délicates

situations.

Les duels a I’épée, habillés
par des effets de lumiére, pos-
sédent un rendu sublime.

0 NIN

nait Toshinden ne sera pas dépayseé.
En plus de ces capacités bien connues,
les persos ont désormais la possibili-
té de frapper un adversaire au sol (gra-
ce a leur arme ou en leur sautant des-

1 LOSE

Mk Ui

Gaia, sublime, arrose son adversaire
' d’une langue de feu.Admirez la
prestance du personnage.

TOTAL 5 HINS

QUi Ui

Takara
baston
1 a 2 simult.
non
infini
variable
aueun
5 Uitras

ultra Player n°36 -Juitlet/ Aot 1996




Aquanaut's Holiday fait partie des rares
titres 32 bits qui sortent du lot grace
a leur concept
tres original :
il nous propo-
se une simu-
lation de parc

La raie Manta est I'une des plus

majestueuses formes de vie sous-

marines rencontrées dans ce soft.
océanographique ! Le principe est sim-
ple : vous possédez une parcelle d'océan
que vous décidez d'aménager afin de
créer un écosystéme adapté a la vie
sous-marine. Ensuite, gréce & un bathys-
caphe, vous explorez les fonds marins
et communiquez avec la faune a |'ai-

de de qu

Plusieurs variétés de baleines peu-
plent I'océan. Admirez au passage la
qualité du “Gouraud Shading”.

Artdink
sim. sous-marine
1
carte mémoire
non
modérée
carte mémoire
5 Uitras

Descent

Aux commandes d'un vaisseau spa-
tial, vous avez pour mission de net-
toyer des mines envahies par des extra-
terrestres. Ces derniers ont reprogrammgé
les “robots-miniers" pour tirer sur tout
ce qui bouge. Au joueur, il faudra autant
de dextérité que de sens de |'orienta-
tion pour s'en sortir. Car si les pre-
mieres mines ne sont pas trés vas-
tes, on débarque rapidement dans
des labyrinthes
aux multiples
intersections.
Et contraire-
ment a Doom

Les changements de textures sur les
murs (ici de la lave) rendent ’am-
biance de plus en plus glauque.
dont les plans sont plats, les niveaux
exploitent toutes les dimensions de
I'espace. Un minimum d'expérience

- des commandes sera donc:

ndre ['efficacité p

Les ennemis font un peu “boite
de conserve”, et manquent d’in-
telligence.

Interplay
tir 3D
1 (2 en link)
ouil
oui
variable

aucun
5 Uitras

Discworld appartient a un genre de jeu
trés prisé sur les ordinateurs PC, mais
qui n'a pas été exploité depuis Maniac
Mansion sur

console Nes.
Il s'agit d'un

Le brave Rincevent
est tellement nul en
magie qu’il ne peut
méme pas ouvrir

son armoir sans un
bon coup de pied...

jeu d'aventure, en
2D, ou le joueur
déplace son per-
sonnage d'écran en écran. Dans cha-
cun d'eux, il peut interagir avec lui gra-
ce a quelques commandes simples :
ramasser, utiliser, ouvrir, et discuter.
Dans ce dernier cas, s'entame alors un
dialogue, somptueusement humoris-
tique, en anglais sous-titré, ot I'on
peut choisir son sujet de conversation.
chaque écran ont

Lors d’une con-
versation, une
barre d’icénes
" correspondant a
~des attitudes per-
. met d’orienter le
dialogue.

Psygnosis
aventure
1
oui
non
difficile

aucun
5 Ulitras
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Adapté de la borne d'arcade, Galaxian 3
est un shoot'em up basé sur des
séquences cinématiques. Chaque joueur
dirige son viseur a I'écran et doit des-
cendre un maximum d'ennemis le plus
rapidement possible (avant qu'ils ne
sortent de I'image). Le probléme de ces
jeux, c'est qu'ils vieillissent trés rapi-
dement. Ainsi,
aujourd'hui,
voir tourner
Galaxian 3 sur
PlayStation na

Des explosions, vous en aurez plein
la téte dans ce jeu. Magnifique !

Voici la premiére compilation de vieux
titres sur PlayStation ! Si tous les hits de
Namco (“génération 1980") y sont pré-
sents, il est difficile d'y rejouer aujour-
d'hui sans étre profondément décu. La
nostalgie embellit bel et bien les éve-
nements, y'a pas de doute !

Au programme : Pac Man (sympa pen-
dant une partie), Bosconian (un jeu de
tir), Galaga (le célébrissime), Rally-X et
New Rally-X (un clone de Pac Man raté),
Pole Position
(I'ancétre des
jeux de cour-
se) et Toypop

Ce bon vieux Pac Man, toujours
amusant... mais seulement I'espace
’une unique partie !

Galaga fait partie des shoot’em up
de folie. Hyper difficile, la moindre
erreur est fatale. Sympa !

Un niveau verdoyant trés agréable.
Notez que les cibles sont en vrais 3D
(pas en séquences vidéo).

Nameo
shoot inintéractif
1 a 2 simult.
les scores
oui
moyen
souris
1 Ultra

Nameo
vieux
]
carte mémoire
oui
moyenne

aucun
1 Ultra
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Alors que Konami sort Track And Field,
US Gold présente Olympic Games,
I'autre jeu du moment consacré aux
Jeux olympiques. S'il est, graphique-
ment, nettement moins beau que son
concurrent, ce soft peut se targuer
d'étre le jeu "officiel” ! Quinze disci-
plines sont disponibles (contre onze
pour Track
And Field) : a
coté des com-
pétitions d'ath-
létisme (sans

Lors du 400 métres plat et du 100 *
métres nage libre, vous devez gérer
votre barre d’endurance (bleue)

pour finir fort !

Pour le pratiquer personnellement,

je peux vous assurer que le tir a
Parc, dans ce jeu, est trés réaliste.

US Gold
Jeux olympiques
1a8
carte mémoire
oui
moyenne
Multi-tap
5 Ultras

LI e R L R S R gl ocpi et




Fort de sa licence officielle d'exploita-
tion des pro-
chains Jeux
olympiques

d'Atlanta, US
Gold fait d'une

e

Pas trés difficile a exécuter,

la téte plongeante est en plus
d’une efficacité redoutable.
pierre deux coups en sortant Olympic
Soccer, en plus d'Olympic Games. L'air
de rien, ce nouveau jeu de foot per-
met de réaliser de superbes actions
tres élaborées, grace a 'importante
palette de coups et mouvements dont
disposent les joueurs. De [a téte plon-
geante au retourné acrobatique, en
passant par 'amortie de la poitrine, et
les unes-deux au ras du sol ou aériens...
ot - vousaurezla

Les meA;z: et sous-menus des options
sont gérés grdce a un systéme
o’ s facilement identifiables.

US Gold
football
1 3 4 simuit,
carte mémoire

non
moyenne
Multi-tap

5 Ultras
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Titus est I'un des rares éditeurs & ne
pas oublier les
possesseurs
de Snes. Avec
Power Pigs, il
lance un jeu

Méfiez vous de cette demoiselle...
en fait, c’est un vilain loup agressif.

de plate-forme/action un peu spécial,
avec des héros étranges. Ls graphismes,
franchement "chelous” ont des traits
plutét grossiers... mais bon, c'est une
question de godt, et puis les héros sont
des cochons. Le plus ennuyeux dans ce
titre, c'est qu'il parait vraiment vieillot.
En fait, cest de la plate-forml bien cla:
que [ ‘

On vous a prévenu : Power
~ Piggs, c’est de la plate forme et
~ rien d’autre !

Titus
plate-forme
]
mots de passe
oui
moyenne
aueun
2 Ultras

Ewvd

Attention, ce jeu risque de mettre vos
nerfs a rude épreuve ! Premier jeu

d'aventure en
3D de Capcom,
Resident Evil
véhicule une
ambiance in-

Les zombies ont vraiment
des tronches a faire peur.
Vive les gros plans !
croyablement angoissante. Incarnant
un soldat perdu dans une immense °
batisse au milieu de la jungle, vous
vous retrouvez confronté a une hor--
de de monstres en tout genre, et ne
pouvez plus compter que sur vos armes
et les quelques munitions qui vous res-
tent pour vous en
Les
V )

Cette serre, pas tout a fait comme
les autres, abrite une plante mor-
telle. Gare donc !

€apcom

flippant
1

oui

non
variable
du courage
5 Uitras




Enfin un bon jeu de tennis sur PlayStation !
Codemasters a joué la carte de la 3 D
(comme beaucoup d'autres en ce moment)
et c'est, ma foi, assez réussi. Les joueurs
ontdu charisme et les différentes anima-

~ tions qui leur donnent vie sont quasi-

. que. On arri-

~ coups rapide-

Vous trouverez certains joueurs avec
de dréles de look... Fun, n’est-ce pas !

parfaites. Le jeu de tennis proprement
dit est sans
faille, ou pres-

|
|
!
ve adoser les
|

Les courts sont vraiment sublimes.
On retrouve évidemment toutes les
surfaces : terre battue, gazon...

€odemasters
simu. de tennis
1 a 4 simult.
carte mémoire
infini
moyenne
Multi-tap
4 Ultras
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Sorti I'an dernier sur 3D0, Slam'n Jam '95
était alors le premier jeu de basket en
3D. Une quasi révolution ! Seulement
en un an, les choses ont fortement
évolué, et les jeux de basket de quali-
té, qui exploitent ce procédé et tour-
nent sur console 32 bits, sont plut6t
nombreux (Total NBA 96, NBA In The
Zone, NBA Live 96, etc). De plus, contrai-
rement a ses redoutables concurrents,
Slam'n Jam '96 ne propose qu'un uni-

Version Saturn.
Lors des lancer-
francs, un panier
en surbrillance se
déplace horizonta-
lement :il faut ar- ¥
réter lorsqu’il
passe devant le
vrai panier.

revoir n’importe
quelle action. Yous
pouvez zoomer et
vous déplacer a
gauche ou a droite.

€rystal Dynamies

basket
1 3 4 simult.
carte mémoire
non
moyenne
Multi-tap
3 Ultras

Trek n'est intéressant que pour son

Bon alors ia, si vous “captez”
pas I’anglais, vous étes un peu dans
la panade.

Version Playstation.
Le Replay permet de

J'avoue franchement n'avoir jamais
été un inconditionnel de cette bande
de "gus en pyjamas ringardos” ; Star

coté kitsh. Hélas, la nouvelle série télé
se la "joue” un peu plus sérieuse. Et
c'est justement de cette nouvelle série
qu'est tiré Deep Space Nine, un jeu de
plate-forme/
action avec
une once de
recherche.

Malgré leur

Les décors, réussis, sont malheu-
reusement trop répétitifs.

Yirgin
plate-forme/action
1
mots de passe
oui
progressive
non
2 Vitras




Tintin arrive sur vos portables pile poil
pour les grandes vacances. Vous étes
nombreux a avoir craqué pour la ver-
sion Snes, alors faut-il également inves-
tir dans la version monochrome ? Evi-
demment, le passage sur GB élimine
tout le coté
magique de la
version 16 bits,
clest-a-dire la
fidélité et la

Promenade a Katmandou pour
le jeune reporter. Attention, de
multiples piéges vous attendent !

beauté des graphismes. Mais rassu-

Dans I’hétel, vous devrez question-
ner le personnel et les clients pour
mettre la main sur Haddock.

Infogrames
plate-forme
1
mots de passe
non
difficile
Fox Terrier blanec
3 Vitras

e st

Vous connaissez tous F-Zéro, I'un des
tous premiers L

jeux du genre

sorti sur Snes,

voila quatre

ans. Wipe Out,

Ce n'est certainement pas avec le soft
“officiel” de

I'Euro 96 que

la Saturn va

disposer d'un

jeu de foot La vue intérieure est trés impres-
sionnante, notamment quand vous
devez négocier un virage serré.

ultra Player n°3

Sur le ralenti, on constate que les "
mouvements ne sont pas trop mal
réalisés... compte tenu du reste.
digne de ce nom. Apres des menus peu
ergonomiques, cela vire au cauchemar
des que les équipes pénétrent sur le ter-
rain. La jouabilité est désastreuse et ne

" License officielle oblige, un mode
Euro 96 est proposé.

Sega
football
1 a 4 simult,
oui
non
introuvable
aueun
0 Ultra

Dsillet) A oiit 1996

lancé I'an passé sur PlayStation, est
basé sur le méme principe : des courses
futuristes d'aéroglisseurs dans des
décors d'un autre monde. A deux petites
différences prés... Primo, la PlayStation
et la Saturn sont des consoles 32 bits.
Certes, la 16 bits de Nintendo s'en sor-

Sur tous les circuits, vous trouverez
des fléches bleues qui jalonnent la
route : prenez-les pour “speeder”
encore plus.

Psygnosis
course futuriste
1
oui
oui
moyenne
aueun
4 Ultras
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faisait
des
lustres que
les amateurs
d’aventure
n'avaient rien
eu a propo-
ser a leur
Game Boy.
L'arrivée de
DragonHeart
est 'occasion
pour eux de
descendre
leur portable
du grenier !

DRAGENHEART .-
x . A

P
lignons avec force que I'adaptation de ce
procédeé sur Game Boy est une premiére et

Bingo ! le dragon a

été déniché. Un constitue une véritable
,":’é';'z:;,“_, i prouesse technique !

Pour en venir aux scé-
nario et personnages, vous incarnez sire
Bowen, un chevalier errant qui ne connait
qu'une seule activité : traquer impitoyable-
ment |es dragons pour les exterminer. Le roi
Einon, lui, dirige le royaume d'une
main de fer. Victime d'un grave
accident dans sa jeunesse; il ne
dolt sa vie qu'a undragon qui,

généreusement, lui a offert la moi- UOTRE

La plupart des événe-
ments se produisent

vous disposez, ces
dans les villes

dialogues-aboutis-
sent, dans I'ensemble, toujours a la méme
conclusion. Toutefois, dans certaines cir-
constances, la discussion peut dégénérer en
combat, notamment avec la plupart des sol-
dats et quelques paysans.

OVVERTVRE DE LA
CHASSE AV DRAGON

Le territoire de DragonHeart est divisé en
huit'régions ; chacune étant sous la coupe
d'un dragon. Avant de pouvoir affronter le

UNE FEMNE CRIE

“S*IL UOUS PLAXT.
HOASIEDR. J° ﬁI EESOIA DE
AIDE. Mod FILS A ETE

ENPORTE PAR LE DRAGON."

tié de son cceur. Mais depuis ce
jour, son ame est devenue noire et
autoritaire, et c'est ains, par exemple,
que les paysans croulent sous les
impots...

Lorsque
VOus ren-
contrez

un per-

o *JE UAIS SAUVER UOTRE
FILS TOUT DE SUITE™

UER-
FAR TI‘

U LE DPRAGOA EST-IL
JE APFELLE BOREN.-
TUEUF PE DPEAGONS."

‘JE SUTS SUR eirIL Ua
Er.‘[Eﬂ,"

Durant les dialogues,

sonnage,
un dialogue a ré-
ponses multiples
s'engage. Mais
quelles que soient
les réponses dont

ultra Player n°36 - Quitlet/ Cloiie 1996
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Certaines images fixes sont de trés bonne
qualité, comme I’écran titre par exemple.

plusieurs réponses
dragon qui terrorise go0t Posybles
une région, vous étes dans |'obligation de
réunir des informations & son sujet. En régle
générale, ces renseignements s'obtiennent
aupres des paysans et des citadins, qui, par
ailleurs, en profiteront pour vous-deman-
der de leur rendre de menus services.-A qui
d'aller chercher un navet pouri la soupe ? A
qui de retrouver le seau du puits ? et j'en



passe... Enfin,
lorsque vous
avez fait plai-
sir a tout le
monde, vous

etes théori-

~ Yous pouvez pénétrer quement en
dans toutes les mai- mesure de combattre
sons afin de dialoguer

i oot les dragons. Dans

tous les cas, ceux-1a

se terrent au plus profond d'une grotte ou
d'une forét labyrinthique.

Malgré I'aide de la boussole, on a ten-

dance a vite se perdre dans DragonHeart.

Heureusement, il existe une carte pour

chaque région, et dés lors que vous |'avez

- trouvee, il devient possible de vous déplacer

k —Z7

Vos redoutabl
4

Certains paysans ont

construit leur ferme directement sur. le plan.

ol e tot Clest assez pratique,
certes... malheureusement, les personnages
ne sont pas représentés sur la carte, et dés
que vous les rencontrez, un dialogue s'en-
gage, que vous le vouliez ou non.

es ern

s’
5 &

Globalement DragonHeart est un tres bon
jeu, méme s'il souffre d'un certaine faci-
lité et d'une durée de vie assez courte.
Etait-ce |a le prix a payer pour bénéficier
d'une animation a la Dungeon Master ?

C'est bien possible...

_ Une de vos mini-quétes consiste a trouver
un sanglier qui vous permettra de délivrer
P’abbé Gilbert, votre conseiller et ami.

Sil'on excepte le premier dragon, tous
combattent en utilisant leur souffle.
Pour vaincre un de ces spécimens, ['idée
consiste a s'en rapprocher en utilisant
la parade haute ou basse selon la hau-
teur du souffle. Lorsque vous n'étes
plus qu'a un ou deux pas du boss, restez en parade haute jusqu'a ce

que le dragon reléve son cou. C'est a ce
moment qu'il est le plus vulnérable. Allez
au contact, collez-lui deux coups d'épée
et repliez-vous vivement pour éviter la
morsure, qu'il ne manquera pas d'essayer
de vous infliger. Soyez patient, c'est le
seul moyen de vous en sortir vivant !

. < s
' Une relative
facilite

ultra Player n°36 -Juillet/Aosit 1996
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Gline

es

habitués

des jeux
d’aventure ne
devraient nor-
malement pas
éprouver beau-
coup de diffi-
culté pour pro-
gresser. En
revanche, les
debutants et
les plus jeunes
d'entre vous
pourraient se
“heurter a
quelques obs-
tacles. Clest
poUrquoi,
Ultra Player
vous offre une
solution “type”,
permettant
de finir le
jeu dans les
meilleures
conditions
possibles. En
avant chevalier !

vous O¢ jouer,
Chevalier !

Problémes de Dragon
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1- Rendez-vous a Hexwood,

et adressez-vous au for-

geron et a la femme habi-

tant le petit cottage.

2- Rencontrez le cultiva-

teur pour obtenir un navet.

3- Retournez a Hexwood ¥
et donnez le navet a la vieille
femme.

4- Adressez-vous au curé
Gilbert pour lui demander
de l'argent.

5- Retournez a Hexwood b
faire afftter I'épée chez le
forgeron, puis a l'auberge,
parler aux joyeux drilles.
Acceptez la boisson qu'ils

VOUS proposent, et appor-

tez-la a 'homme "étran-

ge" qui vous conduira alors

a l'orée de la forét.

6- Traversée de la forét.

7- Menacez 'nomme “fou”

afin qu'il vous méne a I'en-

trée de I'antre du dragon.

8- Exploration de la grot-

te, suivie d'un combat
contre le dragon.

Grotte du Dragon
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1- Parlez a la paysanne.

2- Visitez le village de Felton.

3- Retrouvez le mari de la paysanne afin de [e raisonner.
4- Rendez-vous a |'assemblée qui se tient a la mairie du
village. Adressez-vous a lord Felton et provoquez-le oralement.
5 - Partez constater |'état de la barricade a I'extréme sud.
6- Allez a la scierie invectiver le garde pour qu'il vous don-
ne une hache.

7- Retournez a la barricade afin de la détruire a
coups de hache.

8- Explorez |a forét et défiez le dragon!

1- Dialoguez avec la fem-
s me en pleurs.
> > 2- Défiez lord Brok. Celui-
% i i
zes la vous fera jeter en pri
: son.
%
@

292299999

. 3
**eP*reY

L L]

{ e 3- Dans les gedles, parlez
au paysan prisonnier. Avant
de le quitter, il vous don-
nera un poney en bois a
remettre a son frére.
4- Vous atteignez main-
tenant le sous-sol du ché-
teau. Décimez les &
gardes qui vous bar-  [TPTANAITTYT T AR
rent la route, et trou-
vez le capitaine qui
détient les clés.

5- Rendez visite a |'ermite, au sud de la carte. Alors que vous lui demandez s'il
a un frere, il vous rétorque qu'il veut manger de l'avoine !

6- Allez a la ferme et demandez au paysan de vous
donner un peu d'avoine.

Oubliettes 7- Tandis que vous apportez l'avoine au vieil hom-
me affamé, ce dernier exige du sucre.

8- Retournez voir le
fermier et deman-
dez-lui poliment
un peu de sucre.
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9- Une fois que le vieil homme a obtenu I'avoine et le sucre, il revient
a de meilleures dispositions a votre égard. Malheureusement,
le poid de I'age ne lui permet pas de vous guider a I'entrée de la
forét, aussi vous recommande-t-il de demander & son fils de
vous y conduire.

10- Partez donc a sa recherche — il travaille aux champs, prés
de la ferme — afin qu'il
vous guide j'usqu'a l'orée

de la forét.
"..\' )
: - mieux que Felton ; un combat

va donc s’engager.

Les vlllageals‘ sont ehlpﬂson-
nés par armée du roi Einon.

1- Trouvez I'homme pri-
sonnier d'un pilori.

2- Empruntez un mar-
teau au fermier.

3- Retournez libérer le
prisonnier. Parlez-1ui encore une fois et emportez le pilori
avec vous.

4- Partez au village occupé par I'armée d'Einon et adressez-
vous au garde. Montrez-lui le pilori en lui faisant croire qu'un
prisonnier tente de s'évader. Profitez de cette diversion pour
libérer les villageois prisonniers. Des gardes rédent autour
du village

5- Allez au nord-est et enfoncez vous dans la forét.

11- Dénichez le dragon et mettez un terme aux problémes quil

cause.

WPZEY/ Une femme en colére
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6- Parlez a Kara :
elle vous informe
qu‘un dragon rode
dans les parages
et que son ami a
disparu.

7-Juste avant de
combattre le dra-
gon, Vous croiserez
Hewe, 'ami de Kara.
8-'Voici l'antre du
dragon.
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Un dragon amical

1- Allez au village de Kara. A I'auberge, acceptez de jouer avec
Jean "honnéte”. L'argent ainsi gagné vous permettra d'acheter
un couvre-chef chez le chapelier. Enfin, faites une petite visite a
Kara qui vous informera que le seau du puits a disparu.

2- Cherchez Julien afin d'échanger le chapeau contre le seau
qu'il porte sur la téte.

3- Retournez au village et donnez-1ui'le seati. Reconnaissant, il
vous offre une outre d'eau.

Remettez-la a Kara afin

qu'elle puisse soigner son

pere. Celui-la vous infor-

L2221 11T T2 LT
oot

mera de la révolte qui se prépare, et vous confiera un anneau
ayant.appartenu a un chevalier de la Table Ronde.

4-'Dans la forét peuplée de loups, vous rencontrez un chevalier
qui refuse de vous laisser passer tant qu'il n'aura pas vu la bague.

LL1LI1LlL LT

7
Region
UOUS UOYEZ UA DRAGON

5- Trouvez Gilbert et deman- g I T R
dez-lui qu'il vous emmene 3 la [ BES Foiusseas."" TE TS
cascade. Traversez le rideau N
d'écume et livrez bataille au
dragon. En acceptant une tré-

Ve, vous réaliserez que celui-ci se révele étre un allié de

I'Ancienne Loi : il s'appelle Draco.
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peuple des marais. .

2- Recherchez et attrapez un
sanglier.

3- Allez au village, en évitant les

&

le morceau de viande et libérez
Gilbert.

4- Fuyez vers le sud et engouf-
frez-vous dans la forét.
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00000’0000600
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vous vers Avalon, a I'endroit ou sont enterrés le roi Arthur et
quelques uns de ses plus fidéles chevaliers. En vous recueillant
sur la tombe d'Arthur, son fantéme apparaitra afin de vous rap-
peler le code de I'Ancienne Loi.

6- Dirigez-vous vers la grotte du dragon. Votre adversaire n'est
pas idiot : il refuse de sortir pour combattre.

7- Cherchez un homme des marais converti en agriculteur.
Parlez-lui une seconde fois afin qu'il vous offre une plante des
marais.

8- Trouvez Gilbert et expliquez-lui votre probléme de torche.
Il vous suggére alors d'utiliser la plante des marais comme

éclairage. Sur ces entrefaites,
Draco arrive et son souffle
enflamme votre torche de
fortune.

9- Enfin, rendez-vous a la
grotte afin d'en entreprendre
I'exploration et combattre
le dragon (un de plus) qui
s'y est retranché.
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Grotte du Dragon

1=-Trouvez Gilbert qui vous-informera que la révolte du peuple
est imminente.

2- Partez au camp rebelle et dialoguez avec Kara. Celle-1a vous
explique que certains paysans craignent trop les soldats pour
prendre les armes.

3- Tachez, alors, de convain-
cre les cing paysans du coin
de se joindre au mouvement
de révolte.

1- Parlez a Kara : il vous informe
que Gilbert a été capturé par le -

paysans, pour y faire cuire le san- :
glier. Soudoyez le garde avec

3

sixpnirotge i

5- Attention aux loups ! Dirigez-
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4- Retournez au campement rebelle, oui Hewe vous explique qu'un dragon protege I'accés au chateau.

5 - Richard vous est présenté, avant de vous guider vers une autre région.

6- Dénichez le dragon dans son antre. Une fois le combat engage, votre adversaire s'envolera pour se mettre 2 I'abri.
7- Allez demander conseil & I'abbé Gilbert. <
8- Puis rencontrez le Maitre des dragons. Il détient une corne capable d'appeler n'importe quel

dragon. En insistant, il vous la remettra.

9- Gagnez |a bergerie et demandez & ce que I'on vous donne une peau de mouton.

10 - Retournez voir I'abbé Gilbert pour lui expliquer votre plan. Attirez le dragon dans la grotte.

11- Explorez la grotte et affrontez le dragon. !

9
K
9

1- Parlez a Gilbert avant
de prendre le chemin de
la forét.
2- Un soldat vous barre la
route (a plusieurs reprises).
3- Lord Felton s'interpose.
4- Hewe vous informe des événements a I'extérieur.
5- Lord Brok couvre la retraite de son roi.
6- Vous rencontrez Gilbert a la sortie de la foret.

AL L IT LT
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Devant la déroute de
ses troupes, le roi Einon
se replie dans son cha-
teau. Gilbert tente de
lui porter le coup fatal
a l'aide de son arc.
Malgre un tir particu-
lierement bien ajusté,
Einon parvient a gagner
le pont-levis.

7- Kara vous annonce
la victoire des paysans.
8- La mort dans I'ame,
dame Aislin, la meére
d'Einon, vous deman-
de de mettre un terme
aux exactions de son
fils.

9- Confrontation avec
Einon, suivie de sa fui-
te vers le donjon.

10- Nouvelle confron-

tation avec Einon, puis
nouveau repli straté-
gique de sa part.

11- Derniére rencontre
avec dame Aislin.

12- Combat a mort
contre le tyran.

13- Le roi est mort.
Vive le roi !

Dossier réalisé par StoneHeart.
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a derniere ligne droite
pour nous, et c'est les
acances ! Vous, bande

de petits veinards, vous
devez déja y étre en
vacances ! N'oubliez pas
les jeux vidéo pour autant.
Ne sortez pas ! Nallez pas
sur la plage ! Ne bague-
naudez pas dans les patu-
rages ! Jouez... jouez I

f NBA Jam TE

Vous aimez |e basket sur console ? Vous aimez tricher 2 \Voici
une petite série de cheat modes qu'il faudra, si vous le sou-
haitez, faire sur I'¢cran "Tonight Match Up"

TORIGHT'S IMATCH-UP

-‘@"‘ﬂ.
£858 &

Pour réaliser des “Super Dunk" :
gauche, droite, A, B, B, A.

Pour avoir la balle‘enfeu :
bas, droite, droite, B, A, gauche.

]
b g By
—a R iR il

ey = :

A

Y

-

Pour que le terrain soit glissant : A, A, A, A, A et 5 fois droite.

Aleidlddin

Yoici un ¢heat mode qui vous permettra de changer.de
niveau quand bon vous semblera. Comment faire ? Facile |
Lorsque vous étes dans une
partie, faites patise puis tapez
le code suivant : A, B, B/A,
A B B A

Et hop ! comme par magie
le niveau est terminé, et vous
passez au suivant. Cool !

= T

(il

S N\ -
: .«/"’(q ro°8, 7%

{ evel
\E‘ ch{fjfc'?‘c

-

Tetris, vous connaissez tous ce jeu 7 Voici une petite astuce
qui, c'est vrai, ne date pas d'hier, mais qui vaut son pesant de
cahouetes. Pour fous ceux qui auraient depuis longtemps explo-
sé les scores du niveau 9 (type A comme type B), cette astuce
vous offre la possibilité de jouer dans des niveaux plus éleves:
Sur I'tcran de sélection du nombre de joueurs (1 ou 2), faites bas
et Start en méme teMps. Cominiencez unepartie normalement,
€t vous vous rendrez vite compte que la vitesse a augmenté;
Le level O correspond au niveau 10, le 1éVel 1 & 11, etc. Vous
devriez voir un coeur dans la case level.

ultra Player n°36 - Qsuillet/Aciit 1996




Réecapitulatif des plans et guides
complets parus dans Ulira Player

e = el - = e

Game

Nes Nes Game Boy
litty's Adventure (niv. 3) Zelda Link's Awakening Kirby's Adventure (niv. 4) Donkey Kong 94
Game Boy (du 3* au 5° palais) Game Boy (1" partie)

Zélda Link's Awakening Snes Zelda Link's Awakening Snes

(et 2° palais) Earthworm Jim (suite et fin) Batman Forever
SML2 (fin) (suite et fin) Snes (1* partie)

Snes Donkey Kong Country F1Pole Position
Erthworm Jim (les 101%)

(Fpartie) Dossier Dragon Ball

i
(LE9EL

Game Boy

Game Boy Game Boy Game Boy

Donkey Kong 94 Donkey Kong 94 Donkey Kong Land Toshinden

2 partie) (3° et derniere partie) Snes Snes

Snes Snes Yoshi's Island (monde 2) Yoshi's Island (monde 3)
[iler Instinct Yoshi's Island (monde 1) Toy Story

Doom Earthworm Jim 2 Breath of Fire Il

Sim City Mortal Kombat 3

fatman Forever Batman Forever

2 partie) (3° et derniére partie)

W \

\=
pour commander un ou plusieurs numéros,
retournez ce bon a découper accompagné de votre réglement a :
Bii Anciens numeéros alira Player
BP 4 — 6070 le Grand. Tel. : 44 69 26 26.
[8i vous habitez Paris ou la région parisienne, composez le 6]
AP eamiE ¥ je souhaite recevoir le(s) numéro(s) suivant(s)
au prix unitaire de 30 F (n*° 28 et 29) ou 32 F (n° 30 a 35).
J'ajoute les frais d’envoi suivants : pour 1 exemplaire : O F - 2 exemplaires : 14 F
3/4 exemplaires : 21 F - 5/7 exemplaires : 28 F - & exemplaires : 33 F
Cochez les cases en blanc :

&joins un cheque de .F al'ordre de Média Systéme Edition ou Crédits Player.

- - 28 )23 @0 )@ )

lresse :..

s lide Postal
lite de naissance :
lnsole(s):...

. . Signature obligatoire*
Wi d'expédition : 4 semaines. *des parents pour les mineurs.




dernier numéro, j'ai omis de vous decrire une manipulation indispensable a

T out d'abord, fidales lecteurs, mille pardons !!! Dans le spécial M.K. 3 du

la réussite des Animalities (voir I'encadré page 129) ! Eh oui...
Passons 3 autre chose. Anticipant la nouvelle formule, certains d'entre vous m'ont
deja envoye des questions sur des jeux 32 bits. Bon esprit ! Cela va sans dire que
jattends plus de lettres pour la prochaine A LA RESCOUSSE. Quant aux “ninten-

domaniaques”, continuez le combat !

Bazookatone

Comment éviter de
se faire éeraser par
le maillet du docteur
de la morgue ?

Question de Alain
Bertrand

Alors comme ¢a, Doc Lumphammer
ne veut pas te laisser passer (A)... Pour
éviter des maux de crane inutiles, suis

attentivement mes recommandations !
Dirige-toi d'abord dans la morgue et
grimpe tout en haut de I'armoire mor-
tuaire (B). Bondis sur I'abat-jour, puis

sur I'armoire a coté. A l'aide de ta gui-
tare, aspire le casque en place sur cet-

te derniére (C). Donne ensuite ce casque
au docteur ; la musique adoucit ses
meeurs (D)...
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Quels sont |

ra tombos

Question de
Hervé Rosetti et
de “"Gougoul”

On veut des enchainements qui car-
tonnent ! Des combos de 19 coups
et des Ultra de 33 coups, ¢a vous
va les gars ? Si c'est trop, vous pou-
vez toujours arréter la manipula-
tion en cours d'exécution...

Ovchid

Combo de 19 coups : Flik Flak avec le
coup de pied violent, Reverse Kick
avec le coup de pied violent, coup de
pied moyen (tout en chargeant le bou-
ton arriére pour préparer le coup sui-
vant), Flik Flak avec le coup de pied
violent, coup de poing rapide, et
Spinning Sword.

O0g3 1000 ORCHID

<3 L_l_&&

- A HEITS

.
-
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Ultra combo de 33 coups : Flik Flak
avec le coup de pied violent, Reverse
Kick avec le coup de pied violent, coup
de pied moyen (tout en chargeant le
bouton arriére pour préparer le coup




suivant), Flik Flak avec le coup de pied
violent, coup de poing rapide (tout en
chargeant le bouton arriére pour pré-
parer le coup suivant), et Ultra Combo.

268000

Spinal
Combo de 12 coups : Bone Shaker
avec e coup de poing rapide, coup de
poing violent, Reverse Soul Sword,

coup de pied rapide, et Skeleport avec

’ 075850 SW,Q{,
B

\ KILLEFR

! 12 HITS)

. W =
le coup de poing moyen.
Ultra Combo de 26 coups : Bone Shaker
avec le coup de poing rapide, coup de
poing violent, Reverse Soul Sword,
coup de pied rapide, et Ultra Combo.

LSS S W Y 1

Combo

Combo de 13 coups : Flying Knee, coup
de pied moyen (tout en chargeant le
bouton avant pour préparer le coup
suivant), Turn Around Punch, coup de
poing rapide (tout en chargeant le
bouton arriere pour préparer le coup
suivant), et Powerline.

Coaster

Ultra combo de 24 coups : Roller
avec le coup de poing moyen, coup
de pied violent (tout en chargeant le
bouton arriere pour préparer le coup
suivant), et Ultra Combo.

Chief Thander
Combo de 14 coups : Triplaxe avec le
coup de poing violent, coup de pied
violent (tout en chargeant le bouton

Aswrs -, |

avant pour prépa-
rer le coup suivant),
Reverse Triplaxe avec le
coup de poing moyen, coup de pied
moyen, et Sammamish avec le coup
de poing violent.

TS OTHUILER

Ultra Combo de 29 coups : Triplaxe
avec le coup de poing violent, coup
de pied violent (tout en chargeant le
bouton avant pour prépater le coup
suivant), Reverse Triplaxe avec le poing
moyen, coup de pied moyen (tout en
chargeant le bouton arriére pour pré-
parer le coup suivant), et Ultra Combo.

Glacias
Combo de 10 coups : Cold Shoulder
avec le coup de poing violent, coup
de poing moyen, reculer plus le coup
de poing moyen, et Ice Lance.

Ultra Combo de 27 coups : Cold Shoulder
avec le coup de poing violent, coup

de poing moyen, reculer plus le coup
de poing moyen, et Ultra Combo.




Fualgore
Combo de 13 coups : Cyberdash avec
le coup de pied moyen, coup de poing
moyen, Eyelaser, coup de pied violent,
et Plasmalice avec le coup de poing
violent.

- "

Ultra de 24 coups : Cyberdash avec le
pied moyen, coup de poing moyen,
Eyelaser, et Ultra Combo.

161250 FUL

Sabrewalf
Combo de 14 coups : Sabrespin avec
le coup de poing violent, coup de pied
violent (tout en chargeant le bouton
avant pour préparer le coup suivant),
Reverse Sabrespin avec le coup de
poing moyen, coup de poing moyen

(tout en chargeant le bouton arriére
pour préparer le coup suivant), et
Sabreslap.

Ultra Combo de 26 coups : Sabrepounce
avec le coup de pied violent, coup de
poing moyen (tout en chargeant le
bouton arriére pour préparer le coup
suivant), Sabrespin avec le coup de
poing moyen, poing moyen (tout en
chargeant le bouton arriere pour pré-
parer le coup suivant), et Ultra Combo.

Riptor

Combo de 11 coups : Tailflip avec le
coup de pied moyen, coup de pied
rapide (tout en chargeant le bouton
avant pour préparer le coup suivant),
Reverse Jump Rake avec le coup de
pied moyen, et Flaming Venom avec
le coup de poing fort.

Jago
Combo de 13 coups : Wind Kick avec
le coup de pied violent, coup de pied
moyen, Laser Sword avec le coup de
poing violent, coup de pied violent,
et Tiger Fury avec le coup de poing
violent.

2225y

Ultra Combo de 27 coups : Wind Kick
avec le coup de pied violent, coup de
pied moyen, Laser Sword avec le coup
de poing violent, coup de pied moyen,
et Ultra Combo.

STV RIPTOR Aok T

Ultra Combo de 23 coups : Jump Rake
avec |e coup de pied moyen, coup de
poing rapide (tout en chargeant le
bouton arriere pour préparer le coup
suivant), et Ultra Combo.

>
SO RIDTOR 'J_l.
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Cinder

Combo de 13 coups : Trailblazer avec
le coup de poing moyen, coup de
poing rapide (tout en chargeant le
bouton avant pour préparer le coup
suivant), Reverse Trailblazer avec le
coup de poing rapide, coup de poing
violent, et Fireflash avec le coup de
pied violent.




Ultra Combo de 26 coups : Trailblazer
avec le coup de poing violent, coup de
poing violent (tout en chargeant le
bouton arriére pour préparer le coup
suivant), Trailblazer avec le coup de
poing rapide, coup de poing moyen
(tout en chargeant le bouton arriere
pour préparer le coup suivant), et
Ultra Combo.

Comment batire le
boss de fin ?

Question de
Laurent Jolie

Quel dommage d'arriver a la fin de ce
long et difficile jeu pour perdre juste
devant ce satané Rez (de chaussée)...
Pas de panique ! Pour le vaincre, il faut
récupérer les "armes-insectes” situées
sur les parois de la piéce, en sautant sur
les télés (A). Saches que cinq a six tirs
sont nécessaires pour tuer ce boss,
mais attention, ne lui tire pas dessus
quand il clignote : ca ne lui fait rien !
Bien, Rez ne se laisse pas faire, et [a
est ton probleme. Il se met d'abord a
cracher des salves de salive. Pour les évi-
ter, descends tout en bas. Si les cra-
chats te touchent, ils n‘ont aucun effet
(B)... tant que tu n'as pas encore tiré
sur Rez. Mais une fois que ce dernier
est atteint, ses salves deviennent alors
plus rapides.

Une fois au sol, Rez se transforme en
tornade vivante : il rebondit puis te
fonce dessus... sauf si tu fais en sor-
te d'étre le plus possible éloigné de
lui (C) !

Rez fait également chuter des boules
du plafond (de droite & gauche), qui
explosent tels des geysers. Dirige-toi
alors rapidement a I'extréme gauche
de I'écran et attends que la derniére
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soit tombée (D), avant de courir te
réfugier derriére Rez (sic) ! Et[a, patien-
te jusqu'a ce qu'il en est fini avec ses
boules... (E)

Sa derniére offensive consiste a tirer
des lasers. Fais en sorte d'étre toujours
placé derriere lui, ou mieux, réfugie-toi
a gauche de I'image (F).

Voila, c'est tout. Au sixieme de tes tirs,
Rez succombera (G).




Ou se trouvent

le bazooka,

le canon a plasma et
le BFG 9000 ?

Question de David
Petit—-Bourgeois

Comme les autres armes, ces trois—
la sont dissimulées plusieurs fois
dans les niveaux. Ma réponse t'in-
diquera seulement leur premier
emplacement respectif.

LE, LANCE-FOQUETTES

Le premier se trouve dans le troisie-
me niveau du premier monde. Au début
de ce niveau, ouvre la porte de gauche
(A). Pour qu'apparaisse I'escalier que
tu vois sur la photo, il suffit d'appuyer
sur l'interrupteur rouge situé dans la
fosse a droite (encore une fois, regar-
de bien le visuel !). Emprunte I'esca-
lier et précipite-toi vers le fond de la
piece en contournant les murs inté-
rieurs par la droite. Au fond, tu verras

un muret s'abaisser (B), libérant un
renfoncement. En appuyant sur celui-
la, tu ouvriras un passage secret qui
cache le lance-roquettes (C).

LE CANON A FLASMA

Si tu cherchais cette arme dans le pre-
mier monde, ce n'est pas étonnant
que tu ne l'aies pas trouvée puisqu'elle
est cachée dans le premier niveau du
deuxiéme monde ! Dés le début, un
téléporteur (A) te transporte dans une

{ .Lr‘ ,,,,,,,,,,,,,,
piéce située en contrebas. Avance
afin d'aller enclencher un interrupteur
accroché au mur de droite (B). Un
muret muni d'un nouvel interrupteur,

alors, apparaitra. En appuyant sur ce
dernier, tu accédes a un autre télé-
porteur — situé dans la piece du début
(C). Emprunte ce dernier pour étre

emmené dans une piece située au
sous-sol. Dirige-toi le long du mur de
gauche pour tomber nez-a-nez avec
le “plasma gun” (et quelques'monstres..).

LE PFG 066

Le premier BFG n'est placé que dans le
troisieme niveau du troisieme et der-
nier monde (ce n'est pas une arme
pour petits joueurs !). Dirige-toi dans
la piéce située en face du point de
départ de ce level (A). Emprunte I'es-
calier qui se trouve au fond de cette

| 1

derniére. En haut des marches, diri-
ge-toi vers la droite jusqu'au bord d'un
trou (B). Fonce alors droit devant pour
atterrir sur une plate-forme. Retourne-
toi : tu verras une étendue de lave a
gauche, et un escalier qui descend a
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droite (C). Emprunte-le pour te munir
de la sphére d'invincibilité qui s'y trou-
ve (D). Ensuite, précipite-toi dans la

‘ e N .
lave et dirige-toi vers la droite pour
tomber sur I'arme absolue (E)...

Flashback

Comment délivrer le
type enfermé au
dernier niveau ?

Question de
Lionel Kiefer

Deux ans apres sa sortie, ce jeu vous
passionne toujours ! Preuve qu'il est
trés bon. Au passage, j'attends avec
impatience vos interrogations sur sa
suite, version 32 bits : Fade To Black.
Mais Ia, j'anticipe...

Pour revenir a ta question, Lionel, je
pense que tu as trouvé comment ouvrir
la trappe menant a l'interrupteur du
bas (A). En revanche, tu ne dois pas




réussir a ouvrir la porte qui suit. La
solution est simple, mais il fallait y
penser : il suffit de tirer dans la por-
te (B) ! Puis, une fois I'interrupteur
enclenché, la seconde porte enfer-
mant le type s'ouvre. Mais un garde
surgit et I'abat aussitot (C) ! Inutile
de me demander comment éviter ce
drame, cela fait parti du scénario.
Scénario qui t'apprendra d'ailleurs
que ce “type" n'était autre
qu'un important savant...

I’ty”

Avant toute chose, il faut gagner
le premier round du match, perdre
le deuxieme et remporter le troi-
sieme. Ensuite, au moment du
Finish Him, réalisez un “No Mer-
¢y Comment ? Eh bien, il suffit
de maintenir le bouton de cour-
se, de faire quatre fois bas, puis
de relacher le bouton de course.
Apres seulement, I'’Animality peut
re exécutée.

—

g . i s

Comment réaliser un
départ canon ?

Question de
Jérémy Briard

O--3

o¥Ee.0

Avant le départ, il faut que tu sur-
€leves ton vaisseau en mettant la croix
de direction vers le bas, tout en main-
tenant les gaz de telle sorte que la

FEIS L E

O.-3

O¥26.0

jauge correspondante soit remplie jus-
qu'a la limite de I'avant-derniére case
(ce n'est pas évident). Attention, si tu
dépasses cette limite d'un pixel au pas-
sage du feu vert, tu ne feras pas un
départ canon, mais un départ cac... !

rim --‘r‘- IEENL FyemInT . e

Bubu,
a la mort aux trousses.




S.0S. chef d aeuvre
en peril ! =y

/

/ /

Le tombeau des lucioles

drame bouleversant
Isao Takahata
85 minutes
19/20

: 19/20

| 1920

. 20/20
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3x3EYES.

§ € manga de Yuzo Takada (que I'odyssée de
d L vous pouvez lire tous les mois Pai, la der-
] dans notre petit cousin Manga niere survi-

- Playen a inspi- vante de la
* 1€ deux séries race mystique
~ d'0AV (animes tibétaine des
réalisés pour Sanjiyans, et
sortir directe- de son aco-
ment en vidéo). lyte Yakumo,

La K7 qui vient un jeune habi-
de paraitre, tant deTokyo, qui va étre plongé dans un

comprend les
deux premiers
épisodes de la
premiere série,

tourbillon d'événements surna-
turels particulierement
bizarres. Amateur
d'ésotérisme, Takada

adaptant fide- sest amuseé a fai-
lement le scénario du re appel a bon
manga. Animation et nombre de [¢é-
graphismes sont d'un gendes asiatiques,

excellent niveau pour
une OAV, et I'ensemble
est souvent tres inspiré et un réel brio dans un
toujours fort agréable, pour s contexte narratif typi-
peu que l'on apprécie le genre "fan- quement manga. C'est bien
tastico-ésotérique”. 3x3 Eyes raconte fait et trés agréable... A voir !

qu'il transpose,
malaxe, utilise avec

73/.),/‘ wIh\ 7/'k/) N

NNemncarndLions
éo importan-
te de la saison,

Réincarnations, la série
d'0OAV la mieux vendue

au Japon en 1994. On
sattendait donc a quelque
chose de fort et de diffé-

rent des kyrielles d'animes
publiées chaque année

au Japon. Eh bien, pas de
déception : Réincamations
(Please Save My Earth)
surprend. La série met en
scene Alice, une ado qui part de sa
province d'Hokkaido pour vivre a
Tokyo. Dés son arrivée, elle fait des
réves étrangement intenses et réa-
listes, dans lesquelles elle incarne

une scientifique lunaire chargée
d'étudier notre planéte et les meeurs

de ses habitants. Petit a petit, Alice découvre
qu'elle n'est pas la seule a faire ce genre

~ de réves...
,"i/U{{ Trés bien réalisé et doté de graphismes
R

des habituelles empoi-
gnades type, heroic fan-
tasy. On en redemande !

d'une tres grande qualité, Réincamations
“} étonnera car il reléve souvent de I'ex-
cellent mélo et posséde un coté “fan-
tastico-poétique” et subtil tres éloigné
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EMIER FILM SORTT EN SALLES
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ice Minitel de Player One
~———————~—————pour retrouver Ultra Player

e ro 0 e ‘ —_—— offertes pour tout abonnement !
—— — ———— (0,37 Flmin au liea de 1,29 Flmin)

n a renvoyer a : Bii - Abonnement UP - BP 4 - 60700 Sacy-le-Grand. Téléphone : 44 69 26 26 (si vous habitez Paris/RP, composez le 16).
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OIJL, Jje myaborrme a Ultvra Player

Je regms en cadeau 11 cards Dragon Ball Z, « Hero Collection » (réception 4 semaines aprés le magazine).

6 numeros 180 F (ou 144 F + 770 Crédits Player). Tarifs pour la France métropolitaine.
M-TOM et étranger :  + 49 F (terre bateau) ou + 96 F (avion)

12 numéros : 315 F (ou 252 F + 770 Crédits Player). Tarifs pour la France métropolitaine.
DOM-TOM et étranger :  + 90 F (terre/bateau) ou  + 176 F (avion)

Je joins un cheéque de .......... F a I'ordre de Média Systéme Edition.

Signature obligatoire*
* des parents pour les mineurs

eudo
téer sur le 3615 Player One pour bénéficier du 3614)

(Cochez les cercles blancs)

3615 : 1,29 F/min.



“ t une nouvelle rubrique, une ! Vous
aimez les gadgets, les jouets et tous

les petits bidules inutiles... nous aussi ! Cest
pourquoi vous retrouverez dans chaque UP cette
rubrlque shopping concoctée avec amour par Mahalia

ooooooo

Coffret de six petltes figurines a col-
lectionner. Vous trouverez ainsi tous
les prétendants de DBZ dans des cos-
tumes et des positions différentes.
Prix public conseillé : 59 francs.

et Didou. Pour la premiére, c'est

e une spéciale DBZ !

Waouh, les per- Il existe de nombreuses variantes de
"\ sos articulés ! ces petits persos de cing centi-
Ces superbes metres de hau- -
figurines teur, que
originales vous trou-

représentent verez égale- v
les plus grands ment sous
héros de DBZ. forme de

Un must ! porte-clefs. -
Prix public Prix public
conseillé : conseillé :
59 francs. 15 francs pie- /
ce!




Cetété,
> VOUS
allez
pou-
voir fri-

mer sur la

plage grace a
ce cerf-volant
DBZ, congu pour
défier les lois de la
- nature.
Prix non commu-
niqué.

.

~ Y,

Avous les courses endiablées ! Sous
un soleil de plomb, vous ne sentirez

susaiin 5
. ’m;ex L wet

Vous n'étes ni manuel, ni patient et
encore moins bricoleur ? Peu importe, gra-

plus le bitu-
me cuisant
lorsque vos S

pieds seront a"'a 0%
T

ce a cette boite de Dragon Ball en kit, _
vous allez pouvoir monter vous-méme
votre perso préféré. Note importante :
pas besoin de colle ni de peinture.
C'est maman qui va étre contente !
Prix public conseillé : 95 francs.

Tel un Don

chaussés de

ces superbes %

patins a rou- =
lettes DBZ. - it
Prix public ﬁ
conseillé : 149 francs.
Soyez a |'heure pour g
sauver le monde. Portez
la montre DBZ ! Seul
regret, elle est a I'heu- §
re terrienne et non a
I'heure “saienne”. 2
Prix non communiqué.

Le top du top si vous voulez embal-
lez les petites nanas bronzées lors
de vos soirées festives : la panoplie
du parfait Dragon Ball ! Vous verrez,
les cheveux jaunes, c'est le succes
assuré | Demandez a Didou, il ne quit-
te plus le tee-shirt... M'enfin, ca
s'adresse tout de méme plus aux
59 ans !

Prix public conseillé : 199 francs.

King, vous
pouvez or-
ganiser des
matchs en-

Hi

i
i

- &
™

|

tant tous les per-
sos de la série DBZ,
ca devient de la
folie... Prix public
conseillé : 2 francs
la carte, 10 francs

la pochette de 5 cartes.

Il'y a un tel engouement pour les
cardass que méme
Panini, le
“w célebrissime
" éditeur des
cartes auto-
collantes, s'y
colle (!) avec
“mss une collection
~ vraiment magni-
fique dédiée a... qui vous savez.
Prix public conseillé : 8 francs la
pochette de 7 cartes + 1 glitter.

N'ayez pas les boules, Bandai sort les

tre les per-
. sonnages
fieDBZVous _l%
installez les

5 pd
deux figu-
rines sur

- "Boolzz", un gen-
¥ re de Kinder
g}tﬁ.’_ Surprise. Il exis-

A7 te deux tailles de

’ : boules renfer-
mant des petits

une plate-
forme et, grace a un systéme de tirettes,
vous gérez un combat impitoyable.
Prix non comuniqué.

Vous avez
beau étre fan
de Dragon Ball, vous

n‘en étes pas moins un cérébral.
Spécialement pour vous, voici un
puzzle géant qui vous permettra
de vous détendre entre chaque
combat !

Prix public conseillé : 99 francs.

A collectionner, a échanger ou  accro-
cher dans votre chambre, les cardass
envahissent les cours de récré. Alors
quand ce sont des cartes représen-

ultra Player n°36 -Jsuillet/ Aciit 7996

persos, a mon-

ter soi-méme ou préts a I'emploi. 4
L'idée est sympa... mais il est passé
ou le chocolat ?

Prix public conseillé : 10 francs la
petite, 20 francs la grosse Boolzz.

Grande soirée DBZ

~ chez Boris. Grace a

ces deux CD distribués par AB, dance,

ou techno, ¢a va transpirer dans les
tee-shirts ! Prix non communiqué.

Pour reposer maman, vous pourrez
toujours écouter ces jolies “Z'histoires"”
de DBZ avec cette collection de cing
K7 vendues
avec une fi-
gurine et un
méga poster.
Bonne nuit
les petits...
Prix non com-
muniqué.




Ultra Player : ffolidays in the sun !

-

reposant... Didou pourra

Salut les aminches, nous 7’-9 voyage aller était trés
‘vous le confirmer...

sommes a L.A. depuis
maintenant quelques
jours.

Y S
S é_\»
e |3

/J "ai adoré le film Raison et | [Didou s’est fait plein de nouveaux copains i Pedro et moi sommes directement allés a

sentiments. Allez le voir dés notre arrivée. 'salon pour bosser un maximu

c’est grand !
77 = You WS
ilg e e
%l M" O “\{

On s’est attardés sur le stand Acclaim car il y avait de Le soir on est tellement claqués par le salon
superbes jeux.

qu’on file direct au lit |

50,0 & "

‘fu
=T 4‘:1
el '@"%w 0 ’

AW S TV AT Y . a Vi W A




Vegliona & Didou.

Un soir, on est tout de méme sortis / & ...et nous, vous savez bien/lJ Un conseil : ne vous engagez jamais pour
mais c’était pour Ié boulot... A\\ “ le boulot c’est notre  / / ;

VIS GRS TOu Avat i e |
0 3 ex BAS, ETILES
7DE§P( XhO?ilsN’t?Al
couez

VIATIONS. PoUR
USheE S

A

0 s
Bociol g »_

7 §
LD CRANT...
2 e ji =es NOUS passioné pour la cinquiéme fois devant notre hétel.
’{6] LA LUMI&%-/ Q‘A;ﬁ'?‘” “ !‘,\ 3 T
¢ VA g\me ER j DIDoV/ AS
7 .

<

Z/INQUIETEZ-
(%
AIHABOUSOLE

01 A ' ek

+ |Vers 3 heures du mat, on a finalement| [ Bon Jje vous laisse, on ; 1 \

i A prend notre |

trouvé la party Sony... C’était gémﬂ avion demain, On sera 3 Ja rédac |1 NG COO[/ ”ﬁ,

on vous racontera. lundi... D1 >

Z2'WNeZ W07 IS 777 <o0eyI ™| |Allez bisous a tout le monde.
s SN

GO\
owvest QL e Signé Goombas.

7 A

=
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i

e4

A

* =

- Michaél PERRIN :
- Yoann DELARBRE

- Michaél PERRIN :.

I~

- Didier PLANCHE (terminé) : ...............1 565 500

- Sébastien ROY (terming) : ........coooussssecinn5 192

....55" 76
i D10

101"22

1- Michagl PERRIN :.....uunnvcesismmnsssscssssssessisan 53" 56
1- Micha€l PERRIN & uovvevieresessesssssssssssssasses 105" 31
A= Michagl PERRIN t.is.viessaisssseissursivsis 107" 61
1- Michaél PERRIN :....c.ccocrvcscmmsssssssisssssns 105" 31
1- Micha@l PERRIN :..uvvvvecsumnssecssssssssessas 100" 99




1- Michaél PERRIN : 7" 83

1+ Mich@@l PERRIN :..vvevveovennnnseesseessssssssssns 1" 05" 87 1- Francis GEISSERT (terming) :............ 1603 000 1- Guillaume BERTRAND : ........ooovismmmsresssnens 9" 60
1- David le GARFF
1- Michag PERRIN :ocsr 109" 99 1- Guillaume BERTRAND : .o Ba0
1- David le GARFF :.ovvvvvrerrovrsnssnnnn 449 645 540
1- David 1@ GARFF :uvvvvevevrsmssrssnsens 516 716 950
1 Micha@l PERRIN :..ovvvvseussssssesrssssssiene 57" 48 1 Frandis GEISSERT (terming) ... 3401650
1- Guillaume BERTRAND (terming) : .....1722 731
1- Michaé! PERRIN :1' 23" 22 1- Guillaume BERTRAND : ......ccocovemereermmnrernnnn 7" 22
1- Guillaume BERTRAND : ...cccuursersverines 999 930
1- Micha@l PERRIN .vovvevvvvvssesnrssinsns 101" 32 1< Guillaume BERTRAND : oo
1- Michaél PERRIN :...
*- Guillaume BERTRAND :.
RV ETT U — 1' 00" 91 1- Guill BERTRAND : 9" 09
1- Guill BERTRAND : 11”45
1- Michagl PERRIN :. 1- Guillaume BERTRAND : 7" 11
71
1- Guillaume BERTRAND :....uuvvvuusesmmimmsssssssses 4" 14
1+ Micha@l PERRIN .ovovvvveevsessssssssssnsns 58" 07 L GETCT N | e—————— 7 ]
1- Micha@l PERRIN :..oovvvuvssssmssssmsssssssnsd 8" 34
1- Francis GEISSERT (terminé) ;.. 1- CEdHC ROUX : covvvnnsvssnssssssssssssneinc 1’ 00" 65
1- Guillaume BERTRAND ........... St el 5" 22
1- Francis GEISSERT : vvovvvvrnressnsrnsinn 3088 542
. ER F 1- Michaél PERRIN : .12" 10
1+ F1aniS GEISSERT : . 6559 b sl SRR S S
1- Francis GEISSERT (terming) :................ 5874 910
1- Guiuaur'ne BERTRAND : 5 gg 1= Michagl PERRIN :.ovvvsonevssssssnssssnssins 15" 22
*- Michaél PERRIN :.... 5"
1+ FrANCES GEISSERT 57240 M 5
1- Aurélien CHUTAUX (termin€) ............ 346 400 1- Thibault BERTRAND : 1- Micha@l PERRIN :...oveevveerssesssssssssnnns 1" 40" 07
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1- Michaél PERRIN

19" 84

1- Micha@l PERRIN :.........ccommmmmeemscssssssssises 127" 93
1- Guillaume BERTRAND :......ccoccoousmmerensusens 17" 43
1- Francis GEISSERT (terming) :............... 1380 680
1-Guillaume BERTRAND (terminé) :........ 1241300
1- Guillaume BERTRAND : .....cccccouersesumnercsssnees 301
(R LI T 1423 200

1-Chon : ' 601
1- Guillaume BERTRAND :....ccocouvssisussssssssisn 28" 32
1- Guillaume BERTRAND :....coocvsssevsuversinenens 52" 90
1- Guillaume BERTRAND :.......ccccooccvvuummmrenne 43" 56
1- Guillaume BERTRAND :.......ourrerrererrrrrrnens 43" 46

.altra Player n°36 -Quitlet/ Aeiit 1996

1- Guillaume BERTRAND

1- Guillaume BERTRAND :........ccovmsussessssssenees 57" 38
1-Chon : ; 24" 56
1- Thierry TRIALLOUX :..ovvvuvseesssesssssssssses 109" 33
1- Chon : 7751
1= Erandls GEISSERT tiaiit s msisimses 46" 08
1- Guillaume BERTRAND :...........ccousmsrrsisies 27" 95
1- Chon : 601
1- Thierry TRIALLOUX :.......vinsiivenmmssssesssenss 38" 66
1- Thierry TRIALLOUX :....cuummmmmmussssssssssssssins 42" 06
1- Guillaume BERTRAND :..........cccocermreressunn 23"73
1- Guill BERTRAND : 30" 45

1- Guillaume BERTRAND

1- Chon : 600
1- Guillaume BERTRAND :....ooovuusuuusuenmnsinnenens 46" 33
v1- Guillaume BERTRAND : S s
1- Guillaume BERTRAND :......cucmuvrensecssssssssns 32" 60
15 heng 597
1- Guillaume BERTRAND : .....coouermunmunnaes 109" 77
1- Chon : 14" 09
1- Guillaume BERTRAND : .......couuumuenssnunnne 112" 05
1- Guillaume BERTRAND :..........ouceummucereesene 21"24
1- Chon : 590
1- Guillaume BERTRAND :......ouncvuummsunmncsnsensd 47" 74
1- Guillaume BERTRAND

R ECTTTIETT TN Vi ) S ——— 16" 72



1-Francis! GEISSERT t L. iiiiicieteusaniocedts 142 100

299 100

1- Michel AUBE :

;o L T e R AR e 320" 11

1- Milouse :

T IMILONISE: S cvviaiiessasani sapiesespusmeasasesamsssnyen 2'33"43
TNl O e L e R asseivesss 50" 26
TMilouse s s 3'41" 94

1- Milouse :

1238

3721%95

1- Milouse 06" 09

1-Stoneh 387
1Mo T 108" 87
“ Stoneh : 108" 87

9

r > e
Arcade
Time Attack
ElayeriBattle
Car, Settinegs
Records
Options

1- Chon : 733
1- Chon : 11m 30
1- Stoneh 27 m 57
1 C.hon . 39752
1- Chon : 8" 84
1- Stoneh 2m72
1- Stonehenge : 110 m 01

PRUECEYSCWORIE s LccT a couRse [
Coniech=aomll  ToPracTicE

11

HANDUING
ARCADE
iTME ATTACK

s0uND

KEY.CONFIG.

;..__59“@,“5!

PLAVER |

Stow NosMAL

GHOSTIYPE 5 on
TIME COMPAREL | ON

press A or C bution

Soisisa‘or € bution
o

g 20 m 38
1- Stoneh 110 m 65
1- Chon : 6 m 80
1-§ h 92 m 66
1- Chon ... 17790
1- Mc Yas : 36" 4
1- Mc Yas : 40" 6
1- Mc Yas : 103”7
~1-Mc Yas: 55" 7
1- Mc Yas : 43" 0
1- Taha ABOUDIHAJE :..
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LES BONS PLANS

RECAPITULATIF DES PLANS ET GUIDES COMPLETS PARUS DANS NINTENDO PLAYER.

NES Zelda 2 (1" partie), Duck Tales, NES Zelda 2 (2 partie), Batman, NES Megaman 2, SMB 1 (mondes 2, NES SMB 1 (mondes 5 et 6), SMB 3 NES Double Dragon I}, SMB 1 NES Chevaliers du Zodiaque - NES Chevaliers du Zodiaque

Life Force, TMHT. SMB 1 (monde 1), SMB 3 (monde 1). 3et4), SMB 2, SMB 3 (monde?). (monde 3), Bart vs Space Mutants. (mondes 7 et8), Zelda 1 (niveaux 1,2, 3et4), Zelda 1 (niveaux 5, 6,7 et ), SMB 3

GAME BOY Super Mario Land GAME BOY Batman. GAME BOY Castlevania GAME BOY Gargoyle's Quest (1" partie). GAME BOY Double (2 partie). GAME BOY DuckTales,  (mondesd et 5). GAME BOY
(1 partie), TMHT : Fall of the Foot Dragon, Gargoyle's Quest Gargoyle’s Quest (3* partie). Gargoyle's Quest (4° partie),
Clan. SNES Super Mario World (2 partie). SNES Super Mario SNES Super R-Type. Gremlins Il. SNES Super Mario y
(monde 1). World (tips), Super Tennis. World (monde 2).

)

B
STAR

NES Star Wars (1" partie), SMB 3 NES Star Wars 2 partie), SMB 3 NES Star Wars (3* partie et in), NES Battle of Olympus (1° partie) NES Battle of Olympus (2 partie) NES SMB 3 (monde 8),Battle of NES SMB3 (fin), Megaman IV
(monde ). GAME BOY Garqoyle's  (monde 7.137.7). GAME BOY SM8 3 (fin monde 7). GAME BOY GAME BOY The Addams Family GAME BOY The Addams Family Olympus (3*partie et fin), (1 partie). GAME BOY Kirby's
Quest (5 et derniére partie), Tetris. Megaman (1" partie). SNES Batman 2- Return of the Joker, (1 partie). SNES Castlevania IV (2 partie et fin). SNES GAME BOY Kirby's Dream Land Dream Land (2*partie et in).
SNES Super Mario World (monde 3). Castlevania IV (mondes 142.2), Megaman (2* partie). SNES (monde ). Castlevania IV (mondes 5 et 6). (1 partie). SNES Castlevania IV SNES Castlevania IV

Super Mario World (monde 3). Castlevania IV (mondes 234 3). (monde 7). (mondes8et9).

ROCK'N'ROLL
RACING

uswoomsts .
MYSTIC QUEST » YOUNG MERLIN
PLOK + KIRBY'S PINBALL LAND

oAy~

NES Megaman IV (2* partie), GAME NES Megaman IV (3* partie). NES Megaman IV (4 partie et fin). NES Maniac Mansion. GAME BOY GAME BOY Kid Dracula (1" partie). NES Little Nemo (réves 1 et 2). NES Little Nemo (réves 3a6).

BOY Battle Toads. SNES Zelda Il GAME BOY Battle Toads (2* partie GAME BOY Megaman Il Megaman Il (2 partie et fin). SNES Zelda Il (3¢ et 4° palais du GAME BOY Kid Dracula (2* partie (GAME BOY Bart & The Beans Talk

(1 partie). etfin). SNES Zelda Il (2* partie). (1* partie). SNES Zelda lll (3*partie).  SNES Zelda ll (4 partie). Monde des Ténébres), Aero the et fin), SNES Zelda ll (5* palais du (plans complets). SNES Zelda lll
Acro-Bat (monde 1). Monde des Ténébres). (6° palais du Monde des Ténébres)

T—"our commander
un ou phusieurs numéros,
retourmezle bona découper
Gide550u5 accompagné
devotrereglement a:
BP4-60700 Sacy-Le-Grand
NES Lt Nemo réves7,8etfirl.  GAME BOY Super Mario Land2 GAME BOY SuperMaroLand2 ~ GAMEBOY Super MarioLand2 GAMEBOY Super Marioland2 ~ NES Kiby's Adventure (Niveau2) Tél: 4469 26 26
GAME BOY Super Mario Land 2 (2 partie). SNES Dragon Ball 22 (3*parti) SNES Zelda | (*palais ~ (4partie) NES Kirby's Adventure (5 partie). SNES Zelda i (fin) GAME BOY Super Mario Land 2 . o
(1* partie). SNES Dragon Ball 22 (2 partie), Super Mario Kart du Monde des Ténébres) (Niveau 1). (6° partie). SNES Super Metroid
(1 partie), Super Mario Kart (2 partie). Dragon BallZ2 (3¢ partie)
(1" partie).

N NN NN I S S B B B BN G BN B D BN B BN BN B B BN BEE BEE B B EE B B .
Oui ! Je souhaite recevoir le(s) numéro(s) suivant(s), (cochez les cases en blanc) au prix unitaire de 30 F auquel s'ajoutent les frais d'envoi suivants:
Pour 1 exemplaire: 9F + 2 exemplaires: 14F + 34 exemplaires : 21 F 517 exemplaires : 28F + 8 10 exemplaires : 33 F+ 11/13 exemplaires : 41 F (Le numéro 25 comportant une K7 vidéo est a 32 F)

Au-dela de 13 numéros, nous consulter au 44 69 26 26. . . ‘ . . . . . |
)
. © © 0 0 © 0 ©® 00 0 0 0

¢ Jejoinsunchequede ... .. ... F al'ordre de Média Systéme Editionou = ‘Crédits Player.

E NomiGE sty -Sin e i il Dl S e e S R N :
E Brénom: 2 e i e vt da it s s e S e LR R e i S

= Adresse i o i o s e R NG e B W e R R S e

'é Code postal : Ville:

8

Date de naissance : Consola(s)s' womnic il liite Signature obligatoire* i
*des parents pour les mineurs 4




Fa bou?e dans
e Top ! Nouvelle
formule d'Ultra Player oblige,
nous vous proposons deés ce
numéro de voter pour vos jeux
Saturn et PlayStation favoris.
| va sans dire que nous guet-
tons avec impatience [a sortie
de |'Ultra. .. euh, pardon !
|la Nintendo 64 pour lancer
un top consacré a la plus
attendue des consoles.
A part ca, les Tops Game Boy
et Snes continuent (ces deux
consoles sont loin d'étre enter-
rées), et je vous rappelle que
Vous pouvez nous envoyer une
liste de vingt titres 4maxi)
hour chacun de ces Tops.
'oubliez pas : cette rubrique
est la vdtre, elle se doit de
refleter vos goilts, vos envies
et vos passions. Alors, j'at-
fends vos lettres. Et bonnes
vacances !
Matt le Fou

Bébé Mario est le héros d'un jeu
qui tient téte a tous les softs 32 bits

@1

du moment. Yoshi's Island n'a en il

effet rien a envier aux plus gros
hits de la Saturn et de la Play-
Station, et nous fait saliver avant
la sortie de Mario 64.

Les RPG sont populaires. Ce sont
en effet les jeux sur console a la
plus longue durée de vie (avec les
simulations sportives). Bien s(r,
ce Secret Of Evermore ne déro-

ge pas

9
10
117
12
13
il 4
s
16
17
=
19
20

ZELDA 3

(4) (1) (@29 1 024 pts

SECRET OF MANA

(5)(3)(10) 1 012 pts

SUPER MARIO KART
(2) (1) @)
DIDDY’S KONG
(7)(5)(2)
ISS DE LUXE

(10) (6) (3)
SIM CITY
(6)(2) 22

UEST

827 pts
667 pts
636 pts

615 pts

Ples forte pn ogrezsion

SECRETOFEVERMORE O
550 pts

(16) (8) (3)

a la regle.

(2)(5)(3)

508 pts

DONKEY KONG COUNTRY

(3)(1)(92)
MEGAMAN X

7)) (5) (13)
EARTHWORM JIM

(19)(2) (109
KILLER INSTINCT

(13)(2)(3)

420 pts
411 pts
385 pts

371 pts

SUPER MARIO ALL STARS O

(20) (3) 21)

SUPER MARIO WORLD

)1
DRAGON BALLZ 3

(15) (6) (8)
F-ZERO
DOOM

(8)(8)(3)
MEGAMAN X 2

GIADC1)

SUPER PUNCH OoUT
(a4 @ (e)

(an(2) E9
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368 pts
355 pts
355 pts
349 pts
312 pts
251 pts

228 pts



(I)(I)(2|)|355pt3

Toujours aucun changement en
téte de votre Top Game Boy. Zelda
reste votre jeu préféré sur la por-
table Nintendo. N'oubliez d'ailleurs
pas que DragonHeart, jeu de
role/aventure vient de sortir... et
qu'il vaut lui aussi le déplace-
ment...

Z MYSTIC

Ql"7)(2)(23)
3 TETRIS

(8)(3) 35

< MARIO’S PICROSS
5
&
L 4

(3)(3)(5)
KIRBY’S DREAM LAN

D
(6) (5) (20

DONKEY KONG LAN

D
(4)(2)(4)

SUPER MARIO LAN

TOSHINDEN
Pour son arrivée dans le Top Game
Boy, Toshinden fait mieux que
tous les jeux de baston GB qui
I'avaient précédé (SF 2, lui, n'a
jamais dépassé la 13¢ place).
Normal, ce hit s'était vu attribuer
. 6 Goombas par maitre Chris dans
~_notre numéro précédent...

WARIO LAND
(2)(2) (9
KIRBY’S D

KIRBY’S PINBALL
(7) (1) (7)
MEGAMAN 2
(i (6) (19
SUPER MARIO LAND
(10) (1) (35)
KILLER INSTINCT
)9 (1)
GARGOYLE’S QUEST
(-)(3) (30)
DYNABLASTE

R
(-) e (1)
MEGAMAN 3
(8)(3) (2

ME 4

(-) U8 (1)
WARIO BLAST

(18) (6) (13)
SAMURAI SH

D 2
(2)(1) @7

)(8) (1)

REAM LAND
(13) (10) (2)

OWDOWN
(121 (2)

73

670 p:
646 pts
581 pts
569 pi

492 pts

487 pts

453 pts

273 p

189 pts
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Les cagnants

0
U Merd
MARIE STACKOWIAK

Marie a eu une idée trés originale :
elle a fait un photo montage met-
tant en scéne sa chienne, [nés. On
pourrait la présenter a Shigeru
Miyamoto pour le prochain Mario,
non ? Marie a 12 ans, va au collé-
ge, joue au foot (c'est pas courant
pour une fille, alors attention aux
tibias), et regarde DBZ tous les
mercredis matin.

Coté jeux, ses pré-
férences (Snes)
vont a tous les DBZ,
Zelda 3, Mario Kart,
Illusion Of Time et
les RPG en général.

MJNS\/QN
[NOTTINGHAM )} j’ L
BAYERN s i‘l*
s \\ A YU i
ULTRA FiFA
PLRANER
CARZOS SANTANA

Non, vous ne révez pas ! Carlos
Santana nous a donné ses jeux
préférés sur Snes. Mais attention,

ce Santana n

‘est ni chicanos, ni

qguitariste, mais plutét collégien

dans la banlieue

parisienne. Carlos

a 13 ans (et demi), aime le foot (ses

équipes préféré

es sont Monaco et

le Bayern), le tennis, le cinéma et,

bien sur, les jeux

vidéo. Concernant

ces derniers, il joue a Fifa 96,

Do

nkey, Street Racer,

Sim City et le Secret de la Mana.




)Pour lancer les Tops Saturn et PlayStatlon nous vous offrons Ies classements de la
rtdaction d'Ultra. Am5| qu'un petit Top 3 de vos jeux préféré:
lettres que j'ai pues recevoir au su;et des d

S\‘éﬁ! i

| | ¢
2 2
3 3
a a
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&6 \ &
7 | 7
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OLIVIER
ee L
RICHARD

Il teste dans Ultra, non pas des jeux, mais des mangas et des animes. Notre spécialiste de I'animation
japonaise a commencé le journalisme a 14 ans en créant un fanzine, Dans I'abime du fanzine, consacré au
cinéma fantastique. De fanzine en fanzine, de petit boulot en petit boulot (de la banque a la vente au
porte a porte de sérigraphies), Olivier finit par devenir pigiste dans le mythique (et hélas défunt) magazine
ciné Starfix... avant d'intégrer I'équipe de Player One en aolt 1990. C'était le numéro 1 j
et Olivier (sous le pseudo d'Ino) y parlait déja de la série Dragon Ball. s
En véritable stakhanoviste des mangas (et des bonnes choses en géné-
ral), Olivier Richard n'arréte jamais, travaillant pour MCM (il y est
rédacteur en chef des News et d'une pléiade d'émissions, dont
Mangazone), et passant ses nuits a écrire pour Player One, Manga
Player, Ultra, I’Affiche ou SVM Mac. Pour travailler autant, il faut étre fou ; DBZ et Akira
ou passionné ; alors, pour finir, voici les passions d'Ino.

Fcnhm, Akiu, Ghost In The Shell,
A, Totoro, Pompoko et Flipper City
Les d}gnanf,% (ND Matt : F'un des meilleurs DA de Ralph Bakshu,
U meis. @ le mnm du DA destroy US).

LIRM 35M 44 19

On l'appelle aussi Eric Nueva (c'est
~ peut-étre plus simple, non ?) et c’est un
fidéle lecteur d'Ultra Player, méme s'il aime aussi 4 %
lire des romans. Eric a 14 ans et a eu la bonne idée de se des- : ]'I”“l"“ (sushis !)
siner (avec un trait quasi-parfait) en testeur d’'UP. A part ¢a, il
écoute Fun Radio, fait du tennis, s'ennuie souvent (alors la, je
ne sais pas comment il peut faire !) et, vous l'aurez devinez,
adore dessiner. Ses jeux préférés ? Tous les Mario, tous les Zelda,
Earthworm Jim 1 et 2 et Loaded sur PlayStation.

Asia Argento

Street Fighter 2 (Snes), Sega Rally en arcade
Chun-Li

Rolling Stones, Ramones et Who

Homére et Jack London !

4
Progresse par rapport au

Top précédent

kp mmd“w w Chute par rapport au Top

(9) (1) (27) 492 p  Nombre précédent
N 0 Reste a la méme place par
e Sseme! o rapport au Top précédent

~ Nombre de
e Nouvelle entrée

% Retour dans le Top
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20 CD
Shuriken,

la compilation des meilleures
musiques de films mangas.

Versions originales en japonais.
15 K7 vidéo
Macross

15 casquettes
Shuriken




PARIS - ATLANTA : 7 Heures de vol... Et combien dheures dejeu
I/ INTERNATIONAL TRACK & FIELD Sortie mondiale sur Playstation le 28 Juin 1996

' KONAMI s ‘

‘

SF!ITS SERIES.

KONAMI.

® 1 4 4 joueurs en
simultané

¢ 11 disciplines
officielles

¢ Motion Capture B
avec de vrais B oL AveRi |
athlétes

e GamePlay trés . / | WP 20 (e
réaliste qui allie e (R LR ——
a la fois vitesse,
réflexe et précision

{ W 54.00)

INTERNATIONAL TRACK AND FIELD™ is a trademark of Konami Co., Ltd. © 1996 KONAMI. All rights reserved. and PLAYSTATION are trademarks of §
Computer Entertainment Inc.




