de Jeu" Stupld Invaders &
e \Alone in the dark 4

.EMOS

UN CD 100%

, L.8201-3-49,00 F-rD

W ml“‘l“ “mmlm “ I“H I' W “ Bxigrpie s 331 B ; '”"e’“b"”'g o8
alédon

- Nouvelle ¢ - Pol yn@

Sl = ==
= oo i e B A ol S — _iJ




interactive

o S 85 i el B

i'f"'f”ﬁw'_‘”‘.“““_"ﬁ"“”‘“_‘

épisode,
premier
bleu sur
et puis ¢

: f

il {

|

ACTIVision. |
R MARVEL et SPIDERMAN ™ & © Marvel Charachers, Inc. All rights reserved. Aciivlslon & a registered rademark ml :

SE@/AX‘ of Aclivision, Inc. © 2000 Aclnasaan, e AT othar trademarks and Irade name are the properties of Iheir respactive owners
= : ‘ .
*Dreamcast est une marque déposee par SEGA CORPORATION 2001 *Original Game (©) SEGA, 1999.

_www.marvel,com §

BIGBEN INTERACTIVE S.A. RUE DE LA VOYETTE C.R.T. 2

i 59818 LESQUIN CEDEX FRANCE-fax: 03 20 90 72 34 mYeractive'd




Set Radio Smilebit

L'un des tout meilleurs jeux de la
Dreamcast ! Mais surtout, I‘un des
plus originaux de ces derniéres
années. Partout dans le monde, Jet
Set a été un succés : il plait a tous,
petits et grands, passionnés ou

ship (jounble)
unrdmg 2'{jovable)

oonic Adventure Sonic Team
Vous avez tous craqué sur le deuxiéme
épisode, mais avez-vous déja joué au
premier volet des aventures du hérisson
bleu sur DC? C'est I'occasion ou jamais,
et puis c’est son anniversaire !

lll‘ﬂcrljt_,_ir jhi

Championship Crave
Dans un genre un peu a part, UFC est
Un jeu de baston assez violent qui se
Veut plutét réaliste. Il posséde une
tonne d’enchainements... Bref, il faut
Un peu de temps pour le maftriser.

'hﬂPLijUOﬂ

treet Racer

i Blzarre Creatmns
Certains le considérent
| comme le meilleur jeu
de caisses sur DC. MSR a
conquis un large public,
et s'impose comme un
must. Ca va ruffer !

Skateboarding 2

Crave

Le jeu qui a lancé la mode des sports de
glisse sur console. Cette adaptation DC
est plus que réussie. Elle comblera tous
les amateurs de sensations fortes.

opace Channe
United Game
Encore un titre DC qui nous a mis une
bonne clague ! Si vous aimez les jeux de
musique, Space Channel 5 est a essayer
absolument. C'est désormais un grand
classique de notre chére console.

Toy Commander
No Cliché
Décidément, dans ce GD,
on ne vous donne que des
démos canons ! Une vraie
compilation des meilleurs
titres de la Dreamcast.
Merci qui ?...

joueurs occasionnels !

Virtua Tennis Hitmaker
Le meilleur jeu de tennis, toutes conso-
les confondues, de I'histoire des jeux
vidéo. Voila ce que la rédac pense de
Virtua Tennis. Alors, a moins d'étre réel-
lement allergique a ce genre, foncez !?

. THUNDER
SR

Rumble

Pour les cogneurs qui ont une
dose d’humour ! Le premier jeu

. de boxe a avoir apporté un petit
quelque chose de nouveau au
genre : une pincée de fun dans
un monde de brutes !

Dreamcast. Le magazive oFFiciEL 3
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Courrier des lecteurs

Hou-la-13, on s’est un peu noyés dans le paquet de cour-
rier qu’on a regu... On vous publie la suite et fin du
concours, avec encore un tas de superbes dessins. Mais
méme si I'on ne fait pas de concours, que cela ne vous
empéche pas de nous envoyer vos dessins accompagnés
de vos lettres, ¢ca nous fait toujours plaisir I

A part ca, une petite mise au point : nous n‘avons aucun
contréle sur le contenu des GD de démo, ni méme Sega
France. lls sont faits par Sega Europe pour I'ensemble
des magazines officiels Dreamcast. Du reste, nous fai-
sons figure de “survivors”, car il ne reste plus qu’un
magazine en Angleterre et un en France ! Enfin, concer-
nant Shenmue 2, sa sortie est avancée a novembre, et on
ne sait pas encore s'il sera en francais ou non. Les paris
restent ouverts. Panda

'rmante lectrlce, qun .

?PS Hove '0 /

b Dreamcast. £ magazive oFFICIEL

VW Une lettre fort sympathlque de Nhut, un
_ lecteur belge, qui a pu se procurer le
magazme i pousse un léger coup de gueule, surla
 difference de prax entre la France et son beau pays... :
mais I3, on n y est pour rien ! :

beau q
Des go
qualite

oMic TEAH
¢ %T.'es publies de Phanlzsy Slar Online
=] I

FHANTASY STAR Do ue

maigres
plus gro

pas tant
remplira
degoter

— Tout d" abord Ia;ssez—mor passer que!ques coups de
_gueule Pourqum avons-nous (nternet un an apres
les Frangafs ? Pourquoi les baisses de prix ne sont pas
effectrves ici ? et pourquoi. le magazine officiel n'est-
il pas dis ibué dans ce pays 2
Alors 1a, pour les différences de prlx, ne t’enerve :
pas commande dans une bouthue frangalse les jeux
_quite plaisent. Pour l'internet, je n'ai pas de '
réponse satisfaisante a te don -'.-Je ne peux que
compatlr avec toi et trouver cela anormai Pource
qun estdu Mag, il est distribué en Be[gique depuls _

o de ;uulfet -aolit, ainsi qu’au Luxembourg,
IS, on pense a nos volsms foo :

: des Panzer Dragon Dragon Force au
Shining Force Prévus (pas. obhgatorrement sur De) ?
. Panzer est prévue sur Xbox, pour le reste, aucune
infoa I heure ac.tuel!e =

- Jaivu des screenshots de PSO dans dtvers .
magazmes qui montrent des photos que Je ne
- retrouve pas dans le. U, pourquoi ?
ntde PSO versmn 2. Et tu
| .'25 trop sympa (on te E'envme chez ton

concouirs est po



hut, un
e
surla

pays...

| pomar v

— Je trouve que le dessin de Yoann numéroté 6 est plus
beau gue celui de Laurent numéroté 3.
Des golits et des couleurs, tu sais... En plus, il n’y a pas que la
qualité graphique, la mise en couleur, I'originalité des poses, tout
compte. Ensuite il faut voir qu’en petit dans le magazine, tu te
rend moins compte des défauts d‘un dessin. C'est du reste pour
cela que les illustrateurs pros dessinent d‘abord en grand format
et ensuite reduisent leur dessin au format de I‘album (un petit
truc pour vous tous).

—Je voulais vous demander si votre mag suivait un régime
quelconque ? Parce que les deux derniers numéros sont un pey
maigres. Le mag d’une console concurrente est presque deux fois
plus gros, avec des démos sur un DVD. le pense aussi que vous
devriez ajouter aussi deux ou trofs pages de news ciné, et de
méme sur les mangas.
Pour ce qui est du régime du magazine, j‘ai deux mauvaises
réponses a te donner. La premiére est que franchement, il n'y a
pas tant de news que cela, et je ne sais pas avec quoi on
mplirait le magazine. On se creuse vraiment la téte pour vous
dégoter des news intéressantes. Croyez-mol, ce n'est pas évident.
Pour ce qui est d'une rubrique ciné, n'y compte pas. Je prefere
parler de I'arcade. Pour les mangas, si vous étes nombreux a le
dem’ander_, je me ferai un plaisir de créer la rubrigue.

e

= i

Nicolas, lui aussi,
gagne un lot, ¢'est
la fete ! '

Damien, quia
treize ans, nous
envoie un dessin en
_nous disant qu'il
fera mieux la
prochaine fois. On
attend ¢a avec

impatience !

Dreamcast. L £ macazive oFrFiciEL {




Courrier des lecteurs

gy
| Sakursgasia

kot |
oi54 gty

Max;me nous a fait un superbe dessm tres drole Ll faut
croire que Shenmue l aun peu rendu fou..

Christophe est un peu tristoune, et il nous le fait savoir :

- Cela fait maintenant presqu’un an que f'ai la Dreamcast. Je
la voulais depuis sa sortie, mais le prix m‘avait empéché de
Vacheter. Lorsgue je Fai eu, [*étals trés content. OUE]C}UES :
mois plus tard, men copam a acheté la PS2, et cela m'a mis un
coup, car depuis ce jour, | i !:mpressron que la DCva ceder sa
place & Ja PS2. Je ne connais pas grand-monde qui ait la DC,
et ceux qui I‘ont veulent la vendre... Pourquoi fa DCna pas
une durée de vie auss: Iongue gue la N6 4 qui est moins

bien ?

Qu'est-ce qui est le plus lmpor‘tant que beaucoup de gens
aient la méme console que toi, ou que tu puisses jouer a
plein de bons jeux pour pas cher, qui nont pas leur
équivalent sur d’autres consoles... Je comprends que tu ne
sois pas a la féte, car on sait tous que la DC n’est pas

: eternelle, mais ca fait quand méme mal. Mais on a encore un
peu de temps devant nous, non 2 Pour ce qui est de la durée
de vie de la DC... ca, c'est la loi du commetrce, si Line console

' ne marche pas, elle ne vlvra pas Iongtemps C‘est trlste, mals~
onn y peut rien .

8 Dreamcast. e macazive orricieL

Encore un Max, fan de

Schumacher, puisqu'il le prevout
comme champlo_n du monde 2001!

= Salut a tous ! Pour faire s;mple, e d:ra.v gue votre mag est bon H

a de nhombreuses qualités, mais aussi des défauts (légers). Je
trouve la maguette bien, mais un peu simplette et vide. Des
textes, un fond blanc et une bande de couleur en haut, ca
mangue de fantaisie et de diversité, Je sals que la DC a un avenir
sombre, mais vous n'étes pas de;a en deuf.‘ etil faut vivre Ie
moment present Lo :

La maquette est assez sobre c’est vrai. Mais les fonds blancs, ont
Favantage de mettre bien en valeur les. captures d'ecrans. Quand
il y atrop de couleurs, les photos ressortent moins bien car elles
sont noyees par les fonds_ _Et crms-mol qn vit au j_our |e jo._ur:_'

—Ca manque un peu de pages et Ia demo n est pas tup, ma:s ¢a ne
dépend pas de vous. '

_Pour les pages, je comprends mai's d un au'tre cété, si on mettait

vingt pages de plus, on ferait du rempllssage ce qUI ne seralt '

"agreable ni pour vous, ni pour nous

~ Smon .'e mag est sympa et mreux qu ‘avant. Mafs s'il pouva:t etre
mensuel !

Merci pour le compllment Mensuel c’est hors de questlon On
deviendrait tout fous a la rédac. Sérieusement, je ne sais pas
comment on ferait pour remplir autant de pages tous les mois. Le |
magazine y perdrait en ‘qualité, étant donné qu‘on seralt ohhges
de tester meme les daubes en six pages... -

— De nouveaux jeux de bagnole ou de F1 sont-ils prévus ?
Non. - L ' e =

~A quand Prope!ler Arena en Europe ? -
Aucune date précise a te communiquer. Mon mtultmn me dtt _

vaguement entre Noél et mars prochams bon, c'est vral_ jene
me mouille pas - -

_Je voudrats un avis sur la re!eve de la DC Xbox ou Gamecube
laquelle preférez-vous ?
Normalement, je suis censé te repnndre un hlabla du genre les
deux ont leurs qualités, il faut attendre les j jeux et les consoies -
définitives... Mais bon, étant plantigrade, je n‘ai pas I habltude de
falre dans la langue de bois : la Gamecube m'a mls une bonne
grosse claquea I'E3, et la Xbox dont encore falre ses preuves :

Panda ! k
pave ecri

=Jal v ¢
DC n'éta;
Journal A
Mé6 Editio
doute qu
a eu comy
N'estice p
probléme
Pense pfu
Je ne pew;
doutes.
surveilfey
C'est juste
société. M

Ie te lajssa
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APRY
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Yles aibs,
%% Fafh .t,-éil

La petite

Douchka nous

envoie un

dessin tout

mignon, qu’il :

est hors de questlon que je renvoie, pulsque je l'ai accroche au
mur de mon bureau (avec plein d’autres) !

- Je voulars vous remercier de tout ce que vous fa;tes pour gue
notre belle DC (la plus belle console du monde) ne tombe pas
dans l'oubli le plus total. Je suis une fan de Sonic, en long, en

large et en travers | Comment se procurer le coffret anniversaire ?
Plusmurs boutiques pansaennes I2 ont eu.. . essaye Espace 3.

t bon. I
-5
et Gaston, qui ce surnomme aussi
e Gastarot... nous demande de bien
: retenir son nom, car cela fait cing
ncs. ont ans gu'il a son scénario de BD qui lui
{ (5 TR 5 ) A E - d
Quand trotte dans la téte I Eh non, je ne te le
ar elies renverrai jamais : pareil, je I'ai
Sur ! accroché a mon mur Ll faudra revenir
le prendre de force !
ais ¢a he .
mettait Bernard nous mélange Sonic
Sorait et Crazy Taxi, pour Ie plus

grand plaisir des yeux |

vait étre

" On L T T :
pas - Alors comme'_ ullen veut se payer la téte du

mois. Le | Panda L En p!us, c'est un vicieux, puisqu il lit meme I‘ours (le ' -
obligés | pave écrit en tout petlt avec Ies infos legales). = Un bon t_lessin enveye par _
' | . _ _internet, directement sur mon |
— J'ai v avec surpnse qu ‘a partrr de mai- ,r' in, le mag oﬁ‘:ael e-mail ! Mais évidemment, j'ai
DC n'était plus édité par M6 Editions, SA, mais par Mon perdu tes coordonnées, alors tu
Journal Ademedias SARL au capital de 5000 frs succedait a - sais ce qu'il te reste a faire...
M6 Editions au capital de 50.000 euros... Méme sije me : =
doute Qe ces chiffres ne sont donnes gua titre indicatif, il y
edit a eu comme une sorte de dese_r_t:on_de la part de M6 Ed.utrons >
n'gst-ce pas ? Des l‘annonce gu‘une ole connait de teis
problémes, les sociétés au capital relativement eleves ne . : S
pense plus pouvoir trouver leur compte ? _ : Bl 4 =@ On finit |
Je ne peux répondre a la place de M6, je pense que tuten [ ; L) WS ee (8 parun V¥
doutes. Mais si tu tlintéresses a l'économ| indicateurs a S _dessin de
S surveiller sont le chiffre d ‘affaires et les bénéfices. Le capital, e =0 W2 ' ‘ Bomberman Online,
ol c'est juste la somme d'argent mise au départ, pour creerla DA T 7 il un de mes jeux
bitude de B SCCiété. MJA est une filiale de Mon Journal Mui'tlmedla, dont ; , O & preferes.
: - | ie te laisse chercher Ie capltal [ o ; {

ii je-ne

ecube,

onne
es.
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ik PREVIEWS

- | _.-_'_:-QUI veut gugner .
. les millions
- Z;;_\i‘Unreul Tournament

nnd Magic 3

Conflict Zone
Head Hunter
Flolgun Brofhers .

Cannon Spike
~ Carrier |
. lron Ace
~ Charge n’ Blast

Spider-Man

5 '-Alone In The D.drk 4. '
'. 'Ouimgger .

22 AIDEDE JEU :
~ Stupid Invaders
. ;Alone In The Durk 4
etal Geomutrlx 2811'-_:_ | |
34 ,ARCADE

o .f _:'Vzriuu Flghter 4

CARRIER

HEAVY METAL

GEOMATRIX

p. 28
p. 58

p. 44

ALONE IN THE DARK 4
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Parmi cette nouvelle sélection de sites, certains
sont créés par des lecteurs du DC mag. Nous avons
grandement été impressionnés par leur qualité et il
n'est que justice que vous les découvriez a présent.
Bienvenue dans votre univers multimédia.

Microllion

Ce site de fan propose un panaché de plusieurs rubriques. On
trouve une sélection des plus grands jeux DC avec présentation
et notation (dont certaines reprises du DC mag), des soluces et
des astuces de jeu, un bon gros coup de gueule sur PSO, quelques
codes Action Replay, des liens vers les éditeurs de jeu vidéo, un
petit historique de Sega et de ses consoles, une galerie d'ima-
ges sur les bolides de F1 World Grand Prix, un coup de coaur sur
Sakura Wars 3... Bref, on a de quoi s’occuper. A noter égale-
ment, un petit plus bien sympathique : on peut télécharger des
mini-jeux pour sa VM. Un site que je vous laisse découvrir car il
traite également des autres passions du webmaster qui nous
réserve bien d’autres surprises. Cependant la mise en page est
un peu brouillonne et la navigation via la DC se révéle ardue.
L'adresse : http:/www.multimania.com/steff9/

ES1LFP10 IVABERS = Cet avis m‘est
' familier, et vous ?

Jouisbllite 7/18

Simple, on clique sur l'endrolt ou I'on veut
uller, 1l arrive que I'on vole mal a piece o
u I'on se trouve, d'ou les allers-retours
involoniaires.

Graphisme B/16

Le dossier Sakura regroupe des illustrations trés sympas.

14 Dreamcast 1= musazme orricieL

Shenmue Fan SOnli
: ; . PSOmnlin
Comme on peut s’en douter, ce site est un concentré d'infor- it un
mations sur Shenmue. Commencons par sa mise en page trés ahline. |
claire qui donne envie de s'y attarder. Le contenu n'est pas en s cé :
reste. Ony trouve une présentation des personnages et de leur e ’a e-
créateur, Yu Suzuki. Vient ensuite une rubrigque news, avec des despaisc;ie‘
nouvelles toutes fraiches. Et bien s{r, une soluce compléte du pre- - ou‘
mier volet, divisée en trois parties pour une utilisation plus claire,
. " de rarete
avec en bonus les secrets du mode “free battle”. De plus, .
. . s L faite sur
quelques superbes illustrations attendent d'étre admirées dans ment G
la rubrique média, qui devrait bientét étre complétée par des i
vidéos et des musiques. Pour finir, le site propose un forum de N e
discussions.
L'adresse : http://shenmue.multimania.com e, an
: * * ’ L'adresse

VOICT COMMENT OBTENIR
TOUS LES COUPS SPECIAUX
ENSEIGNES DANS LE JEU

PREMIER DISQUE ¢

" wDans fa chambre de Fuku ( en face de
votre chambre ) il y a un parchemin
av.+e u#ne technidque ©

slans le couloir darriera ia chamh{
votre pere (Iwao ) Il y & un panier en

osler, ouvrez le et vous trouverez un

?arct;emi)nf\iec une tachnique :
=)

o de

Une bonne source pour se
procurer des trailers.

Quelques secrets.

Des petites
d'intérét.

Le Seignex
Qui ne conr
les étres fa
AIOFS, quat
des Anneat
Et les sites |
on débarqu
(secondes c
les rumeurs
devant Jes j,
Pour avoir
petits plus ¢
Ple qu'on y
de nombpre
€crit par sa
‘adresse ; |

* Merci de me corriger dans mas erreurs 151
eventuelies de rioms de personnages au d'origines
.des cosplays. ;

Avant le defile

ge .1/

Le defile

_

.
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e

a vraiment peur de rien
i mals es

Qui suit touJours son chemin
le monde a

=

1

Cette petite abeille porte le no
Petite oul mais espiegle Maya
Venez donc decouvrlr la malicieus

Dans un pays de tou
Vit lg plus belle des
Que I'on ait vu de

8

Qui n
Petite ou
Tout
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HEROES OF
MIGHT AND
MAGIC lii

Might and Magic est une série phare de 3DO qui a
remporté un franc succes sur PC. Parmi les jeux PC
adaptés (plus ou moins bien) sur console, celui-ci
sera le premier a arriver sur la Dreamcast.

Ce titre est I'un des meilleurs de la série. Preuves de son succés
aupres des utilisateurs PC, ses deux extensions, Armageddon’s
Blade et The Shadow of Death. Le troisiéme épisode était beau-
coup plus riche et abouti que les précédents volets, avec, notam-
ment, des champs de bataille élargis. Il avait gagné énormément
sur le plan graphique et sonore, conservant principalement le
systéme de jeu, c'est-a-dire celui d'un jeu de stratégie se dérou-

CRAZY TAXI AU CINEMA

Voila quelque temps mainte-
nant, les licences de jeux vidéo
trouvent le chemin du grand
écran. Si, au début, on avait
droit a des adaptations calami-
teuses, le respect de I'ceuvre ori-
ginale commence a se faire jour.
Et le succés est |a : voyez les
entrées en salle que totalise Miss
Croft, les files d’attente infer-
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nales des fans de FF... Sega ne
sera pas en reste, puisque Crazy
Taxi, 'un des meilleurs jeux DC
(et troisieme meilleure vente sur
DC aux USA), va étre adapté par

-la maison de production

Goodman-Rosen. En plus, cette
production s‘octroie les services
de Richard Doner pour la réali-
sation. Rappelons que c'est a ce

Des personnages | =
de haute stature
super stylisés. f

lant au tour par tour. Alors, quand on nous affirme que le jeu
Dreamcast sera une adaptation digne de la série PC, on ne peut
que s'en réjouir.

Des garnisons bhien garnies

L'histoire n'est pas en reste. Dans le monde d’Erathia, on incarne
un héros au service de sa reine, prét a tout pour reconquérir un
continent tombé entre les mains de I'ennemi. Au début, on ne
gére qu'un chateau et on se retrouve a la téte d'une armée
réduite, constituée de soldats et de paysans. Mais au fur et 3
mesure des campagnes (six au total, comprenant plusieurs scé-
narios), on assiége différentes villes. Elles sont de huit types :
chateau, rempart, nécropole, tour, hadés, forteresse, donjon et
bastion. Chacune d’elles propose son lot d'hommes préts a vous
suivre, classés en deux catégories : force et magie. Ainsi, on peut
"gonfler” son armée avec seize autres castes (barbare, rédeur,
chaman, clerc...). Ce qui n’est pas négligeable, vu le bestiaire
qui vous attend : harpies, dragons, cyclopes, démons... De plus,
dans les villes, il sera possible de laisser une garnison pour pro-

téger I'emplacement, agrandir ses troupes ou apprendre de
nouveaux sorts. Le commandant de la garnison pourra alors|
gagner de l'expérience. '
Cependant, une ombre bien noire vient entacher ce tableau
idyllique, et elle est de taille : le mode multijoueur on-line ne sera!
pas inclus...

Une ville a I'architecture
compliquée, vraiment
sublime.

dernier que 'on doit des films
marquants comme Maverick, Les
Goonies, la série Arme fatale
et, bien sdr, Superman. Mais
pourquoi le choix s'est-il porté
sur Crazy Taxi (au lieu d'un jeu
avec un personnage fort, Sonic,
Ulala) ? Pour le concept, sem-
ble-t-il. Pour Richard Doner,
Crazy Taxi est une source de fun

qui se mélangera impeccable
ment avec des scénes d’action

pour lui, un véritable défi.
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Conflict Zone, anciennement connu sous le titre de
Peacemakers, est un jeu de stratégie en temps réel
qui viendra renouveler la ludothéque DC. Un nou-
veau genre, plus PC, qui devra montrer patte blan-
che pour se frayer un chemin.

En 2010, la situation géopolitique est différente de celle que
nous connaissions. Une majorité de nations se sont regroupées
pour former I'ICP (International Corp for Peace), une organisa-
tion préte a maintenir la paix par tous les moyens. Face a elle
se trouve le Ghost, une alliance des pays refusant d'intégrer
I'ICP, et dont le but est de faire prospérer son interét econo-
mique, au mépris de la morale, s'il le faut. Il n'y a plus de gran-
des guerres, mais les conflits ethniques se multiplient. L'ICP va,
bien sar, tenter de les apaiser, tandis que le Ghost fera tout pour
les envenimer et en tirer un maximum de profits.

Se concilier I'opinion publique

Dans ce jeu, on choisit son camp, et en plus de mener de nom-
breuses missions (16 pour chaque camp), il faudra songer a
acquérir des ressources. Ce systéme n’est pas courant sur DC.
Selon le camp choisi, on aura différents moyens pour gagner
de I'argent et des hommes. Par exemple, I'ICP construira des
camps de réfugiés et secourra des prisonniers civils, gagnant
ainsi la faveur des médias, et, par voie de conséquence, |'ap-
probation du public. Quant au Ghost, il enrdlera a tour de bras
dans.les pays vaincus pour se garantir des boucliers humains
ainsi qu'une main d'ceuvre peu onéreuse.

Autant dire que ce titre s'avére riche, proposant des aspects de

La base n’est pas un lieu de
repos. On y prépare sa
prochaine riposte.

Les éclaireurs doivent
surveiller les avancées
de I'ennemi.

stratégie aussi bien militaire que politique. De plus, il-dispose
d‘une intelligence artificielle bien construite, source d’un niveau
de difficulté élevé, mais aussi d'aide, puisqu’il peut gérer cer-
tains de vos commandants. Les missions s'annoncent variées et
demanderont maintes tactiques : choisir des attaquants pru-
dents ou agressifs, envoyer des éclaireurs, faire des diversions,
batir des usines pour acquérir un meilleur armement... La joua-
bilité devrait étre aisée pour les connaisseurs. Quant aux gra-
phismes, ils seront fins et beaux.

CAPCOM VS SNK MILLIONNAIRE FIGHTING 2001

Etant donné que les jeux de maru (Samourai  Spirits),

baston de Capcom et ceux de
SNK sont toujours des succés, il
‘st normal que Capcom Vs SNK
-!f'emporte un double succés. Pas
€tonnant non plus de voir arri-
Ver des suites. Ici, le procédé
st le méme, on retrouve 44
fighters de légende, dont six
NOuveaux personnages supplé-
‘Mentaires : Yun (SFIII), Hao-

Kyosuke (Rival Scholl), Athena
(King of Fighters), Maki (Final
Fight) et Toudou (Art of Fight-
ing). Il sera possible de former
des équipes allant jusqu’a trois
adversaires. De plus, on choisit
son style de combat : C-groove
(monter trois fois sa jauge d'at-
taque), A-groove (combos amé-
liorés), P-groove (3 niveaux de

- défense), S-groove (esquiver les

super combos et compteur de

attaques pour monter ses pou-
voirs et lancer une attaque
fatale), N-groove (la puissance
de vos attaques monte quand
vous atteignez le Power Max,
et vous pouvez lancer une
attaque fatale) et K-groove
(barre de colére et suppression
des techniques de défense).
Dreamcast. L& macazive oFrFiciEL 17




HEADHUNTER

Les Suédois d’Amuze vont se faire une sacrée répu-
tation avec Headhunter. Il offrira un mélange de
genre trées a la mode, servi par une réalisation
impeccable. Un titre qui promet d’étre accrocheur.

Ce jeu proposera un mélange tonique d’aventures a la Resident
Evil (incorporant des énigmes a résoudre), d’action trés “shoot
them up”, et de courses de motos. Le tout se passera dans un
futur proche et bien sombre. Pour combattre la criminalité, tous
les humains ayant enfreint la loi doivent payer une amende, et
lorsqu'ils ne peuvent payer leur di a la société, ils doivent, a la
place, donner un de leurs organes. On se retrouve dans un uni-
vers futuriste, entrecoupé de nombreuses cinématiques, le tout
filmé a la maniéere d'un long-métrage. Il faut dire que les déve-
loppeurs se sont grandement inspirés des films de Paul Verhoeven
(Robocop, Starship Troopers, Total Recal).

Comme au cinéma

Jack Wade est un chasseur de prime de I'ACN (Anti-Crime
Network) amené a rechercher des truands. Mais bientot ses
objectifs vont changer, quand la fille de son meilleur ami, qui est

DES NOUVELLES DE SHENMUE

Des lieux

travaillés et
ACK WaADE

" bien détaillés. : e ' D anE AR

aussi son patron, lui demande de l'aide. L'action se.déroule dans
une méme ville, ce qui n‘'empéche pas de se retrouver dans des
lieux divers et variés : vous parcourrez aussi bien des avenues
larges et éclairées que des laboratoires peu fréquentés. De plus,
les décors sont interactifs et il n’est donc vraiment pas bon de
rester prés des pompes a essence lorsqu’on vous tire dessus ! La

caméra devrait proposer des angles optimaux, permettant des }

fouilles et des tirs précis (d'ailleurs, lors des fusillades, on peut
se la jouer trés tactique). L'arsenal sera imposant, et il sera pos-
sible d'apprendre le maniement de nouvelles armes et de skills
en cours de jeu ; notamment grace au LEILA, un camp d’en-
trainement. A cet endroit, en plus des techniques de combat,
on pourra progresser dans la conduite 4 moto pour gagner des
skills supplémentaires et découvrir des raccourcis. On y récupé-
rera aussi des crédits en cas de bonne performance. Ce jeu offrira
donc une multitude de petits bonus (pourra-t-on, comme prévu,
participer a des courses en ligne a huit ?). Reste encore quelques

points obscurs, comme la conséquence exacte du gain de crédits |

obtenus grace au
LEILA, ou le niveau

d’intelligence  des
ennemis... Affaire a
suivre...
La partie

entrainement a
des allures plus
que futuristes,

LT

ik

En attendant la sortie
japonaise de Shenmue 2
qui se rapproche a grands
pas (le 6 septembre), les
habitants du pays du
Soleil-Levant peuvent
patienter avec US Shen-
mue, qui correspond tout
simplement a une version
entiérement doublée en
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américain du premier
opus. Sachez que les dou-
bleurs ont auditionné sous
I'oreille attentive de Yu
Suzuki himself. Pour assu-
rer les ventes du jeu, les
éditeurs ont mis en avant
son coté pédagogique (il
est vrai que les Japonais
sont vraiment mauvais

dans les langues étran-
géres). En effet, on peut
a tout moment passer du
sous-titre anglais & un
sous-titre japonais. Quant
au quatrieme CD, toujours
tourné vers la partie “net-
work ranking”, il propose
désormais un classement
mondial. Heureusement,

les fans nippons ne se rui-
neront pas a l'achat :
3 000 yens (environ 180 F).
(Ndlr : il faut savoir que
les prix des jeux DC n‘ont
pas baissés au Japon, et
gu’une nouveauté comme
Shenmue 2 colte facile-
ment 7 800 yens, soit 470 F
environ.)
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FLOIGAN_
BROTHERS

Visual Concept, déja réputé pour ses jeux de sport,
tente un pari audacieux en se lancant dans
I’Aventure. Les développeurs de NBA 2K oublient
le basket et imaginent une décharge d'ordures :
les Floigan Brothers entrent en scéne, déjantés a
souhait.

Floigan Brothers ressemble a ces jeux d'aventure qui foisonnent
sur PC mais sont, hélas, rarement adaptés sur console. Le concept
repose sur deux principes, la résolution d’énigmes et un humour
décalé. Et de fait, tout est loufoque dans cette épopée : les per-
sonnages, les décors, et bien entendu le scénario (a mille lieues
d’un Skies of Arcadia). Les héros de I'aventure sont les fréres
Floigan, nommés Hoigle et Moigle. Ces deux personnages sont
les heureux propriétaires d'une magnifique décharge, dans
laquelle ils résident. Mais cette quiétude est rompue par le baron
Malodorus qui veut a tout prix acheter le petit paradis de nos
amis. La décharge n’étant pas a vendre, il va tenter d'utiliser la
force pour les mettre a la porte de chez eux... C'est la que I'a-
venture commence.

Il y a en fait deux buts dans le jeu. Tout d'abord, empécher le
baron Malodorus de s'emparer de la décharge. Ce noble mal-
odorant envoie réguliérement des animaux pour envahir les
lieux, et a vous de faire le ménage afin de retourner ces squat-
ters a leur propriétaire. Par ailleurs, vous devez réussir a fabri-
guer la machine secrete d’'Hoigle. Ce dernier est en fait un
bricoleur de génie, et le prouvera quand vous aurez récupéré les
piéces nécessaires a son invention. Pour ce faire, vous devez
fouiller la décharge de fond en comble, et résoudre de nom-
breuses énigmes afin de mettre la main sur les objets éparpillés
de-ci de-la.

Vous controélez en permanence Hoigle, le plus intelligent des

Devinez combien de
doigts Moigle vous
montre. Vu la vitesse,
ce n'est pas si facile.

M
pet
bien «
cette
Ces méchants
corbeaux tentent
d’envabhir les lieux. Et voici la
magnifigu

deux fréres, mais aussi le moins costaud. Moigle est, a I'inverse, | maison de:
un peu béta, mais bati comme un ours. Il obéit au doigt et & | fréres Floic
Iceil & son ainé, du moins quelques instants. Sa concentration
a en effet des limites trés réduites, et soudain le voici en train
de jouer avec des papillons ou de manger un sandwich ! Il faut
donc le pouponner régulierement pour qu’il veuille bien vous
obéir. Pour donner des ordres a Moigle, il suffit d’appuyer sur
un bouton de la manette. Chaque touche correspond a une
action permettant, entre autres, de parler, de montrer un objet
ou de frapper Moigle. Si vous lui donnez la directive adéquate
au bon endroit, vous résolvez alors une énigme et progressez
dans le jeu. Par exemple, la riviére qui traverse la décharge est
asséchée et son pont flottant est devenu de ce fait inaccessible.
Il suffit de tourmenter Moigle pour le faire pleurer, dans le but
de remplir la riviere avec ses flots de larmes. Seul probléme,
Moigle ne cesse plus de geindre... Vous devez alors le consoler
en lui faisant des calins et en jouant avec lui. C'est & ce cruel
prix que vous dénichez les piéces nécessaires a I'étrange inven-
tion d'Hoigle. Dont le mystére demeurera entier jusqu’au test.

LA DREAMCAST R7 SORT AU JAPON (

Ne révez pas, le nom

est nouveau, mais cela .

ne signifie pas que
Sega relance la fabri-
cation de la Dream-
cast. Il reste seule-
ment des stocks de
consoles a écouler.
Techniguement iden-
tigues aux Dreamcast

classiques, les R7 se
distinguent par leur
belle couleur noire et
le sigle vert inscrit sur
le capot. Fabriquées
a l'origine pour les
salles de jeux japo-
naises, elles vont
maintenant étre mises
en vente au tout-
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venant dans les maga-
sins de "archipel nip-
pon. Les collection-
neurs risquent de se
les arracher a prix
d’or. Avec de la chan-
ce, ces collectors R7
pourraient apparait-
re en France, mais rien
n‘est moins sdr...

Cejeua
briques
lez un sp




Genre Nombre de joueurs Disponibilité
1 2002

Aventure

Mais que

peut donc
bien contenir
cette caisse?

voici la
agnifique

, a l'inverse pison des

u doigt et &res Floigan.

ncentration,,

oici en train|

vich ! 1l faut

Comme dit Viktor
Lazlo, “Pleurer des
riviéres, & quoi ¢a sert”.

naccessible.
dans le bu
| probléme,}
 le console

Les actions,
déclenchées via les
boutons de la manette,
sont affichées en haut a

droite de I'écran.

squ’au testB

- COSMIC SMASH TOE JAM AND EARL 3

| Ce jeu a I"aspect étrange est en fait un casse- | Sivous avez joué sur Megadrive, vous connaissez
briques d'un genre nouveau. Vous contrd- | sans doute déja la série des Toe Jam and Earl. Ce
lez un sportif, équipé d'une sorte de frisbee, sont les noms de deux extraterrestres plutot déli-
et il vous faut détruire les rants, échoués sur une planete inconnue. Leur
briques qui apparaissenten | vaisseau spatial est en morceaux et ils doivent
bas de I'écran. Ne vous fiez | explorer les lieux afin de récupérer les pieces de
pas au concept simpliste du | I'engin. Vous les dirigez tour a tour selon les situa-
w titre, ni & ses graphismes | tions et leurs aptitudes. Ce troisiéme épisode, qui
| épurés, car les meilleurs jeux | sera tout en 3D, s'annonce aussi humoristique
| sont souvent trés basiques. gue les deux premiers.

* Le légendaire Tetris est )
_1 encore |a pour le rappeler. Dreamcast. L£ macazive oFFIcIEL 21
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Evil Twin condense a lui seul le c6té obscur de tout ce qui a pu _ _ des inse

jaillir des esprits créatifs de la jeune équipe francaise In Utero. o : arx : : mabouls

Une équipe qui, aprés s'étre longtemps amusée avec I'univers 14 L'objecti

rose-bonbon de quelques grands classiques, se lance dans le :

ténébreux et l'inconsolable, et invente, pour Evil Twin,
une ambiance parfaitement lugubre. Le jeu de plates-formes,
relativement classique au premier abord, est soutenu par des
scénes d'action avec un super héros (style Super-Sayiens) et
plus d'une heure et demie de cinématiques réparties tout le

long du jeu.

La réussite d’Evil Twin tient en grande partie a la force du per-
sonnage central, Cyprien, enfant tourmenté, projeté dans un
monde hallucinant. Mais la richesse du jeu ne tient pas au seul
Cyprien. Graphisme et musique contribuent a la dimension som-
bre et complexe du jeu.

Insondable psyché

Dés |'écran-titre, le ton est donné : le théme musical évoque un
vieux carrousel désenchanté... L'histoire commence dans un
orphelinat. C'est I'anniversaire de Cyprien. Mais Cyprien abhorre
I'idée méme que I'on puisse féter, ce jour-13, quoi que ce soit. Car
c'est aussi I'anniversaire de la mort de ses parents... Sa tristesse,
sa colere, son ressentiment se transforment en haine irrépres-

Cyprien a parfois
des réactions
d'adulte.

Plein de scénes de plates-
formes, de I'action, des
dialogues, plus de 60

¢ | personnages... Haia qu'est e que vous avez tous a me pu P das quesuons
dédbiles. Co va. Cyp .7
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Genre

| Action/Aventure

sible. La préparation de la féte, les cadeaux, le gateau, les copains,
tout lui devient insupportable. Il s’échappe pour se réfugier
dans sa chambre et se confier a... sa peluche. Laissant exploser
sa colére, il bascule dans une sorte de démence maléfique. Des
tentacules monstrueuses, surgies de nulle part, happent un de
ses copains, et a cet instant, tout bascule “ailleurs”, la peluche
et Cyprien avec.

De |'action et de I'aventure fondées sur les ressorts psycholo-
giques les plus profonds de I'enfance ? C'est le pari que le scé-
nario tient. Les pulsions, les sentiments prennent corps.
Littéralement. Ainsi, la colére de Cyprien génére un monstre a
longue trompe, qui —subtilité supplémentaire ! —sera son ami.
De méme, I'éditeur explique que les ennemis de Cyprien sont
»des étres a I'image de (ses) amis, pervertis par leur plus
terrible défaut”.

Afin que ni I'immersion dans cette atmosphére si particuliere,
ni I'identification du joueur au héros ne soient compromises par
I'irruption d'images de synthese, les séquences filmiques qui
parsement le jeu sont toutes en 3D.

Esthétique pas toc

Quel que soit cet “ailleurs”, monde paralléle ou monde imagi-
naire, une chose est slire, tous les monstres qui I'habitent ont I'air
bien déjanté. Ainsi, les “demis”, qui sont des &tres littéralement
coupés en deux dans le sens de la hauteur ; on y trouve aussi
des insectes et des rats géants, des épouvantails, des cuisiniers
mabouls... et des créatures encore beaucoup plus étranges.
L'objectif du joueur sera de rétablir le monde scindé en deux

Les croissants
de lune sont
des check-point
bien utiles
lorsqu‘on
meurt.

Editeur
Ubi Soft

' Disponihbilite
- Septembre 2001

Nan mals ¢a clest unodélives Aftends, me diy pas que yous m'ayves

PEEs parce que Vous penscr que fe swis un super Hdros en vral !

Cyprien apprend
qu’il peut devenir
un super héros.

Pour abaisser le
pont-levis, il faut
viser la serrure avec
le lance-pierres.

de T'Soulli en traversant les 76 niveaux répartis sur huit univers
(une trentaine d'heures de jeu annoncée !). Comme nous vous
I'avons dit dans les précédents numéros, Cyprien peut se trans-
former temporairement en Super Cyprien, obtenant dés lors
des capacités extraordinaires, comme de lancer des boules de
feu ou des éclairs. Hors transformation, Cyprien est expert dans
le maniement du lance-pierres, qu’il arme de munitions telles que
les graines paralysantes ou les balles de chewing-gum. On nous
assure que ce systéme d'arme demandera de la réflexion de la
part du joueur.

Du coté de la réalisation, on bute encore sur quelques arréts
intempestifs du programme (certains niveaux ne sont pas encore
finalisés). Arrg ! Encore un peu de patience, et chapeau bas a In
Utero qui a poussé I'ambition artistique jusqu’a créer toute une
palette de textures pour les différents niveaux.

Le jeu de la rentrée ?

Pour Ubi Soft, Evil Twin fait sans aucun doute partie des titres
les plus importants de ces derniéres années. In Utero développe
ce projet depuis plus de trois ans, avec 26 personnes plongées
corps et &me dans ce travail. C'est devenu, avec |'importance
des portages sur diverses machines, une production de grande
envergure.

Méme s'il a été maintes fois repoussé, Evil Twin sortira dans
quelques semaines sur Dreamcast. Il devrait plaire — et c’est tout
ce qu’on lui souhaite, car nous sommes tombés sous le charme
de cette production francaise, qui, d’aprés la pré-version, devrait
&tre aussi passionnante qu’un Rayman. A bientét pour le test |
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Previews

EVIL TWIN
CYPRIEN'SY
CHRONICLES

Les createurs du jeu ont puisé leur inspiration dans des sotir-

ces aussi diverses que |la BD (Little Nemo), le cinéma fantas- On dirait le village |
tigue (les films de Tim Burton), le non-sens anglais (Alice au des Ewoks...
Pays des Merveilles de Lewis Carroll), les dessins de Franck dans une autre [
Miller, les romans de Charles Dickens, les mangas, Philémon... dimension. §
Chacun des membres de I'équipe In Utero a apporté sa tou- !
che personnelle, et il suffit de parcourir quelques niveaux

polr étre frappe par leurs différences, sans que la cohérence

de I'ambiance, des personnages et des dialogues en souffre

le moins du monde, au contraire !

Super Cyprien posséde une criniére de cheval blanc.

Gros plan
sur Cyprien
au summum
de sa
déprime.

Une planche sur

pivot, ¢a doit
balancer sec !
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A

e BDE SUPER CYPRIEN

4 au choix.

Pour se transformer, le joueur doit amasser un certain
nombre de bonus a l'effigie de |a téte du super heros.
Aprés un vif éclat de lumiére lors de la métamorphose,
Des architectures vous pourrez voler pendant quelques secondes, concent-
des niveaux bien rer des décharges electrigues ou des boules de feu. Clest
pensées. par hasard, a la suite d'un bug, qu’ln Utero a décidé de
figer Super Cyprien lorsqu/il fait une boule dans les airs.
Plutot cool, non ?

Pour ce qui est des textures, la mémoire de la

Dreamcast a été utilisée jusqu’a la derniere
goutte...

Vous observez le niveau sur
une plate-forme surélevée.

Qui ne réve de sauter élégamment de nénuphar en
nénuphar, comme une grenouille ?

Garcon, un “demi”, siouplait !

Dreamcast. Le maGAzINE oFFICIEL 25




Previews

EVIL TWIN
CYPRIEN'S |
CHRONICLES

Transformation !

Cyprien lance
la foudre.

N

BIEN DOSES

Evil Twin devrait étre accessible au plus grand nombre, mais
les gamers devraient aussi y trouver leur compte. Vous pour-
rez, par exemple, doser la hauteur du saut en fonction du
temps de pression du bouton - du déja-vu, certes, mais tou-
jours appréciable... Lorsque vous arriverez prés d‘un précipice,
Cyprien aura tendance a se raccrocher aux bords des plates-
formes. Dans le méme esprit, lors d'un saut, le joueur aura une
certaine marge d'appréciation, et au lieu de tomber dans le
vide s'il s'est trompé d’un millimétre, il pourra rebondir ou
s'agripper au rebord. Il faut u

concent
autant
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o

Les gros rats ne résisten
pas au lance-pierres |

Ce pauvre [ : : :

chevalier va ' o\ Evil Twin etait, a I'origine, destiné a devenir un dessin anime.
se prendre R A \ Si le jeuvidéo connaissait le succes escompte, il pourrait tres
10 000 volts L : bien ~ sait-on jamais ! -revenir a son media originel, |a série
en pleine A, : : télé. Une chose est slre, cependant, si ce premier épisode
téte... | : _ ] ; rencontre le succes, In Utero est d’ores et déja prét a réaliser
' une suite et a y intégrer toutes |les idees gui n‘ont pas éte
incluses dans la premiére version. Devant toute la richesse
de l'tnivers de Cyprien, on se demande ce qu'ils pourraient

bien nous réserver...

faut un gros effort de -
concentration, pour prodiiire
autant de boulesde feu.

Ha ! "rf .ru.lm. -J.l.l;’j.;'l‘(rf.illfl!-, 1l iuuf{{rnn" Jeite-pose wne pelile
question, il Tu i vas bien epimend avec fok, dls 7
Des personnages dignes du meilleur dessin
anime.
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| Nombre ..dé'- jouéUr.s_ __ |

Test [N

HEAVY METAL
GEOMATRIX

Capcom peut étre fier d'avoir engendré un véritable hit en puissance !
Oubliez vite les coups spéciaux, et la 2D des Street Fighter, et saluez la 3D
et les armes impressionnantes d'Heavy Metal. Etes-vous préts a entrer
dans la Matrix ? , Cheub

_ Dansce jeu,
les bonnes
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Jouabilite
. B0

La prise en main &'assimile sans aucun soudi: -
Par.contre les déplacements sont souvent
difficiles du fait'de [a caméra teop rigide.

_ Graphisme
8.0
Les couleurs et effets speciaux explosent de

partout ! L'ensemble est tvés bien animé et
surtout ne souffre d'aticun talentissement.

Sah
'Exf;e'llentl-Les musigues sont efmpruntées a de
telebres groupes de hard-rock ameéricains (comme

Megadeth...), et les brujtages sont parfaits;
Uesprit Heavy Metal est bien a.

Durée de vie

Compteé qﬁelquesjours 'pou:.'f'inir le jeu 2 100%,
51 vous jousz a deux; la durée'de vie devient
‘guasiinfinie. :

Ceux qui ne connaissent pas
Heavy Metal Geomatrix ris-
quent d'avoir une “petite”
surprise, et de se prendre une
grande claque ! Inspiré du
comics américain Heavy Metal,
et développé par I'un des mai-
tres en matiere de baston (sur
Dreamcast et borne d’arca-
de), le jeu s'avere en effet
techniquement parfait. Votre
objectif est simple, sempiter-
nel depuis la création des jeux
de baston, soit éliminer un
adversaire le plus rapidement
possible. Pour ce faire, vous
devez utiliser les armes et les
bonus qui apparaissent un peu
partout dans I'aréne. Les com-
battants récuperent ainsi des
armes a feu et des armes de
poing. Coté tir, le choix est
des plus délirant : lance-roquet-
tes, fusil sniper et lance-flam-
mes pour les armes classiques,
mais aussi spray lacrymogeé-
ne, piéges a poser sur le sol,
et méme télecommande (pour
diriger un satellite et envoyer

d’énormes missiles sur I'en-

nemi). Toutes ces armes ont
un nombre d'utilisation limi-
té, d'ou la nécessité de les uti-
liser & bon escient. Les armes
de poing sont des épées, moins

impressionnantes visuelle-

ment, mais trés efficaces et
surtout inusables. Si au pre-
mier abord, le jeu fait vague-
ment penser & Virtual-On, il
s'apparente plutét a Out-
Trigger et surtout a Spawn.

Sur |
Les con
déroul
3D ave
totalen
vite ap
du déc
cacher
pilier pe
mis dey
regles e
Qutre |
trice, ¢
décor
révélan
armes. F
dissémil
fit de se
puyer s
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Sur le terrain

Les combats, trés jouissifs, se
déroulent dans une aréne en
3D avec des déplacements
totalement libres. Vous allez
vite apprendre a vous servir
du décor pour survivre. Se
cacher derriére un mur ou un
pilier pour éviter les tirs enne-
mis devient la premiere des
régles essentielles de survie.
Outre leur fonction protec-
trice, certains éléments du
décor peuvent étre détruits,
révélant parfois de nouvelles
armes. Pour ramasser les objets
disséminés dans l'aréne, il suf-
fit de se placer dessus et d'ap-
puyer sur le bouton A. Une

fois équipé, il est temps d’at-
taquer. Un bouton sert a uti-
liser I'arme a feu, un autre
permet de frapper au corps
a corps, et enfin un dernier
permet de sauter, voire méme
de voler pendant quelques
secondes. Lorsque vous étes
touché, vous perdez vos armes
et devez donc vous réquiper
au plus vite. Heureusement,
les bonus réapparaissent au
bout de quelques secondes
dans I'enceinte de combat.

Deux modes

Heavy Metal Geomatrix pro-
pose deux modes de jeu. Le
premier, le mode arcade, vous

Le Pied est parfms plus raplde gue ton arme, petlt scarabée !

Les décors sont assez spéciaux,
trés “virtuels”.

Un coup de pied
bien placé.

permet d'affronter une série
d'ennemis pour finir le jeu.
Les combattants sont divisés
en quatre équipes, comptant
chacune trois personnages. Il
y en a pour tous les go(ts,
avec des “911 Elite” (des poli-
ciers) et des “323 Agents”
(une équipe de monstres),
chacun des adversaires pos-
sédant un look particuliére-
ment soigné. Les fans du
comics reconnaftront bien sar
les personnages fétiches de
la célébre BD (maintes fois
redessinés). Via le menu d'op-
tions, vous pouvez changer
la difficulté du jeu, le nomb-
re de rounds, le temps des

Le mode Chaosmatrix est

typiquement le genre de

‘bonus que l'on aime deécou-
vrir. C'est en fait un “mission
~mode”, c'est-a-dire un mode
 de jeu ou il faut finir victo-

2MAIRIX
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combats, la puissance des
armes, et méme régler ["aspect
gore du jeu (cf. encadré). Le
second mode de jeu, appelé
Chaosmatrix, est composé
d'une succession de challenges
dont vous devez sortir victo-
rieux. Sans trouble cérébral, il
faut généralement ramasser
des objets et éliminer tous les
ennemis pour gagner. Chague
équipe de combattants peut
traverser une série de huit
épreuves qui lui sont prop-
res, ce qui fait un total de 32
missions en tout. C'en est fini
des coquards : belle, fluide et
intense, la baston s’est offert
un lifting.

rieux de chaque mission
_pour pouvoir accéder a la

suivante. Au début, les chal-
_lenges ne sont pas trés com-

phques Du styie recuperer

tenant éliminer plu-
ennemis sans étre tue,
perer plusieurs clés,
t dans un temps




Test

HEAVY METAL
- GEOMATRIX

ption, via le menu, d’enle-
ver toutes traces de gerbes

Il se passe des choses
dans mon dos !

Une arme plutét

, originale, dans le style

= La précision, ¢a Sol-1 d'Akira.
paye toujours.
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Test

A trois, c'est parfois un B
peu confus. |

HEAVY METAL
GEOMATRIX

~ Cela pourrait |
étre tiré d'un
film : I'épée
contre le feu !

Mais que vois-je
dans le ciel ?

32 Dreamcast. L£ magazive orFiciEL

: Fafre des combats en un
__contre un, c’est classique
et désormais dépassé.
- Affronter deux ennemis
s;muitanement rend le défi
__autrement p!us orlglnal

Non seuiement cela vous

_oblige a étre tres prudent
 car les attaques survien-
nent de tous les cotés, mais




s en un
lassique
épasse.
nnemis

1d le defi
ginal.

| Les ombres
des combattants
sont bien rendues.

Il fuit, le

fourbe | Mais je
ne le raterai
pas deux fois.
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STUNT GP

Voila un style de jeu de course peu fréquent jusqu'a ces derniers temps, et
qui inspire de plus en plus souvent les développeurs. Stunt GP met en
avant des voitures téléguidées, nous rappelant notre prime enfance.

34 Dreamcast. e sacnzive orricier

Kim

Les hruatages sont buns Ies preus cnssent les
voituires sont bien vivantes, Mais ilsicontrastent
tmp avec la musuque. quien dewem quamment

“ Plusieurs drcuits et vmtures a déb!oquer, ainsi-
que d'autres surprises si on's'en montre digne,
voila quj assure la longevité du jeu. Sans oublier
sonmode multifoueur, Faire un 1

Ce sont les studios de la| bonus. /
Team 17 (a4 qui nous devons | mierun
déja l'excellente série des| dansles
Worms) qui s'est lancée sur ce | finissant
projet. Ici, nous conduisons des | course, ¢
petites machines radiocom-| Le mod
mandées dans des circuits hauts | Arena) e
en couleur. Le gameplay est | enchaine
totalement arcade et laisse la | tout ger
part belle & une conduite intui- | ionnat p
tive. On y retrouve tous les | son véhi
ingrédients d’une vraie course | catalogu
avec moult circuits, différents | Pensions
types de voitures, et I'obliga- | freins, pi
tion d'avoir un bon classement | aussi un
pour passer au circuit suivant. | les cours
Mais ce qui différencie ce jeu| contrela
de ses concurrents est I'ajout
de cascades. Elles sont réalisa-| Crash
bles sur n'importe quel circuit, | Tout celz
puisque tous sont agrémentés | Stunt GP
de bosses, rampes, tremplins,| Maisont
loopings ou virages en pente.
Les figures sont facilement
réalisables, il suffit d’ appuyer
sur une touche pour que la voi-|
ture tournoie dans les airs. C'est|
de la réception qu'il faut se
méfier : si 'on ne contréle pas
sa trajectoire ou si I'on juge mal
sa vitesse, on se retrouve vite|
sur le capot.

Ce jeu est plutét bien fourni e
propose de hombreux mode
de jeu, particulierement le
mode solo. Dans la partie
arcade, c’est tout un enchevé
trement de circuits qui s'étend
Le classement y est important
puisqu’il permet de déver-

i

rouiller un bon nombre def




=
Eon Digital

Disponibilite

Maintenant __ : L

e Ur';._jeu-qiji ‘mélange agréé_blé_mehi‘ i
- course et cascade; mais des défauts
- tachniques entachent Je tout.

g.l'lre.s ont du

alise pas fad:

e

pte que cer-
s diautres. Les

rissent, les.

Un virage pas
vraiment serré mais
trés incliné. Gare a

| la trajectoire !

 contrastent |
t quasiment
vie Il @@ o nmeswW . el S M R e
Dquer, ainsi
ntre digne; Z 5 o o
; Sans oublier
- Faire un tonneau rapporte un bon nombre d'aeromiles. Les concurrents sont
bien présents et parfois,
les accrochages tournent
os de la| bonus. Ainsi, en finissant pre- & redire sur sa réalisation. A a l'auto tamponneuse.
is devons| mier un circuit, on le débloque commencer par de nombreux
érie des| dans les autres modes, et en effets de ralentissement (quasi
cée sur ce| finissant a la téte de la derniére  arrét sur image), complétement
Uisons des| course, on gagne une voiture. impardonnable pour un jeu de
adiocom-| Le mode cascadeur (Stunt course. De plus, il souffre éga-
-uits hauts| Arena) est le lieu optimal pour lement d’aliasing. On a bien
eplay est enchainer figures et combos en  une impression de vitesse, mais
t laisse la| tout genre. La partie champ- les pneus paraissent statiques,
uite intui-| ionnat permet de customiser ce qui produit un effet contra- Un looping
. tous les| son véhicule, profitant d'un dictoire génant. qui nous fera
aie course| catalogue convenable (sus- Par ailleurs, bien que la chuter plus =
différents| pensions, moteurs, chassis, conduite soit intuitive, la d'une fois. |
t I'obliga-| freins, pneus...). On retrouve cameéra colle beaucoup trop a
lassement | aussi un mode exhibition pour la voiture et on se laisse sou-
it suivant. les courses libres et un mode ventsurprendre par les virages
cie ce jeu| contre la montre. en pente, ou, encore pire, dans
25t |"ajout les loopings. La, on ne gére plus
nt réalisa- Crash test du tout sa trajectoire. Bref un
sel circuit,| Tout cela aurait pu faire de jeu dont on peut se passer.
jrémentés Stunt GP un bon jeu de course. | _
tremplins,| Mais on trouve beaucoup trop entualite, un cou-

en pente.

acilement
d'appuyef

de recharge est placé

ut de la ligne de

épart. Mais il faut aussi
~ savoir a tout moment éva-

que la voi :
s airs. C'es{|_ | er sa jauge, pour ne pas
‘il faut se recharger inutilement,

ntréle pag
n juge mal
rouve vité

n fourni €4

la partié
1 encheve
ui s'étend

jouets.

| Un parcours
i digne d'un
circuit sorti
tout droit
d’un coffre a
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QUI VEUT GAGNER
DES MILLIONS ?

Votre réve le plus fou vient enfin de se réaliser. Vous allez pouvoir avoir un
JP dans votre salon. Finie, l'insupportable attente d’une semaine.
Maintenant, il vous suffit de brancher votre Dreamcast. Landov

Comme on s'en doute, Qui .
veut gagner des millions ? est Encore ui
I'adaptation en jeu vidéo de la
nouvelle poule aux ceufs d'or

de TF1. Fini, le temps ou I'on fois Iimp
= Lo criait les réponses, tranquille- satélé (e
raeannn I oot & e e ouse
e 4 - _ maintenant, c'est a vous de l'onses
: mettre vos connaissances a |'é- attendal
preuve. Le jeu est une sorte de dinateur
gros QCM ou, a chagque bonne gagner ¢
réponse, on gagne une somme fait.
d'argent. Bien sar, plus la Reste qu
somme croft, plus les questions ment |e
deviennent difficiles. Le but effet, il 1
étant de remporter les quatre térét si v
millions virtuels (on ne va avoir pet
guand méme pas vous payer quand vi
pour chercher dans un dico). tions 10
Les fans de Jean-Pierre Foucault vite mar
vont étre aux anges : il a parti- par la ca

cipé en personne a la réalisa-
tion du jeu. Sa voix mélodieuse
et suave vous accompagnera
tout le long de votre périple et
il ne manquera pas de vous
assener des “C’est votre dernier
mot ?” bien placés.

Le petit {ingle
stressan |
Au premier abord, l'arrivée
d’un jeu comme celui-ci sur
console porte a sourire. Il faut“
cependant reconnaitre que |'on.
s'y laisse vite prendre.
L'ambiance de I"émission est
trés fidélement retranscrite,
La, forcément, on avec les applaudissements du

ne va pas aller public, le petit jingle stressant

bien loin. et les répliques de JP. Les coups

de téléphone a des amis sont
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n dico).
Foucault

mis sont
ona pal’"r

Encore une bonne réponse et c'est le jackpot.

fois I'impression d'étre devant
sa télé (est-ce qu’on n'y est pas,
de toute facon ?). Et voila que
I'on se surprend a stresser en
attendant la réponse de l'or-
dinateur... En fait, ce Qui veut
gagner des millions ? est bien
fait.

Reste que |'on atteint rapide-
ment les limites du jeu. En
effet, il n’a que trés peu d’in-
terét si vous jouez seul. Apres
avoir perdu deux ou trois fois
gquand vous arrivez aux ques-
tions 10 a 15, vous en aurez
vite marre de devoir repasser
par la case départ. En famille

ou avec des amis, c’est un peu
différent : le coté convivial fait
oublier I'attente entre chaque
guestion. Disons que si vous
étes un fan pur et dur de JP et
de son émission, ca devrait
vous plaire. Dans tous les cas,
ca he vaut sGrement pas un jeu
de société classique — mais c’est
un autre probléme...

Par respect pour I'éditeur qui
nous a demandé de ne pas
dévoiler les questions, nous
sommes obligés de limiter les
photos du jeu. Tant pis pour
I'esthétique !

C'est notre dernier mot !

Dans |a celebre serie televisee, Yves Renier

incarne le "‘Commissaire...

Cest un hasard si cette série passe sur TF1 ?

Dans la celebre serie televisee, Yves Renier

incarne le "Commissaire...

Dans la celebre serie televisee, Yves Renier
incarne le "Commissaire...
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UNREAL
" TOURNAMENT

Aprés I'excellent Quake Il Arena sorti il y a quelques mois, c'est au tour
d’un autre bulldozer du genre de pointer ces pixels sur Dreamcast.
Empoignez votre lance-grenades, chargez le sniper et préparez-vous a sau-
ter dans tous les sens, ca va shooter dans les chaumiéres ! Landov

You killed Othello

Ubper 1 sy fow cantrolied by BLUE

. Hamei@Dthello.
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S’il y a bien un type de jeu
bourrin, excitant et fun c'est
sans contexte le Doom-Like.
Concus pour les PC, on en voit
de plus en plus débouler sur
console (marketing oblige)
pour la plus grande joie des
apprentis terreurs. Dans cette
logique d'adaptation, il était
anormal de ne pas voir arriver
Unreal Tournament, 'un des
fleurons du genre,

Heureusement, les petits gars
d'Infogrames ont décidé de
combler ce mangue. Pour ceux
gui ne connaitraient pas ce
Doom-like, le principe en est
trés simple. Vous incarnez
un(e) gros(se) baléze armé(e)
jusqu’aux dents qui aime a
tirer sur tous ce qui bouge. Le
jeu est entierement en vue
subjective, vous permettant
ainsi de mieux vous identifier
a votre joyeux luron, et d'étre
a fond dans l'action. Plusieurs
modes de jeu (que vous déblo-
quer en solo) sont a votre
disposition. Le Deathmatch,
tout d'abord, est le tournoi en
lui-méme. Vous:étes largué au

milieu de tueurs fous furieux

qui, comme vous, n‘ont qu’un
but : atteindre le nombre de

“frags” (morts) donnég, le plus
rapidement possible. Une fois:

un certain nombre de stages

passés, vous débloquez le

mode Domination. C'est un
jeu en équipe ou il faut
conserver des points straté|
giques (représentés par dei|
panneaux de couleur) le plus|

longte

ensuite
de drap
certains



om-Like.
n en voit
yuler sur

oblige)
joie des
ans cette
, il était

incarnez
> armé(e)
aime a

en vue
rmettant
identifier
et d'étre
Plusieurs
yus déblo-
a votre

. Une fois
de stages

oquez ¢
Cest ull
il faut

tof: B, baby

llva plus pouvoir
 faire d’enfant.

longtemps possible. Vient
ensuite le Capture flag (prise
de drapeau) qui rappellera, a
certains d'entre vous, leurs
grands moments de scoutis-
me. Enfin, le Challenge, est
une sorte de Deathmatch en
beaucoup plus difficile puis-
qu'on y affronte les cham-
pions du tournoi. Bien enten-
du, le mode multijoueur n'a
pas été oublié. A deux, trois
ou quatre, vous pourrez vous
en mettre gaiement plein la
téte au grand dam de ceux
qui trouvent les jeux vidéo
trop violents. Sachez cepen-
dant qu’a plusieurs, la console
a tendance a ramer, rendant
les parties a quatre parfois
énervantes.

Pas de réseau !
Mais ce n'est pas Ja le plus gros
défaut du jeu. En effet, |a ver-
sion européenne d’Unreal
Tournament n'offre pas la
possibilité de jouer en réseau.
Crime de “lése-jeu” lorsqu’on
sait que ce type de produit ne
prend toute son ampleur
qu'avec cette option. A l'instar
des Américains, vous allez étre
forcé de vous éclater seul, ou
de jouer sur un écran splitté
avec quelques amis. Par cont-
' d'un point de vue tech-
Nique le jeu est irréprochable.
Les graphismes sont de trés
ONne qualité et I'animation
ci“ Mode 1 joueur) tout & fait
frecte. Tout comme pour

Quake lll, les fans de console
n‘auront rien a envier a leurs
compéres du PC. Reste qu'un
jeu de ce type, sans mode on-
line sur une console possédant
un modem, c'est comme une
tarte aux cerises sans cerise,
mais avec les noyaux...

]
|
1=
I.
|
i
i

L SRS S

Les télé-transporteurs sont bien pratiques pour

fuir comme un lache.

_ La'base ennemie est

R

Les décors sont un peu sombres, mais trés jolis.

Fallait pas
passer dans
ma ligne de
mire !

e
N’hésitez pas a vous
baladez sous I'eau pour
découvrir des secrets.
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SUekerl: o

Je vais manger une roguette,

You killed Manwelt

Maintenant, on arréte de rigoler.
4" Dreamcast. Le magazine oFFiciEL




i .
Le “maximum damage” ne dure que quelques secondes.

mw Johingan

led Cadaveras

Un joli clair
de Terre.

Dreamcast. Le magazive oFrFIciEL 4]




Test

CANN

SPIKE

de baston et des Resident Evil. Eh bien, c'est raté !

ON

Sorti il y a un bon bout de temps au Japon, Cannon Spike débarque pour
la rentrée en France. A mi-chemin entre beat them all et shoot them up,
il est censé nous prouver gue Capcom sait faire autre chose que des jeux
Landov

R TTE IR

GHEBITIS &3

£ _.m i
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Contre ce robot, BB Hood: -

sort.les bazookas.
Bla Wil Dradin - } ;

- PRESS STAREBUTTON

Jouabnme
- 5/'1@

5/10 a

.Pas mal sans plus ! On a dejé WU mleux

Duree_ﬁde vue
110

i Les niveaux: sont peu nambreux et tres courts -
_-On fiit le jeu !rep i : SR

Cannon Spike n'est pas sans |
rappeler certains petits jeux
d‘action qu‘on voyait fleurir en |
arcade a la fin des années 80.

‘Souvenez-vous, avec 10 F, on

s'éclatait pendant prés d'une
heure a manier des héros armés
d'énormes flingues qui tiraient
a tout va. Si nos anciens Rambo
ont été remplacés par des per-
sonnages de Capcom, le prin-
cipe du jeu reste identique. Seul
ou a deux, vous allez traverser
une dizaine de niveaux infestés
de robots et d’ennemis en tout
genre. Sous-boss et gros mons-
tres seront, bien évidemment,
de la partie pour vous empé-
cher de progresser plus loin.
Vous aurez a votre disposition
toute une panoplie de tirs allant
des ridicules petites boules aux
super pouvoirs dévastateurs.
Personnages Capcom obligent,
vous pourrez également don-li
ner de la savate en enchainant
des mini-combos. 5
|
Ils sont tous la !
Pourtant vous laisserez rapide:
ment tomber ce mode d’at:
taque, vu le nombre d’ennemis
qui surgissent des quatre coins
de I'écran. Il ne faut pas s
tromper : Cannon Spike est
beaucoup plus proche d'u
shoot them up que d'un beat
them all. En fait, on passe sofl
temps a traverser I'écran dé
part en part en tirant sur tout
ce qui bouge. D'ailleurs, tré
peu d‘ennemis combattent 4

Evitez de

mains nus
rant vous |
de boules
ficiles & es
I'idée de

une partie
un jeu de

Le derniel‘ b o



jouts

t rien

/ie

Y85 CoUrts.

pas sans

ique. Seul
traverser
x infestés
is en tout

tirs allant
oules aux
istateurs.

Disponibilité:
I\/Iain't;je_ nant

mains nues, la plupart préfé-
rant vous lancer une multitude
de boules de feu, souvent dif-
ficiles a esquiver. En revanche,
I'idée de Capcom d'avoir placé
une partie de ses héros dans
un jeu de ce type est plutét
sympa. Voir Cammy avec son
grand flingue casser du robot
pendant que Charly shoote des
zombies sortis de Resident Evil
n‘est par pour nous déplaire.
On regrette toutefois que le
jeu n"ait pas été plus travaillé.

- Editeur

PR

Les niveaux ne sont pas assez
nombreux et surtout, beau-
coup trop courts ! On parvient
au bout de I'histoire en une
petite demi-heure, ce qui n’est
pas vraiment admissible. Pour
ce qui concerne |'aspect tech-
nique proprement dit, on ne
peut pas dire que Cannon
Spike fasse grande impression.
En fin de compte, on rangera
plus facilement ce jeu au rayon
des daubes que dans le cercle
des produits sympas.

.~ Accessoires

AEITLS)

Cammy sait manier le pétard.
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CARRIER

Si Capcom régne en maitre sur le survival horror, certains éditeurs n'hési-

tent pas a nous proposer leur version du jeu cauchemardesque. Apreés les

manoirs, les villes paisibles et les iles du Pacifique, c'est maintenant en plei- _ -1

‘ne mer qu'il va falloir casser du zombie. On n’est tranquille nulle part ! e MR udlises
Landov = . ortel

Au début du 21¢ siécle (autre-
ment dit, trés bientdt 1), le
Nord et le Sud se livrent une
guerre sans relache. Le super
vaisseau de guerre Heimdal,
envoyé en mission secréte, ne
donne plus de ses nouvelles
depuis plusieurs jours... Vous
incarnez le lieutenant Ingles,
chargé de mener a bien la mis-
sion de secours. Rapidement,
votre aventure tourne au cau-
chemar : le bateau est infestée Une ball
de zombies... On le voit, la fat
trame de ['histoire n'est pas
bien originale. Un huis-clos, un idéas &n
virus, une bande de zombies
assoiffés de sang, quelques sur-
vivants morts de peur et vous,
armé d'un gros petard : voila
les éléments classiques du sur-
vival horror. Bien entendu, la (pistole
majeure partie du temps sera grenade
consacrée a larecherchedeclés | (a7 g'un
et de mots de passe pour pro- | “tjle - |
gresser dans le navire. Vous apparei
devrez également récupérer | permet
des armes et des munitions|  d'analys
pour venir a bout de monstres |  yous en
toujours plus puissants. alors si

. ami ou
Des bonnes S
choses ¢a et la Piascive
A premiére vue, ce Carrier ne| yog 7,
paye pas de mine. Nous I'avons explose
dit, tout est hyper classique, et décor, c¢
le principe commence a lasser.
Pourtant, en progressant dans
I'aventure, on s'apercoit que les. Certe
les programmeurs ont glissé ¢4} détais,
et 1a quelgues bonnes choses|  importa
qui ajoutent de l'attrait au Qu'elle p
44 Dreamcast 1z magazie orsicer ' titre. Outre les armes classiquei‘ ase renc




(Utilisez les bombes
contre le premier boss.

Votre frére est aussi
a bord du bateau.

Aussi sur lo Pont 5,

Je me. dirige vers le Pont 4.

1
Une balle dans
la téte, ca
remet les
idées en place.

(pistolet, mitraillette, lance-
grenades etc.), vous dispose-
rez d'un outil particuliérement
utile : le scope. En effet, cet
appareil a infrarouges vous
permet de voir dans le noir et
d'analyser les personnes qui
vous entourent. Vous saurez
alors si vous étes en face d'un
ami ou d'un monstre. Autre
point agréable, I'utilisation
massive des bombes. Armé de
vos T-7, vous pourrez faire
exploser divers éléments du
décor, ce qui vous permettra
de découvrir des portes
Cachées ou des objets bien uti-
les. Certes, ce ne sont que des
détails, mais qui ont leur
Mportance quand on sait &
Qu'elle point le genre a du mal
ase renouveler.

D'un point de vue purement
technique, le jeu s'en sort bien,
avec des graphismes sympas,
une animation sans défauts
majeurs et une bande-son trés
correcte. La durée de vie est un
peu faible, mais une fois I'a-
venture terminée avec Ingles,
il faut recommencer (a partir
du milieu) avec sa partenaire
pour finir le jeu a 100%. Pour
étre franc, disons que Carrier
n‘est pas un grand jeu mais
qu’il se défend bien. Il n'est pas
aussi bon que Resident Evil
Code Veronica, mais on peut,
sans hésiter, le préférer & Dino
Crisis (le premier). Si vous ado-
rez le survival horror, il vous
plaira. En revanche, sivousen
avez marre de tous ces jeux qui
se ressemblent, laissez tomber !

4

Dreamcast. .e macazive oFficieL 45




Dégommez ces

zombies pendus

par les pieds. Au lance-grenades, c'est
tout de suite plus simple

46 Dreamcast. .z macazive osricieL

Il faut passer sans
toucher les lasers.

Des zombies sortent
“de ces ceufs |
immondes.

- Qui ,étesﬁ_-\.__r'au.s"? Un
mutant? =




certains

1 bulbe.

Oh ! Qu'il est moche.

Dan quelle partle du corps :

vars—;e dqnc tirer 72

CALE 7, BLOC A

Le Heimdal est un
vrai labyrinthe.

- horrar vous pessedez n ga e
~ sus de votre pistolet, une  bonne di
petite arme que vous pou S
VEZ utahser al |nf|m. |CI

Le jeu est rempli de petits problémes tout simples.
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Taot . Norgor
IRON ACES

Certains jeux ont du mal & trouver leur public. Iron ‘Aces ne le trouvera
peut-étre méme jamais. Il ne plaira sirement pas aux fans de simulation et
convaincra moyennement les amateurs de tir en plein ciel. Quant a moi, j’ai
le mal de ['air... Kim

Le coucher de |
soleil donne une

- autre dimension |
au combat.

_ Lamission est
suivez votre comman

48 Dreamcast. £ macgazive oFficiEL

Nombre de joueurs

 Jouabilite
4710

La prise en main n'est pas évidente et entraine

un certain degré d'imprécision. C'est dommage
et assez génant.

~ Graphisme
Les avions sont bien modelisés, mais de nombreux
effets d'aliasing entachent le tout. Certains decors
sont originaux; mais souvent vides.
Les musigues sont discrétes :et' tas brui_tages

classiques bien accordés a 'ambiance. Le tout
n'est pas transeendant, mais tres supportable,

. Ddﬁéé”de vie
6/10

§ Méme si les briefings sont'clairs, les missions

“devienriant de moains en:moins évidentes, Outre
fa difficulté croissante, e mode versus offre une
dimension supplementaire.

Amis pilotes, vous devez faire
vos preuves en pleine guerre :
la flotte aérienne allemande
est oppressante et les Japonais
vous menacent. Etant donné
les forces en présence, il sem-
ble dés lors évident que les
développeurs Marionette se
sont largement inspirés de la
Seconde guerre mondiale, tout
en prenant quelques libertés
avec I'Histoire... De cette
épogque, sont issus les mémes
types de conflits et le design
fidéle de certains avions de
chasse. Le reste n'est que pure
fiction, comme ces modeles
imaginaires d'avions de com-
bat et cette géographie pour
le moins fantaisiste, puisque le
Japon se nomme ici “Yamato®.
Comme toute recrue qui se
respecte, vous devez accomplir
diverses missions : repérage des
lieux, défense des installations
radio, sauvetage de patrouilles
en détresse, attaque des bases
ennemies... En fait, les objec

tifs se rejoignent, avec au pro-

gramme principal des courses-
poursuites en avion et le bom-
bardement d'installations et de
navires de guerre adverses. Ces.
deux actions, qui consti_tuenti‘
la base du jeu, se retrouvent
dans le mode Versus (Air Battle
et Naval Battle), s"avérant sym-
pathique et bien pensé. Vous

pouvez y jouer seul contre |'or*

dinateur, contre un ami, ou?

deux cor
fait de jo
met de f
cours de
choisir d'z
leur donr
quer, défe

Redre
redre:
La maniak
simple, a
chaque fo
tesde lar
ter les aile
vol, c'est
Manches (
initiés pei
appareil c
méme sij |’
Sible au se
Ne décroct
fira a hor
Simulatior
Partir dans
ontrole y
Plus soyve
drait (h&la
Ne sont pa
Ce titre [oF:




Disponibilité  Editeur

Maintenant  Xicat Interactive

Accessoires

at entraine
dommage

| Approchez-vous de la cible en
profitant de I'effet de surprise pour
| contre-attaquer.

de nombreux
ertains décors

itages
. Le tout
portable:

ie

Crarra I

seR

? -

C'est beau une
ville la nuit...

missians

ntes, Outre

s offre une
. Yol hit the target!

guerre : Bingo, ca c'est du
emande bombardement !
Japonais

t donné

, il sem-

que les

nette se La vue du cockpit est

rés de la plutét bien rendue.

ale, tout

libertés| deux contre I'ordinateur. Le  aux joueurs en quéte de shoots
e cette| fait de jouer a deux vous per-  simples et artificiellement dif-
s mémes| Met de former une flotte en  ficiles, qui trouveront sans
> design | cours de partie, c'est-a-direde  doute leur compte dans les
jions de| choisir d'autres équipiers etde  poursuites aériennes — s'ils ne
jue pure leur donner des ordres (atta- décident pas de sauter en para-
modéles| quer, défendre, bombarder...). chute entre-temps... Car, com-
de com- > ble de la tristesse, aucun effet
nie pour Redresse... mais visuel ne montre la réussite des
lisque le redresse, quoi ! tirs, et les encouragements par
‘amato”.| L@ maniabilité a tout pour &tre  radio ne sont pas suffisants
2 qui se simple, avec un bouton pour  pour saluer vos périlleuses vic-
ccomplir chaque fonction et les gachet-  toires. De plus, le jeu bascule
rage des| tes de la manette pour orien-  sans cesse entre des passages
allations| ter les ailerons. Mais en plein & vide (ot vous volez sans rien
trouilles| Vol c’est une autre paire de  faire), et des moments ardus,
les bases fnf':mches (a2 balai ). Etlesnon- comme ceux des bombarde- stars du
s objec| Mitiés peinent a remettre leur ments qui demandent une . des capacit
- au pro-| 3Ppareil dans |'axe. En effet, attaque au ras du sol. Le pro-
courses-| Meme si I'avion nest pas sen-  bléme est qu'une fois la bombe
le bom-| Sible au sens du vent (et qu'il  lancée, la caméra change d’an-
yns et del € décroche jamais, ce quisuf-  gle pour montrer si la cible a
rses. CeS| f!ra a horrifier les puristes de  été atteinte. Or, pendant ce
stituent| *'Mulation 1), il a tendance & temps, vous pilotez toujours
rouvent! Partirdans tous lessenssionle  Iappareil, mais sans rien voir.
\ir Battle __Cohtréle mal... Ce qui arrive  D’ou des accidents fatals... Les
ant sym p!U_S souvent qu’on ne le vou-  tirs requiérent en fait une pré-
sé. Vous ___dra't (hélas ! les sacs en papier  cision que la maniabilité n’au-
ntre |'or e Sont pas offerts en bundle).  torise pas. De quoi changer
mi, oudf © titre parait en fait destiné  I'issue de la guerre.
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CHARGE N _B.LAST

Dans la logithéque de la Dreamcast, il y a les grands jeux, les jeux moyens,
les mauvais jeux et, parfois, des trucs étranges venus d‘ailleurs. Ces der-
niers sont souvent difficiles a cerner, se veulent originaux et novateurs,
mais ratent complétement leur tentative, et font pleurer par la méme occa-
sion les joueurs qui les achétent... Tiens, en voila un !

5172308
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[Vlanlablhte

GraphISme
. 410

Lies. boss sont corrects, Ie reste est |a:d

- Son
4,10

T assommantes

: Lamentable, on.lefmat:en 15 mmulei _

De gros vilains monstres venus

de I'espace sément la pagaille | nence a

sur notre jolie planéte... | tons pc

Heureusement, les autorités | quelque

décident d’envoyer trois super | rét d’un

agents trés costauds pour réta- | onsele

blir la situation. Johnny, Pamela | de confé

et Nicholas vont enfiler leur | tain attr:

armure de super héros, astiquer | & rendre

leurs pistolets et aller casser de | Appuyer

I'alien. les tirs e
. avec la «

Préts ?... une ar

Charge N Blast ressemble & une | devient

sorte de shoot them up un peu | cile lorsc

spécial. Le personnage que | nombre

vous incarnez est bloqué aubas | qu’on n

de I'écran et doit détruire tout | adverse:

ce qui s'approche d'un peutrop | moment

prés. Vous ne pouvez ni avan- | quoi l'én

cer, ni reculer, mais seulement

vous déplacer de gauche a | Parte

droite en utilisant les touches | Mais rass

L et R. Le stick analogique (ou | brouillo

la croix) vous sert seulement a | chera p

déplacer le viseur. Le jeu est | puisque

une succession de courts

tableaux qu'il vous faudra net-

toyer le plus rapidement pos-

sible pour passer au stage

suivant. La particularité du jeu

réside dans le principe de tir,

puisque, avant de tirer, il faut,

charger son arme (d'ou le

titre ). A chaque bouton est

assimilé un tir particulier. Le

bouton B permet de chargef |

des roquettes, le bouton X des

missiles a téte chercheuse, ett j -

Une fois I'arme chargée, of Trop tarc

déclenche le feu en appuyal‘i'f. Cette bo

sur A. Il faut donc en perma:



e Disp.c;:nribi_tité
)  Maintenant

s bien pensé,

THQ

il est pas beau,
mongun ?

2 vie
}. 5 =

linttes,

stres venu
la pagaillinence appuyer sur deux bou-
planéte..tons pour pouvoir envoyer
s autoritéjquelque chose. Quel est I'inté-
trois supelrét d’un tel systéme ? Eh bien,
s pour rétaon se le demande encore. Loin
nny, Pamelide conférer au combat un cer-
nfiler leultain attrait, il a plutdt tendance
os, astique{a rendre I'action brouillonne.
er casser d¢ Appuyer sur L ou R pour éviter
les tirs ennemis tout en visant
avec la croix et en chargeant
une arme avant de tirer
mble & un¢devient particuliérement diffi-
up un peucile lorsque les monstres sont
nage quenombreux. Sil'on ajoute a cela
yqueé au bajiqu’on ne voit les projectiles
‘truire toujadverses qu‘au  dernier
n peu trogmoment, on comprend pour-
ez ni avan; quoi I'énervement monte vite.
seulement
gauche Partez !
es touchef Mais rassurez-vous, cet aspect
ogique (oY brouillon du jeu ne vous empé-
2ulement ¢ chera pas de le terminer,
Le jeu esl puisque CNB remporte la
de courty
audra net
ment pos;
au stage
rité du je_,f
ipe de tif
rer, |Ifau
(d'ou 6
outon es
iculier. L
le charge

Trop tarci'pour evster e
(Ctte boule de feu b

appuyal
2N permd

IEdmeur

palme du jeu a la durée de vie
la plus courte. On compte au
total cing stages, qui se termi-
nent chacun en moins de trois
minutes (sans exagération).
Faites le calcul ! Le mode time
attack vous permet méme d’ar-
river au bout de I'action en dix
minutes. Les plus acharnés s'a-
museront a le finir en mode
hard avec les trois personna-
ges (plus les deux cachés), mais
cela ne devrait pas leur pren-
dre plus de deux petites heu-
res. Le jeu a deux ne sauve pas
plus le produit, puisgu‘on
retrouve les mémes défauts
gu’en mode solo et qu'en plus,
I'animation a quelque peu ten-
dance a cafouiller...

Pour toutes ces raisons, Charge
N Blast ne présente pas un
grand intérét et ne satisfera
méme pas les fans de shoot un
peu bourrin.

- Accessoires
F‘uru Pu_'r“u, Pack

Il ne faut pas hésiter a remettre
une roquette dans le tas, au cas ou...

l.e premler boss a un :
'.generateur sur le front,
il ne faut vraimentpas

étre doue' pour Ie raterl e

Note d'intérét
- Dreamcast Mag

2/10

Charge N Blast est un petit jeu qu'il
faut vite oublier,

vampires
sont trés
coriaces.

 Les seuls moments un peu déli-
_cats du jeu sont les combats

contre les boss car certains sont

_assez coriaces. Mais quel que
| soit 'ennemi, la technigue est

toujours la méme, il faut d’a-
bord deétruire son bouclier
avant de pouvoir le blesser. Au

- debut du combat, une rapide

séguence vous montre ol se

trouve le générateur du bou-

__cher (souvent sur I'abdomen du
_monstre). Une fois celui-ci
étruit, le combat devient un

Q)erltab!ejeu d’enfant.
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La mei
des pc
maxim
Les imi
foréts,
peut ét
siere. E
tes bier
le pays
des po
_Le monstre disparait dans une mettre
gerbe de sal‘lg Vert = : ; SECO'Ur_S

F2EEET

MAX
‘4'-

Sous l'eau, les
poissons se jettent
sur vous de tous
les cotés.

Rien de te
faire le mé

CONTINE FEST 2 HIULTSPLEH_UEKE_T‘

Le dernier boss ne lésine pas sur les moyens pour vous anéantir.

Dans ce stage, un ami vient vous donner un coup de main. &

52 Dreamcast. 1 £ macAzive oFFiCIEL




A

La meilleure maniére de gagner
des points est de détruire un
maximum d’éléments du décor. |
Les immeubles, les voitures, les |
foréts, les montagnes..., tout
peut &tre réduit a |'état de pous-
siére. En quatre ou cing roquet-
tes bien placées, on peut refaire

le paysage a sa maniére. Ensus
des points collectés, ce gentil
bBurrinage vous permettrade. = & B =
mettre a jour des trousses de Un bonus surgit des flammes. ~ Avant nettoyage...
secours et des petits bonus. alh e e e e

¥ CONTINGE REST 3

Rien de tel qu‘une bonne grenade pour
faire le ménage.

2078 cipaux défauts du jeu est que

VOuUs voyez tres.'mal fes tirs
__ennemis vous arriver dessus.
| Heureusement, vous étes doté

-1 d'un radar qui vous avertit
{ orsque vous étes pns pour--'

655_:3_50_'1' : : . s Lt ~ 25l ;,n m-; - -No‘,s I_ avons dit, lun desprm- -

 radar reste pourtant d'un inté-
- | rétlimité, pi Isqu 'il est presque

Un laser blanc vous. 'a'rr:i\';r‘e: _en permanence en alerte et
droitdessus alorsque  qu'il ne vous indigue pas de
_vous Iockez ces monstres ~quel coté arrivent les tirs.

- CONTIMUE REST U

- ONTINOE FiEST 3

A deux, ¢a blaste sec !
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| NDmbre deJDUBUf‘S ‘ douabntte -
e “*

. 4/ 1 D
Les cmemathues ne sont pas renversantes ;ﬁe 3
= - plus, il'y en asouvent ! Seul Spu:ler -Man sen
. . -Snn .

_ . 3/ Cl
Spider-Man, I'une des figures incontournables de la collection Marvel Los doblages sont bons et égalent e e
Comics, vient tendre sa toile dans un jeu attendu depuis longtemps par les TRl
fans. Alors, est-il a la hauteur des espérances ? Kim

Duree de we
4/’1@ :

Malgre un numbre da stag "'honorahle, la
grande facilité raccourcit |
nomhreux honus annexes.

Incontestablement, dans ce jeu,
on retrouve tous les ingrédients
- S . gui ont fait de Peter Parker une j
~ Poursuiviparun | e e vraie araignée. Rappelons aux §
_ halicoptere, il | ' 0 néophytes que ce jeune- f&
~ faut & tout prix | o . homme fut mordu lors d’une
 éviter ses tirs. 54 expérience de laboratoire par
e une araignée radioactive qui a
transféré ses caractéristiques
dans son ADN. Il lui est donc | par-derrié
possible de s'élancer de toiten | a elle,
- toit, suspendu a un fil, d'anti- | Cependa
ciper les piéges grace a son | de camé
sixieme sens, de s’'agripper aux | génants.
murs et méme au plafond, et | abouger
de porter des objets pesant jus- | rendant |
gu'a dix tonnes. On a, dans le | cile, nota
jeu, une variété d'actions extré-
e e mement large. C'est pourquoi,
Ne vous lalssez pas - tout au long des 34 niveaux qui | niveaux c
__ d|stancer par Venom aaa e composent le jeu, on retrouve | dans I'ense
= - - - un choix de missions plutét | facile, ce ¢
vaste : rejoindre un batiment
par les toits, échapper aux tirs
d’un hélicoptére, sortir d'un
labyrinthe, abattre des boss,
sauver des otages, détruire des | Les ciném
générateurs de symbiotes,| honneur
course-poursuite en temps
limité, et j'en passe.

Plaisir mitigé

On pourrait croire qu'avec ce
flot d’aventures, la maniabilité
est ardue. Eh bien non ! Au
contraire, tout en restant sim-
ple, elle permet un grand,
champ de manceuvres. Spider- |‘
Man peut attaquer un adver-
saire a coups de pied et de’
poings, enchainant méme deS
: : .- - . combos, et tout ¢a avec deuX
54 Dreamcast. Lz magazive oFFiciEL - e e e = touches seulement ! Il pourrd




Accessolres
VM

~ Editeur
: ACtivis_iDn ',

e DISpDﬂ!blllte
*. ~ Fin Septembre

es actions
\ réagit au

me

: o '
o e
nversantes. Py’ I8

ider-Man s'en

ientle jeu,

= n est as une mince affaire.

Tn;;:?;;_lres_ ‘ ~ Alors, pourguoi ne pas visi-
s, k... _ter le mode entrainement,

i _h:stolre d’ accroitre votre
vitesse, I enchamement de

dans ce jey VOS COUps ou la precision de
ingrédients _ vos tirs 7 Deux niveaux de
Parker ung pour conseiller et _  difficulté, plusieurs circuits
pelons auy guider Spider- i il'faut éttéihdr'e ] et différents ennemis vous y
ce jeune Man : la chatte triangle violet le plus vite | ,atten.de.nfc. Le tout est chro-
lors d'uné noire, possnble nomeétreé, ainsi vous ne pour-
ratoire pa Daredevil, la 're-_z gue progresser.
active quiaaussi torche s
téristiqueg surprendre un adversaire ,  humaine,

i est dond par-derriére. L'action, quant R ) Punisher,

rdetoitena elle, reste fluide. 2 P/ et Captain

America.

Mais aussi, ses éternels
ennemis : le Scorpion, Rhino,
Lézard, Venom, le docteur
Octopus, Carnage. On y croise
des amis, comme Jameson ou
Mary Jane. Si vous étes collec-
tionneur, vous allez étre aux

fil, d"anti{ Cependant, ce sont les plans
ace a sonde caméra qui se révélent
jripper aux génants. La caméra a tendance
lafond, e a bouger dés que l'on s'arréte,
pesantjus]rendant la progression diffi-
 a, dans le cile, notamment quand on va
ions ex’crel de pilier en pilier. Par ailleurs,

pourquoi,

méme si le jeu dispose de trois

iveaux qui niveaux de difficulté, il reste
n retrouve dans I'ensemble beaucoup trop
ons plutét facile, ce qui diminue considé-

batimen
er aux tiry
ortir d'un

des boss
étruire de
ymbiotes
2n  tempd

-

je
ju'avec cé
aniabilite
non ! Al
stant sint
n grand
es. Splder
un adveq
ied et df
&me d¢f
avec del
Il pourr.‘i

rablement sa durée de vie. La
realisation est moyenne et les
décors sont assez vides, parti-
culierement dans les intérieurs.
Les cinématiques ne font pas
honneur & la Dreamcast, et
méme si le héros est superbe-
ment modélisé, on ne peut pas
en dire de méme pour les aut-
res personnages.

Tout le

Monde est la !

Ce sont surtout les connaisseurs

Qui apprécieront le jeu. Le scé-

Nario est fidéle a I'esprit de la

S€rie (un faux Spider-Man ter-

Nit I'honneur du vrai) et réussit

A réunir intelligemment bon
NOMbre de nos vieilles connais-
*aNces. On trouve des alliés

anges : on débloque le CV de
chaque personnage croisé, on
trouve les couvertures origina-
les des comics que I'on pourra
contempler tout son soll dans
la partie galerie ; on récupere
des costumes pour Spider-Man

(tous tirés du comics), ainsi que

les story-boards des cinéma-
tiques. Bref, de quoi satisfaire
les plus fervents admirateurs.

Aprés I'avoir attrapé
par-derriére, on le
pousse en avant.




Test
SPIDER-MAN

resté d U
les bos
Certam‘

Voici une armure tres efficace
~ quisert aussi de secondevie.

Mon:sixieme sens me
dit qu’il y a du danger.

'f'dans sa tolle pour |es Iancer sur Ie cote, de former une boule
beaucoup plus pmssante ou un cocon autour de lui qu'il fera
_ exploser, causant des dégats a tous les ennemis alentours. Ses
 toiles lui permettent aussi d’enclencher des interrupteurs a dis- : . - .
_ tance. Pour plus de precrs:on dans la visée, il peut z C'est par les plafonds que vous trouverez la
Cependant, ses toiles ne sont pas inépuisables et il faudra les sortie du labyrinthe.
recharger avec des cartouch' : dlssemmees sur le pa our

Une pelote

Posmon devellle _ :
- pourSplder-Ma

Venom a l'air de tenir beaucoup En ki
a Spider-Man. =N trouyvant

Ne feront pa
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De temps en temps, _vous croi-
serez des boss qui sont les
ennemis les plus acharnés de
spider-Man. Comme tout le
reste du jeu, les combats contre
les boss se révelent varlés
Certains ne necessneront‘ pas
de combat au corps a corps
direct ; d*autres vous tendront.
des piéges. En fait, chaque boss
a son point faible, et il faudra

 Mysterio aurait-il la fohe
des grandeurs ‘? ot

II faut éte ndre ce champ si on

Détruire les
générateurs...
je suis la pour ca.

Au ‘fur et a mesure du j jeu, vous
deb[oquerez des costumes que
_ vous pourrez faire endosser &
votre héros. Si quelques-uns _
n‘ont qu‘une fonction esthé-
_ tique et sont calque_s du comics
_ (tels ceux de Ben Reilly), la plu- 1
part renforcent votre person- ||
nage. Par exemple, le symbiote
- . noir récupéré a la fin du jeu a
.~ Non, vous ne révez pas,  une réserve de toile illimitée.
c'est blen un costume des ._D_'_autres vous donneront ['in-
Quatre Fantast[ques - incibilité... Mais certains vous
~ pénaliseront, comme Peter
| Parker, qui ne peut porter que
"deUx recharges de toile.

Lne pelote de toile gentiment
onfectionnée pour les lézards.

| Un costume pris
- | aBenReilly.

En trouvant les recharges spéciales, les symbiotes
Ne feront pas long feu.
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~ Jouabilite

= S 3 1 R ey R LN s 238 Le'jeu_ est ba 2 él \Ier:s'la q,:dans:i_:'er_taines :
salles, la caméra "oublie” parfois de changer de

vuie, vous |aissant errer sans fin,..

Graph;sme _

Clest oli, mals trés sombre, et on ne profite pas
des décors. Un effet de flou sur les cinématigues
. - dégrade quelque peu leur qualité.

Les voix sont de trés honne qualité, mals les

N I G H TM‘ \ R E L rien.d.éxceptipnm'?

~ Durée de vie

: . : : . 65410
Le nouveau cauchemar arrive... mais heureusement, a deux, on se sent Ne vous atendes s & des smalnes e e,
moins seul ! Avec deux GD, deux scénarios, deux héros et une ambiance { make alutStalioliaes lonauesjouiticss sutant =
= . - = - lesquelles vous devrez parcourir les deux Voila un

exceptionnelle, Alone in the Dark : The New Nightmare est un titre qui res- s

tera dans les annales. Cheub _
Shadow Island estunefle bien |  qu'Edw
mystérieuse ol se déroulent cun éqt
des événements plus qu’in- poche (

quiétants. C'est pour élucider Grace 2
son mystére que les deux héros décor et
du jeu, Edward Carnby et Aline simulés
Cedrag, s'y rendent. Mais, bien tilleron

entendu, rien ne se passe | |umigre

d - . o i _ _ . comme ils I'avaient prévu. A pourror

. pulpeuse Aline | _ - . . leur arrivée, I'avion dans lequel |  tains m
_descendre une _ . . e ils s’étaient embarqués s'écrase |  ront alc

_ échelle pour s’en : . - . et ils se retrouvent séparés sur | quelque

I'lle, isolés du reste du monde...
Que vous jouiez avec |'un ou Meéna:
I'autre des deux héros, vous | amul
serez tout d'abord immergé 'aventu
dans une ambiance sombre et | férents
inquiétante. Le jeu se dérou- part du
lant la nuit, pendant un orage, dans un
la visibilité est trés réduite, et le geant d
danger si omniprésent que le mes qui
moindre bruit de tonnerre vous Pour voL
fera sursauter.

Fuir ou ruser

Immédiatement, vous étes
confronté a des monstres que
vous mourez d'envie d'occire
pour qu'ils vous laissent tran-
quille. Malheureusement, cette
attitude intrépide n’est pas Ie-i!
meilleur choix: en effet,
comme dans tout survival hor-
ror qui se respecte, les muni-
tions sont en nombre trés limité
et il faut les économiser au:
maximum pour espérer pro-

La lampe de poche est non seulement gresser dans le jeu. La meilleure]

trés pratique, mais son rayon tactique est donc la fuite, ou 12
lumineux est trés bien réalisé. ) ruse... Car, si nos héros sont vul|

nérables dans la pénombre, 12
lumiére, elle, est I'ennemie dés |
58 Dreamcast. . macazne oericier monstres. C'est pour celd Pour votr




ite D.gpon:bllltef_
Lo Maintenant

lans certaines
is de changer de

me
| :
on ne profite pas

r les cinematigues
ité.

alite, mais les
nnel.

3\” e s'gale de Plerre

aines de jeu,
yurnées durant

 les deux Voila un inventaire bien chargé !

qu'Edward et Aline sont cha-
cun équipés d'une lampe de
poche (aux piles inusables !).
ur élucider Grace a elle, ils éclairent le
deux hérog décor et repérent les objets dis-
by et Aline simulés a ramasser, qui scin-
Mais, bien tilleront dans le rayon de
S€ passg |umiere. Mieux encore : ils
pourront aussi aveugler cer-
tains monstres (qui s'éloigne-
; ront alors et leur laisseront
separeés suil quelques secondes de répit).
u monde...
ecl'un ou Ménagez vos
éros, vouss' amulettes !
| immergé| |‘aventure se déroule dans dif-
sombre et férents endroits, mais la plu-
se dérou- part du temps, on se proméne
unorage, dans un grand manoir regor-
duite, etle| geant de monstres et d'énig-
mes qui pimentent 'aventure.
Pour vous aider a résoudre les

les muni-
trés limité

Editeur
___|nfojgr.a_m.es__, -

SYATUSBIFING

Arine CEDRAC

g

Ex AMINER
"COMBINER
" SEPARER

énigmes, vous trouverez ca et

la des documents remplis de
textes, qui vous donneront par-
fois quelques indices pour pro-
gresser.

Parmi les objets usuels, on
compte surtout les trousses de
soins, des armes &t leurs muni-
tions, mais aussi des amulettes
de sauvegarde. C'est grace a
elles que vous enregistrez votre
partie. Il ne faut pas les
gaspiller : elles sont en nom-
bre limité et disparaissent
aprés chaque utilisation... Le
bestiaire du jeu mélange zom-
bies dégoulinant de sang et
monstres étranges venant
d’autres dimensions, avec,
naturellement, quelques boss
qui gardent les passages
importants du jeu.

Accessolres
NI Klt de wbr*atmn

Déplacer une lourde armoire pour
faire apparaitre une porte, c’est un
travail pour le grand Edward.

Le gros boss qui est
derriére Aline la
poursuivra tout le
long du jeu. Ca me
rappelle quelque |
chose, mais quoi ?7... '

' Note dintérét
. Drearncast Mag

Un bon jsu, qui innove dans fe genre
avec 'apparition de la lampe de
poche. Dommage que la version

finale soit boguée (méme si ces
bogues sont rares): ¢a ruine le jeu.

!.a rencontre avec la grand mere est. un passage oblige pour
les deux scenanos du 1eu, et déclenqhe a chaque'fons de

Cette boite incidemment posée sur la table renferme des munitions

Pour votre arme.

yle, lI n est malheureusement
rade enmblement la
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Test

!

THE NEW NIGHTMARE R S
- L O e : : les mo
o ' L : ils ne s
rencor
. des bc
Pour vous e - _ e e gache
aider a vous - . . o miner.
repérer dans s 8 - leurs ¢
le jeu, une e A _ | votre
carte des ; étranc = o . e ment
lieux est sclairer des: : - o ennen
accessible 3 précis pour ouv . i sortir |
tout instant. tombeau. Cest plutot i

: Mundc des"l‘énéhrbﬂ

- 9 déja parlé de la
”iampe de poche _ objet
dlspensab[e qui vous sau- -
~vera la vie plus d’une fois.
: _.Ma]s ce n'est pas l'unique
~_moyen de genérer de la
~ lumiére. En effet, dans le
__manoijr quwe vou_s_vlsl_terez,: .
~ vous trouverez des inter-
_ rupteurs a actionner. Ce fal—_-' :
~ sant, les lumiéres de la piece : _ _ -
_ s'allument, ce qui vous per- e = e ‘nombre
- | met d ewter es 'mauvalses | Cen’est pas de la couleur de Feau qu'il faut se méfier, mais livres, c
:'Ce couioﬂ' vous parait tmp Maiscen‘estpas plutdt du monstre qui y vit ! une cin

- . sombre 7 Act;onnons cet pages ¢
: Heureu

images.

Vous tr

La Ntulll'élit‘

; Ce petit boss craint énormément la lumiére. Pour Iéliminer, il suffit |
60 Dreamcast. e maazine orricier donc de I'éclairer plusieurs fois. .




¥ OMBIE

_ Difficile de faire plus 'para'norm_al que
' les monstres d'Alone in the Dark, Certes,
ils ne sont pas trés variés, mais a chaque
rencontre, voutre taux d'adrénaline fera
des bonds. Comme vous ne pouvez pas ‘
.| gacher toutes vos munitions pour éli- |  © %
~ miner ces rodeurs, et comme chacunde |
! leurs coups fait baisser dangereuseme_nt
' votre niveau de vie, il faut générale-
i ment foncer en slalomant entre les i e
ennemis, en croisant les dcngts pours'en Ces zombies sont si lents qu'il n'est pas  Cet ennemi est trop gms pour que vous
.. sortir indemne.. trés risqué d’essayer de passer en force, l’ewt|ez, utilisez votre arme r

LR

Les énigmes présentes dans le
jeu ne sont pas d'une difficulté
insurmontable, mais elles sont

suffisamment dures pour vous
obliger a vous creuser les neuro-
nes. Vous devrez souvent, pour

_les résoudre, feuilleter les dizai-
nes de livres gue vous trouve-
rez sur votre chemin, en
espérant y déceler un quel-

Vous trouverez bon conque indice qui pourra vous Ce reflet lumineux au niveau du sol est en fait un objet qui scintille.

nombre de carnets et de Cil e VTS IR BT LER VS 1] vous suffit de fouiller & cet endroit pour le ramasser.
livres, contenant jusqu’‘a et c’est normal, fouiller chaque

une cinquantainede  recoin pour ramasser tous les

pages a feuilleter. objets apparemment inutiles

Heureusement, il y a des mais qui se révéleront md:spen-' -

images... sables par la suite.

| Ici, une énigme
| de faible '
difficulte :il

fallait poser

une statuette
en haut de la
pyramide.

La stitiiette est placée au sommet de la pyramide. : ﬁm‘ﬁﬁ '
Cette étrange lumiére derriére Edward indique qu’un monstre est

en train de se téléporter a cet endroit.
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Gere  Nombredejoveurs  Jouabilte
 Quake-like = tgd . - 810
) o ey e : e e e ":"_Memeaupad unsensort Ilsufhtd’uripeude
d entralnement

Graphisme

La Dreamtast prouve une nouvelie fois qu elle en
A 4, s0us Ie capot : =

Son

5.1 D
Si vous avez déja fait le tour de Quake 3 un million de fois... que vous Unehonneamblance,malsnen d'moubhab!e
connaissez tous ses niveaux par cceur... que vous avez besoin d'un autre - -- ' 1
jeu du méme genre qui soit a la hauteur... Outtrigger est fait pour vous !

Dur'ee de \ne
' B/’IG

i faudra une peﬂte semame pour er venir 4
hout :

Rejoindre les forces spéciales
et lutter contre les terroris- | ture et «
tes, c’est le scénario (succinct...)
du jeu. On a le choix entre
deux modes principaux : arca-
de et simulation. Le premier
vous propose trois difficultés.
Les missions s’enchainent les
unes aprés les autres, la diffi-
culté étant progressive. Dans
le mode mission, on a le choix
entre plein de petites missions. | alors, il
Il faut en finir cing pour pou- | s’'arréte
voir accéder aux cing autres. Il | aussi jo
— : I y en a tout de méme soixante, | bien sar,
Je sens que je vais avoir une legere — e : - - - i de quoi vous occuper un bon | saires,
_migraine. : _ L e e W s moment... Ce mode permet

L .- - aussi de débloquer de nou-
veaux personnages, armes et
décors !

Pillards de
médailles

Les deux modes ne présentent
gue trés peu de différences
guant au principe des mis-
sions, et parmi les différents
types de missions, beaucoup
sont communs aux deux
modes. Quttrigger n'est pas
un Doom-like orienté aven-

frAmnG R

T

'EEJE

}.e w! adepte du Iance flammes a
saute pour eviter mon tlr !
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bilite D,5p9n|b1hte
1a Fin septembre

£ Il suffit diun pati d;

| me faut encore éliminer
huit terroristes en moins
d’une minute.

llsme |
10

| Accessoires
/ M Gla\ner‘ SDUI"IS

no'u_veile fois qu'elle ¢

0

 tien d'inolibliable:

de vie
o

& \pour en venir a

ces spécialg

les terrorifure et exploration. Dans son
io (succinct.fonctionnement, il ressemble
choix entpeaucoup plus & Unreal Tour-
cipaux : archament et & Quake 3 Arena.
- Le premiges niveaux ne sont pas trés
is difficultéyrands, il n’y a pas de clefs a
chainent l¢écupérer pour ouvrir des por-
tres, la difftes... c’est de I'action pure !
ressive. Dartn mode multijoueur, le jeu
rend toute sa dimension, et

ites missionalors, il devient impossible de
g pour pot'arréter ! Notez qu'on peut
ing autres.aussi jouer en équipe. Il faut,
me soixantpien sir, dégommer les adver-
uper un bosaires, et lorsque vous en des-
ode perme&endez un, vous gagnez un
er de nooint, et une médaille (valant,
es, armes elle aussi, un point) apparait
u-dessus du cadavre. Alors,

Eare aux fourbes (comme,

Cheub), qui courent dans 4

ous les sens, ne tirent 4

e présente
différence
oe des mij
s différen
, beaucoul
aux deu
2r n'est pa
nté aven-

presque pas, et tentent de
récupérer toutes les médailles !
Les armes disponibles ne sont
pas si nombreuses que ¢a:
lance-flammes, mitrailleuse,
grenades pour les classiques.
Parmi les armes originales : le
fusil & photons, dont les tirs
rebondissent sur les murs, ou
le fusil de sniper, qui permet
de shooter de trés loin. L'arme
de base (trés sympa), projette
un tir qui explose et dont la
zone d'impact est assez impres-
sionnante ! Elle prend bien

deux ou trois secondes a se

recharger ; il est donc impéra-
> tif de ne pas étre trop
bourrm Le genre Cheub,

“je fonce droit sur le
Panda en arrosant”, ne s'a-

\ vére pas trés payant.

_ Les missions ne sont pas tres

part du temps, & tuer un maxi-

variées. Elles consistent, la plu-

mum de terroristes. Les

_ développeurs se sont creusés
pour en inventer quelque- |

unes d'un peu plus originales,
comme la prise d'otage.
Les terroristes sont tres bien

 placés, ce qui vous oblige a
_prendre |'arme dont les tirs
rebondissent sur les murs et a
_vous servir des |unettes a

mfrarouge pour faire du.: _
. nsi réussirez-vous
liquider les preneurs d'o-

tages sans meme qu fils VOUS >

Ieiafantad ©

Les medallles me donnent de AT

T

précieux pomts E“si T

Mieux vaut prendre son temps
pour bien viser.

idéal pour se
défouler

Le clavier et la souris contri-
buent a vous rendre encore
plus compétitif, mais vous pou-
vez trés bien jouer au pad. Out-
trigger est une vraie réussite,
trés orienté arcade et multi-
joueur. Pas le genre qui prend
la téte. Idéal pour se défouler,
et a la durée de vie tout a fait
honnéte. Les fans du genre qui
lui reprocheront son peu d'ar-
mes et de maps se montreront
trés pointilleux. Hélas, le jeu
n'est que “offline”, et perd pas
mal de son intérét. Pauvre
modem de la DG, il doit se sen-
tir bien inutile.

' 'faut que je recupere toutes
Ees pleces. mais certaines sont
_piégées avec des mines

Le missile ne passe pas
loin de ma téte.
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Un comité d’accueil assez chaud. Je vais étre

1 55 * EmL gmd poh
"HIJ Foll defenten LR
Youl lzlhad

i asm 4
nat
P':Zi ol E}
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Mon ftir
rebondit sur
les murs, c'est
du billard.

Qui a dit que le Panda était un bourrin !

FHREER

mERRnEE

E aa | J gained polts
Lﬂ c:lmu dafented L]
cPu Bnk'ludnohtn

| Une petite
trousse de soin
pour la route.

H

'_‘C'est I’essence méme de ce
-~ jeu, samuseraplus;eurs Des _
lors, les parties ont plus de-_ s

gout ! Il faut bten repérer

ou ‘“spawn” certaines
- .optlons essantlelles comme
- [“armure ou le power-up. |
Outtrlgger est beaucoup_

moins bourrm que Quake,

 plus dans lesprit de
Co unterstrlke Mu gue votre-.

.:cadence de .

nemi aura le temps de bien'
se rapprocher et lui ne VOous

- ratera surement pas

C’est Ia panlque :
cl V*deux cotesl

L'explosion
joue sur

I"éclairage de §
la piéce.

- llya p!em d’ opt_ 1s di
_ rentes a ramasser. Cela v
_ plus classique, trousse de ;
~ soin, power-up, armure,
_ des choses un peu plus sub-
 tiles, comme les unettes a
_infrarouge qui permet’cent
de voir la ch leur des corps 0

~ vers les murs ! On peut aussi,

suivant les niveaux, ramas—3

rser d autres armes

lente, il faut bien viser et, -
tirer & coup sur. Sinon, I'en-

Les petites horloges vous

_ donnent cing secondes de

 temps supplémentaire.

Dreamcast. Le MaGAzINE OFFICIEL 65




Pas loin, mais manqué!

! ,’;..;.,;,,, | Qui sera le plus

L‘.:F“LJ o P20 .
1 EBGE You g:'i‘.;:taw' i | rapide des deux ?
- you galrwd pohtu

lls me chargent
tous en méme
temps!

: Le deux vues sont tout a
- ,"___;ouabfes méme silavue
. -_externe me paralt plus snm— o

La vue externe est plus manlable, Un petit |
a mon gout pour les sauts. =
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Un petit Panda flambé au Iance- ‘7

flammes I

Dans ce jeu, ca explose un
_-_peu dans tous les sens, et |l,,
n'est pas rare de voir un mis-
sile vous passer au ras des
moustaches. Les effets de
lumiére sont soignés, et I'ex-
_ 'plasmn éclaire les autres per- -
sonnages. Certains niveaux,
_trés sombres, demande’nt‘

. -y voir
' _'fom que Ie bout de son n_ez

 mmmERa

ol

E Iﬁaa'_-

: _He_ur_euser_nent quily -
avait ce pilier !

i

[ ;
oD == 80

Fin de la mission!
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,-Stup!d Invaders est tlré d’une série ammee . dé
--vralment dlsmnc‘tée, connue en France sous
_le nom des Zinzins de 'espace. Cette -
_ adaptation en a gardé humour scato ; elle
béneficie, de pius, d’un graphisme superhe,
. ce qm en fait un titre d’exce tmn. Le ieu ?est
_ base surle systeme du “cllc_ and point
- Q_Autrement dit, avec le pad, vous dlrlgez ne
“main qui fait apparaitre le nom de objets ou

des dii'_ecti’ons  suivre quan;doh 18

Une fois
piége as
pres de
d’ouvri
- ~ changer
Les deplucemenis Certains objets peuvent se combiner entre eux. Il faut sélec- Ensuite
Du fait du procédé click and point, nous avons repris le nom tionner un objet, appuyer sur @, et tout en gardant @ appuyé, piége jus
des directions telles que vous les verrez dans le jeu. Autre- déplacer I'objet pris sur un autre objet de son choix. Attentio
ment dit, au lieu d’indiquer les déplacements a suivre en
écrivant “allez en bas & gauche de I"écran”, vous verrez Les morts
“suivez le par ici”. Pour une meilleure compréhension, les Tout le jeu est basé sur I'humour. Trépasser n'y est pas affligeant ;
directions tirées du jeu sont dans des caractéres de couleur dif- au contraire, il est des morts qui valent vraiment le détour ! Dans "interru
férente : en vert. Cependant, il arrivera que deux mémes expres- la soluce, vous trouverez toutes les précisions sur ce qu'il faut le pilier :
sions indiquent deux directions différentes sur le méme écran. faire pour ne pas mourir ; aussi, nous ne saurions trop vous g
Alors, nous précisons laquelle il faut suivre, par I'ajout d'un conseiller de sauvegarder puis de commettre quelgues petites |
sens (en bas a gauche...). Nous reprenons ce procédé quand erreurs fatales...
nous estimons qu'il aide a une progression plus rapide.

’l -~ -
Licone de la main
Quand on approche la main d’un objet ou d’une personne, son
nom apparait. A ce moment, I'icéne de la main change, pour
indiguer une action possible sur cet objet ou personne : obser-
ver, prendre, parler. Dans certains cas, on pourra changer 'i-
codne d’action en appuyant sur @. Et on agit avec @.

Comment utiliser I'inventaire

En appuyant sur = ou , vous entrez dans votre inventai-
re. Pour utiliser un des objets qui s’y trouvent, placez la main
dessus, et appuyez sur @. L3, soit 'objet s'utilise automati-
guement, soit vous devez le placer a I'endroit adéquat.
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l
[2-Le toit
ud se dirigera directement vers
i le toit. La, vous entendrez quel-
lu'un vous interpeller. Jetez un
pup d'ceil a la cheminée. Dis-
3 l.ltez avec I'homme qui s'y trou-
e coincé et vous apprendrez
}u’il s'agit, en fait, du Pére Noél.
Ine fois que vous saurez ce que
‘ous voulez savoir, terminez la

\

J

Ji-la cave

?ne fois dans la cave, prenez le
liege a souris posé contre le mur
rés de la porte que vous venez
‘ouvrir (appuyez sur @ pour
hanger I'icéne) et allez 12

.l faut séleinsuite et posez le
ant @ appuysiege juste devant I'escalier (03).
oix. \ttention a ne surtout pas mon-
er cet escalier car vous seriez
lors & la merci de Bolok. Retour-
pas affligeanﬁlez ' re, et appuyez sur
» détour ! Darinterrupteur qui se trouve sur
ir ce qu‘il faye pilier au milieu de la piéce. La
ons trop vod L
elques petite

KER

traitant de cacahuétes. Prenez

discussion en choisissant |'option

alors le coin coin qui vous reste et
utilisez-le sur la cheminée. Un
étrange gaz vert va alors s'é-
chapper, libérant le passage. Des-
cendez dans la maison en utili-
sant la cheminée.

lumiére s’éteint et Bolok, qui
entre & ce moment-la, se prend
dans le piege. Maintenant qu'il est
coincé, le chemin est ainsi libé-
ré. A nouveau,
nez l"escalier.

ici et pre-

~vers le grenier

03-La crypte

Vous voila arrivé bien bas — dans
la piéce la plus basse, en fait.
Vous pouvez toujours commen-
cer en regardant les restes du
Pére Noél. Prenez |'acide sulfu-
rique qui se trouve devant vous.
Puis m: I, prenez l'en-
tonnoir posé sur |"étagére du
fond et le pied-de-biche appuyé
a un tonneau, et revenez «n

=, Continuez a avancer pai

La se trouve un cercueil. Ouvrez-
le en utilisant le pied-de-biche.
Vous découvrirez un zombie
tenant entre ses mains une clef.
Mettez I'entonnoir sur le zom-
bie et faites couler I'acide dans

| 'Eahir._.pi_ge:pnpier._'

e

I'entonnoir. Le zombie fondra
littéralement. Vous voila main-
tenant en possession de la clef.
Retournez icl, puis | ‘
, montez |'escalier et grimpez
3 I'échelle. Il ne vous restera plus
gu'a insérer la clef dans le cade-
nas (qui est un peu caché par la |
téte de Bud) pour accéder a la
piéce voisine (02).

i pigeonnier. ~ par
- marchez ici Som-
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06-Sur I'autre toit

Vous vous trouvez coincé sur une
corniche, mais on peut voir une
échelle a droite de I"écran. Sai-
sissez la planche posée contre le
toit et posez-la sur la corniche
d'en face (06). Marchez sur la
planche et Bud se retrouvera
automatiguement sur le toit. Ce
toit n'est pas le méme que tout
a I'heure puisque la maison a
deux toits et aussi deux chemi-
nées. Une cigogne y a fait son
nid. Allez lui parler. Vous pourrez
dire ce que vous voulez, elle ne
bougera pas ses plumes de |3 et

0&-La cvisine

Maintenant que 'on a une fusée,
il faut trouver de quoi I'allumer,
donc on se dirige tout droit dans
la cuisine qui est justement a
cOté. Entrez par la porte bleue.
Suivez le par icl le plus en bas a
gauche possible. Profitez-en pour
ouvrir le frigo et y prendre un
casse-croite. De nouveau, pre-
nez le par i<i le plus en bas & gau-
che. Ouvrez le tiroir qui est pile
sous la soupiére (08) et prenez

Lo hibliothéque

7?0 Dreamcast .z

iger . | pourjeter

aura plutét tendance a vous ren-
trer dans le lard. Qu'importe,
vous avez trouvé un nouvel accés
pour entrer dans la maison. Il ne
reste plus qu'a inventer un moyen
pour I'en déloger.

le briquet. Retournez en arriare
et prenez le parici le plus en bas

a gauche. Ouvrez la porte pour
sortir.

ﬂ-'ﬂ_'nl_«_ salle debum |

09-Le salon

Allez riere, puis continuez a
avancer en suivant le par ici-du
bas et entrez par la porte de gau-
che (a encadrement vert). Quv-
rez 'armoire rose pour vous faire
rosser la téte par un énorme nou-
nours mauve armé d’un marteau.
Puis allez par ici. Sur votre gau-
che se trouve un &tre. Posez la
fusée dedans et allumez la méche
avec le briquet (09). La fusée
s'envole en emportant I'irascible
cigogne au septiéme ciel. Conti-
nuez a explorer cette piéce, diri-
gez-vous par icl et jouez une note
al'orgue. ez |'escalier et
faites le tour de I'atre par le haut
pour rejoindre les plantes vertes
a gauche. Aucune direction n‘est
marguée, mais vous pouvez faire
avancer votre personnage en cli-
quant sur le sol. Visez le tapis
rose a rayures et vous serez

: f_' parsa
suivezle ;- g

mangé par une immense plante
carnivore (10). Mais pas de pan-
ique, elle vous recrache aussitét.
Repartez e arricre et passez par
la porte.

[ 2-La
Allez
cileg
par la
chamb
5€ Cass
le rega
vrirez
re port
sente C
nouno
ouvrez
des col
un cou
allez p

15<La
Repass
Prenez
la port
ne. Alle
I'escalie
che, mc
le greni
et vous
Allez p:
haut (]2
ramasse
qui se t
verte. F
a droijt



12-La chambre de Candy
| Allez en arriere, prenez cette fois-
¢ile par ici de gauche et entrez
| par la porte. En entrant dans la
= chambre, un portrait tombe et
e casse. Vous pouvez toujours
¢ | regarder, mais vous n'y décou-
vrirez rien. Regardez aussi I'aut-
re portrait fixé au mur. Il repré-
serjte Candy dans un costume de
nounours bleu. Puis marchez ici,
Slouvrez |'armoire et emparez-vous
. ldes collants de Candy (11). Jetez
{:[jun coup d’ceil sur le portrait et
llez par la. Essayez d'ouvrir le

11 5-La salle iele

nense plant(Repassez par la porte violette.
s pas de panPrenez le par ici & gauche, puis
sche aussitdt!a porte pour sortir de la cuisi-
et passez pa ne. Allez en arriere, remontez
I'escalier, prenez le par ici de gau-
che, montez et dirigez-vous vers
le grenier, Ouvrez la porte bleue
et vous voici arrivé a la salle télé.
Allez par ici, prenez le par ici du
haut (13 ou se trouve la télé) et
famassez la rallonge électrique
Qui se trouve derriére la plante
/§ Verte. Prenez le par ici en haut

4 4 droite (15) et jetez un coup

tiroir droit de la commode (12).
Vous constaterez qu'il est fermé.
Utilisez la clef pour 'ouvrir et
examinez-en l'intérieur. Il contient
un séche-cheveux, prenez-le.
Repartez en arriere, prenez le CD
qui se trouve par terre devant la
chaine hi-fi. Bud le mettra dans la

d’ceil sur 'aquarium. Vous trou-
verez alors la télécommande de
la télé, mais il s'avérera qu’'elle
ne fonctionne pas. Reprenez le
parici en haut a droite et ouvrez
la porte du fond.

chaine et une jolie musique s'é-
levera. Gachez cette bonne
ambiance en vous asseyant dans
le fauteuil. Bud lachera alors un
pet odorant. Puis repartez par
icl et passez par la porte.

o o
ldLe jardin

C'est dans la cuisine que se trou-
ve une porte qui donne sur le
jardin. Retournez-y : descendez
du toit par I'échelle, allez quat-
re fois en arriére, prenez par ici,
puis en arriere, descendez |'es-
calier, marchez ici, descendez,
suivez le par i<l du haut et entrez
par la porte bleue. Vous voici
arrivé a la cuisine ol ¢a sent bon
le bralé. Prenez le par ici en bas
a gauche et sortez par la porte
violette. Attrapez les collants que
Bud attachera a la tondeuse a

gazon, puis mettez en marche la
tondeuse (14). Bolok se fera alors
entrainer dehors et finira sous
un bloc de glace. Maintenant,
plus rien ne vous empéche de
décongeler vos amis. Tous les che-
mins sont praticables.




17-SMTV

Vous voila maintenant dans la
peau d'Etno qui se précipite dans
son laboratoire secret pour récu-
pérer son mémoire. Ce dernier
est rangé dans le coffre-fort qui
est gardé par un ordinateur. Pas
la peine de commencer en
essayant les toilettes, ca n’ |nsp|—
re pas Etno. Dirigez-vous o i,

ﬂ@ﬂRedmrger lu buﬂene
- en arriére 0
> pa.r ici

- parici

(18)
en arriére

21=l ordinateur
Repartez =1 arricre, puis allez
| a droite. Voici l'ordina-
teur qui garde votre trésor. Com-
mencez a discuter avec l'ordina-
teur (19), mais attention a ne
pas le vexer car il est capable
d‘exploser en emportant toute
la maison dans son souffle. Dés |e
début de la conversation, vous
apprenez que son réve le plus
cher est de rencontrer Maurice.
Pour ne pas faire d’erreur, choi-
sissez dés que possible la répon-

puis vers le par ici de droite et
continuez par 4. LA se trouve
une étrange valise sans rien
autour (17). Appuyez dessus et
elle se transforme en SMTV.
Essayez-le, vous comprendrez vite
gue la batterie est a plat. Pre-
nez-la et cherchons un endroit
ol la recharger.

se parlant de cricket (la seconde
réponse), puis a nouveau la secon-
de phrase (traitant de la thése),
ensuite la premiére réponse (dis-
ant qu'il n'y a plus de place), puis
la seconde réponse (assurant a
l'ordinateur qu’on ne le laissera
pas), encore une fois la seconde
réponse (sur le disque) et enfin la
seconde réponse (ol I'on promet
de faire deux voyages). Finale-
ment, I"ordinateur vous laisse
repartir.
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[ &-Les inventions annexes
Avancez par icl. Regardez le des-
sin d’anatomie qui représente
un corps mi-homme, mi-sque-
lette, puis admirez le bocal géant
qul contlent le pape. Ensuite
. i . Vous voyez une
machme avec une banane en
lévitation. Actionnez le levier
gauche et la banane grossira. Si
on actionne le levier droit, c'est
Etno qui se gonfle comme un
ballon de baudruche. Enfin, par-
tez par icl.

bas E
trouv
Comr
vrir a
SUr VG
raitra
Poule
petit:
est cz
impos
nism
bras.
tape:
n'y fe
effet
arrac|
tenar




innexes
ez le des-
résente
mi-sque-
cal géant
Ensuite
yez une
nane en
le levier
ossira. Si
oit, C'est
mme un
1fin, par-

E A

@/ﬂcl’enirée

1 {22) en
bas a gauche de I écran. Vous
trouverez une bouche d’'égout.
Comme il est impossible de I'ou-
vrir avec vos petits bras, revenez
sur vos pas en allant par ici. Appa-
raitra alors un poulet géant : c'est
Poulet Zilla, la mére des mignons
petits. Comme ses enfants, elle
est capable d'exploser, mais |3,
impossible de déclencher le méca-
nisme en la prenant dans vos
bras. D'abord, regardez-la, puis
tapez-la avec la branche. Rien
n'y fait, cela ne produira aucun
effet sur Poulet Zilla & part lui
arracher son cri de guerre. Main-
tenant, parlez-lui. Gorgious lui

?/ﬂl.e bureay
du coniremmtre
i passerelfe - allez
b dans Ia plece suwante vé d:
{25) -
ez dans Ia p;ece vmsme t niaf-

hez icl

RE XX
BOUSES

avouera son affection pour les
poulets... en sauce. Ce discours
aura tendance a énerver la gros-
se béte, qui finira par exploser
de colére. La bouche d’égout se
fait souffler par I'explosion. Vous
pouvez alors passer par |'ac

! . Pendant ce temps,
Candy se fait recracher et rejoint
Gorgious.

marchez ici, allez dans la plE€e VOi-
sine

passeretle par ici

23-Vers |'usine

Gorgious se retrouve vite encer-
clé par une horde de petits pous-
sins. Regardez-les (21), ils ont
vraiment une trop bonne bouille,
mais ne les prenez surtout pas,
car dés gqu’on en saisit un, Gor-
gious perd la téte dans une ter-
rible explosion. En fait, ce sont

'Z?‘Emﬂemonire avec Nelson

cl|

par ici

@23)

Zo-Dans "usine

par ici

par id

des poussins grenade-a-frag-
mentation. On va donc les lais-
ser tranquilles. Allez | i, pre-
nez une branche sur la racine de
gauche, puis continuez par |

Vous arrivez au pied de |'usine. Pas
la peine d’en faire le tour, vous ne
trouverez qu'une porte fermée.

parici -

Marchez ici

par ici
(24)




28-Dégager le passage
Vous étes revenu au niveau de la
plate-forme. Retournez cn
re et utilisez cette fois-ci I'inter-
rupteur de |"ascenseur qui se trou-
ve sur votre gauche (27) Une
f0|5 arrivé a un crousement

s la pié , vous tom-
berez nez a nez avec un chien
hargneux. Pas la peine d'aller
plus loin, il vous boufferait sans

'@@ﬂkgmpilr son mvemulre

maﬂ:hez rc1

31 -Le vol de la vache

Utilisez le skate-board sur la vache
pour I'y installer afin de mieux
la déplacer, puis poussez la vache
pour la faire enter dans I'ascen-
seur du fond. A votre tour, mon-
tez dans |'ascenseur qui se met
en marche automatiquement.
Arrivé a un nouveau niveau, pous-
sez |la vache trois fois de suite,
ouvrez la porte et poussez enco-
re une fois la vache. Prenez le
crochet qui se trouve par terre
(31) pour harnacher la vache et
la jeter dans le vide. Il ne reste

~{i5i-, passez parla porte, allez
parici

scrupule. Repartez ¢n arriére et
montez a gauche pour rEJomdre
le toit, prenez le p ' du haut.
Vous arriverez devant une télé
(décidément, il y en a partout 1),
allumez-la et quand vous serez
lassé, repartez . Suivez
cette fois le par i<l de droite. Vous
apercevez un soudeur en plein
travail. Discutez avec lui, mais il

en arriére -

plus qu'a actionner le levier pour
la faire descendre. Gorgious sau-
tera sur son dos et nous les quit-
tons alors qu'ils atteignent la
terre ferme.

arriere

ne voudra pas vous laisser sa bon-
bonne de gaz. Pas la peine de la
lui prendre de force sous ses yeux,
cela vous co(iterait la vie. Utili-

sez plutdt la massue sur ce sou-

deur et prenez la bonbonne.

1 e, et ae r
I escaller Maintenant, ‘
a pie . Le chien mechant
est encore Ia Prenez I'enclume

@Oﬂ(hms:r su vache

- par ici

37-La salle de bain

Au tour de Candy maintenant.
Premiere chose a faire : quitter
discrétement le terrier de Nel-
son. Regardez le cactus, il pique.
Allez par |5, vous pouvez mett-
re en route la radio, ¢a ne réveille-
ra aucunement Nelson. Puis,

qui se trou-

'_@@wﬂumer Nelson

par la

-~ par ici-

et posez-la sur "“marchez icl”
Cette expérience demontre [a
voracité de la béte. Répétez la
méme opération avec la bon-
bonne (28), le chienchien rose
ne tardera pas a 'avaler et a gon-
fler, & gonfler... vous laissant le
passage libre.

@0)

ve étre la salle de bain. Prenez
i, ouvrez le tiroir sur votre
gauche, regardez dedans, et hop,
VOUSs gagnez un rasoir. Prenez
ensuite ["huile pour le corps qui
est posée sur le rebord de la
baignoire et repartez
deux fois.

S0-Se
Enfilez
VOUS re
fond c
d'a co
vez le |
vez de
tique :
Parlez.
e. A
le sous
rez dar
vous e

ton, u
jetez-y
rez les
la peir




démontre |
. Répétez la

yvec la bon-

=nchien rose
aler et 3 gon! JH=Se débarrasser du cuistot

us laissant le Enfilez la tenue de plongée. Vous

H vezle

vous retrouverez directement au
| fond de I'aquarium de la piece
| d'a coté. Allez , puis sui-
de droite. Vous arri-
vez devant des jouets en plas-

i tique : un trésor et un plongeur.

Parlez-leur et repartez

. A présent, dirigez-vous vers
le sous-marin jaune (34) et ent-
rez dans le sous-marin. Si le coeur
vous en'dit, appuyez sur le bou-

= . ton, un périscope descendra,

ain. Prenez
d)ir sur votre
lans, et hop,
oir. Prenez
le corps qui
bord de la

Z

‘ jetez-y un coup d’'ceil et vous ver-
| rez les fonds de I'aquarium. Pas

| la peine de se rendre i, il

en arriére
en arrié.re
para - (39)
Par ia
= Marchez ici -

ne vous y attendent que deux
leviers qui signeront votre arrét
de mort si vous les actionnez.

Prenez plutét , regardez
bien le poisson fugu et montez sur
l'escabeau. Une fois le poisson
fugu en votre possession, Candy
le remplacera par le poisson mort
pris dans les poubelles. Repartez
et sortez. Enfin, allez

= deux fois et montez a
I’échelle. De retour dans la cui-
sine, allez 1+ et posez le pois-

son fugu dans le seau de pois-
sons (35). Le cuisinier le mangera
et tombera raide sur-le-champ.

ﬂ“’/EA la recherche du Chili con Carne

35-Exploration des lieux

Maintenant, Candy doit rejoin-
dre Gorgious. Ouvrez |a porte.
Commencez par suivre le a1 12 du
haut de |'écran et essayez d'ou-
vrir la porte. Celle-ci est bloquée
et il ne sert & rien de |la forcer.
Prenez le poisson pourri jeté dans
les poubelles de gauche et reve-
nez sur vos pas en :
Cette fois-ci, allez et mon-
tez a I'échelle qui méne en haut
de I"énorme aguarium. Plongez

37/=Un chemin en sens unique

par ici

(36)

entrez dans la cabine

38-Vers Gorgious

| paric
par 1a - par ici
par ici
par ici
par la

=
Candy dans |'eau mais celui-ci
refusera sous prétexte de ne pas
porter son biklnl Une fois redes-
cendu, =!

Continuez par i<i, vOous VEeIrrez un
cuistot en train de trancher du
poisson et d’en manger. Ne lui
adressez surtout pas la parole et
n'essayez pas de le contourner,
il vous mettrait directement dans
son frlgo comme QI"OVISIOI'I pour
I'hiver. Repartez =1 ai -

par ici
par ici
(37)
par la
Marchez
ici
(38)

HIDEAU- DE-FE
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80-Chavd mon Chili, chaud !

Retournez en arriére et prenez
le par icl le plus & gauche. Red-
neck le garagiste vous fait obs-
tacle. Ne |ui parlez surtout pas
et ne passez pas devant lui, il vous
prendrait pour un poulet et vous
tirerait dessus. Actionnez tout
de suite le levier : le monte-char-
ge descend, écrase au passage
I'importun Redneck, et le trac-
teur se trouve a votre portée.
Vous pouvez essayer de monter
dessus, mais Candy ne voudra pas
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partir sans sa merde. Dirigez-vous
vers les portes, retirez la barre
de fer et entrez par les portes
battantes. Vous voila revenu 3
votre point de départ. Marchez
ici, puis allez par ici, prenez le
tuyau de l'aspirateur, allez dans
Ia pigce voisine, et continuez par
ici pour vous retrouver dans la
cuisine. Actionnez la cuisiniére,
vVOus vous apercevrez vite qu’el-
le ne marche pas. Alors, ouvrez
le petit placard a gauche de la

gaziniere (40), vous y trouverez
une bonbonne de gaz. Ouvrez-
la, puis utilisez le tuyau de I'aspi-
rateur avec la bonbonne, allu-
mez la cuisiniére et posez le boite
de Chili sur la flamme qui vient
d'apparaitre. Reprenez la boite
maintenant chaude et retournez
voir Gorgious : repartez =n arrie-
re, allez dans la piéce voisine, par
|4 deux fois, ouvrez la porte, allez
par ici, revenez, marchez ici et
ouvrez le rideau de fer. On pou-

41-Sortir de la prison

Stereo, grace a un pet, réussit a
s'évader de sa cellule. Enfin libre,
vous pouvez faire des réflexions
aussi désobligeantes que vous le
voulez sur vos amis prisonniers.
Vous remarguez parmi eux une
brigue de I'espace. Aprés, sortez
par la porte au-dessus de laquel-
le il n'y a pas de dessin d’alien :
suivez le par ici du bas, puis le
par ici du haut (41) et sortez.
Vous vous retrouvez dans un
dédale de passerelles ot flottent
de nombreux aliens emprison-
neés. Allez par ici, passez par I'ac-

vait croire vos problémes résolus
mais maintenant, la vache ne veut
pas “se lacher” a méme le sol.
Utilisez alors le seau sur la vache.
Voila, ca y est, vous avez de la
bouse bien chaude. Vous avez le
droit d'admirer une superbe
cinématique, aprés quoi vous
vous retrouverez au début du
troisiéme (et dernier) chapitre
de ce jeu.

césn® 1, par l'accés n® 3, puis par
I"acces n® 5,

Vous arrivez dans un ascenseur
qui se croit trés dréle. Actuelle-
ment, vous étes au deuxiéme
étage, appuyez sur le 1 pour
descendre.

|
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“|la vache.
vez de la
Us avez le
superbe
uoi vous
1ébut du
chapitre

. puis par

scenseur
Actuelle-
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4d-la salle de dissection
Pour ce gqui est de Stereo, allez
par ici. Maintenant, vous pou-
vez prendre en toute sécurité
|’ascenseur qui se trouve a l'au-
tre bout de la corniche. Vous
atterrissez en plein centre de la
salle de dissection. Allez 2

et prenez le pied du professeur
Igor (44). Rien ne se passe, essayez
une seconde fois, vous lui arra-
cherez le pied. Continuez a
fouiller encore Igor pour lui pren-

f6-Les malheurs de Candy
On revient a Candy, qui a échoué
dans un tas de merde. Mais il
n'est pas seul : une mouche géan-
te trone au sommet des excré-
ments. Parlez avec elle. Vous
apprendrez qu'il s'agit, en fait,
d‘un taxi, et gu’elle veut bien
vous emmener contre une somme
rondelette. Une fois sorti, Candy
lui assure qu'elle sera payée. Allez
yar ici, moniez les marches de
droite, continuez par (4. Entrez
dans la maison qui se dresse
devant vous. Vous serez immeé-

s"”“‘“’“‘d‘ﬂ L

dre une carte magnétique. Aprés
avoir dépouillé le professeur,
tirez sur le levier derriére vous.
Repartez ére, prenez la
sortie. Vous sortez de la salle.

diatement éjecté par un robot.

Dirigez-vous par ici en bas & droi-
te (46). Vous arrivez devant un tas
de robots cassés. Entrez dans le
robot femelle rose. Ainsi dégui-
sé, vous rentrez sans probléme
chez John qui compte bien en
profiter.

ici marchezici

~ sas d'acces

&7-1a salle des déchets toxiques
On abandonne encore Candy au
profit de Gorgious. Commencez
par ramasser les boyaux d'alien
posés a vos pieds, puis allez pa
'5. D'autres entrailles d'alien se

Dreamcast. LE MAGAZINE OFFICIEL 77

trouvent sur votre gauche. Ramas-
sez-les, cela constituera le repas
de Gorgious. Ramassez le crane
d'alien derriére vous et remplis-
sez-le dans le caniveau radioac-
tif (47). Ne trempez jamais vos
mains nues dans ce caniveau,
vous fondriez sans laisser de trace.
Avancez | ' vers |la zone ou
le sol est éclairé et prenez au
passage le petit os d'alien en bas
a droite. Avancez par ici, c'est-
a-dire sur la corniche du haut.




50-La canfine

Ici était avant une cantine pro-
pre et ordonnée que vous avez
consciencieusement mise sens
dessus-dessous avec votre peti-
te explosion. Suivez le par ici en
haut & gauche. Prenez d'abord
le petit marteau, et cassez la vitre
qui protége la hache a incendie
(50). Une fois la hache en votre
possession, repartez cn arriere
et prenez cette fois Ie par ici du
milieu. Vous enjamberez les res-
tes de la porte en fer. Continuez
a suivre le par ici du bas. Puis pre-
nez le par ici du haut.
Dirigez-vous vers la sortie, a ce

52-Payer la mouche

Et maintenant, ol en est Candy ?
Aprés quelgues mamours, le revoi-
ci sur pied. Profitez du sommeil
de John pour vous éclipser.
Allez par ici a droite, soulevez
un coussin du canapé (52) pour
recuperer quelques billets, puns

ez di . Partez

riere. En haut des escaliers vous
attend la mouche-taxi. Filez-lui
la liasse de billets pour qu'elle
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moment-la, des meubles vous
bloguent le chemin. Vous pou-
vez toujours essayer d'intimider
la table avec la hache, mais c’est
en menacant le tabouret, tou-
jours avec la hache, que vous les
ferez tous déguerpir vite fait.
Vous sortez sans souci.

CANAPE

vous emmene ailleurs. Dans le
pipeline, allez par ici et passez
par la passerelile.

58-La salle de téléportation
Vous atteignez une salle avec de
nombreux téléporteurs. La vous
attend votre premier casse-téte :
il faut emprunter les téléporteurs
dans le bon ordre pour quitter
cette piéce.

Entrez d’abord dans le pod n*1
juste a droite de |'entrée, vous
ressortez en 2. Or 1+2=3, n'est
ce pas ? Allez par ici, et essayez

maintenant le pod n® 3 a gau-
che, vous arrivez en 5. Comme
3+5=8, il faut cette fois-ci se ren-
dre dans le pod n° 8, au milieu
au fond. Ainsi fait, vous vous
retrouvez en 13. Bref, en toute
logique, on revient en arricre et
on prend le pod n® 21 a gauche
de I'entrée (car 8+13=21 !). Voila,
Candy a rejoint Gorgious.

TELEPORTATION

55-Sor
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~ Derriére la porte se trouve un
hetit couloir o, sur le mur du
nd, est accroché un tableau du
docteur Sakarine. Avancez p«

i. Vous arrivez devant un nou-
eau casse-téte représenté sous
forme d'un rond divisé en qua-
e couleurs différentes. Une cou-
leur s'illuminera. Reproduisez-la
55). Cette fois-ci, c'est une suc-
ession de deux couleurs qui brille-
font. Bref, le but de ce casse-téte
st de reproduire la séquence
ontrée au préalable. Les séquen-
es sont aléatoires ; aussi, si vous
. ivez du mal a en retenir une,
== | ocrdez, vous en aurez une autre.
: sinon, n"hésitez pas a noter au
Jur et mesure la séquence sur un

/-Le labyrinthe
devant vous s'étend le paysage
1'un vaste labyrinthe. Courage,
| n'y a pas d'autre chemin. P[acez—
od n® 3 & gavous sur Ia plate-forme et «
z en 5. Comm le |al Celw -Ci
te fois-ci se rerert Vraisemblablemenrt de ter-
n° 8, au milieain de golf, puisqu’on trouve
ait, vous vounormément de balles et de dra-
Bref, en toubeaux dans le parcours. Suivez

nten arriere e ici du bas, le tourner ici de
n® 21 a gauchiroite, le i du bas, le
+13=211). Voile=r ici du bas, encore le naricidu
sorgious. bas, le ‘en bas & gauche,
e parici en haut le plus a gau-
the, le i en bas a gauche,
e par ici du haut au milieu, a

archez ici . .-

~ parid
llez tr nord -
| parici | elan

5u50rhr de la salle des commundes

bout de papier, c’est le moyen le
plus simple d’en finir. Une fois
I"épreuve réussie, une autre porte
s'ouvre. Repartez =n arricre, sui-

vez le par ici de droite trois fois
et passez par la porte de sécuri-
té. Arrivé dans le bureau de Saka-
rine, avancez par ici, puis

i vers le siége.

nouveau le par ici du haut, puis
le par ici en haut a droite, le par
i de gauche, le i du bas,
encore le par ici du bas, le par i
de gauche, le | ici du haut, le
|2 du bas, le par icl en bas a
gauche, le | i de droite et
enfin le par ici du bas.

A ce moment, vous croisez un
escargot disposé a vous mener a
la sortie. Mais sa vitesse n'est
pas... fulgurante, il faudra donc
faire preuve de patience. Quand
vous étes enfin arrivé, allez vers
le trou et Bud s'y jettera.

5é-Les toilettes aliens

- par i -

parn:l Marchez ici

~parici -

“.enarriere == - par

58-Vers le soleil

Vous vous retrouvez dans une
bulle remplie d'aliens verdatres.
Prenez-en un pour |‘utiliser en
tant que chewing-gum. Bud fait
une bulle et s'envole vers la sor-
tie du haut. Arrivé dans le conduit
de ventilation, allez p i. Vous
vous apercevez que le chemin
est bloque Repartez ¢ '

et allez par |5, parlez au robot
Quoi que vous disiez, vous finirez
par lui proposer un massage des
pieds. Le robot acceptera et reti-
rera ses chaussures de 50 kilos,

| (e’)@ﬂSuuver sa _p_enu' .

_parici

- par ici

- paric

4ivers la porte tournez -l
_les.tdi_lettes irigez-vous ve
toilettes -

Allez a droite
» A s par ici
allez dans 1a plece voisine

e _-.p_ar‘ i_ci

s’envolant et bloguant les pal-
mes du systéme de ventilation.
Descendez par icl, parlez aux res-
tesdu robot et passez «

. Frappez le robot (57),
les palmes reprendront du ser-
vice et vous éjecteront dehors.
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de jeu

©3-Retrouvailles (svite et fin)

Reprenons Bud la ot nous I'a-
vions laissé. Varchez icl deux fois,
allez a I'est, au nord, puis a I'ouest,
Vous avez maintenant fait le tour
de la montagne. Dirigez-vous par
icl a droite. Sur ce coté de la mon-
tagne se trouve un tuyau métal-
lique planté dans le sol. Accro-
chez-y le tuyau d'arrosage. Ne
['utilisez pas tout de suite pour
descendre, le tuyau est trop long
et vous vous fracasseriez le crane.
Il faut d'abord couper ce qu'ily a
en trop. Prenez le crane pour cou-
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per avec ses dents le surplus (61).
Maintenant que vous avez la lon-
gueur adéquate, Bud descend tel
une araignée. En bas, ouvrez la
porte au milieu du cylindre. Aprés
avoir été bien remué, allez par
ici a gauche pour prendre ["es-
calator. Puis suivez pzar |4 en bas,
allez dans la piéce voisine de gau-
che. Vous arrivez dans la salle oU
vous attendent vos amis, mais ils
sont tous immobilisés. Pour les
libérer, continuez a1 i, et action-
nez le contréle. Vous étes & nou-

veau tous réunis, préts a vous
échapper dans une navette ! Mais
le Docteur Sakarine apparait au
dernier moment...
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Quelques conseils

Voici quelques conseils qui vous aideront a progresser plus facile-
ment dans le jeu. Si jamais vous n'avez pas envie de lire la soluce
et que vous préférez jouer par vous-méme, ces astuces vous aide-
ront a progresser plus facilement.

e Sauvegardez réguliéerement, et surveillez de prés votre niveau de
vie. Cela vous évitera de mourir et de vous apercevoir que votre
derniére sauvegarde a été faite il y a trois heures...

o Pour recharger une arme, passez par I'inventaire (en appuyant
deux fois sur le bouton 7). N'attendez pas qu'Edward ou Aline le
fasse pour vous, car pendant ce temps, les ennemis ont de fortes
chances de vous blesser.

e Pour économiser des munitions, essayez d‘éviter les monstres.
Nous avons tenté le plus souvent de vous indiquer les endroits ol
cela était possible.

e Pour repérer certains objets (grace a un clignotement bleuté),
n‘oubliez pas de déplacer le faisceau de lumiére de votre lampe
sur tous les endroits du décor.

e N'oubliez pas que votre personnage peut faire un demi-tour rapi-
de. Il suffit pour cela d’appuyer rapidement deux fois vers le bas.

e En fonction de I'ambiance sonore (forte ou faible), on peut géné-
ralement savoir s'il y a des ennemis dans les parages. C'est un bon
indicateur, mais qui a tout de mé&me ses limites. 1l y a des passages
ou I'on ne peut pas prévoir I'apparition des monstres car ils sur-
gissent soudainement... . :

o N'hésitez pas a observer les objets trouvés dans l'inventaire, et
plus précisément avec l'option “examiner”. Il vous est possible de
les faire pivoter en 3D et de zoomer sur eux. Vous pouvez aussi
combiner certains objets, comme, par exemple, deux moitiés de
photo.

e N'oubliez jamais de lire les lettres et autres livres en rapport avec
les personnages du manoir. Cela peut vous donner des indices sur la
maniére de progresser dans le jeu.
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o || est généralement conseillé d'allumer la lumiére d'une piéce,
car certains monstres ne la supportent pas et disparaissent (par-
fois, mais pas toujours ).

e Dans la derniere partie du jeu, vous trouverez des cristaux qui
permettent de recharger les accus du pistolet & éclairs et du photo-
pulseur. Une fois ramassé, le cristal luminescent réapparait tou-
jours quelgues instants plus tard, vous donnant ainsi une réserve
de munitions infinie...

e Tuez les petites bestioles avec le pistolet. Les zombies et autres
monstres de grand gabarit ne méritent que les armes de forte puis-
sance, comme le fusil a triple canon. En clair, n'utilisez pas dix bal-
les de pistolet sur un zombie et |le lance-grenades pour les petits
monstres rampants : ne gaspillez pas de balles pour rien.

o N'utilisez pas toutes vos munitions au commencement du jeu,
vous en aurez bien plus besoin a lI'intérieur du manoir. Evitez plu-
tot les monstres.
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Extévieur du manoir

Allez a droite de I'écran et vous
arriverez a un embranchement.
En suivant le passage qui va a
gauche de I'écran, vous arrivez
a un portail verrouillé par un
cadenas a code. Vous y reviend-
rez plus tard, donc revenez a
I'embranchement et suivez le
chemin a droite de I'écran... Aprés
la cinématique, continuez de pro-
gresser jusgu’a ce que vous pas-
siez sous une arche de pierre. La,
Edward découvre du sang sur le
sol [01]. Pénétrez alors dans la
petite maison de pierre, et dis-
cutez avec I'homme a I'agonie.
Aprés la scéne de dialogue, ramas-
sez la petite clé de bronze a ses
pieds, et sortez du batiment. Fai-
tes quelques pas, et vous enten-
drez deux détonations (si vous
retournez dans la petite maison
en pierre, le personnage qui s'y
trouvait aura disparu). Suivez le
chemin qui va en bas a droite,
avancez et ouvrez |a porte avec

..-s:um). Pu:sallez de I'autre coté de
: p!éce etouvrez le cercueil : une sur-
Ramassez

aussi la clé dorée dans le cercueil. :

‘Sur votre .ga_uche, tou_t au _fqnd,, se
 trouve une trappe verrouillée (vous
~ y reviendrez plus tard), et une porte
. également (mais vous pouvez

la petite clé de bronze. Appro-
chez-vous de |la boite de muni-
tions en bas de I'écran et une
cinématique se déclenchera. Pre-
nez les munitions, puis passez
sous l'arche en haut de I"écran.
Quvrez la grille en haut a droi-
te et avancez en direction de la
boite de munitions sur le sol |0

Une autre cinématique se déclen-
che. Des chiens foncent de chague
co6té du héros, ils ne vous font
aucun mal, mais cela ne saurait
tarder... Ramassez les deux boi-
tes de munitions au sol, conti-
nuez vers le bas de I"écran et allez
prendre la trousse de soin devant

prise vous y attend...

. 'Ie I’I‘!ll‘OtI‘ :

la sculpture. A partir de |3, restez
sur vos gardes et pensez toujours
a recharger votre arme en pas-
sant par le menu des armes pour
ne pas perdre de temps en plein
combat et ainsi économiser votre
énergie. Revenez deux écrans en
arriere, et suivez le chemin en
bas a droite pour trouver un
grand escalier. Montez les mar-
ches. Une fois en haut, un chien
surgit, tuez-le ! Filez vers le bas,
avancez et montez de nouvelles
marches en évitant les chiens.
Continuez votre chemin en allant
a droite pendant deux écrans, et
allez en bas [02]. Grimpez les

le petlt mur sur. votre gam:h' et B

ches et passez ernere

escaliers et essayez d'ouvrir la
grille. Elle est fermée. Redes-
cendez alors, puis continuez sur
la droite. Vous allez voir un mons-
tre déchiqueter un cadavre de
chien. Ne le tuez pas ! Avancez en
courant, descendez les escaliers
et ouvrez la grille un peu plus
bas pour &tre a 'abri. Avant de
descendre, allez sur |la droite et
tournez la vanne , le niveau
de I'eau diminuera et vous pour-
rez ainsi accéder au passage sou-
terrain. Descendez les escaliers
en courant, et un monstre sur-
gira. Evitez-le, et une fois arrivé
en bas entrez dans le sous-sol.
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Entrée du meanoir

Aline Cedrac va vous appeler par
radio en vous disant qu’elle est
coincée par quelque chose qui
bloque la porte. Vous devez aller
I'aider, mais avant cela, faites
attention, car tout de suite aprés
votre conversation, au moindres
de vos mouvements, la lumiére
du hall s"éteint et un monstre
apparait... Tuez-le avec le fusil a
triple canon ! Aprés vous en étre
débharrassé, allumez votre lampe
et faites un petit tour dans cette
piéce, sans monter a I'étage. A
ce stade du jeu, vous remarque-
rez que toutes les portes sont
verrouillées. Déclenchez |'inter-
rupteur, a droite de la lampe a
pétrole, pour rallumer la lumié-

Vous ne pouvez pas [‘ouvrir, mais
- vous pouvez toujours jeter un ceup'-.-
d’mll par le judas. Remontez, pas-

. sez Ia-po.rte-é droltg du lit pour
~ revenir prés des tableaux, et des-

cendez l’escallei" pour revenir dans
manoir. Ouvrez

la porte a daubie;hattants derrié-

re I'escaller. celle-ci n'est plus ver-
ous allez rencontrer un.

--rou1|lée.
Indlen, qul n‘est autre que le gar-

dien de I'fle. Il vous donnera une
amulette de sauvegarde. Comme
il fait sombre, actionnez | 'nter»_
en bas a gauche de

: -rupteur

Revenez légérement en arr
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re de |la piéce. Ensuite, ramassez
I'amulette de sauvegarde située
sur le méme pan de mur que Iin-
terrupteur, sur la table a drojte
de la porte. Revenez devant les
marches des escaliers et faites
glisser la statue devant le miroir

71, vous verrez alors apparait-
re les lettres H et M. Examinez
alors la statue pour trouver un
mécanisme et entrez-y ces fameu-
ses initiales, cela débloque le pre-
mier tableau. Suivez l'escalier
derriére vous pour monter a |'é-
tage, et allez a droite (Aline doit
alors vous demander ce que vous
attendez pour agir...). Ouvrez le
tiroir du premier tableau en par-
tant de la droite et récupérez la

Allez tout en bas en slalomant
entre les zombies, et vous verrez
trois portes a quelques meétres
d’intervalle [12]. A ce stade, une
seule est ouverte : celle tout a
droite. Franchissez-la en esqui-
vant le zombie qui la garde. De
I'autre c6té, tuez les deux zombies
avec le fusil car le couloir n'est
pas assez large pour les éviter, et
prenez la premiére porte que

petite clé rouillée, mais faites
bien attention car un monstre
vous attaque (tuez-le avec le fusil).
Poussez maintenant |’armoire
vers la gauche pour débloquer
la porte, et franchissez-la pour
retrouver Aline. Aprés la scéne
de dialogue, lisez le livre se trou-
vant a gauche du lit, observez la
photo sur I'étagére en face du
lit (avec un Indien...), et prenez
le dictaphone et |a statuette d'é-
quilibriste dans le tiroir du bureau
a gauche du miroir [02]. Examinez
alors le miroir pour le traverser.
Descendez tranquillement tout
en bas (aucun risque en vue !),
puis prenez I'amulette au sol a
droite de la porte.

‘zdmhi‘és. Foncez en 'Ibng‘eéni le
mur de droite-paur evrter les znm- %

bies, al!ez ‘tout U

vous verrez (la deuxiéme est fer-
mée). Dans cette salle, il y a plein
de choses a découvrir... Avant
d'allumer la lumiére (& gauche
de la porte par ou vous étes
entré), faites le tour de la piéce
et arrétez-vous devant le tableau
aux couleurs bleues. Lisez le maga-
zine avec Obed Morton en cou-
verture et jetez un coup d'ceil au
tableau avec le chaman et I'in-

cantation. Allez maintenant allu-
mer la lumiére. Retournez voir
le tableau qui vient de changer
d'apparence (un site mégalithique
avec des rochers...). Déverrouillez
la porte a droite du tableau (mais
ne I'ouvrez pas encore, elle donne
sur le hall d'entrée, et vous aurez
ay aller dans quelques instants).
Examinez |’'armoire pour trouver
une trousse de soins. Allez en bas
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de I’écran et ramassez la gourde

res a gauche de la table verte

de Richard Morton a droite, dans

nez aussi le pied-de-biche posé
sur la plus petite des trois cais-
ses et, enfin, utilisez la gourde
dans la vasque contenant de l'eau
pour la remplir. De I3, allez en
bas pour revenir devant la porte
par laquelle vous étes entré dans
cette salle, puis allez tout a gau-
che pour franchir la porte prés
du tableau. Vous serez dans le
hall. Passez la porte a double bat-
tants derriére |'escalier pour reve-
nir dans le grand couloir, allez
en haut et ouvrez la porte a gau-
che de I'escalier en passant a droi-

Ensuite, avancez et ouvrez la porte

suite aprés étre entré dans la piéce,
| foncez pour ramasser les deux boi-
 tes de cartouches sur la table (en
- basde I'écran) et, a I'écran de droi-
| te suivant, le briquet prés de la
| bougie
rédent dans la salle. Notez qu’il
vous est possible de faire fuir les
monstres avec la lumiére de votre
lampe torche, cela peut se révéler
_utjle... Tout en évitant les monst-
res (il ne faut pas user vos muni-
‘tions pour rien, non mais 1), allez en
‘haut a droite puis tout 3 gauche
our ouvrir une nouvelle porte.
raversez le petit couloir et ouv-
ez la porte. Avancez doucement
| lusgu’a ce que vous entendiez le

. Utilisez le pied-de-biche et

a droite de la fenétre, puis lisez
le livre "O" a gauche de la fené-
tre. Lisez le livre dans les étage-

, buis lisez la lettre-testament
un tiroir du bureau, dans laquel-

le on peut voir dessinée |'archi-
tecture de la bibliothéque. Pre-

avec la petite clé rouillée. Tout de

. car deux monstres

lancher craquer sous vos pieds

te du zombie. Enfin; dirigez-vous
dans la salle avec I'aquarium en
longeant le mur de droite pour
éviter le zombie dans le couloir.
Utilisez la gourde sur I'aquarium
pour la poser dans le balancier a
c6té de la maquette du navire
(faites attention car une bestio-
le peut tomber du plafond). Cela
a pour effet de débloquer le
deuxieme tableau. Sortez de la
piéce, longez le mur & droite par
rapport Carnby pour éviter deux
zombies, et retournez dans le
grand couloir pour aller passer
la porte & double battants lége-
rement en bas, en évitant le zom-
bie qui vous attend. Vous serez
a nouveau dans le hall. Grimpez
les escaliers pour examiner le
second tableau (le deuxiéme en
partant de la gauche) et récupé-
rer la clé dorée. Descendez les
escaliers, franchissez la porte a
double battants derriére les esca-

récupérez les deux clés. Avancez

vers le haut puis allez & droite pour
ouvrir la porte au fond de la piéce.
Meéfiez-vous des bétes au plafond.

 Avancez prudemment pour trou-

ver deux boites de munitions sur
une étagére a droite. Avancez enco-
re, et vous verrez deux bestioles
accrochées a une poutre en hau-
teur. Utilisez votre revolver, visez-
les en gardant le bouton | enfon-
cé, et shootez-les ! Avancez en
évitant le dréle de trou dans le sol,

liers, et allez tout en bas pour
passer la porte de droite. Allez
tout au bout du petit couloir, et
utilisez la clé dorée pour ouvrir
la porte qui est fermée [14]. Tuez
le monstre qui surgit en utilisant
le fusil, et prenez la trousse de
soins située en face de la porte
par lagquelle vous étes entré. Pre-
nez la petite clé dorée sur la table
et placez la téte de loup sur la
statue de hibou. Prenez la clé en
acier dans le socle de cette sta-
tue. Sortez de la piéce pour reve-
nir dans le petit couloir, et pre-
nez la porte juste devant vous.
Traversez la salle en allant a gau-

che pour revenir dans le hall, et
foncez pour franchir la porte &
double battants sous |'escalier
car deux monstres sont apparus
dans le hall. Dans le grand couloir,
allez en haut pour ouvrir la porte
a droite de ['escalier. Prenez la
porte située a gauche du meu-
ble. Montez les escaliers qui
ménent au grenier. En haut, allu-
mez la lumiére des escaliers, puis
ouvrez la porte. Actionnez I'in-
terrupteur sur votre gauche, puis
ramassez le lance-grenades sur
la caisse et avancez dans le cou-
loir jusqu’a ce qu’Aline vous
contacte par radio.

et, a I’écran suivant, reculez tout
de suite car une bestiole tombera
du plafond. Tuez-la, retournez en
haut et collez-vous contre le mur
du haut. Utilisez le pied-de-biche sur
la cloison, et passez a travers le
mur. La, foncez et suivez le chemin
a gauche de Carnby, allez ensuite
en bas du couloir pendant trois

‘écrans, puis allez en haut pendant
‘deux écrans pour trouver un inter-
_rupteur 3 allumer. En effet, deux
~ monstres se trouvent sur votre che-

min, et la lumiere les tuera en un
instant. Une fois tranquille, allez
tout en bas, ramassez les deux
trousses de soins . et passez la
porte a gauche. Vous trouverez
dans cette salle une grand-mére
avec qui vous discuterez. Ensuite,
vous ]"Jouvezfﬁre le magazine sur
la table prés de la fenétre. Sortez
et retournez prés de l'interrupteur,
ouvrez la porte en utilisant votre
deuxiéme petite clé dorée et des-
cendez les marches.
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Déverrouillez la premiére
porte que vous verrez, ouvrez-la, et
Aline vous appellera. Avancez le
plus vite possible vers la porte de
droite avant qu’un monstre ne vous '
“happe. Ramassez la trousse de soins
sur la gauche et grimpez les petits

_escaliers pour atteindre un bureau.
Lisez le livre qui est dessus, et ouv-
rez le tiroir de gauche a l'aide de la
clé. Prenez la grosse clé ouvragee
et la premiére moitié de photo. Au
dos de celle-ci (en 'examinant dans
les options), vous pouvez voir les
,chif‘fres 2518. Sortez, et avancez

__en courant pour atteindre un nou-

veau couloir. Allez en bas et sui-
vez le chemin jusqu’au bout (vous
passerez a coté d’un buste )

La biblictheque

Vous étes dans la bibliothéque.
Aprés la vidéo et la scéne de dia-
logue avec Aline, allumez la lumié-
re en utilisant I'interrupteur a
gauche de la porte. Maintenant,
il ne vous reste plus que deux
tableaux a débloquer, c'est par ici
que ca se passe... Explorez le cen-
tre de la bibliothéque et lisez les
deux livres, sur la table et a gau-
che de la statue. Retournez devant
la porte d’entrée, et longez le mur
de droite pour atteindre un esca-
lier. Grimpez, prenez la boite de
fusées en haut de I'escalier, et
continuez & avancer jusqu'au boi-

Prenez |'a mulette de sauvegarde'
quiesta drmte de I"'armoire, puis '
sortez. Tuez un nouveau monstre,
et retournez dans la piece ol vous
avez trouvé le télescope et entrez
ce nouveau chiffre. Vous venez de
débloquer votre troisieme tableau
(en partant de la gauche). Retour-
nez dans la bibliothéque et sau-
vegardez. Il ne vous reste plus
qu’un tableau 2 ouvrir. Pour ce
faire, il faut actionner les quatre
livres de la bibliotheque placés
comme sur le schéma de la der-
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pour ouvrir une porte avec la clé
en acier. Allumez la lumiére avant
que le monstre ne vous saute des-
sus. Prenez la seconde moitié de

photo, lisez la lettre sur lé bureau

devant vous, et allez en bas pour lire
un dossier poseé sur la table de che-

vet prés du lit. Ensuite, allez 4 droi-

te de la porte et prenez la grosse clé
ouvragée et I'amulette de. sauve-

'-garde sur le tahouret a drmte de

I'interrupteur. En combinant les
deux morceaux de photo, et en fai-

sant la somme des deux chiffres

qui sont écrits derriere, vous obte-

 nez les chiffres 3926. Sortez et tuez

les trois zombies avec votre fusil
car il est difficile de les éviter dans
ce couloir étroit. Avancez dans le

tier a codes placé sur la rambarde.
Rentrez le code 3926 (récupéré
grace aux deux moitiés de photo),
puis entrez dans le passage sec-
ret du mur de la bibliothéque |

Enclenchez I'interrupteur juste a
droite de I'entrée pour y voir plus
clair. Prenez la longue-vue sur le
coffre et allez lire le texte sur |'é-
tagére (les lettres sont écrites a
|’envers). Examinez ensuite le mur
a gauche de 'entrée pour trou-
ver une niche avec des statuettes.
En plagant votre statuette au som-
met de la pyramide, vous ouvrez
un placard caché dans le mur du

niére page de la lettre-testament
de Richard Morton =~
commencer, sachez qu’a la moindre

. Avant de

erreur, il vous faudra recommen-
cer I'opération depuis le début. Le

premier livre a actionner se trouve

tout en haut de la bibliothéque, a
I'extrémité de la plate-forme.
De la, revenez deux écrans en arrie-

re et vous remarquerez le troisia-

me livre dans la biblioth‘é.q_ue-a
gauche du pilier de gauche. Ne

I'enfoncez pas, mais repérez bien

ou il se trouve.

couloir et ouvrez la porte a gau-
che de I'interrupteur. Avancez,
ramassez les deux trousses de soins
sur la cheminée, puis allez a gauche
du lit. Un énorme monstre avec

des tentacules surgira. Tirez une

balle de revolver dans la lampe a
pétrole se trouvant juste au-des-

sus de lui pour vous en débarrasser -

| . Aprés cette “grillade partie”,
prenez les trois boites de cartou-

 ches et e pistolet lance-fusées sur
_la commode a gauche du [it. Pre-

nez ensuite I'amulette de sauve-
garde sur la chemmee. Sortez de

la salle et prenez cette fois-cila

porte a droite de I'interrupteur en
utilisant la petite clé dorée pour
I’ouvrir. Descendez |’escalier et

fond. Prenez la statuette de bison.
Sortez, allez a droite et gravissez
un second escalier. Avancez pour
trouver une échelle, et grimpez
dessus. Allez a gauche, tuez le
monstre avec votre revolver (ca
prendra pas mal de balles, mais
vous aurez vraiment besoin du
fusil a pompe plus tard), puis mon-
tez dans la tour grace a I'échelle

|. Utilisez votre longue-vue et,
en observant bien, vous aperce-
vrez le chiffre 1692 au-dessus d'une
fenétre du fort. Vous verrez aussi
une petite cinématique, et Aline
vous appellera.

_ seconde clé ouvragée,

allez a gam;he poursulvre le cou-
Imr]usqu au bout. L3, ouvrez a |
grande porte a gauche avec la
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Rejoignez maintenant le deuxié-
me qui se trouve tout en bas, a
I'opposé de I'endroit ol vous
étiez précédemment, c'est-a-dire
juste a gauche de l'interrupteur
et de la porte principale. Profi-
tez-en aussi pour allumer la lumie-
re, le courant ayant sauté entre-
temps. Le troisiéme est toujours
au rez-de-chaussée, mais a I'op-
posé du deuxiéme, c’est-a-dire
en bas des escaliers. En rejoignant
le quatrieme livre, qui se trouve
tout en haut de la bibliothéque,
un monstre volant apparait. La

~ Allez maintenant au deuxieme

. étage, a I'endroit ol I'on voit une

~ &chelle, et avancez de deux écrans
- vers la droite pour atteindre le

quatriéme livre. Une fois le qua-

~ triéme tableau débloqué, allez en
bas de la hlbllotheque. Utilisez la

e ouvragée sur la porte de gau- :
che pour la déverrouiller, et pas— ‘

. sez la porte de droite. (derriere celle
| de gauche, il y a deux zombies en
. embuscade). Allez en bas et fon-
~ cez en évitant le monstre. Entrez
dans la porte a double battants.

droite de l'interrupteur pour-reve- :

nir dans le hall d’entree Tuez avec

le fusil le monstre qui réde, mon-
tez I'escalier et tuez le second
monstre qui vous y attend Prenez '

: aans le premler tableau
. de gaun:he Ensuite, prenez la
- plague rnetalhque dans le troisie-

technique pour le tuer est extré-
mement simple, mais requiert un
timing trés précis. Veoici comment
procéder : lorsque le monstre est
devant vous pour la premiére
fois, avancez d'un écran vers la
droite pour y voir plus clair, et
tirez deux fois avec votre fusil.
Le monstre deviendra alors flou,
et fermera ses ailes. Maintenant,
attendez une demi-seconde que
le monstre-commence a ouvrir
ses ailes et appuyez rapidement
sur 4. Entrez dans le menu des
armes et équipez le lance-fusées.

me tableau (avec le scientifique et
I'Indien). Ensuite, vous devez pla-
cer les quatre dates historiques
correspondant a chague tableau.

Dans I'ordre, de gauche a droite,

ﬁhtrez les dates sui\}ante's : 1852,
1874, 1899 et 1931. La pendule du
bureau, en face de la cheminée,

vient de s’ouvrir. Allez prendre la

clé de bronze ouvragée et uti-
lisez-la sur la grande porte a droi-
te de I'interrupteur (avec un long

tapis devant) pour sortir de cette
maison des horreurs...

Vous prenez une Clé de Bronze Ouvragde,

En divection du lieu d'incantation

Tout d’'abord, prenez les deux
trousses de soins et la cartouche
de gaz sur le cadavre affalé sur la
grille, puis avancez sur le pont.
Apres |la scéne de dialogue avec
Aline, foncez en slalomant entre
les bétes infames et tournez a
gauche au niveau du vieil arbre

|. Grimpez les marches et vous
arriverez au milieu d'un cercle
de pierre. Edward vous dira qu'il
faut repérer la stéle Nord, Est ou
Ouest. Approchez-vous de la gros-
se pierre en bas a gauche de |"é-
Cran, examinez-la et désignez-la

comme étant la stele Quest.
Edward appellera alors Aline.
Elle vous demandera de |'aide.
Vous devez maintenant exami-
ner certaines stéles, et appeler
Aline aprés chaque inspection.
Voici les stéles qu'il faut examiner :
la grosse stéle en haut a gauche
de I'écran, la petite stéle a droi-
te de I'écran, la grosse stéle en
bas & gauche de |'écran, la peti-
te stéle en bas de I"écran, la gros-
se stele en haut a droite de I'écran
et enfin, examinez la petite stele
en haut de I'écran. Pour en finir

_sont dans la remise

Sortez du menu des objets, et
vous verrez le monstre ouvrir ses
ailes. Juste avant qu’il ne les ait
compléetement ouvertes [22], lan-
cez une fusée. Si vous avez le bon
timing, la fusée projettera le
monstre en arriére. Attendez qu'il
revienne, tirez avec le fusil pour
qu'il referme ses ailes, et lancez-
lui @ nouveau une fusée 2 la figu-
re lorsqu’il les aura rouvertes.
Enfin, attendez qu’il revienne
une derniére fois. Tirez-lui des-
sus avec le fusil, mais cette fois-ci
ne bougez pas. Le monstre va

Descendez les marches, allez a droi-
te et prenez I'amulette de sauve-

‘garde sur le sol a gauche de la

grande porte métallique. Revenez

- devant la maison et suivez le che-

min en bas a gauche pendant sept
écrans. Ramassez Ia trousse de
soins et la cartouche de gaz qui
. Retour-
‘nez sur vos pas et allez ouvrir la
grande porte métallique avec votre
petite clé de bronze. Descendez
I'escalier en courant et suivez le
chemin a gauche de I'écran en évi-
tant les monstres. Avancez et vous
arriverez devant une statue de
lion. Courez vers la gauche, esqui-
vez les monstres qui apparaissent

avec cet endroit, examinez la
grosse stele en haut a droite de
I"écran et lancez I'incantation
suivante : “O Goul'ai Hypor Har-
nis Korna”

ouvrir ses ailes et vous lancer une
attague. Ensuite, attendez une
seconde que le monstre rede-
vienne normal (que le flou qui
I’entoure disparaisse), et tirez
avec le fusil : il disparaftra.

‘ et passez sous le porche de pier-
re. Descendez [‘escalier et avan-
| itant les zombies. Allez
"‘tOUjQUIf‘S tout droit pour passer
sous un porche de pierre. Evitez
le zombie qui s’y trouve et fran-
chissez la petite porte au bout.
Continuez a avancer et d'autres
zombies surgiront :
les avec le fusil & pornpe
nuez d'avancer en tirant sur tout ce
qui bouge et vous arriverez prés
de votre parachute. Suivez le
min de gauche pour atteindre un
porte cadenassée. Ouvrez-la en

entrant la combinaison inscrite sur
la plague metalhque Vous passez

alors au-

Ramassez la stéle de pierre et la
statuette de taureau qui appa-
raissent [72]. Revenez au niveau
du vieil arbre et suivez le che-
min qui va en haut.
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Aline vous appellera en chemin.
Descendez |'escalier qui est devant
vous. De petits monstres vous
attendent en bas. Tuez-en un avec
le revolver pour les faire fuir et
ramassez I'amulette de sauvegarde
en bas de I'écran. Prenez le pas-
sage en haut, avancez (vous tra-
verserez une grotte). Sortez votre
lance-fusées et avancez prudem-
ment car un gros monstre vous
attaquera. Deux fusées suffisent a
|'anéantir. Avancez, grimpez a |'é-
chelle, et ramassez la boite de
fusées gui se trouve en haut.
Descendez I'échelle, et suivez le

Fouillez les lieux pour ramasser
une trousse de soins sur une table
a gauche, et une boite de fusées
tout en bas de I'église. Lisez le livre
posé sur la petite table a droite de
la porte puis examinez le mur d’a
c6té pour y découvrir un mécanis-
me. Enclenchez les symholes dans
I'ordre suivant : en haut a droite, au
milieu et en bas a droite. Un esca-
lier secret apparaitra en bas de ['é-
glise. Empruntez-le pour descen-
dre dans le laboratoire. Avancez
et examinez la serrure sur la roche
a droite, et utilisez dessus le sceau
pour faire pivoter la porte tour-
nante. Avancez (vous verrez une
petite cinématique) et ouvrez la
porte au bout du couloir. Traver-
sez le laboratoire et ramassez Ia-
mulette qui brille en chemin. Sui-
vez le couloir qui méne tout en bas
et.vous verrez Alan Morton. Ce

La serre

Tuez les trois monstres qui vous
accueillent (le fusil suffit) et avan-
cez d'un écran. Allez a droite et
examinez les meubles en haut &
droite de cet écran. Vous y décou-
vrirez une bofte de cartouches.
Allez maintenant tout en bas, et
fouillez la porte droite de |'ar-
moire pour obtenir une
trousse de soins, remontez d'un
écran, allez a gauche, grimpez la
longue échelle et allez a gauche
de la plate-forme. Poussez la sta-
tue vers la gauche, puis vers le bas
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chemin en haut de I"écran pour
atteindre les marécages

Courez vers la gauche en évitant
les zombies puis montez dans I'a-
vion. Prenez la pince coupante et
la lentille bleue au sol, deux trois-
ses de soins, une boite de fusées
et une amulette de sauvegarde.
Faites une sauvegarde. Ensuite,
allez parler au pilote et sortez de
I'avion le plus vite possible. Allez
en bas a droite et vous verrez |'a-
vion disparaitre dans les maréca-
ges. Suivez maintenant le chemin
qui va en haut a droite. Traversez
le trou dans le mur de pierre et

dernier s’enfuira, vous enfermant
sur place et vous laissant dans le
noir complet. Examinez la porte
par laguelle Alan est parti, et
Edward appellera Aline. Mainte-
nant, allez faire le tour de la table
d’opération et placez-vous comme
sur la photo . Fouillez a I'en-
droit que nous avons indigué (en

_bas a droite de I'armoire), et vous

trouverez une cartouche de gaz et
une trousse de soins. Revenez
devant la porte par laquelle Alan est
parti et longez le mur a gauche de
la porte : vous verrez un zombie.
Ces zombies, qui se trouvent dans
le laboratoire, disparaissent au

bout de deux secondes. Il vous suf-

fit donc de rester a distance pour

‘vous en débarrasser. Esquivez donc

ce premier zombie, et continuez a
gauche pour atteindre un bureau
avec un levier dessus. Enclenchez-

pour la faire tomber. Descendez
I’échelle et examinez les débris.
Vous récupérez un sceau, et une
statuette d'ours. Sortez de la serre
par la ol vous étes venu, et une
fois en bas, allez trois écrans a
droite et passez la porte en métal.
Allez toujours tout droit pour
rejoindre le laboratoire (vous des-
cendrez une série d'escaliers, puis
vOous esquiverez un monstre et
enfin vous remonterez une série
d'escaliers). Longez le mur de
droite, passez la porte a gauche

poursuivez votre progression pour
apercevoir une petite église.
Continuez d'avancer et prenez |'a-
mulette de sauvegarde a gauche
de la route. Esquivez le monstre
qui vous attaque et foncez pour
gravir les escaliers en bas de I'é-

cran [20]. Vous rencontrerez Aline.

le. Allez maintenant en bas, tra-
versez le couloir avec les cellules
en esquivant le zombie qui s’y trou-
ve et enclenchez le levier a droite
de la porte, tout au fond. Faites
quelgues pas vers le bas et vous
verrez un zombie. Reculez rapide-
ment et attendez qu’il disparais-
se. Avancez, prenez a gauche a l'in-
tersection, avancez doucement
pour voir un autre zombie, et vous
atteindrez une salle avec deux aut-
res zombies. Reculez et patientez
guelques secondes pour les voir
disparaitre, puis allez actionner le
levier sur le mur du fond. Passez
la porte sur votre gauche, examinez

les deux lettres posées sur le bureau

a droite. Puis longez le mur de gau-

che pour atteindre la porte qui s'est

débloquée. Une fois sorti du labo,
descendez tous les escaliers en cou-
rant, avancez en longeant le mur a

du bureau et avancez. Allez en
haut a I'embranchement et ouv-
rez la porte au bout pour sortir
du laboratoire. Suivez le couloir
pour atteindre la porte pivotante.
Utilisez le sceau sur la serrure et
avancez pour rejoindre Aline.
Avancez vers le haut et traversez
le pont. Entrez dans le couloir et
ouvrez la trappe sur la gauche
pour ramasser un pistolet a éclairs,
quatre trousses de soins, un char-
geur d'accus et cing amulettes de
sauvegarde. Traversez le couloir

Edward échangera sa stéle de
pierre contre le sceau d'Obed
Morton. Puis revenez en arriére,
en bas des escaliers. Prenez le che-
min qui va en bas de |"écran pour
rejoindre I'église et coupez la
chaine avec la pince coupante pour
y entrer.

gauche par rapport a Edward pour

éviter les bestioles qui tombent du

plafond, puis montez encore des
tonnes de marches en courant et

en longeant le mur a droite par |

rapport a Edward. Une fois en haut,
allez a droite et ouvrez la porte en
bois. Utilisez le magnétophone a

droite du bureau, puis sortez. Lon~

gez le mur de gauche par rapport

a Edward et vous trouverez une

porte en métal. Ouvrez-la et sui-
vez le chemin qui va a gauche pour
rencontrer I'Indien. Aprés la scéne

de _d'i_?é__[qgue, montez I'échelle a
droite. ;

et, aprés la cinématique et le dia-
logue avec Aline, Edward sera
aspiré dans les profondeurs des
grottes souterraines.
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Veyage dans les entrailles

Apres votre réveil sur une petite
plate-forme au bord d'un gouf-
fre, sauvegardez et équipez-vous
du pistolet & éclairs. Prenez le seul
passage disponible et courez en
évitant le plus possible les chiens
(ils réapparaissent constamment 1),
tuez-en de temps a autre et sur-
tout ramassez les cristaux lumi-
nescents car ils vous permettent de
recharger le pistolet & éclairs.
Notez au passage que ces cristaux
réapparaissent réguliérement,
vous pouvez donc revenir en cher-
cher si besoin, ne I'oubliez pas ! Au
bout de ce long chemin vous dev-
rez voir un court tremblement de
terre, puis une cinématique ol
I"on voit un monstre sortir d’'une
sorte de cocon. Tuez le monstre
qui vous attaque, prenez a droi-
te pour ramasser un cristal lumi-

La Nécropole

Allez devant les trois bustes dont
deux tétes sont manquantes [35].
Dirigez-vous & droite de cet
endroit, en direction d'un préci-
pice avec une corde. Descendez
pour arriver dans une grande
caverne. Vous ne pouvez aller
gue vers le bas, en direction du
boss final. Pour le vaincre, vous
devez atteindre la lance. Pour la
trouver, contournez les blocs de
pierre au centre de la caverne
par la gauche et allez en bas. A I'é-
Cran suivant, allez en bas a gaU—

nescent puis allez tout a gauche.
Avancez en éliminant les géneurs
et en longeant le mur de gauche
pendant quelques écrans. Vous
verrez alors un petit passage sur
la gauche, engouffrez-vous
dedans. Ensuite, ¢a se complique
un peu avec les grosses bestioles
[23]. A partir de cette derniére
image, comptez trois écrans en
allant vers le bas, puis & gauche,
puis & droite, et enfin en haut a
gauche jusqu'au fond : vous
devriez voir un petit passage en
haut a gauche de I"écran. Allez-y !
Tuez les trois chiens, puis suivez le
chemin qui va en bas pour attein-
dre une nouvelle salle. Tuez les
deux monstres qui vous y atten-
dent. Allez en bas, puis allez a
droite de I'inscription sur le mur,
et accrochez-vous a la corde pour

che et vous verrez la lance dans
un cul-de-sac. Malheureusement,
le boss vous empéche de |'at-
teindre. Pour y arriver, vous devez
le faire tomber a genoux en |ui
tirant dessus avec votre pistolet
a éclairs | 27]. Essayez de ne pas le
mettre a genoux trop loin de la
lance pour éviter qu'il ne se relé-
ve avant que vous puissiez attein-
dre I'arme sacrée. Ensuite, Edward
se transforme en guerrier de la
prophétie et achéve le boss final
lors d'une cinématique. Prenez

longer le mur. Aprés étre tombé,
et avant de descendre plus bas,
prenez le passage a droite de I'ins-
cription. Avancez, allumez la lumig-
re puis lisez le livre, prenez la
gourde et le photopulseur. Pro-
fitez-en pour ramasser quelques
cristaux luminescents. Ressortez et
descendez par la méme corde.
Maintenant, montez en tuant les
monstres. Une cinématique se
déclenche. Allez en haut des esca-
liers, prenez I'amulette de sau-
vegarde située & gauche de I'en-
trée et poursuivez Alan. Traversez
le long couloir en tuant les gros
monstres qui sont sur votre pas-

la téte de statue indienne au cen-
tre de la caverne, puis remontez
par la corde. Placez la téte sur le
socle. Une cinématique se déclen-
che. Ensuite, vous devez simple-
ment sortir, et visionner la splen-
dide scéne de fin. Aprés I'effort,
le réconfort !

sage et prenez le chemin a droi-
te. Avancez, et une cinématique
se déclenchera. Prenez le passage
a droite de cette salle, traversez
le couloir en éliminant les petits
monstres qui vous attaquent et
montez a la corde qui se trouve
au fond. Traversez le pont, vous
recevez alors un appel radio. Ensui-
te, avancez en courant et en esqui-
vant les chiens. Vous devez arriver
dans une grotte dont le sol est
craquelé par de la lave en fusion
[34] et qui contient de grands
monstres sur pattes.

et continuez

n suivant le




Alone in the Dark

The New Nightmqré.

Scénario 2

Le manoir

Alors qu'Edward atterrit dans un
arbre du jardin, Aline tombe sur
le toit du manoir des Morton.
Avancez de quelques metres vers
le bas de I"écran puis longez un
peu la corniche jusqu’a la fenét-
re éclairée. Restez sur la corniche
pour assister a une scéne de dia-
logue avec Carnby un peu plus
loin. Continuez la progression
pour repérer la grille fermée a
gauche du manoir. Revenez sur
vos pas et ouvrez maintenant la
fenétre éclairée. Discutez avec la
grand-mere pour récupérer une
petite clé dorée. Lisez ensuite le
magazine Science a gauche du lit
(sur la commode qui a un tiroir
ouvert) puis prenez la trousse de
s0ins sous la table de nuit a droi-
te. En vous dirigeant vers la sor-
tie de la piéce, un serpent jaillit

Une fois I'lntei‘rupteur en I: i
}es monstres dusparaissant, Reto

cendez jusqu ‘a 'écre
a gauche, et prenez l‘amul

ches. au phosphore ur la
.s;tuee o gauche au fond d

la salle précedente Cou
de vous, en évitant les mcmstres,

Ppuis tournez a gauche et suivez le
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du tapis [011. Pour le vaincre, bra-
quez le faisceau de lumiére de
votre lampe torche dans sa direc-
tion jusqu’a ce qu'il disparaisse
complétement (en effet, Aline ne
possede pour l'instant aucune
arme a feu et c'est sa lampe tor-
che qui lui permet de combattre
les monstres.) Les prochains enne-
mis que vous rencontrerez seront
tous sensibles a la lumiére : en
les éclairant, vous pouvez les faire
reculer (mais pas les tuer). Utilisez
donc cette technique si jamais
vous croisez des monstres trop
agressifs. Juste avant de sortir de
cette chambre, prenez ['amulet-
te de sauvegarde a droite de la
porte sur une table. Empruntez
la porte puis foncez tout droit
tout au bout de ce couloir, sans
tourner a l'intersection. Evitez le

monstre (sensible a la lumiére de
votre lampe torche) et allumez
trés vite les lampes du couloir
grace a un interrupteur situé a
gauche d’'une porte [02] (mémo-
risez I'emplacement de cette porte
fermée a clé).
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Le Manoir - suite

Aline se réveille enfermée dans
une chambre. Aprés la discussion
radio avec Carnby, allumez la
lumiére puis inspectez les lieux.
Lisez le livre a gauche du lit. Pre-
nez ensuite la clé Allen et la
trousse de soins placée sur la
table a gauche du miroir. Empo-
chez également |'amulette qui
est sur le tabouret a droite du
méme miroir. Passez ensuite der-
riere [e miroir. Descendez les
escaliers et ramassez le fusil & tri-
ple canons sur le sol en face de la
porte. Passez |la porte et descen-
dez I'escalier suivant. Allez tout
au fond du couloir, prenez la
trousse de soins sur le sol, puis
examinez la porte en métal [07].
Assistez a une cinématique a tra-
vers le judas. Remontez vite dans
la chambre avant que des monst-
res ne surgissent... Restez au cen-
tre de la chambre pour déclen-
cher une séquence (Carnby vient
vous aider). Vous &tes mainte-
nant dans le grenier en train de
discuter avec le fantéme du
miroir [05]. Ce dernier vous pro-
pose un échange de bons procé-
dés. Si vous lui ramenez un autre
miroir, il vous donnera des expli-
cations sur votre passé. Aprés la

cinématique, allumez la lumiére,
déverrouillez la porte et sortez.
Avancez dans ce lieu déja tra-
versé et ouvrez la porte située a
droite de |'étagére contenant les
bouteilles blanches. Une fois la
porte franchie, la poignée se
casse. Allez en haut puis en bas
pour rejoindre la chambre de la

_grand-meére. Discutez avec elle

puis sortez de la chambre. Fran-
chissez maintenant la porte qui
est en haut du couloir, & droite
de l'interrupteur. Descendez |'es-
calier et passez la premiére porte
a gauche (au milieu de I"escalier).

Quvrez ensuite la porte a droite
de |"écran. Allez tout de suite sur
votre gauche pour examiner la
chaise et empochez une trousse
de soins. Allumez la lumiére
grace a l'interrupteur a droite de
la porte, et avancez dans la salle.
Prenez le miroir sur la commode
a gauche des marches. Grimpez
les marches, afin d‘arriver devant
le bureau [09]. Examinez celui-ci
pour obtenir le lance-grenades et
lire un document au passage.
Sortez de cette piéce en emprun-
tant la porte par laguelle vous
étes entré. Allez en bas pour

assister a une cinématique. Des
ennemis vous attaguent dans la
foulée. Foncez vers le haut et
passez la deuxiéme porte a gau-
che (juste aprés une porte a dou-
ble-battant). Avancez entre les
colonnes de cette piéce et arré-
tez-vous juste devant le lit. Pre-
nez d'abord I"'amulette sur la
cheminée qui est en bas a droite
de I'écran. Allez ensuite a gauche
du lit pour ramasser la bofte de
cartouches au phosphore sur la
commode. Explorez maintenant
le passage situé a droite du lit.
Une cinématique intervient.
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Avancez en direction du
miroir afin de pénétrer dans une
nouvelle piéce. Lors d'une nou-
velle séquence, on vous deman-
de si vous voulez bien donner le
miroir. Vous avez le choix entre
deux réponses. Si vous dites “oui”,
c'est la mort ! Répondez “non”
et vous gagnez une statuette
Abkanis représentant une téte
de bison. Aline discute ensuite
avec Carnby par radio. Repassez
a travers le miroir pour revenir

Descendez et passez la premiére

porte que vous voyez sur votre

gauche, au milieu de I'escalier. Fon-
~ cez ensuite pour ouvrir la porte a

droite de I'écran. Commencez par

éteindre la lumiére en actionnant

linterrupteur placé a droite de la

porte. Avancez maintenant dans

la piéce et grimpez les escaliers.

Examinez I'étrange machine en bas
a gauche du bureau . Utilisez
- tout d’abord le prisme, puis votre
lampe de poche sur la machine
pour mettre en route ce qui s'ave-
re étre un projecteur. Aprés une
petite séquence des plus macab-
res, volis obtenez un cube de métal
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dans la pigce précédente. L3, diri-
gez-vous vers les colonnes et vaus
rencontrez un chaman. Aprés.la
cinématique, 'hnomme disparait
mystérieusement ! S’ensuit une
autre discussion avec Carnby. Allez
ensuite en haut & droite et déver-
rouillez la porte qui est a droite du
tableau [ 101, Vous voici dans le
hall d’entrée du manoir, orné de
quatre tableaux. Avancez pru-
demment et tirez a vue sur le
monstre qui rode dans ce hall.

ciselé sur lequel est gravé “Carte
3D Bibliotheque”. On peut égale-
ment y découvrir les chiffres 1991.
Vous devez maintenant vous ren-
dre a la bibliotheque. Pour cela,
sortez de cette salle et passez la

porte sur la droite d’Aline. Des-

cendez les escaliers. Une fois que
vous étes tout en bas, ouvrez la
porte sur votre gauche. Courez
pour franchij
battant située a gauche de |'écran,

en repoussant les zombies qui vous

tendent une embuscade. Faites
attention car il y a de fortes chan-

ces qu'ils vous mordent : mieux

vaut avoir un minimum de vie...

ir l]a porte a double-

Descendez les escaliers et allez
en dessous pour ouvrir une porte
a double-battant. Courez en bas,
tout au bout du couloir, en évi-
tant le monstre, et passez la porte
dans le renfoncement a droite.
Evitez les deux zombies dans ce
couloir, repoussez-les s'ils vous
agrippent, et courez vers le bas
jusqu’a |"écran suivant. La, pas-
sez la porte qui est sur votre droi-
te. Vous arrivez dans un bureau.
Actionnez l'interrupteur placé a

gauche de la porte. Allez a gau-
che du cété de I'armoire, mais ne
l'ouvrez surtout pas car deux
chiens vous attaqueraient. Lisez le
magazine Science sur la petite
table située sous le tableau. Pour-
suivez en bas et prenez la trous-
se de soins sur la table a droite
de la fenétre. Lisez ensuite le
document sur le meuble a coté.
Continuez plus haut et arrétez-
vous devant le miroir [111. Empo-
chez la boite de munitions sur la
table et sortez votre revolver.
Tirez deux fois dans le miroir pour
le briser, ce qui révéle une éta-
geére secréte. Lisez le document
qui s'y trouve et Aline vous indique
qu'il faut retourner voir Lucy Mor-
ton. Allez a gauche et la lumiere
s'éteint. Des monstres surgissent
mais s'en vont tout aussi vite. Sor-
tez en empruntant 'une des deux
portes de ce bureau et vous vous
retrouvez dans la chambre de la
grand-mére. Approchez-vous du
lit pour lui parler de nouveau.
Vous récupérez ainsi un prisme
de verre | 1 21. Quittez la chambre
et passez la porte au bout du cou-
loir, a droite de l'interrupteur.

—
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La Biblicthéque

Allumez Ia lumiére, via I'inter-
rupteur a gauche de la porte,
puis allez en bas. Examinez le
bureau pour y trouver le journal
de Jeremy Morton. Poursuivez a
droite jusqu'a I"écran suivant puis
lisez le livre ouvert sur le trépied,
4 gauche de la statue. De |3, fai-
tes quelques pas pour changer
d'écran et prenez la boite de gre-
nades sur le sol, a c6té de la pile
de livres. Continuez vers le bas
pour revenir devant la porte a
double-battant. Partez a droite
en longeant le mur de la biblio-
théque jusqu’a un escalier. Grim-
pez au premier étage, avancez
et pénétrez dans le passage
secret qu'a débloqué Carnby [ 141,
Ramassez les deux boftes de bal-
les au phosphore qui s’y trouvent
et ressortez. Montez |les escaliers
qui ménent au second étage et
utilisez I'échelle pour aller a I'ex-

Degamez votre arme et recu!ez d’un
pas Desque Ie monstre avance,

La bete blessee tlent ala .

entre ses mains | . Elle est invincible
durant cette anlmqtion alors inuti-
le de continuer a tirer. Profitez-en
pour recharger votre arme puis recu-
lez encore d’un pas. Mettez en joue
le monstre et tirez & nouveau trois
coups dés qu'il avance vers vous.

- Pour I'achever, rechargez une der-
~ niére fois votre lance-grenades et
 reculez d'un pas. Lorsque le monst-

re tente une ultime approche, lan-

_ cez une derniére grenade pour le
_ mettre hors service. Vious remarquez
 alors une moitié de médaillon au

centre de la bibliothéque, _dan_s.la
cage de ['ennemi vaincu. Prenez-la
puis dirigez-vous vers les portes a

double-battant, Aline retourne dans

térieur de la bibliothéque. Avan-
cez a gauche et grimpez |'échel-
le qui permet d’entrer dans la
tour. Fouillez cet endroit pour
ramasser une bofte de grenades
en bas de la piece. Sortez et
retournez au rez-de-chaussée de
la bibliothéque. Arrétez-vous
juste au pied des escaliers. De la,
allez en haut & gauche pour avan-
cer d'un écran puis continuez a
gauche pour vous faufiler entre
deux bibliothéques [ 151. Examinez
celle de gauche afin de décou-
vrir un mécanisme caché dans des
livres. Vous devez entrer un code

hall d'entree'du manoir. Sortez de

la chambre : vous voyez le colosse
ssei-_televén ‘Allez en haut, au fond du
couloir, et ouvrez la porte a droite.
Descendez tout en bas des escaliers.

Passez la porte. Esquwez les zom-
bies et foncez vers la porte située
de l'autre mte du couloir, au bout
du tapis rouge. Franchlssez-la et cou-
rez dans le coulnir en évitant les

monstres. Passez fa porte a double-

battant sur votre gauche. Un fois

‘dans le hall d"entrée, foncez a droi-

te pour aller devant le miroir. Carn-

by vous appelle par radio. Combi-
nez ensuite les deux moitiés cie,

médaillon dans F'inventaire, puis uti-
lisez le médaillon complet pour le

fixer sur le cadre du miroir
versez Ie miroir en appuyant sur le

a guatre chiffres. La solution est
donné sur le cube ciselé : 1991.
Le code fait apparaitre un pas-
sage secret devant vous. Entrez
et prenez les Tablettes Abkanis,
les deux trousses de soins, trois
boites de grenades et I'amulet-

. Tra-

bouton . Une fois derrlere. des-

‘cendez les marches et passez Ia.grllle__.

Avancez 3 gauche sur deux écrans
jusqu‘a la porte en métal. Poursui-

‘vez encore sur deux écrans a gau-

che pour atteindre une échelle. Grim-

pez et Aline utilise la clé Allen pour
~ déverrouiller la trappe. De 'autre

coté de celle-ci, une séquence inter-

vient. Aprés cette cinématique avec
[Findien, suivez le chemin qui va en

te. Avant de poursuivre, faites
une sauvegarde. Equipez-vous
du lance-grenades (en vérifiant
qu'il est bien chargé) puis bais-
sez le levier. Aprés la cinéma-
tigue, un gros monstre se pré-
sente devant vous.

bas. A I'écran suivant, allez a droi-
te, puis en bas, et prenez la boite de

munitions sur la caisse. Revenez sur
VoS pas jusqu a I'endrmt ol \musg

vous du fusll a triple canons.. .Ouv~
rezla porte devant vous pour ( débou-
cher dans le jardin, Courez vers le
haut car le colosse va ressurgir |
Franchlssez la pe‘tlte porte. Co
nuez toujours tout droit, tout
étant poursunn par e coloss
passez une nouveIEe patlte port
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Le Cimetiéve

Vous &tes maintenant dans le
cimetiére. Tuez les deux chiens
qui vous attaquent par surprise
puis avancez en bas jusqu'a I"é-
cran suivant. Vous trouvez une
boite de grenades a droite d'A-
line. Poursuivez en bas a gauche
de I'écran, en prenant garde au
chien qui arrive par le chemin en
haut & gauche (tuez-le !). Suivez
ensuite le chemin jusqu’au bout
afin de ramasser deux boftes de
cartouches au phosphore a méme
le sol. Revenez sur vos pas jusqu’a
I'entrée du cimetiére et prenez
I'autre allée a gauche. Lorsque le
colosse apparait sous le porche
en pierre, contentez-vous de |'es-
quiver sans essayer de le tuer.
Aprés avoir passé le porche, cou-
rez vers le haut puis allez en bas
de |"écran. Poursuivez le chemin
pour rejoindre un petit batiment.
Réfugiez-vous dans ce mausolee
des Morton [ 191, Quvrez |le pas-
sage muré en bas a droite, signa-
|é par Iinscription “Jeremy Mor-

Prenez garde car un chien va vous S

attaquer dés votre arrivée : tuez-le
avec votre fusil. Avancez dans le
passage a gauche et traversez la
forét en longeant le mur de droite.
Vous atteignez un portail en bois.

Ouvrez-le, passez sous l'arche et [
oobservez le donjon lors d’une ciné-

‘matique. Traversez le pont puis diri-

_ gez-vous completement a droite du_':
donjon. Ramassez une bqute de ca_r-:
touches au phosphore sur le sol.
Revenez devant I'entrée du donjon
et examinez les plantes grimpan-

tes sur le mur de droite. Entamez

I'ascension de cette végétation
Une fois arrivé en haut, descendez

les petites marches e et fonceza gau—-

che. Un monstre appara tque

devez éviter. Avancez sur le rem-
~ part vers la gauche pour-.at_te_mdre‘
un escalier. Descendez les marches
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on”. Ramassez la boite de fusées
et le pistolet lance-fusées dans le
coin en bas a gauche. Prenez aussi
la trousse de soins a gauche de
la tombe et examinez celle-ci pour
découvrir une amulette de sau-
vegarde. La tombe contient éga-
lement une inscription et un nou-
vel objet : le cache métallique.
Revenez dans la salle précéden-
te et allez tout en bas devant un
mur spécial orné de nombreuses
petites lumiéres. Combinez votre
torche avec le cache métallique
dans l'inventaire puis placez-vous
relativement prés du mur. Le but
du jeu est maintenant d'allumer
les différentes petites lumiéres
dans un ordre précis afin de for-
mer la lettre M (comme Morton...)
. A la moindre erreur, il faut
tout recommencer depuis de
début. Mais ce n'est pas compliqué
de réussir. Placez-vous seulement
juste a bonne distance afin que
le faisceau de la lampe soit rela-
tivement petit. La porte avec I'ins-

jon. Deverrourllez—la mals ne I’ﬁu-

vrez pas. Maintenant

Ies escallers en bas 2 droite de I'é

iau c_om, au!an.t de resso. 50
pluie. Descendez les nouvelles mar-

cription Richard Morton se déver-
rouille alors (en bas a gauche).
Passez-la et courez vers la tombe
pour lire une lettre. Foncez ensui-
te & travers le tunnel, en haut de
I'écran, en évitant les monstres.
Une fois arrivé au bout, descendez
au niveau inférieur en appuyant
sur le bouton A. Voici venu le
moment d‘insérer le CD2,

'jusqu a la porte prlncipale du don—

métallique noire et une amulette

pho ] ho_re‘e,t tue_z l_es deux;-m_onst- de sauvegarde sur le sol.

Le [Dor
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Le ldenjon - suite

Revenez sur vos pas et descendez
les escaliers. Prenez d'abord les
objets sur la table (une pince cou-
pante, un document a lire et un
plan) sans omettre la piéce métal-
ligue & gauche de la table. En
empochant ce dernier objet, trois
monstres surgissent ! Foncez dans le
passage a droite de |'écran jusqu'a
un escalier. Montez quelques mar-
ches et attendez tranquillement
gue les monstres s'approchent pour
les tuer. Faites une hécatombe,
grimpez les escaliers puis courez en
haut dans le cul-de-sac (derriére la
porte). Revenez sur vos pas et tuez
les deux zombies qui arrivent.
Retournez ensuite a I'endroit des
petits murets qui partagent une
cour. Passez de I'autre coté et allez
dans le passage en haut de I'écran.
Examinez le coffre devant le petit

Vous prenez un.Lingh('_@‘Aciun LS -

muret et utilisez la pince coupante
pour l'ouvrir. Récupérez la grosse
clé ouvragée et le lingot d’acier
dans ce coffre [25]. Remontez en
haut du donjon, en évitant un
monstre sur le trajet, et ouvrez la
porte avec la grosse clé ouvragée
261, Allez tout a droite et prenez
les trois trousses de soins devant un
renfoncement de mur qui ressem-
ble a une porte cochére. Continuez
par le bas et trouvez la lentille de
verre dans I'armoire. Deux chiens
surgissent en méme temps a droite.

Tuez-les ! Faites le tour de cette
piéce et actionnez le levier per-
mettant d'allumer la lumiére. Sortez
a l'extérieur en prenant le passage
a gauche du levier [27]. Vous arri-
vez sur la muraille qui offre une lon-
gue-vue. Utilisez votre lentille sur
celle-ci et jetez un coup d'ceil sur le
panorama. Vous pouvez observer
une sorte de statue au loin (que
vous verrez bientét de plus pres).
Ne descendez pas les marches et
avancez vers la gauche. Une fois
tombé dans les égouts, continuez
logiquement jusqu'a ce qu‘un
monstre vous happe quelques
secondes dans les profondeurs. A
peine libéré, éliminez la béte aqua-
tigue avec I'arme de votre choix.
Continuez d'avancer jusqu’a la terre
ferme et ouvrez la porte. Ramassez

la bofte de cartouches au
phosphore a droite d'Aline. Montez
I"échelle en face de la porte. Prenez
les cartes métalliques dorée, rouge
et argentée dans le coffre a gauche
de la porte, ainsi que la trousse de
soins a sa droite. Déverrouillez
ensuite la porte, ouvrez-la et mon-
tez en haut des marches, en tuant
le chien au passage. Revenez dans
la grande salle et allez maintenant
a droite. Poursuivez a gauche 4 |'é-
cran suivant et lisez le livre sur la
table. Faites demi-tour et continuez
tout droit. Vous trouvez trois objets
posés sur une table en face d'une
étrange machine (une accélérateur
orange, le canon et la crosse d'une
arme). Placez le moule et le lingot
d’acier dans la machine et action-
nez le levier. X
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Récupérez le canon ainsi créé.
Retournez maintenant prés de la
cellule d’Obed Morton et plus pré-
cisément jusqu’a la porte qui méne
aux oubliettes. (Un monstre vous
attaque en sortant de la salle de la
machine mais vous pouvez |"évi-
ter). Une fois arrivé devant |a porte
des oubliettes, avancez dans le cul-
de-sac et examinez la porte a droi-
te. Pour I"ouvrir, vous devez pla-
cer dans un ordre précis les quatre
cartes métalliques récupérées pré-
cédemment |. D'aprés la der-
niére page du journal de Jeremy
Morton, il vous faut les enclencher
dans |'ordre suivant, de gauche a
droite : argent, or, rouge et noir.
La porte est déverrouillée. Entrez

Sortez sous la pluie et montez les

matches. Traversez le couloir et

allez en haut de Iescalier qui est
au fond. Une fois arrivé au som-

met, ouvrez la porte principale

du donjon en haut de I'écran. Evi-
tez les bestioles tout en traver-
sant le pont. Faites attention car

le colosse réapparait au bout du

pont. Esquivez-le et franchissez
le portail en bois. Traversez la

foréten longeant le mur de gau-

et allez a droite de I'écran pour
ramasser le canon a plasma et-]a-
mulette de sauvegarde cachés dans
une enclave du mur. Avancez en
bas de I"écran jusqu’a une porte
eclairée. Prenez le demi-anneau
sur les caisses en face de la porte.
Montez ensuite les escaliers au cen-
tre de la piéce. Aprés la discussion
radio avec Carnby, poursuivez I'as-
cension. Lisez la feuille sur la machi-
ne de gauche puis appelez Carnby
par radio pour qu'il vous indigue
le nombre de traits de chaque stéle.
Aline vient de les noter dans le car-
net de I'inventaire et ces chiffres
mis bout a bout donnent la date
du 10-31-2001. Rentrez ce code
dans la machine et visionnez la ciné-

che et vous retrouvez Carnby. Ce e

dernier échange sa stéle de pier-
re contre votre sceau. Revenez
‘ensuite qu'elq'uer_s:;é"c'i'féﬁsﬂen 'arrifi"'a-
re et Aline ira directement a la
statue. Placez la stéle de pierre

dans la statue et récupérez la pier-

re Iummescente et la statuette
Abkanis représentant un poisson.

Aline appelle alors Carnby par
radio. Il faut maintenant retourner

dans la piece de l'etrange machi-
ne (ol vous avez recupere les. dif
férentes piéces d’une méme arme).
Pour cela, revenez devant la porte
principale du donjon |

tez les escaliers en bas a gauche de
I'écran. En arrivant, pensez au

monstre qui rode toujours dans  une tro

96 Dreamcast. Lz macazive oriciEL

f_le cano,..

matique. Descendez au pied des
marches et allez en haut de I'écran
pour prendre les objets dans le pla-
card qui vient de s'ouvrir. Vous récu-
pérez une grosse clé de bronze, un
sceau, une petite clé rouillée et une
statuette Abkanis de serpent. Ouv-
rez ensuite la porte éclairée située
en face des caisses grace a la clé de
bronze. Ramassez la boite de gre-
nades devant la porte et avancez
au clair de lune jusqu’a la statue

adenas e!atrappe LR

e '-'abalssez Ie Iev&er paur :

_Assouez I'obje't ob‘tenu =

(repérée a I'aide de la longue-vue)
1291, Prenez I'amulette sur le sol et
observez la statue. Carnby vous
appelle par radio et vous deman-
de de le rejoindre dans la forét.
Dans la seconde suivante, une dizai-
ne de bestioles apparaissent de tous
cotés. Evitez-les et retournez dans
la salle précédente. Allez a droite de
la porte, tout en évitant des mons-
tres sensibles a la lumiére, et ouv-
rez la porte suivante a droite.

Anise CEDRAC

Les pr
Prenez

de vous,
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gue-vue)
" le sol et
\by vous
deman-
la forét.
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nez dans
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Dite.

pé d'in canon

Les profondeurs de Uile

Prenez le photopulseur en face
de vous, lisez la lettre qui se trou-
ve a gauche de ce dernier, puis
descendez I'échelle située plus a
gauche. Evitez les deux ennemis
et courez jusqu'au pont. Traversez-
le et pénétrez dans le passage.
Descendez |'escalier de cette gigan-
tesque caverne dotée d’un énor-
me puits sans fond. Empruntez le
passage sur la droite quand vous
arrivez tout en bas. Continuez de

A ncez dans | couiolr et Duvrez

: Ia porte a gauche de t Indlen
Dingez-ve_us ensunte vers Ia drmte

3 passag, ,
‘vous voyez des monstres sensibles
re. Courez en longeant le

i muret

descendre (en appuyant sur la
touche A) jusqu’a ce que vous ren-
contriez Carnby. Déchiffrez une
inscription sur un mur puis pas-
sez entre les deux torches. Dis-
cutez encore un peu avec Carn-
by. Progressez en haut de ["écran
vers le fond de la grotte, en suivant
le chemin. Allez ensuite en bas
de |"écran afin d'atteindre un pont
de pierre [25]. Traversez ce der-
nier puis passez la porte.

écran plus bas et

mur de dronte et escaladez le petit

droite. Avancez }usqu a un autre

_petit ,mm'et sur lequel vous d_e.vez

Ramassez le crlstal lummes o

. Descendez de l'autre
coté, et suivez le tunnel en haut a

sé Ie_mur et ouvert ainsi un pas-

on Reculez de quelques pas pour

sage, un monstre fait son apparl-_

du canon. attehdez que l'en— :

Courez nsulte vers le haut de I'ecran:
.et chtmuez sur Ia gauche C

gu elie vous ‘ tes entré et tuez
Ie monstre qui s al'ecran suivant
avantde descendre les escaliers.

Prenez un cristal pour recharger VOs

accus. Faites attention car des mons-

tres apparaissent régulierement
dans cette zone. Allez en bas et

Aline va automatiquement prendre

I"échelle.
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La Forteresse

Eliminez un ou deux monstres
puis montez l'escalier et allez a
droite. Tuez le chien et courez
vers la gauche de I'écran. Conti-
nuez a gauche et passez entre les
quatre torches [ “71. Vous étes au
pied d'un temple. Gravissez les
marches afin de pénétrer dans la
forteresse Abkanis. A 'intérieur,
allez en bas et dirigez-vous vers les
marches un peu plus loin. Mon-
tez I'escalier. Une fois en haut,
continuez a droite et repérez la
pyramide de pierre dont le som-
met est tronqué. Poursuivez vers
la gauche de Iécran et allez dans
le passage en haut & droite. Un
passage secret se révéle. Avan-

Une fois en bas, allez a gauche de
I’écran et montez I'échelle. Rechar-
gez votre arme si besoins est, puis
descendez dans le passage du toit
situé a droite du cristal (il faut vous
coller contre le c6té haut-gauche
du passage pour pouvoir descen-
dre). Ramassez la gourde de peau
indienne sur le mur face a vous et
placez les six stéles dans chacun
~des emplacements situés derriére
I'échelle. Vous avez maintenant
acces au couloir en face de Iéchelle.
Prenez la pyramide de pierre et I'a-
mulette au fond de ce couloir.
‘Remontez sur le toit et dirigez-vous
“dans le temple, 12 ol1 vous avez vu
une pyramide au sommet tronque.
Placez-y le morceau de pyramide
trouvé précédemment et aprés la
courte cinématique, ramassez la
téte de statue indienne devant vous
. . Retournez maintenant au pied
du temple, et revenez sur vos pas en
passant entre les quatre torches.
Allez tout 3 droite, et descendez
les escaliers (faites attention, les
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cez jusqu’a une table ronde avec
une série de mécanismes tout
autour. Placez-vous devant le pre-
mier mécanisme =21, Celui-ci cor-
respond au systéme d'ouverture
de la porte par laguelle vous é&tes
entré (c’est donc celui qu'il faut
déclencher pour sortir de la
piéce!). Actionnez les autres un
par un. A chaque action, retour-

nez-vous en appuyant deux fois
sur bas et avancez pour voir ce
qui se cache dans la paroi du mur
qui vient de s’ouvrir. Vous trou-

monstres sont toujours 13 1), puis
Iéchelle qui suit. Continuez de des-

~ cendre a droite de I'échelle, tuez

le monstre a I’écran suivant, puis

prenez le cristal (au premier plan).
Avancez et allez toujours a droite
pour vous retrouver dans une salle

avec de la lave en fusion . Fon-
cez en longeant le mur de gauche,
et en essayant de slalomer entre

les monstres qui apparaissent.
quelques écrans, vous arrivez a un
embranchement. N'allez pas en
haut, et poursuivez a droite en lon-

- geant le mur de droite. La sortie
de la salle est plutét obscure. Si
“vous avez la moindre difficulté pour

vous repérer, regardez le plan de
cette piéce dans Finventaire. Vous
étes maintenant dans une nouvel-
le grotte peuplée de monstres. Cou-
rez vers le bas de cette piéce en les
évitant puis, a I"écran suivant,

empruntez le passage en haut
droite, & gauche de la torche. Conti-
nuez la course et les esquives jus-

Aprés

vers le bas sur I"écran suivant, pui

vez ainsi 6 sceaux de pierre.
Actionnez alors le mécanisme de
I'escalier, retournez en arriére,
et revenez devant le temple.

- RS

qu‘a la grotte suivante. Le chemin

est assez long. En arrivant, vous
voyez plein de bestioles bondis-
santes & occire sans ménagement.
Ramassez un cristal en bas a droi-
te de I'écran et une amulette sur
le sol, non loin du cristal . Tra-
versez maintenant le pont. Allez

a gauche vers la lumiére verte.
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Vous decouvrez une fontaine

Ies quatre grandes pierres. Slalo-
me. : entre les chiergs qui vous guet-
' z vers le bas, allez tout
fin de vous retrouver au

Le chemin en bas a gauche ne
menant nulle part, allez a droite et
montez sur deux écrans. Méfiez-vous
car le monstre va bientot surgir

Tuez-le avec votre pistolet a éclairs.
Aprés |'avoir vaincu, suivez le pas-
sage tout en haut de I'écran, a l'en-
droit ol vous pouvez voir une
auréole a la surface de l'eau.
Continuez d'avancer vers le haut jus-
qu’a ce que vous rejoigniez la terre
ferme. Grimpez sur le mur et passez
la porte. Discutez par radio avec
Edward. Approchez-vous ensuite du
bord et appuyez sur le bouton @
pour tomber plus bas. Avancez vers
le bas puis courez toujours tout droit
sans vous arréter. Esquivez ou tuez
vite les monstres du trajet. Continuez

Sur vos pas en descendant:‘

pied de la paroi gravie précédem-
ment. Avancaz vers le _bas sur trms

ramassez une amuleﬁ:e au nweau

du sol. Avancez vers une faille dans

le sol et descendez en appuyant

sur le bout on Continuez en bas

comme cela jusqu’a une nouvelle
grotte. Progressez de quelgues métre
vers le bas pour assister a un ébou-
lement lors d'une cinématique.
Foncez jusqu'au niveau du pont arti-
ficiellement formé par I'éboulement.
Vous rencontrez le frére Morton qui
se prend pour votre pére. Pour le
blesser, vous devez tirer quand sa téte
est au plus bas niveau [/6]. Utilisez
le lance-fusées et ce boss ne vous
posera aucune difficulté. Vous pou-
vez également opter pour le lance-

de I’écran puis allez en haut, en

évitant ou en tuant le m

.grenades, voire méme le fusil & tri-

ple canons, mais ca prend plus de
temps. Aprés la victoire, continuez
en bas de I'écran et suivez le passage
dans le mur, en haut du cercle de
pierre tracé dans le sol. Vous étes dans
le tombeau des guerriers Abkanis.
Avancez tout droit, repérez les trois
bustes de statues posés sur une table,
et placez-y la téte de statue indienne.
Sortez du tombeau par la porte qui
vient de s'ouvrir. Appréciez la
séquence de fin a sa juste valeur.

Dreamcast. Lz magazive oFriciEL 99




Arcade

VIRTUA
FIGHTER 4

A I'heure ol vous lirez ces lignes, Virtua Fighter 4
devrait étre sorti (du moins au Japon) dans toutes
les salles d’arcade qui se respectent. Pour ceux qui
n‘ont pas suivi toutes les innovations qui ont été
apportées a ce jeu made in Sega, voici un petit réca-
pitulatif de ce qui vous attend. :

Graphigquement impressionnant, ce nouveau volet de la série

sera aussi le plus abouti et le mieux pensé, tant au niveau de

I'environnement du jeu que des combats proprement dits. Coté
graphismes, on est proche de la perfection : chacune des arénes
ol se déroulent les combats est située dans un paysage trés
détaillé, et fourmille d’animations : la neige tombe, les oiseaux
s’envolent, le vent souffle... De tels détails existaient déja dans
d’autres jeux, mais la, c'est si réaliste qu’on n'en croit pas ses
yeux. Les combattants sont, eux aussi, trés réussis. Visage, détails
physique... chague personnage est parfaitement individualisé.
Vous pourrez faire I'étude anatomique des quadriceps de Wolf
et compter tendrement les rides de Lau. Sans oublier les véte-
ments : réalisés dans de superbes textures, ils épousent au plus
pres les mouvements des personnages.

Coups et mouvements

Au niveau des combats, on retrouvera |'esprit des premiers jeux
de la série : on utilise trois boutons, un pour les coups de poing,
un pour les coups de pied, et un pour la défense. On enchaine
les coups et on réalise des combos en appuyant sur plusieurs
boutons avec un timing trés précis. Voici un bref résumé des
mouvements qui seront disponibles pour tous les combattants :
les déplacements seront libres, c'est-a-dire que I’on bougera
dans les huit directions sans difficulté ; on pourra courir, mais aussi

Tout comme Lau, Pai aime adopter des postures gracieuses lors des
combats. Mais ne croyez pas que ses mouvements ne brassent gque
du vent. Elle est experte en contre-attaque.
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La famille Bryant sait se servir de ses pieds. On retrouve Jacky, trés
concentré, qui frappe d'un coup puissant la belle Sarah.

habits qu'il porte le génent, car il peut s'envoler pour donner des
coups de pied sautés a chaque instant.

faire des petits déplacements rapides en avant et en arriére ; le
saut s'effectuera en poussant le stick vers le haut, et I'on pourra,
bien stir, donner au méme moment un coup de pied ou un coup
de poing. Parfois, on atterrira sur un adversaire au sol, ce qui est
toujours sympa... Enfin, on pourra contrer les coups avec un
autre coup, effectuer des enchainements au sol, ou encore réali-
ser des projections qui donneront lieu a des animations épous-
touflantes. Et n"oublions pas le décor "interactif”, qui vous
permettra d'envoyer |'adversaire contre un mur et de voir ce
dernier se briser sous le choc.

Mi-ange, mi-démon

Les protagonistes seront au nombre de treize. On retrouvera
tous les anciens de la série, comme Akira, Pai, Wolf ou Kage,
auxquels il faut ajouter trois petits nouveaux. D'abord, Aoi
Amenokuji, une femme mystérieuse habillée de costume tradi-
tionnel japonais, possédant un sourire mi-ange mi-démon. Vient
ensuite Lei Fei, un jeune moine a l"allure sympathique qui mai-
trise les arts martiaux. Enfin, on découvre Vanessa Lewis, une
superbe jeune femme au teint mat et aux cheveux blancs, donc
le style de combat est a mi-chemin entre le catch et le combat de
rue. Autant vous dire qu’il y aura du spectacle et du challenge !

Le pauv
déstabil

adoucir

Ce jeune
d'un cou

#



Editeur Machine ' Disponibilite
- Sega-AMI2 - Naomi 2 : Maintenant

Le pauvre Cage n‘a qu’a bien se tenir face & Akira et ses projections
déstabilisantes. Heureusement, un joli tapis de feuilles mortes

adoucira sa chute. :
Sarah Bryant a un jeu de jambes

destructeur. Admirez, au passage,
le magnifique décor neigeux.

Aoi maitrise, naturellement, les arts martiaux, et ce n'est pas parce que c'est une
femme qu’elle va se laisser faire. Un bon coup de hanche, et I'ennemi est au tapis.

Sea, Sand and

| Sun... Dans un tel
décor, Jeffry ne

| peut qu'assurer.
Admirez au
passage les
muscles du
mastodonte,
y a de quoi avoir
peur !

iere; le
pourra,
n coup
qui est

Ce jeune homme est du genre rapide et efficace. Un coup de pied sauté suivi .
d'un coup de poing a I'abdomen, et hop ! son adversaire est au tapis. Suivant | Dreamcast. Le magazive OFFICIEL1 01



2. Quell
acheter

Shun-D, malgré son dge avancé, est capable de
tout. Faire une galipette pour se retrouver la
téte en bas, ca peut paraitre idiot, mais c’est
pourtant I'un de ses coups.

(10 étan

Dreamcas

Vanessa n'est pas tendre, surtout envers la gent masculine. Aprés ce coup de pied en plein

dans le mille, son pauvre adversaire risque de se changer en chanteur d’opérette.
Consoles

S - L o 4 4
C'est sur un ring a I'effigie de Sega que Wolf, catcheur hors pair, révéle son talent au
public. Il suffit de voir le gros Jeffry vaciller pour imaginer la puissance du coup porté.

oy

LE#?&L i = 3 . ., | ! L Jeux vidéo

Le ninja du groupe connait de petits
enchainements assez efficaces : un bon
coup de poing pour envoyer l'adversaire
au tapis, suivi d'un coup de pied qui
frappe I'ennemi encore au sol.

Lau aime bien prendre de jolies
postures lorsqu'il asséne ses coups.

] 02 Dreamcast. Le magazive oFriciEL




Cher lecteur,

Plus d'intérét
Moins d’intérét

(une seule réponse) :
Actualités
Zoom
Previews
Soluces
Tests
Aides de jeu
TIPS
Arcade
Le CD de démo

(10 étant la meilleure)

Dreamcast magazine
Tous les numéros ou presque
un numeéro sur deux
De temps en temps
Rarement
Jamais
Note sur 10: ........

Consoles Max
Tous les numéros ou presque
un numéro sur deux
De temps en temps
Rarement
Jamais
Notesur 10: .........

Consoles Plus
Tous les numéros ou presque
un numéro sur deux
De temps en temps
Rarement
Jamais
Note sur 10: .........

Jeux vidéos
Tous les numéros ou presque
un numMeéro sur deux
De temps en temps
Rarement
Jamais
Note sur 10: .........

" Joypad

' Tous les numéros ou presque
s. un numéro sur deux
De temps en temps

'Enquéte

Tout d'abord, merci pour ta fidélité !

Comme tu le sais, ce magazine, c’est avant tout le tien !
Nous souhaitons donc savoir ce que tu en attends afin de
pouvoir mieux répondre a tes attentes !

1. Récemment, as-tu eu l'impression de lire
DREAMCAST Le magazine officiel avec :
Autant d'intérét

2. Quelle est la principale rubrique qui te fait
acheter DREAMCAST Le magazine officiel

AURTE, Precisez : sonusrsmwirmimssssie

* 3. A quelle fréguence lis-tu ces magazines ?
Donne-leur également une note sur 10

Alors retourne-nous vite le questionnaire ci-dessous 3 :
Enquéte Lecteurs DREAMCAST Magazine

BP72 - 37390 LA MEMBROLLE

Les 30 premiéres réponses gagnent un abonnement gra-
tuit de 6 mois a DREAMCAST Magazine

Rarement
Jamais
Notesur 10: .........

PS Magazine
Tous les numéros ou,présque
un numéro sur deux
De temps en temps
Rarement
Jamais
Notesur 10:.........

100% Consoles
Tous les numéros ou presque
un numéro sur deux
De temps en temps
Rarement
Jamais
Note sur 10: .........

Autre , précisez & ......covvvreeeinnee
Tous les numéros ou presque
un numero sur deux
De temps en temps
Rarement
Jamais
Note sur 104 o

4, Lorsque tu achétes un autre magazine de
consoles a la place de DREAMCAST Le magazine
officiel, quelles en sont les raisons ?

Couverture plus attrayante

Prix moins élevé

Plus facile a trouver en rayon

Les jeux présentés sont plus intéressants

Contenu général plus intéressant

Par habitude

Publicité

Présentation du magazine plus claire/originale

Plus d'exclusivités

Présence d'un CD de démo plus intéressant

Date de sortie plus en avance que celle du DC
Mag. '

AUTe © ssovarasseninia T AN

5. Combien achétes-tu de magazines de consoles,
en moyenne, par mois : .........

6. Prétes-tu ton exemplaire de DREAMCAST Le
magazine officiel ?
oui non

7. Si oui, combien de personnes lisent ton exem-

8. Quel matériel possédes-tu ?

DREAMCAST PC

PS1 Gameboy

PS2 Gameboy Advance
N64 Graveur de CD
Lecteur de DVD GBA

GBC

9. Souhaiterais-tu avoir des infos sur d’anciens
jeux de la DC (tests, aide de jeux,etc.) ?
oui non

10. Penses-tu continuer a acheter des jeux pour la
DC dans I'année a venir ?
oui non

11. Quelle console penses-tu acheter d’ici un an ?
PS2 - GameCube
Xbox Gameboy Advance

12. Voudrais-tu que le DC Mag parle des jeux Sega
sur les consoles autres que la DREAMCAST 7
oui non

13. Quel est le budget moyen mensuel que tu
consacres a l'achat de jeux :

0 & 200F 201F a 400F
401F & 600F 601F a 800OF
+ de BOOF

14. Combien d'heures par semaine consacres-tu,
en moyenne, a jouer sur ta console:

0azh 6hagh
2hadh 8ha10h
4haeh plusde 10 h

15. Pour te connecter a internet :
tu utilises ta DC  tu utilises un ordinateur
tu utilises les deux

16. Si oui, combien de fois te connectes-tu par
semaine ?
jamais 1 fois 2 a 5 fois

5 a 10 fois plus de 10 fois

17, T4 es:
un homme une femme

18. Quel age as-tu :

__ans

19. Tues:
Employé Cadre moyen
Agriculteur Cadre sup., prof. libérale
Quvrier Artisan - commercant
Collégien A la recherche d'un emploi
Retraité ° Etudiant ou lycéen

20. Tu habites :
Dans un village
Dans une petite ville (- de 30 000 habitants)
Dans une grande ville (+ de 30 000 habitants)
Dans I'agglomération parisienne

21. Quel département: _ _

Tes coordonnées (facultatif) :
Prénom

Merci de ta collaboration et a trés bientot !

Dreamcast. Lz magazine oFfICIEL ] [|3




Retourne vite le bulletin ci-contre accompagné de
ton réglement a :

Dreamcast Magazine Abonnements -

BP 72 - 37390 La Membrolle-sur-Choisille.

POUR TOUT RENSEIGNEMENT,
APPELLE ISABELLE AU 02.47.87.01.76

Prévoir un délai de 4 a 6 semaines pour la mise en place de I'a-
bonnement. Offre valable jusqu'au 15 octobre 2001, unique-
ment en France métropolitaine. Chague numéro de Dreamcast
Le magazine officiel est en vente au prix de 49 F.

"Conformément & la loi informatique et liberté, vous bénéfi-
ciez d'un droit d'accés et de rectification des données vous
concernant. Dans ce cas veuillez contacter par écrit le service
abonnement.”. En cas d'arrét anticipé de I'abonnement du fait
de I"éditeur, celui-ci s'engage, pour tout dédommagement, et &
votre choix : - soit a vous proposer, en dédommagement, un
abonnement a un magazine parmi ceux qu'il édite pour le nom-
bre de numéros non servis ; - soit a vous rembourser au prora-
ta des numéros non servis.

(ABONNE-TOI)

Spécialement pour toi,
une offre exceptionnelle :
6 numéros de Dreamcast

Le Magazine Officiel
+ son CD de démos Dreamcast
pour seulement 245 F au lieu
de 294 F soit un numéro offert.

j 4

U R O S I B B TSNS

[1 Oui, je profite de cette offre exceptionnelle pour
m'abonner a Dreamcast Magazine. et je recevrai 6 nume-
ros au prix de 245 F au lieu de 294 F

Nom : Prénom :
Adresse :

Code postal : O OO OO Ville:

le régle :
[ par cheque bancaire ou postal de 245 F a I'ordre de
MON JOURNAL ADOMEDIAS

[] en mandat-cash

] par carte bancaire

N° COOOO0000000400o00n
Expire le : LIC1/C1C]

Signature obligatoire :
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ains. Intégrez un groupe spécial créé pour lutter contre le

posant d’tin arsenal impress_io_'nnan"t, Vous vous deplacez : E j
g, jusqu'a quatre joueurs en méme temps. Seul les plus

mdemnes... du moins physiquement.
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Premieres images ;
de la PS2 killer ! |

DISPONIBLE ACTUELLEMENT
HEZ TON MARCHAND DE JOURNAUX |
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