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L'année 96 s'annonce riche en tips,
frucs et astuces de tout genre. Jugez

donc. Pour ce premier numéro [ou bien
le dernier de I F année 95 puisque vous
nous frouverez en kiosque des le 27 dé-
cembre I} de la nouvelle année, nous
n‘avons pas chdmé & Astuces Mania.
L'aventure est au rendez-vous avec
Light Crusacder, |e dernier grand jeu
d'aventure de chez Sega, mais nous
vous emméneront cussi & Gotham City
avec Batman et sous les océans gréice @
Ecco le célsbre dauphin. Reprenez
voire souffle car, pour plaire aux Nin-
fendo-maniac, nous vous avons aussi
concocté une ultra-soluce de Super
Mario 3 saupoudré de la fofale sur Pré-
historik Man. Rien que ¢a. Ajoutez &
cela nos habituels astuces et codes se-
crets pour fous vos jeux, et vous obtien-
drez un numéro complétement dingue,
comme l'année en perspective. A ce
propos, foute féquipe d' siuces Mamu
vous souhaite une année 96 1pelne de
surprises, de fips ef d'astuces | May the
Tips be with you,
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Fatigué de chercher les
plus fabuleux trésors,
fatigué de combattre les
créatures les plus
élranges qui soient el
sorli victorieux de sa der-
niere bataille contre les
ogres du sud, David, la plus fine lame du pays, au
service de son Roi Frederick, est de retour chez lui,
sur les terres de Green Rod. Mandé par le roi en per-
sonne, David pense que celui-ci a compris ce qu’il
ressenlail el qu’il va Uinviter a séjourner quelque
temps au chdlteau, ou la compagnie de sa fille (celle
du Roi) lui fera un plus grand bien... Mais a
Iapproche du village, David s’apercoil qu’il se passe
des choses élranges et s’empresse alors de se présen-
ler au Roi. Les vacances ne sont pas pour
aujourd’hui ! Les habitants de Green Rod disparais-
sent les uns apres les autres, sans laisser aucune
lrace, et le Roi lui demande de bien vouloir ; (0
découvrir quelle malédiction s’est abal-
lue sur ce village si siir el paisible >
aulrefois. Voila donc le brave et
vaillant David en roule pour une .
nouvelle aventure dans laquelle il lui g
Jaudra étre aussi intelligent que fort
avec son épée... £
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Non, ce n’est pas

de la triche !

Pour avoir 65535 pieces d’or dés le début du jeu,
entrez les deux codes Action Replay suivants,
FFFO2B800FF et FFFO2900FF, et sauvegardez votre
partie. Maintenant, vous n’avez plus hesoin ' avoir
ces deux codes dans I'AR ; d'ailleurs, il ne faut pas les
laisser actifs sinon le jeu risque de planter. En rechar-
geant votre partie, vous verrez que vous avez hien
plein d'argent !

Pour avoir 200 points d’énergie, entrez le code sui-
vant dans 'AR, FFD05900C8. Si face a certains gros
monstres le jeu se blogue, désactivez simplement AR
pour vous déblogue.r




Conseils gratuits

» Pour bien suivre cette solution, commencez
Légendes des cartes par lire les étapes. Ce sont les passages obli-
gés, le fil conducteur, quoi ! Ensuite, lorsque
vous entrez dans une salle numérotée, repor-
tez-vous au texte qui vous indiguera ce qu’il
faut y faire. Enfin, les noms des équipements
sont écrits en © ¢ dans le texte pour vous
permettre de savoir rapidement oii les trouver.
e Lorsque vous trouvez ou gue vous achetez
Escalier pour monter ou décendre une épée, une armure ou des gants, n’oubliez
Salle a probleme pas d’aller dans le menu “équipements” pour
Passage secret les rendre actifs.
Téléporteur e Lorsque vous aurez trouvé le costume de

En plus de ces différents
| éléments, certains
. leviers seront également
l indiqués pour les pre-
miers niveaux, dans les-
quels I'effet d’un levier
ne s'opire pas toujours
dans la méme salle. Rinsi
que pour les clés, des
couleurs sont utilisées

Lieu pour sauvegarder votre partie
Habitant de Green Rod prisonnier

Augmente de 10 votre sante génerale

Restaure tous vos points de santé

s o -Jl@e—g G W0

pour savoir quelle porte Enriemi G“'“‘"“! portez-le pour éviter d’étre attaqué
est ouverte avec quel Boss par certains ennemis.
i clé ¢ Vous pouvez utiliser la magie lors des com-

evier.

bats mais sachez que si vous étes assez agile,
votre épée suffit largement.

Et 4 Tout commence ici, devant le Roi, I
ape

Déplacez la tombe en jaune pour faire appa-
raitre un escalier et empruntez-le. Traversez
les trois salles et empruntez le nouvel esca-
lier pour arriver au premier sous-sol.

Une potion rouge se
trouve en haut de la
hibliotheque.

Un pendentif se trouve dans
e coffre caché derriere les
arbustes.

Le pub oit I'on boit et mange a foison. Lorsque la cuisiniére aura

été faite prisonniére, vous
pourrez récupérer une
louche.

©1995 Sega Enterprises, Ltd

L"armurerie ol il faudra revenir avec plus
argent.

L'auberge ot I'on peut dormir et acheter
magie et autres.

ASTUCES § MANIA




1/ Le départ est ici.

2/ Poussez le diamant jusqu'a la porte, Frappez
sur le diamant jusqu'a ce que le laser se dirige vers
la porte et Fouvre.

3 /Tuez les trois ennemis pour que la porte suivan-
te s'ouvre.

4./ Poussez le bloc sur la trappe pour ouvrir la
grille.

5/ Attention aux plantes. Vous pouvez aller dans
['eau.

6/ Rllumez les quatre lampes pour ouvrir le passa-
ge secret. Un pendentif vous attend dans la salle sui-
vante.

7 / 1l est possible de vendre au chat les objets
superflus.

9 / Tuez le magicien pour ouvrir [a grille.

10/ Faites exploser le tonneau devant la porte
pour I'ouvrir.

11 / Poussez le tonneau sur la plate-forme grise
puis poussez le bloc sur |a plate-forme dorée.
Emmenez le tonneau prés de la porte et faites-le
exploser.

1.2/ Mttention aux plantes.

1.3/ Piacez le bloc sur la poutre pivotante pour
pouvoir |'emmener sur la trappe et, ainsi, ouvrir la
grille.

14 / Utilisez un tonneau pour pouvoir lui faire
passer dessus cefui qui est perché et le faire explo-
ser pres de fa porte, qui s'ouvrira alors.

15/ Eteignez les quatre lampes pour ouvrir le
passage secret.

17 / Utilisez le coffre pour grimper sur le pilier en
haut de I'écran. Sautez et frappez pour couper la
corde et libérer le prisonnier. La grille s’ouvrira
alors.

8/ Détruisez
8 plusieurs fois I'eil
F = tumonstre pour
b envenir a bout et
méfiez-vous des
boules de feu qu'il
lance parfais.

PREMIER SOUS-SOL

Etape 1 : Allez chercher la clé.
Etape 2 : Activez le levier.
Etape 3 : Activez le levier.
Etape 4 : Activez le levier.

Etape 5 : Activez le levier. Vous récupé-

rez la rapicore dans le coffre.

Etape 6 : Allez voir le Roi pour obtenir

un talisman, puis revenez.

Etape 7 : Descendez au second sous-

sol.

Etape 6

16/ Un
dragon ! Yous

§ devrez sauter

pour |'atteindre
de votre épée.

: | Restez simple-
8 ment derriére lui

pour éviter les

v flammes qu'l

ASTUCES ( MANIA
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Etape 1 : Parlez avec la personne pour obtenir une clé.

Etape 2 : Pour obtenir I’Orbe bleue, déplacez et arré-
tez la poutre sur les directions obtenues en parlant
avec la personne dans la salle numéro 4.

Etape 3 : L’énigme est : “aucune étoile autorisée”.
Pour obtenir I’Orbe jaune, alignez simplement la terre
avec la lune.

Etape 4 : Pour obtenir I’'Orbe rouge, écoutez la boite a
musique obtenue dans la salle 14 et reproduisez la
mélodie en frappant les diademes.

Etape 5 : Pour obtenir I'Orbe verte, lisez le parchemin
obtenu a l'aide des 5 fragments et marchez sur les
lettres.
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1) Actionnez le levier qui se trouve en haut & droite pour ouvrir la grille.

2) Reproduisez les 4 sons pour ouvrir la grille.

3) Frappez I'horloge pour arréter le temps. Placez la bombe avec la méche la plus courte sur la trappe. Placez la
bombe avec la mache la plus longue & proximité de la plate-forme. Frappez 'horloge pour remettre le temps en route.
Poussez la hombe a longue meche sur la plate-forme. Lorsque la premiere bombe explose, la plate-forme remonte et
il est alors possible de pousser la bombe vers la grille pour la faire exploser.

5) Placez un bloc sur chaque trappe et marchez sur la derniére pour ouvrir la grille.

6) Enfilez le déguisement de Gobelin et parlez  Fautre Gobelin pour qu'il ouvre la grille.

& 4/ Sautez de plate-forme en plate-forme pour tourner autour
du dragon et du magicien et les toucher sans étre inquiété.

\ Vous pouvez tout aussi bien rester dans I'eau et sauter pour

= attaquer.

14/ Pour vaincre |'araignée, 'attaquer immédiatement a la téte en
passant entre ses pattes pendant qu'elle est posée au sol. Restez tou-
jours devant sa téte, Attention aux boules de feu qu'elle lance parfois.

T/ Deux solutions sont possibles pour passer cette
salle. Voici la plus difficile...

® | - Poussez [a boule contre le tonneau comme sur
la phote.

e 7 - Utilisez le tonneau pour pousser la boule comme
sur la photo.

© 3 - Placez le cube comme sur la photo et poussez
la boule,

® 4 - Poussez le tonneau jusque sur la plate-forme.
® 5 - Poussez I boule sur la trappe.

Plus simplement, poussez la houle dans la diagonale
bas/gauche puis diagonale bas/droite pour I'emmener
prés de la trappe dorée. Placez le tonneau sur la
plate-forme grise. Poussez la boule en direction du
tonneau et sautez sur la trappe dorée pour faire lever
la plate-forme grise et faire entrer la boule en des-
sous. Faites exploser le tonmeau pres de la grille.

8) Poussez fa pefite boule grise et uilisez les changements de vent en
frappant les lampes pour la placer sur la trappe et ouvrir la grille.
Frappez la lampe a I'entrée puis allez déplacer la boule grise pour la faire
aller & coté de |a lampe de gauche. Frappez la lampe de droite et dépla-
cez Ia boule pour gu'elle aille contre fa lampe du bas (celle de Fentrée).
Frappez la lampe du haut et déplacez [a boule vers la trappe.

9) Activez le levier pour ouvrir la grille.

1.0) Prenez |'¢oée eclair dans le coffre puis tuez les trois statues deve-
nues réelles pour sortir de la salle.

11) Avec le costume, il est possible de troquer des objets, comme ici.

Etape 1

Etape 1 : Dés le début,
vous étes obligé de com-
i battre un guerrier gigan-
& tesque ! Son point faible,
§ c’est qu’il traine une
longue queue, que vous
pouvez eégalement frapper. Harcelez-le pour ne
pas lui laisser le temps d’agir et lorsqu’il
s’envole, bougez et sautez pour ne pas qu’il
vous arrive dessus.

Etape 2 : Pour obtenir un costume de Gobelin,
placez les 2 bombes de chaque coété du dia-
mant et activez-les. Placez-vous sur la plate-
forme qui se lévera alors.

Etape 3 : Pour obtenir la clé, activez le levier.
Lorsque la premiére boule apparait, grimpez
dessus a partir de la plate-forme la plus basse
pour atteindre la plate-forme a mi-hauteur.
Lorsque la seconde boule apparait, grimpez
dessus pour atteindre la plate-forme la plus
haute. Ensuite, grimpez sur la troisieme boule
pour atteindre la clée.

ASTUCES § MANIA
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e ;;L:’:;l‘::if:’::ﬁ‘ﬁl e Etape 1 : Cet écusson va vous per-

se déguiser en Gobelin, discu- ' mettre d’une part d’acheter des
ter avec le gardien et il sera potions en salle 7, mais aussi de
alors possible de combatire i

franchir la salle 12.

pour de I'argent. Les combats
Soptdris e el an mive, Etape 2 : Allez chercher cette clé.

vous pouvez reprendre votre
forme normale une fois sur
I'arene pour aveir une plus
grande force de frappe avec
votre épée ! Une fois les
bourses pleines, retournez au
village en passant par le telé-
porteur du second sous-sol et
achetez tout !

13) Enfilez le deguisement
de Gobelin et parlez a 'antre
Gobelin pour qu'il ouvre la
grille.

15) Activez le levier pour
ouvrir la grille.

16) Voila un robinet !

17) Utilisez le robinet pour
inonder la salle précédente et
pouvoir aller en 19. Ensuite,
utilisez de nouveau le robinet
pour supprimer ['eau.

18) line pae d

puissance est cachée derriere
les bloes.

19) Posez le tonneau sur la
trappe et frappez-le. Placez-
vous sur |a plate-forme qui se
soulévera et activez le levier
pour ouvrir la grille.

20) Placez un tonneau sous
la plate-forme pour pouveir
faire passer |'autre dessus.

21) Tuez les trois bestioles
pour faire ouvrir la grille.

22) Utilisez le robinet pour
inonder la salle précédente et
pouvoir aller en 23. Ensuite,
utilisez de nouveau le robinet
pour supprimer |'eau.
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23) Poussez le tonneau en
évitant les obstacles et
faites-le exploser pres de la
grille,

24) Reproduisez les 11 sons
pour obtemir e colte de
mailles

25) Récupérez la tablette
de pierre.

26) Faites passer le ton-
neau sur la poutre pivetante
pour I'emmener prés de la
grille.

27) Utilisez le déguisement
et parler au Gobelins proche
des deux grilles pour les faire
ouvrir.

28) lly a quelgu'un dans le
tonneau de droite, sauf si
vous étes deja en possession
de la tablette de la salle 25.

29) Retournez au village a
I'aide du téleporteur de la
salle suivante et allez parler
a la princesse. Ecrire le nom
du Roi que la princesse vous
a dit puis empruntez I'escalier
vers le guatrieme sous-sol.
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1) Frappez la machine pour modifier la pression atmosphérique et
pouveir atteindre le levier qui ouvre la grille.

2) Idem 1.
4) T) Tuez tous les ennemis.

©) Poussez la premiere boule face  vous vers la gauche, contre les
blocs de glace. Cassez tous les bloes de glace de la salle. Poussez les
2 boules vers le haut puis vers |a gauche. Poussez la derniére boule
(celle qui est proche de la seconde porte) vers le haut, puis vers la
gauche. La porte s'ouvre alors.

8) Précipitez-vous sur fa troisieme plate-forme, puis sautez sur les
premiéres lorsqu'elles montent jusqu’a atteindre le levier qui ouvre la
grille.

9) Attendez que les boules de magie descendent pour les attaguer.
11) 12) 13) 15) 17) Tuez tous les ennemis.

18) Frappez les diamants pour les faire tous tourner en sens inver-
se des aiguilles d'une montre. Une fois tout le niveau complété, reve-

nez dans cette salle pour pouvoir emprunter le passage secret qui
vous permettra de troaver !"épee Cristalc

19) Attention, les ennemis sont des ombres difficiles 3 voir.

20) Poussez le diamant contre le mécanisme. Vous trouvez des

rants fde fer,

21) 22) 24) Tuez tous les ennemis.

25) Grimpez sur les pylanes et sautez sur le coffre sans vous pré-
occuper du champ protecteur.

26) 27) 30) 32) 35) 37) 39) Tuez tous les ennemis.

28) Activez le levier pour éteindre les flammes puis faites exploser
le tonneau pres de la grille.

29) |dem 28 mais avec plusieurs leviers.

31) Utilisez le tonneau caché derriére un pylone pour ouvrir la
grille.

34) 36) 38) Frappez la lampe qui s"allume en dernier.

3) Frappez le diamant
central pour venir & bout
de ce monstre.

5) Frappez la boule
épineuse.

23) ('est le dernier Boss du niveau... Une tech-
nigue assez efficace est d'utiliser votre épée pour
frapper et votre magie pour former un champ protec-
teur ou pour reprendre de I'énergie, Mais hon, tous
les chemin menent a la victoire...

T ‘: b ; "“ f"“"”:&

14) Untank ! Frappez la tourelle en grimpant

dessus lorsque le tank est en mouvement et, lors-
qu'il s"arréte, éloignez-vous car il utilise des lance-
flammes ainsi que des missiles 2 téte chercheuse.

ASTUCES ]() MANIA

CINQUIEME SOUS-SOL

Etape 1 : L'objectif est de sauter plusieurs
fois dans le diamant pour étre téléporté vers
les huit épreuves, a l'issue desquelles un
magicien sera a chaque fois libéré. Attention,
si en sautant dans le diamant vous vous
retrouvez dans une épreuve gue vous avez
déja passée, entrez dans le téléporteur pour
revenir a la salle centrale. La manipulation
n’est pas pratique et il vaut mieux prendre
une face comme repére et la suivre des
yeux... Une fois les huit magiciens libérés, dis-
cutez avec I'un deux et attendez qu’ils aient
tous leve leurs bras et transformé le diamant

pour sauter dans celui-ci.
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1.0) Un dragon comme vous en avez déja
affronté... Pas de probleme donc !

33) Unver géant!
La encore, la téte est le
point vital.




_........'....'..............-.-.....'.-........'.'.'~

Etape 1 : Allez chercher
Vépéae sacrée qui pourra
servir en salle 15.

Etape 2 : Allez chercher
la clé.

Etape 3 : Donnez de
I’eau au prisonnier pour
qu’il vous indique un
passage secret.
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Dossier réalisé par : Francis, le Chevalier au Cceur de Bonté.
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PLATES-FORMES

OMBRE DE JOUEUR

Rien ne va plus & Gotham City ! L'ennemi le plus redoufable de Batman, j‘i nomma e Joker, a en effer caprur
Robin. De plus, il @ lanc@ un contrat sur Ia tefe de Batman afin d'angantir ce dernier. Vous aurez donc d vos
trousses toute Ia racaille de Gotham Ciky ef, si vous &fes suffisamment habile, vous devrez vous baftre conlre
'ignoble Joker a Ia fin du dernier niveau. Au cours de volre progression, vous pourrez r2cuparer diverses armes
qui vous seront hien utiles, tels que I'@toile @ jeter, les Bat-Bola, I'8foile 2lectrique ou encore des explosifs parti-
culigrement adéquats pour un ménage radical ! Yous aurez aussi la possibilife de racup@rer des vies ef de
|'Energie supplementaire, ce qui est loin d'gtre nagligeable car les agressions sonf monnaie courante dans
Gotham City. Vous aurez fort d faire pour contrer les plans du Joker et si vous voulez arriver @ I'affronter, vous
devrez rester sur vos aardes et &conomiser un maximum de vies. Alors soyez sans pilia et ne vous laissez pas
maneuvrer par le diabolique Joker...

#@%‘, ! ’.

Batman and all related elements are pro-

perty of DC Comics.

™ & © 1994 All Rights Reserved.

©1995 SEGA
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NIVERU 1 - LES RUES DE GOTHAM CITY

Vous allez vous battre contre une véritable petite
armeée qui essaiera de vous coincer par tous les
moyens. Vous devrez vous servir du double saut la

—__ plupart du temps pour esquiver leurs attaques et
user des Batarangs pour les éliminer.

Prenez garde a ces plates-formes car elles s’écrou-
leront dés que vous poserez un pied dessus.

Prenez garde a cet homme car les explo-
sifs qu'il va vous lancer sont particuligre-
ment néfastes pour voire santé !

Pour eviter de vous faire toucher par les tirs de ce voyou, vous devrez Vous trouverez a cet endroit des Bat-Bola qui Cet item vous permettra de remettre
lui tirer deux Batarangs et sauter lorsqu’il tirera dans votre direction. vous seront bien utiles contre certains renégats. votre energie au maximum.

Pour attraper cet item, il vous suffit de vous
baisser et d’appuyer sur le bouton de saut.

et

o

Ces ennemis en forme de carte ne vous
causeront pas trop de problémes, a condi-
tion gue vous gardiez vos distances

Vous trouverez ici de quoi
remettre votre énergie au
maximum et augmenter
votre arsenal.

R | e A BT T TR AR
Faites attention a ces boules, Mefiez-vous des sacs de Cette recharge d’énergie Ne gaspillez pas les
sinon vous risguez de vous sable suspendus, car ils tom- vous permettra de conti- explosifs fque vous
retrouver avec un coguard ! heront dés votre passage. nuer plus sereinement. trouverez ici.
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étoiles a jeter.

Vous récupére- Ici, vous trouverez des explo-
rez a cet sifs qui vous seront particulie-
endroit des rement utiles contre le gros
chat qui se trouve sur le mur.

N’hésitez pas a récupérer cet item
si vous voulez retrouver la forme.

Vous n’aurez aucune difficulté a vous débarrasser du gros chat si vous ufilisez les explo-
sifs. Il vous suffira de le hombarder a intervalles réguliers pour le réduire a néant.

MOT DE PASSE : AEMJW

Vous allez vous retrouver dans un décor un peu
étrange, avec de nouveaux ennemis qui ne seront
pas particulierement tendres avec vous. Vous
aurez aussi la possibilité de vous accrocher a de
nombreux conduits qui vous permettront d’accéder !
a différentes parties du niveau. &

Récupérez cet item

el NIVEAU 3 : LE SET OE WONDERWORLD

affronter le Boss de
ce niveau

MOT DE PASSE : ASMRQ

: Toujours dans un décor pittoresque, vous allez

acer a I'opposeé juste devoir éviter de tomber dans les nombreux piéges
U6 0 VHute Ioumpn. que vous tendent vos ennemis. Le plus important
est de ne pas vous perdre, mais avec de tels plans
entre les mains, cela me parait bien difficile...

Placez-vous devant celte
porte d’ascenseur en
appuyant sur le haut de la
manette pour descendre.

N oubliez pas de récupérer cette recharge d’énergie, ainsi gue les muni-
tions qui se trouvent a cdté, avant d"affronter le Boss de ce niveau.

T

lliln!il& nrillilﬂflii' T =

LI IHH!! T ”’EEE i wlth E H IIENFII i Il ii

Ne négligez pas ces munitions, elles pourront
vous etre utiles pour la suite des événements.

Ce Boss n’est pas compliqué a dégommer. Vous devrez d'ahord esquiver ses tirs, mais surtout vous servir
des explosifs pour le shooter, et si vous étes suffisamment habile, vous deviiez vous en sortir avec brio.
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NIVEAU S - L'EXTERIEUR DE GOTHCORP

MOT DE PASSE : AQFBZ

Voici un niveau ou la maitrise du double
saut va s’avérer d’une importance capita-
le. Vous devrez également vous débarras-

ser des petits lutins qui gravitent sur la
facade de Fimmeuble avant qu’ils ne puis-
sent vous toucher, sinon vous allez dévis-
ser assez souvent et cela devient vite
désagréable.

Voici un
passage
particulie-
rement
énervant
car, si vous
ratez voire
double
saut, vous
devrez faire
le tour a
chaque
fois.

Cetie recharge
| de vie vous
sera bien utile
| avant d’aborder
B la suite.

| Méfiez-vous de
cet homme, il
pourrait hien .
vous causer des |

Vous irez
plus vite en
passant par
les cor-
niches.

Ne ratez
pas votre
P . double saut
ut de la ; si vous vou-
stte powr | lez vous
‘activer. .| rétablir sur
. la plate-
forme
supérieure.

IS prene:
frouve a

11 I N’hésitez pas a vous débarras-
/ - VULV ser fe ces lutins car ils ne
vous feront pas de cadeaux.

MOT DE PASSE : BMYZR

Vous allez rencontrer dans ce niveau une multitude
d’ascenseurs qui vous permettront de gravir les
étages sans vous fatiguer les mollets. Le seul pro-

. bleme est que vous risquez de tourner en rond si
vous n’avez aucun point de repére. Heureusement, o T —
nous avons pensé a vous afin que vous évitiez t’entrée de jeu, alors soyez
d’attraper des toiles d’araignée sous les bras. sur vos gardes !

Suivez le guide...

Ne prenez cette recharge de
vie ue si vous étes gravement
touché.

ASTUCES 16 manNIA



Vous ne ren-
contrerez aucu-
ne difficulte
pour terrasser
ce Boss. Vous
devrez simple-
ment éviter les
tirs de la
machine gui se
trouve derriére
lui, en effec-
fuant des
double sauts
afin de Pindui-
re en erreur, et
le bombarder a
I’explosif pour
I'atomiser a
tout jamais.

lez ré

deux
munitions

Prenez
garde a ces
blocs car
ils ont une
facheuse
tendance a
vous tirer
dessus.

Utilisez Ia MOT DE PASSE : BO4J1

plate-forme

mobhile si

vous ne Vous allez vous balader a P’intérieur d’une prison, dans

voulez pas laquelle une bande de gredins s’amuse a mettre une immen-
jouer au se pagaille. Restez toutefois sur vos gardes, car ce niveau
:::';ii':_ est rempli de petits piéges qui peuvent vous étre fatals si

vous avancez téte baissée.
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NIVERD 7 LE CIMETIERE OES CAUCHENARS [iitmme. | [Emimmeerins
MOT DE PASSE : CORR4

Cette fois-ci, vous allez devoir vous battre contre
des fantomes et des squelettes pas vraiment

sympathiques. Vous ne rencontrerez pas de diffi-
cultés majeures dans ce niveau, et méme le Boss
vous paraitra d’une facilité déconcertante.

'mes disparaitront

in orteil dessus !

f Vous allez rencontrer de nouveaux types Ne restez pas sur ces

! f’ennemis, qui vont vous tomber dessus plates-formes car |
sans vous prévenir... Alors shootez-les a elles disparaissent
distance si vous ne voulez pas vous dés que vous posez Prenez votre temps pour passer, sinon vous
prendre un coup de savate ! un pied dessus. risquez d’y laisser un maximum énergie.

NIVERU 9 ek e
LA BATAILLE DF HARLEY QUEEN \ [k *

MOT DE PASSE : AOGCB

Vous allez devoir affronter une bande de
robots auxquels on a appris le karaté.
Inutile de vous dire que la bataille sera
rude, et que vous risquez d’y laisser des
plumes si vous ne gardez pas vos dis-
tances. Quoiqu’il en soit, avancez pru--
demment afin de ne pas gaspiller votre
énergie car vous en aurez grandement
besoin pour affronter le Boss de ce
niveau.
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Tirez dans ce point Vous allez devoir

3 lumineux pour amor- tirer dans ce bloc
cer I'ouverture du pour vous libérer le = =
passage qui se trou- passage, mais ne Ne vous faites pas toucher par ces éclairs, sinon
ve en dessous. trainez pas en route ! vous perdrez une honne partie de votre énergie.

Ce Boss n'est guw’une plaisanterie.
Vous devrez vous tenir le plus loin
possible de lui et lui balancer des
explosifs -ou ce gue vous avez
sous la main- a intervalles régu-
liers. De cette maniere, il sera
incapable de vous tirer dessus et ||
vous n’en ferez qu’une bouchée. |

passe : DMJZW

Vous allez désormais évoluer dans un autre décor, avec de nouveaux Al
pieéges. Certains passages sont assez énervants, telle la montée dans
les ascenseurs, car il est difficile de ne pas y perdre de I’énergie. . : )
Cependant, ce n’est pas le moment de craquer car vous étes presque :'::: :::f:ﬁ::’m"""
aux bout de vos peines... d*abord vous éloigner

de lui le plus pessible
et lui tirer deux fois

Contre ce Boss, la tac-

dessus avant de sauter
au-dessus de sa téte.
; Prenez garde aux

N'hésitez pas a N’oubliez surtout pas d*aller explosifs qu’il va vous
emprunter ces plates- chercher ces items avant lancer, et il vous suffi-
formes mobiles si vous d’affronter le Boss, sinon ra d’effectuer des
ne voulez pas vous vous risquez de vous en petits sauts pour les
faire mal aux pieds. mordre les doigts. éviter.
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MOT DE PASSE : AS1KJ

Vous voici arrivé dans l'ultime niveau de
ce jeu diabolique. Ce stage est semé
d’embiiches, mais aussi d’items qui vous
seront fort utiles pour anéantir votre
ennemi juré, le Joker.

Il est préférable de pz
¥ 3 ser par le haut, sinon
Cette recharge d'éner- | s 2z d’avoir des
gie sera la hienvenue ! |

surprendre
rrieres électrigues qui

Vous devrez d’abord
casser cette paroi si
vous voulez récupérer

: devant lui si vous ne voulez pas perdre des vies a vitesse grand
1S vous approche shservez bien la cadence de ses tirs afin de mieux les éviter. Il ne vous res-

fue vous de plus “costaud” dans vos munitions et vous n’en ferez qu’une houchée !

Dossier (Ealis _uar Pascal,dit Batbin, et Danboss, dit Roman
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Loin de notre Terre, aux confins de la galaxie,
se trouve une petite étoile, sur laquelle un
merveilleux pays, appelé “pays des réves”,
héberge un peuple joyeux, n'ayant jamais
connu de grands malheurs. Ses habitants se
servent des multiples étoiles célestes pour
jouer et pour travailler dans I'espace. Mais une
nuit, alors que tout le monde dort d"un sommeil
paisible, le terrihle Roi Dedede débarque d'une
montagne voisine (le mont Dedede, justement),
accompagné de toute sa cohorte de monstres,
pour dérober toutes les provisions du pays ainsi
que les merveilleuses étoiles célestes. Le len-
demain, le petit peuple pacifique est frappé de
stupeur devant cette razzia, ne sachant que
faire, mais dans la foule, un petit garcon pro-
met alors de ramener toutes les étoiles et les
provisions du pays des réves ! C'est évidem-
ment ce petit garcon, Kirhy I'aventurier, que
vous allez accompagner dans cette aventure |
Des pelouses vertes aux nuages pétillants, pas
moins de trente stages devront &tre traversés
pour affronter, dans un terrible combat final, le
Roi Dedede, Mais avant cela, cette aventure,
gui se joue seul, vous demandera d'abord de
combattre quatre de ses lieutenants, gardant la
fin de chague niveau. De plus, quand vous
aurez terminé le jeu une premiere fois, vous
pourrez le recommencer en niveau “difficile”
grace a un code secret,

JREAM Lo

NomMmBRE

[

=

CODE SPECIAL N°1

CE CODE VDUS SERA DONNE UNE FOIS QUE VOUS AUREZ FINI LE JEU. POUR LE RENTRER, ATTENDEZ QUE LA PAGE

TITRE “KIRBY'S DREAM LAND" S'AFFICHE ; PUIS APPUYEZ SIMULTANEMENT SUR LES BOUTONS A, SELECT ET MANET-
TE VERS LE HAUT. VOUS VERREZ ALORS APPARAITRE UN MESSAGE "EXTRA GAME", VOUS SIGNIFIANT QUE LE CODE

A BIEN ETE VALIDE. CE MODE EST TRES DIFFICILE, ET TOUS LES MONSTRES VOUS POSERONT NETTEMENT PLUS DE
PROBLEMES QUE DANS LE MODE NORMAL. ET JE NE VOUS PARLE MEME PAS DES BOSS, NETTEMENT PLUS RESIS-
TANTS ET PLUS RAPIDES !...

CODE SPECIAL N°2

GRACE A CE NOUVEAU CODE, YOUS POURREZ CONFIGURER UNE PARTIE DU JEU, EN DONNANT PLUS OU MOINS DE
POINTS D'ENERGIE A KIRBY, ETC. POUR LE RENTRER, TOUJOURS A LA PAGE-TITRE, APPUYEZ EN MEME TEMPS SUR
LES BOUTONS B, SELECT ET MANETTE VERS LE BAS.

CODES
ACTION
REPLAY

©1992 Hal Laboratory Inc./Mintendo™ and ® are trademarks of Nintendo Co., Lid.

©1992 Nintendo Co,. LTD.

VIES INFINIES
0205 8900

CHOIX DU NIVEAU
030x 3800 (x= 12 F)

ENERGIE INFINIE
0106 86D0

VITESSE DE CHUTE .
01 7EDO {xx = FF: tres rapide)
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Dans ce mont, se trouve une
grotte contenant cing portes.
Derriére chacune des quatre
premiéres, il y a un stage et un
manstre que vous avez déja
préalablement rencontré. Une
fois que vous aurez hattu les
guatre monstres, vous n'aurez
plus qu'a prendre la derniere
porte, celle du milieu, pour ren-
contrer Dedede.




£

STAGE 1 SPECIAL ' ¢

it e
Y

s

Peu d'ennemis seront présents dans
ce stage. Un pore par-ci, un porc
par-1a, en fait, rien que du menu fre-
tin pour notre ami Kirby !

En touchant ce double de Kirby, vous pourrez faire exploser la
boule gardant I'entrée menant au gardien de ce stage. Ce gardien,
que vous avez déja combattu, s'appelle Wispy. Pour le battre,
reprenez la méme méthode que vous avez déja employée.

STAGE 2 SPECIAL

(Quand vous passerez devant
ce masque, il se retournera
automatiquement et vous fon-
cera dessus !

Touchez votre
double pour libé-
rer la porte et
ainsi acceder a
la salle des Boss
Lololo & Lalala.
Pour les battre,
utilisez la méme
technigue que
dans le second

stage.
Prenez garde a ces ennemis volants et sautants, car ils ne vous feront

pas de cadeaux quand vous passerez a leur portée !

Mefiez-vous de cette

coquille Saint-Jacques,
elle crache un rayon mortel
de feuilles devant elle...

DOSSIER

REALISE PAR

IMANU, ALAIN

Ici, commencez par aspirer

la téte sautante puis recra-
chez-la contre le bernard-

ET DANBOSS

Cela devient une coutume : touchez votre double pour accéder a la salle du Boss Kaboola. La
aussi, pour lui faire mordre la poussiére, retournez les présentes pages de votre petit magazi-
ne jusqu’au niveau trois pour savoir comment le battre...

I'ermite de gauche.

STAGE 3 SPECIAL "

Si, par malheur, vous
ne tombiez pas cor-
rectement, évitez le
plus possible de vous
frotter & ces pics des
plus meurtriers.

Voici le stage le plus
rapide du jeu. Sautez
a droite de la colonne
et laissez-vous tom-
ber le long de celle-
ci. Vous atterrirez
ainsi directement sur
votre double, qui
tuera dans la secon-
de tous les monstres
du stage. Cela fait,
rendez-vous devant le
Boss Kracko que
vous avez déja vaincu
dans le niveau
quatre.

Ca y est, vous allez enfin pouvoir vous mesurer au terrible roi Dedede. Pour le battre, vous devrez
impérativement rester sur la défensive et attendre qu'il daigne faire apparaitre des étoiles, que
vous goberez et ui relancerez dans |a téte. J'insiste, c'est le seul et unigue moyen pour le

hattre ! Alors ne cherchez pas a lui sauter dessus ou @ jouer aux Goldorak, ca ne servirait a

rien ! Dedede dispose de guatre attagues principales. La premiére est le saut, que vous pourrez
eviter en hougeant rapidement de droite a gauche ; il est a noter que quand Dedede s'écrasera
sur le sol, il fera apparaitre deux étoiles que vous pourrez lui relancer dans la téte. Sa deuxiéme
attaque, qui consiste a essayer de vous gober, est egalement assez simple a anticiper : attendez
que le roi vous fonce dessus pour vous mettre a voler car, quelques secondes apres, il ouvrira la
houche et tentera de vous gober. La troisiéme attaque, la glissade, pourra étre évitée de la méme
maniére que la seconde, c’est-a-dire en volant. La quatriéme attague, le coup de marteau, est
certainement la plus simple a éviter mais c'est aussi la plus
mortelle ! Attendez que Dedede sorte son marteau et vous
fonce dessus pour lui faire face, puis reculez au dernier
moment pour éviter sa terrible masse. La aussi, comme lors
de la premiére attaque, le roi fera apparaitre une étoile qui
pourra lui étre renvoyée dans la téte. Voila, maintenant, pre-
nez votre courage a deux mains et bonne chance contre
cette vieille carne de Dedede !
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1. HOME BAY - 2. CRYSTAL SPRINGS

Ce niveau constitue simplement une petite
1 : H o M E B AY introduction au jeu, qui vous permettra de vous
familiariser en douceur avec les commandes.
4 T T A i . ; il Débutez votre quéte en allant vers la droite, puis
3 i e sondez les profondeurs en traversant le courant,
qui n'est pas trés puissant. Cela fait. reprenez
votre progression vers la droite jusqu'a ce que
vous tombiez nez a nez avec votre double. Celui-
¢i vous dira tout au sujet des anneaux de
téléportation, Une fois que vous avez fini de
bavarder avec le dauphin, repartez vers la droite
et remontez a la surface. Ici, vous trouverez |'un
de ces fameux anneaux de téléportation qui
vous propulsera dans le monde 2.

En premier lieu, parlez avec le dauphin tout proche, qui vous demandera
de e suivre. Bien évidemment, vous le suivez, jusqu’a une petite parcelle
d’eau illuminée par le scintillement d'un splendide cristal. Celui-ci est le
premier d'une série de cristaux que vous devrez tous collecier tout au long
de ce niveau et ramener dans le coin gauche de la carte, comme nous
vous l'indiquons. Une fois cette épreuve effectuée, vous serez investi du
pouvoir de ces joyaux qui vous permettra de détruire le mur de pierres
qui se dresse sur la droite. Ainsi, vous accéderez & la sortie du niveau.

BIENVENUE DANS LE
MONDE D’ECCO, LES
MAREES DU TEMPS !
VINGT-CINQ NIVEAUX
GIGANTESQUES, REMPLIS
D’ENIGMES ET IVACTION
YOUS ATTENDENT.
PREPAREZ-VOUS POUR
CEITE GRANDE AVENTURE, DONT LE BUT ULTIME SERA DE
DETRUIRE LES IMMENSES POUVOIRS DU VORTEX. C’EST
UNE DURE TACHE QUI VOUS ATTEND MAIS, GRACE A NOS
PLANS, TOUT. DEVRAIT SE SIMPLIFIER POUR VOUS,

PO LES MAREE
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Vous débutez ce niveau par la gauche, et vous devrez vous ouvtir
un chemin tout au long du tunnel qui s'ouvre devant vous. Yous
vous dirigez donc vers la droite et descendez le tunnel jusqu’a en
trouver la fin. Maintenant, dirigez-vous vers la gauche, jusqu’a ce
que vous soyiez blogué par des rochers. Vous les pousserez avec
votre nez jusqu'a ce qu'ils dégringolent, vous laissant I'accés libre.
Maintenant, allez vers le bas et la droite. Ne perdez pas votre
temps dans ce passage car des rochers tombent sur vous.
Continuez vers la droite tout en montant, jusqu'a ce que vous
rencontriez votre double. 1l vous dira que vous ne pouvez plus
respirer dans I'eau et vous reconduira vers la surface pour
prendre une bonne goulée d'air et, surtout, finir le niveau.

LA PREMIERE MAREE

Commencez ce niveau en allant vers la gauche ; descendez
légérement jusqu'au pouvoir du sonar qui vous permettra
d'utiliser un rayon sonar se propageant sur 360 degrés (appuyez
2 fois de suite sur A pour l'utiliser). Il détruit les petits ennemis
autour de vous). Ensuite, allez constamment vers la droite puis
vers le bas. Lorsque vous atteignez le fond, allez vers la gauche
pour toucher le cristal clef. Remontez alors a la surface et prenez
la deuxiéme entrée du niveau se trouvant sur la gauche. N'oubliez
pas de mettre un coup de sonar sur le cristal gardien. Retournez
sur vos pas et mettez un coup de sonar sur le cristal def. Revenez
a votre position sur la barrigre de joyaux et continuez & nager
jusqu’a ce que vous frouviez une tortue barbotant allégrement.
Utilisez-la pour vous protéger du courant en la poussant avec le
nez. Une fois le courant passé, prenez le deuxieme chemin
partant vers la droite et mettez un bon coup de sonar sur les
joyaux. Maintenant, foncez vers la droite et retrouvez Triella, le
dauphin du futur et votre descendant.

LA DEUXIEME MAREE

Vous allez maintenant étre propulsé dans le futur, ou Triella vous demandera
de trouver |'Astérite. Vous devez partir vers la gauche et trouver des algues.
Lorsque vous aurez fait surface, allez vers la droite jusqu’a ce que vous
trouviez un tube dans lequel vous pénétrerez en allant vers le haut. Apres
avoir atteint le sommet de ce tube, sautez sur I'ile sur la gauche et utilisez
votre sonar sur le cristal pour détruire le mur qui vous empéche de
continuer votre chemin. Ceci fait, sautez au-dessus de I'ile par la gauche
pour retomber dans |'eau. Prenez la premiére a gauche en utilisant votre
sonar sur le ctistal. Un autre apparaitra au milieu du bassin a I'extréme
droite. Vous devez nager le plus vile possible dans ce bassin pour pouvoir
utiliser votre sonar sur une autre pierre clef et revenir au cristal précédent
avant gue celui-¢i n"obstrue le passage, sans quoi vous n'aurez qu'une seule
solution : mourir d’asphyxie ! Remontez a la surface et utilisez le troisitme
tube d’eau (le plus a gauche du stage). De [a, agrippez-vous a I'un des
dauphins du futur qui vous conduira au second tube d'eau sur la droite,
dans lequel vous utiliserez votre sonar pour libérer le passage, bloqué par
un cristal, et pour pouvoir sortir. —




En premier lieu, vous devez aller en haut a gauche pour trouver le cristal clef.
Touchez-le. Descendez et mettez un coup de sonar sur le cristal gardien. Celui-
ci va se craqueler pendant quelques secondes, vous devrez donc en profiter et
le traverser au plus vite. Maintenant, dirigez-vous en haut & gauche pour
trouver le prochain cristal. Aprés I'avoir touché, allez sur la droite pour trouver
un tube d'eau, que vous devrez emprunter. Une fois & I'intérieur, utilisez votre
sonar sur le cristal vous bloguant la sortie.
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6. SKY TIDES + 7. TUBE OF MEDUSA
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Ici, vous devrez nager dans la colonne d’'eau qui se trouve en plein ciel.
§ Vous pouvez sauter entre les colonnes d'eau mais, si vous n'atterrissez
pas dans l'eau, vous dégringolerez dans le bas de I'écran et votre folle
équipée sera terminée. Perdre une vie et recommencer au début du
niveau est quelque peu frustrant (surtout lorsque I'on est proche de la
fin !1"). Restez bien dans le chemin des tubes d'eau, méme lorsque
I'écran bougera de gauche a droite pour vous rendre les choses encore
un peu plus difficiles.
Voici les directions & prendre : lorsque vous étes au premier
embranchement, prenez le tube de droite puis sautez sur le tube de
gauche et repartez encore vers la droite. Maintenant, restez dans le
présent tube pour évitez les désagréments du scrolling de I'écran.
Ensuite, continuez vers le haut et prenez a droite. Utilisez votre sonar
contre les tourbillons qui obstruent votre passage, ils disparaitront
quelgques secondes avant de réapparaitre, plus vicieux que jamais. Allez
vers la droite, en haut et vers la droite a nouveau jusqu'a la sortie.

7. TUBE OF

MMEDYSA |

Ce niveau est trés difficile, surtout en mode Hard
puisque vous devrez éviter les tentacules de 5 meéduses.
Le but est de passer a travers les tubes tandis que les
méduses essaieront de vous en empécher. La meilleure
tactique pour ce faire est d'utiliser le bouton B pour
prendre de la vitesse et passer la méduse puis le
bouton € pour s'en éloigner le plus rapidement
possible. Du sang-froid et de bons réflexes vous seront
nécessaires pour en venir a bout. Direction a prendre
dans le tube gauche : vers le haut, puis a droite, sautez
au-dessus du trou, allez sur la droite, vers le haut puis
vers la gauche et enfin vers le haut. Au sommet, sautez
sur la droite et continuez vers la droite et la sortie.
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8. AQUA TUBEWAY

3. a0UATUS

Ce niveau apparaitra seulement en
niveau Hard et il est trés
semblable a Sky Tides. Lidée est
de suivre les mouvements de
I"écran sans les subir pour
poursuivre votre ascension. Soyez
attentif a tous les ennemis cachés
et essayez de bien controler votre
ascension sans vous faire
embarquer par le courant car cela
signifierait votre perte.

Ici, vous débutez tout en bas du niveau. Le but est d’atteindre la sortie, qui est placée trés haut dans le ciel. Vous devrez utiliser pour ce faire les bulles qui
montent dans les airs pour atteindre les piscines aériennes. Il y a cing retenues d'eau avec, pour chacune d'elles, des bulles spécifiques a atteindre. Pour
emprunter ces bulles, vous devez sauter hors de I'eau et utiliser votre sonar sur elles afin qu'elles vous projettent dans une direction ou une autre. La premiére
série de bulles se trouve a I'extréme opposé dauche du bassin de départ ; en les utilisant, vous atteindrez la premiére piscine. La, allez sur la droite du mur et
sautez sur les bulles, cette fois au nombre de 3, vous devrez diriger votre saut pour atteindre la troisieme. Vous arriverez ainsi dans la deuxiéme piscine
volante ol vous trouverez, a dauche, les bulles. Utilisez maintenant la série de 3 lots de bulles pour atteindre le troisieme bassin. Utilisez les bulles pour
atteindre le quatriéme bassin. Agrippez-vous aux dauphins du futur pour atteindre le bassin final. Sautez simplement sur eux et passez de dauphin en dauphin
jusqu’a la piscine finale, a la droite de laquelle vous trouverez la sortie.




10. FINTO FEATHER - 11. EAGLE’'S BAY

Sautez en dehors du bassin dans lequel vous débutez et une fois a nouveau dans I'eau, allez vers le bas. Au fond, allez vers la
droite et remontez a la surface. Sautez en dehors de I'eau pour atteindre la métasphére, qui changera Ecco en moueite.
Maintenant, volez au-dessus de la montagne vers la droite, en faisant gaife aux aigles gui volent dans le coin et amerrissez dans
le bassin que vous venez de trouver. La, descendez puis, une fois au fond, allez vers la gauche jusqu'a I'anneau de téléportation.

11. EAGLE'S BAY

Allez d’abord vers la gauche, et remontez a Ia surface. Puis, allez vers la droite et sautez au-dessus du promontoire rocheux. Utilisez votre sonar
sur la Metasphere située un peu plus loin, elle vous changera en mouette. Volez vers la auche en évitant les éboulements de rochers et les
aigles. Plongez dans I'eau et allez vers le fond toucher le cristal clef. Maintenant, retournez a la surface et utilisez la Metasphére pour vous
retransformer en mouette. Allez vers la droite en survolant deux murs. Aprés le deuxiéme mur de pierre, retournez dans I'eau. A partir de 13,
allez vers le bas et utilisez votre sonar sur le cristal pour atteindre la sortie.




Ici, vous devrez assembler des pierres brisées, ce qui vous permeftra de passer la muraille de pierres qui vous bloque. Commencez le niveau en allant vers la gauche et, arrivé au
mur, remontez en vous dirigeant vers la droite jusqu'a ce que vous trouviez la moitié d'un cristal brisé. Poussez ou utilisez votre sonar sur ce morceau de cristal. Allez sur la gauche
pour trouver I'autre moitié ; une fois assemblé, ce cristal sera un cistal clef. Remontez et utilisez votre sonar sur la barriére de pierres et prenez de la vitesse pour sauter par-
dessus. Ceci fait, remontez et utilisez le tube d'eau que vous trouverez dans le coin. Lorsque vous serez au sommet, sautez vers la droite et 13, un dauphin du futur vous rattrapera
et vous emménera au-dela du mur. Maintenant, retournez dans votre élément de prédilection et allez en bas a droite. Vous tomberez sur des rochers, avec un ver de mer sur lequel
vous utiliserez votre sonar pour ['amener vers le mur de pierres et libérer le passage. Allez vers le bas et vous retrouverez une autre moitié de cristal. Poussez cette moitié vers le
haut, le bas et la gauche et rattachez-la avec une autre qui formera un cristal clef. Maintenant, allez vers la droite, utilisez votre sonar sur le cristal gardien et continuez vers
I'Astérite. La sortie se trouve en haut. Elle est symbolisée par un anneau téléporteur.

SECTION 2 : THE LOST ORCAS

Ici, il va vous falloir trouver un certain nombre de bébés orques !1! Pour finir ce niveau en mode Facile, vous n'aurez a retrouver que quatre pefits. Allez sur la
droite en suivant le fond pour trouver le premier. Continuez vers la droite et, avant la falaise, vous retrouverez le deuxiéme cétacé. Maintenant, revenez a la
surface, allez a droite, sautez au-dessus de la falaise et descendez au fond. Allez vers Ia droite, puis & gauche oil vous trouverez e troisieme bébé orque.
Continuez sur la gauche pour trouver le dernier.

En mode Hard, vous devrez trouvez huit orques. Pour les trois premiéres, ce sera comme en mode Facile : pour la quairieme, partez de I'endroit ou vous aviez
trouvé la troisieme en mode Facile et dirigez-vous vers Ia droite puis en bas jusqu'a des gros coquillages. Prenez le second passage a droite puis remontez et
allez vers la gauche pour frouver une orque. Maintenant, descendez jusqu'au fond, ou vous trouverez davantages de coquillages et allez sur fa gauche pour
trouver la prochaine orque. Prenez a droite, en haut et & gauche jusqu'a ce que vous tombiez sur un couloir rempli de coquillages. Au pied de la falaise, allez

! vers le haut, la gauche et encore en haut, Une fois au sommet, allez vers la droite pour trouver I'orque. Ensuite, allez simplement sur la gauche pour frouver une
autre petite orque. Retournez sur vos pas a droite et descendez le couloir de coquillages. Puis allez & gauche et descendez pour trouver plus de coquillages :
descendez alors un long couloir, prenez en haut et a gauche en suivant le courant, enfin a gauche et en bas pour trouver la derniére orque.

| Une fois toutes les orques retrouvées, I'une d'elles vous ménera & Ia sortie en guise de remerciement.

ASTUCES 30 MANIA



Commencez le niveau en vous dirigeant vers la gauche et en passant au-dessus de deux murs sur les
bords de I'écran. Puis descendez en suivant le courant et les coquillages. Vous trouverez un barrage
sur le coté droit du mur, vous devrez le pousser vers la gauche pour le faire dégringoler. Maintenant,
continuez vers le bas de I'écran, oil vous frouverez un anneau d'étoile de mer. Utilisez votre sonar
pour les pousser vers la gauche, en haut, et pour finir a droite jusqu’au rocher qui vous bloquait.
Maintenant, allez vers la droite, en haut et a gauche. Utilisez votre sonar sur le cristal clef. Allez sur la
droite et descendez pour trouver une tortue que vous devrez pousser vers le bas pour vous proteger
du courant. Allez & gauche et utilisez votre sonar sur le cristal clef. Remontez alors et tracez votre
chemin vers la droite jusqu'a ce que vous arriviez a une falaise. Allez vers le bas puis sur la gauche
pour toucher un cristal clef. Remontez, allez a droite, en bas, de nouveau a droite et pour finir en
haut. Utilisez votre sonar sur le cristal sardien. Revenez en arriére et touchez deux fois le cristal clef.
Ensuite, descendez et allez a droite jusqu'a trouver une ronde d'étoiles de mer. Utilisez sur elles
votre sonar jusqu'au corridor des coquillages. Vous pouvez trouver d’autres étoiles de mer sur la
droite, poussez-les vers la droite et en bas, oi elles seront bloguées. Allez vers le bas, a draite et
en bas jusqu'a un empilement de rochers. Maintenant, continuez en bas et a droite pour trouver des
étoiles de mer qui devront &tre poussées vers la gauche et en bas. Allez en bas et a droite pour
emprunter un passage qui vous menera au froisieme cristal clef, sur lequel vous ufiliserez votre
sonar. Remontez alors a la surface et allez sur la droite. Suivez les rochers qui dégringolent ef, arrivé
une fois au fond, dirigez-vous trés rapidement vers la droite en évitant la poussée du courant. Un
coup de sonar sur le joyau et vous voila sorti du niveau !

Dirigez-vous vers le bas en suivant le courant et prenez le quatrieme
passage a droite ol vous trouverez le dauphin Blackfin.
Communiguez avec lui par sonar et il vous demandera de le suivre.
Apres |'avoir suivi pendant un temps, il s'arrétera devant un mur de
pierre. Reparlez-lui et il vous donnera le pouvoir de défruire la
pierre & coups de sonar. Vous pouvez dés lors détruire tous les murs
de pierre du niveau. Utilisez-le sur les pierres de gauche qui vous
dégringolaient dessus puis partez vers la gauche. Allez ensuite a
droite en descendant jusqu’'au bas de I'écran, puis sur la gauche, ou
vous trouverez une tortue. Utilisez-la pour contrer le courant et, au
fond, vous frouverez Tara un peu plus sur la droite. Suivez-la jusqu'a
la sortie.

Ce niveau se déroule entierement dans
I'obscurité, alors utilisez votre sonar pour
éclairer votre chemin. Commencez par aller
tout droit et prenez le premier passage a
gauche. Maintenant, descendez pour toucher
le cristal clef. Remontez sur la droite et
utilisez votre sonar sur le cristal gardien.
Suivez le courant jusqu'au sommet puis
prenez a droite et suivez le deuxiéme
passage descendant. Empruntez-le puis
prenez sur la droite, en bas et a gauche
jusqu’au cristal clef. Ensuite, revenez sur vos
pas et repartez vers le fond, ol vous
trouverez une barriére de rochers. Utilisez
votre sonar et continuez de descendre
jusqu’au fond. Une fois arrive, vous trouverez
des étoiles de mer. Utilisez votre sonar pour
les pousser sur la droite et les bloguer
derriére des pierres. Prenez la petite orque
égarée sous votre protection, retournez sur
vos pas et partez a gauche. Maintenant,
remontez le courant et prenez la premiere a
droite, vous trouverez la mére de la petite
orque. Ecoutez-la et sortez sur la droite.




16. VENTS OF MEDUSA - 17. GATEWAY

En premier lieu, dirigez-
vous sur la droite en
suivant une meéduse pour
aller toucher le cristal clef.
Revenez en arriére, allez
sur la gauche et prenez le
premier passage qui
monte puis la premiére a
gauche. Touchez la
Metasphére qui vous
transformera en méduse et
avancez le long du
corridor. Lorsque vous
aurez atteint la surface,
allez sur vofre droite.
Sautez par-dessus un petit
mur et utilisez votre sonar
sur le cristal gardien. Allez
sur la droite et en haut
pour trouver [a sortie.
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Commencez par descendre, puis allez sur la droite, remontez & la surface et prenez a droite. Franchissez le petit muret et entrez dans un anneau de
| téléportation. Puis descendez vers le cristal et utilisez le sonar dessus. Ainsi, vous apprendrez qu'il vous faut trouver un monstre en forme de tentacule
terré dans une salle sur la droite. Lorsque vous I'aurez trouvé, utilisez votre sonar sur son crane, il rétrécira progressivement jusqu’a une explosion finale. §
| Celle~ci produira des bulles que vous collecierez pour vous en servir (avec le bouton A) comme armes dans le niveau en 3D.
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18. SEA OF GREEN GATEWAY prartie 2 * 19. MORAY ABYSS

|_LES MAREES DU TEMPS |

Au début, sautez au-dessus du mur
de droite et plongez. Descendez ef, a
droite, vous apercevrez votre reflet.
Vous entamerez une petite
conversation avec lui et il vous
demandera de lui trouver un poisson.
Allez vers la droite jusqu'a ce que
vous trouviez un petit poisson parmi
les pieuvres et les méduses. Utilisez
votre sonar pour le pousser jusqu'a
votre double. Cela fait, vous pourrez
avoir accés au cristal clef qui se
trouvait juste derriére. Retournez sur
la gauche et remontez a [a surface.
Vous devrez sauter par-dessus le mur
de droite, qui est trés haut et vous
demandera un peu de persévétance.
Dirigez-vous ensuite & droite ef en
bas. Utilisez votre sonar sur le cristal
gardien. Continuez votre descente
jusqu’au fond puis allez a gauche.
Utilisez les rochers qui tombent pour
passer le courant et prenez a droite
pour atteindre la sortie.
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Dans ce niveau, vous devez suivre le coquillage dans sa descente sans le toucher. Evitez de plus les bermard-T'ermite qui
peuvent apparaitre. Au cours de votre descente, un peu avant I'arrivée, esquivez les attagues d’'un serpent de mer gigantesque
qui part des parois de la caverne. Lorsque le coquillage touche le sol, détruisez le serpent avec votre sonar, en espérant qu'il
meurt avant vous et vous laisse passer par le coquillage pour sortir.

Astuces pour les prochains niveaux : vous devrez collecter en priorité les globes d'Astérites et ies ramener dans la caveme.
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VOUS DEVEZ METTRE LA PAUSE LORSQUE ECCO VOUS
REGARDE. PRESSEZ A, B, C, B, C, A, C, A, B. UN MENU
SPECIAL APPARAIT, VOUS DONNANT LA POSSIBILITE
D'AVOIR DES VIES INFINIES ET UN CHOIX DE NIVEAU.
VOUS POUVEZ EGALEMENT YOUS TELEPORTER OU VOUS
LE SOUHAITEZ DANS LE JEU EN CHANGEANT LES
COORDONNEES X ET Y QUI VOUS SONT DONNEES.

Allez directement sur la gauche et utilisez votre sonar sur le premier globe. Puis allez tout en bas et utilisez votre sonar sur le deuxieme globe. Ramenez ensuite les
! deux globes dans la caverne en utilisant le téléporteur (vous devez obligatoirement ramener 2 globes a chaque fois que vous voudrez prendre le téléporteur).
| Quittez la caverne et allez sur la gauche, en bas puis & droite. Utilisez le sonar sur la barriére pour accéder au passage qui vous permettra de continuer vers la droite. |
I Montez et dirigez-vous a nouveau sur la droite pour avoir le troisieme globe. Le quatriéme est un peu plus loin dans la méme direction. Rapportez ces deux globes &
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21. THE EYE -+ 22. BIG WATER -

23. DEEP RIDGE

Lanneau de téléportation pour la cave de ['Astérite est tout proche de I'endroit oli vous
commencez votre aventure. Allez un peu sur la droite et descendez pour trouver le premier
globe, continuez sur la droite et frouvez le second. Rapportez la paire dans la caverne,
sortez de celle-ci et allez sur la droite en nageant a contre-courant puis descendez et allez
sur la gauche pour utiliser votre sonar sur le cristal. Passez par le trou occasionné pour
collecter un globe. Maintenant, allez a droite, en bas, sur la gauche, de nouveau en bas, 8
gauche, encore une fois en bas et a gauche pour arriver a I'emplacement du quatriéme
globe. Allez sur la droite, en haut, sur la droite, une fois encore en haut, & gauche, toujours
en haut, a droite, et une fois de plus en haut ; utilisez le nouveau téléporteur pour aller a
la caverne. Sortez de la caverne et dirigez-vous en haut, a gauche, utilisez votre sonar sur le
cristal. Allez sur la gauche, puis en haut, puis a gauche (encore ?!) pour trouver le
cinquiéme clobe ; en haut et a droite pour trouver le sixiéme , que vous rapporterez aussi
a la caverne. En sortant de celle-di, allez directement au fond et, le long du coté gauche,
vous trouverez le septiéme globe. En continuant votre descente, vous trouverez le huitieme
globe. Le neuvieme se cache tout au fond. Remontez, allez & droite, puis en bas a droite

22. BIG WATER

pour le dixigme globe. Maintenant, rapportez les globes collectés a la caverne. En sortant,
prenez en haut & gauche. Dirigez-vous vers la gauche pour mefire un coup de sonar sur le
cristal et toujours sur la gauche pour trouver les autres globes. Puis aliez vers la droite, en
haut, et a droite encore pour trouver un autre globe. En sortant de la cavemne de ['Astérite,
allez en haut a droite, utilisez votre sonar sur le cristal et continuez dans cette direction pour
d’autres globes. Ramenez tous vos globes et soriez de la caverne en allant sur [a droite.
Utilisez le sonar sur le cristal. Allez quelgue peu en haut a droite, pour trouver un autre
globe puis allez sur la droite. Descendez et allez a droite @ nouveau pour trouver le
seizieme globe. Retournez a la caverne et sortez en avancant vers la direction bas/droite
pour aller sonder la barriére de rochers. Arrivé dans la chambre, allez vers le bas jusqu’au
fond et dirigez-vous vers la droite pour trouver un autre globe. Dirigez-vous vers le haut en
suivant un petit couloir qui vous meéne au dix-huititme globe, Retournez a la averne puis,
en sortant, vous trouverez a droite le dermier globe, que vous rapporierez lui aussi a la
caveme. En soriant, allez légérement a droite et descendez. Tournez a droite, donnez un
coup de sonar dans le cristal et continuez votre chemin vers la droite pour soriir du niveau.

Au début du niveau, descendez sur la gauche pour trouver le premier globe. Ensuite, continuez sur la gauche pour parler a une baleine. Elle détruira pour vous le mur, ce qui vous
permettra de collecter un nouveau globe. Le téléporteur se trouve juste devant vous. Sortez de la caverne, allez & gauche et utilisez votre sonar pour détruire le cristal qui vous

bloque la sortie.

Allez vers la droite puis descendez. Sondez pour trouver le premier globe puis remontez. Descendez, toujours vers la droite, pour obtenir le deuxiéme globe. Ramenez les globes
par le téléporteur, que vous trouverez prés de votre point de départ. Sortez de la caverne, remontez et allez sur la droite, vous v trouverez deux autres dlobes & rapporter.
Ressortez, faites demi-tour et allez a droite, sautez au-dessus du mur. Vous trouverez ainsi deux nouveaux globes. Rapportez-les et revenez au méme endroit, sautez au-dessus de
la deuxiéme falaise. Descendez, allez & gauche et en bas, puis a droite et hop, deux nouveaux globes. Prenez alors & gauche et en haut pour trouver un téléporteur. Sortez de la
caverne, allez vers la droite, remontez et allez une nouvelle fois a droite. Utilisez votre sonar sur le cristal et descendez vers la sortie.




24. THE HUNGRY ONES + 25. THE SECRET CAVE

A la droite de votre point de départ, vous trouverez un joyau sur lequel vous utiliserez votre sonar. Maintenant, vous avez le choix : aller tout droit et & droite et utiliser la
Metasphére qui vous changera en requin (ce qui est largement plus simple), ou sauter hors de 'eau pour vous changer en moueite. Vous devez ensuite, dans tous les cas, vous
diriger vers la droite jusqu’a une falaise. La, vous sonderez jusqu’au fond. Puis allez a droite en brisant le rocher devant vous. Remontez, prenez a gauche, puis a droite pour arriver
prés d'une Metaspheére qui vous changera en requin. Continuez & droite e, lorsque vous vous serez retransformé en requin, allez vers la gauche puis vers le bas en’ suivant le
coutant. Allez sur la droite, en haut, & droite encore une fois, en bas, toujours & droite, & nouveau en haut, continuez sur Ia droite, redescendez, poursuivez par la droite, remontez
pour changer, partez sur la droite et sortez enfin du niveau.

Commencez pat aller sur la droite, Sautez au-dessus du mur, puis allez vers le bas et & droite pour trouver un
téléporteur. Trouvez le monstre tentaculaire avant qu'il ne vous fasse un gros «patou» bien «ventouseux» et
utilisez la méme tactique que dans Gateway pour le défruire, récupérez des armes pour les niveaux en 3D.




Vérifiez constamment l'indicateur de gravité pour en voir le sens, car il signifiera votre
ascension ou votre descente : si la balle est au fond du disque, vous tomberez, si elle est au
sommet vous monterez.

Commencez par monter sur la droite. Prenez le premier tube qui descend puis allez a gauche.
Prenez le passage partant vers le bas et dirigez-vous a gauche. Lorsque vous tomberez sur un
mur, allez en bas & droite et prenez a gauche tout au fond pour trouver un cristal def. Allez a
droite et remontez dans le passage électrifié, puis allez sur la droite et, lorsque vous serez au
sommet, allez en bas. Au milieu de la pente, sautez dans le tube qui se trouve sur la droite.
Utilisez votre sonar pour détruire I'obstacle devant vous et empruntez le passage allant vers le
bas. Au fond, allez a droite et prenez le tube descendant. A la fin de ce tube, vous trouverez
de nouveau des obstades, que vous devrez détruire a grands coups de sonar. Pour atteindre
le sonar «Power Up», collez-vous au sol et sautez vers le tube du haut en appuyant sur C
lorsque vous serez en diagonale le nez dirigé vers le tube que vous voulez atteindre. Utilisez
votre sonar sur la grosse balle d'acier pour aspirer les plaques de fer qui vous bouchent le
chemin. Cela fait, allez a gauche, en bas et a droite pour arriver dans un tube. Sautez au-

Si vous étes capturé par des aliens, vous serez emmeneé
dans un labyrinthe. Mais pas de panique, il est tres facile
d’en sortir.

Commencez le niveau par la droite, puis prenez en haut et
a droite. Sautez au-dessus du mur et allez au fond. Allez
sur la gauche pour trouver le premier cristal cef. Dirigez-
vous vers la droite et descendez jusqu'au mur. Allez en bas
a gauche en suivant le fond. Tout au bout a gauche, vous
trouverez un autre cristal clef. Continuez sur la droite
jusqu'a ce que vous retrouviez le mur, prenez une nouvelle
fois par la droite, en haut, encore a droite, en haut et,
pout finir, une derniére fois & droite. Maintenant
descendez, allez & droite, puis en bas, continuez a droite le
long du passage. A la fin de celui-ci, continuez doucement
puis prenez en bas et |3, deux extraterrestres vous
captureront et vous emmeneront dans le Yortex du futur.

dessus des trois trous pour atteindre le tube aux barriéres. Utilisez votre sonar sur la balle
pour dégager les blocs. Remontez pour trouver le cristal de sauvegarde, donnez un coup de
sonar pour I'activer. Traversez le trou jusqu'a la prochaine série de tubes. Utilisez les tubes de
gauche et de droite comme une échelle (sautez de I'un a I'autre de la méme maniére que
pour atteindre le sonar «Power Up»). Une fois au sommet, allez en bas a droite et prenez le
tube allant au fond vers la gauche. Au carrefour, prenez le tube qui monte vers le sommet et
allez sur la droite. A l'intersection, prenez en bas a droite et continuez sur la droite pour aller
vers le bas. Au fond, touchez le cristal clef et prenez le passage a votre gauche en ufilisant
votre sonar pour dégager le chemin. A gauche, vous emprunterez un long couloir. Au bout de
celui-ci, allez en bas et a gauche pour emprunter le fube qui part sur la gauche tout en haut.
Prenez le tube qui monte et allez & droite, A lintersection, allez en haut a droite et, au
sommet, prenez & droite, utilisez votre sonar sur les portes. Remontez dans le tube a droite et
avancez le long de ce corridor en ufilisant la méme technique que précedemment. Au sommet,
allez a gauche, sautez pour atieindre un cristal. Maintenant, faites une chute dans le trou de
droite pour vous retrouver de nouveau a l'intersection. La, prenez le tube en haut a droite,
puis celui de droite, remontez prendre le deuxieme tube a droite et en avant pour la sorie.
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} Vous devez, dans ce niveau, retrouver quatre pierres clefs, Allez a droite et montez. Continuez de monter sur la droite. Au sommet,

| allez & gauche pour donner un coup de sonar au cristal clef. Dirigez-vous ensuite sur la droite, descendez vers la gauche puis

! prenez le deuxiéme couloir a gauche. Maintenant, descendez sur la droite et vous voici devant le deuxiéme cristal clef. Allez ensuite
a gauche sur le bord et laissez-vous tomber. Allez & droite en veillant & ne pas vous faire toucher par des arcs électriques. Laissez-
vous tomber dans le trou. Au fond, allez sur la droite dans la cuve d’eau. Plus loin a gauche se trouve le troisiéme cristal clef.
Dirigez-vous a gauche et prenez la premiére vers le haut. Empruntez le premier tube sur la droite. Laissez-vous tomber et glissez-
vous a droite dans une autre cuve remplie d'eau. Ici, vous trouverez le dernier cristal clef. Allez sur la gauche, en haut, de nouveau
a gauche et sautez au-dessus des trous pour continuer vers la gauche. A lintersection, sautez dans le tube allant vers le haut et

| prenez la prochaine & droite. Allez dans le tube du haut puis sur la droite. Au sommet, prenez dans le tube qui descend et utilisez
votre sonar sur la boule d'acier en haut de ¢e méme tube. Ceci ouvrira un petit passage sur la gauche que vous emprunterez.

Maintenant, prenez le premier tube descendant et ce jusqu'au fond et vous trouverez la sortie un peu plus & droite .

| Commencez par aller en bas & droite.
Prenez le tube partant sur la droite, puis
celui qui descend. Ici, la gravité va

| changer, alors sautez en dehors du tube

pour retomber dans le troisieme.
Remontez et allez & droite. A I'extréme
| droite du tube, remontez et prenez
{ 'avant-dernier tube. A l'intersection,
| prenez le passage du fond a gauche et,
| a la fin, remontez dans le premier tube
| sur la gauche. Touchez le cristal clef et
¥ allez ensuite sur la droite, Remontez et
allez a droite puis, a l'intersection,
gardez la direction haut/droite. Prenez
§ le tout premier tube sur la gauche.

"8 Dirigez-vous en bas a gauche et sautez

au-dessus du trou devant le tube. A la
fin, utilisez votre sonar sur la barriére,
remontez dans le tube sur la gauche et




29. GLOBE HOLDER -+ 30. DARK SEA

MAREES DU TEMPS

Le but de ce niveau est de détruire I'énorme balle qui fait office de «globe holder». Vous devez pour ce faire exécuter deux choses. La premiére : aller de chaque coté du globe
et le pousser en utilisant votre sonar pour le desceller de la ceinture de bulles qui I'entoure et le tient en place. Ceci fait, il libérera les bulles, que vous devrez faire rebondir sur
les murs prés de quatorze fois avant que les bulles ne disparaissent. Le «globe holder» vous suivra, vous entamerez un tour de la chambre dans le sens inverse des aiguilles
d’'une montre en marquant une petite pose & chaque coin. U'énorme sphére rebondira alors sur les murs et, lorsqu'elle se sera immobilisée, utilisez votre sonar pour récupérer les
deux derniers globes d'Astérites. La deuxiéme partie de votre mission consistera a aller sur la gauche jusqu’au mur puis a descendre. Au fond, allez a droite et faites un petit saut
dans I'anneau de télétransportation. La, vous rameénerez les deux deriers globes et finirez ainsi le niveau.

30. DARK SEA

Allez tout droit dés le départ puis, lorsque vous atteignez la surface, allez vers la droite et sautez au-dessus du petit ilot. Ceci fait, descendez et, lorsque vous atteignez
le fond, allez sur la gauche en suivant le sol jusqu’a trouver une pierre clef. Utilisez dessus votre sonar et allez vers la droite. Prenez le premier passage qui descend. il
vous emmenera dans une zone de construction robotisée. Prenez le troisiéme passage sur la droite. Il a la particularité d'étre trés étroit. Suivez-le jusqu'a une petite
piéce. La, vous trouverez le cristal clef, sur lequel vous utilisez votre sonar. Sortez de la piéce et prenez le premier passage qui descend. Vous entrerez alors dans un
labyrinthe. Les directions a prendre sont :‘a droite, en haut, a droite encore, en bas, a gauche, une nouvelle fois en bas, a droite, en haut, a gauche, en bas, encore
une fois & gauche, en haut, & droite ; pour ne pas changer, on poursuit en haut, a droite, a gauche, en haut a gauche, on continue par le haut, nouveau virage & gauche,
en bas, en haut a droite, gauche, en haut a droite, en bas, a cauche ; on part en bas a droite, a droite, & gauche, en bas, a droite ; c'est reparti pour un petit tour en
bas a droite. Et pour finir, allez faire un petit bout de chemin vers la droite.
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31. NEW MACHINE - 32. VORTEX QUEEN - 34. EPILOGUE

T =T PR
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Ce labyrinthe est le méme que telui de «Dark Sea» avec, pour seule difiérence, une difficulté plus grande. Les directions suivantes vous aideront : on commence par la
droite, en bas, de nouveau a droite, en haut, en bas, a gauche ; on poursuit par en bas, virage a droite, c'est reparti pour un tour en bas, mais cette fois en bas a gauche,
un petit virage a gauche, en haut, en haut a droite ; continuez sur vofre lancée en haut, un peu a droite, tout le monde descend, en route matelot pour un virage a tribord (a
droite pour les ignares), en haut & droite, en bas, a droite, toujours & droite, tout le monde en haut avec Ecco... Ecco..., ennemi & 9 heures «Mayday, Mayday» ( c'est la
gauche, les p'tits aigles du ciel), en haut, & droite, on remonte encore un peu, virage & 90" sur la droite, virage & 180° sur la gauche, montez en chandelle (en haut pour
ceux qui ne sulvent pas au fond de la classe !I), en haut & droite, on continue sur la droite, Cest reparti pour un tour en haut, changement de trajectoire pour le haut a
gauche, on repart a gauche, au pas de course en bas & droite, tas de bleusaille ; sur la droite, vous verrez Ecco échapper & la mort de justesse. En haut & droite, on
commence a sentir I'air de la sortie | Et pour finir, partons a droite vets la sortie. Ouf, ce n'est pas trop tot 11!

_34. EPILQGUE
La reine du Vortex a trois attaques différentes. Lune : S

d'elles se fait a partir de son bras qu'elle étire e - #F ‘
depuis sa gueule et avec lequel elle vous frappe et
essaye de vous amener a elle. Lautre consiste & se
prendre pour un aspirateur fou. La troisiéme et
derniére est un laser qui absorbe le sonar et ralentit
Ecco. Elle peut également vous avaler tout rond.
Pour vaincre la reine, la technique suivante est un
peu longue, mais c'est la plus simple et la plus sar
que nous ayons trouvée. Mettez-vous au milieu de
I'écran, a peu pres au niveau du sommet des deux
colonnes sur les cotés. Dés que vous voyez le fond
de I'écran se déformer, collez-vous devant le laser.
Dés qu'elle commence a cracher, et si le laser a
disparu, foncez-lui dessus en balancant des coups
de sonar, donnez-lui deux coups et repliez-vous au-
dela du sommet des colonnes pour ne pas vous
faire choper par le bras de la reine. Recommencez
cette technique six fois pour la renvoyer dans son
monde. Elle n'est pas trés difficile a vaincre et vous
devrez |ui donner douze coups de sonar pour vous
en débarrasser.

Vous sonderez dans les profondeurs: de cette
abysse pour rencontrer I'Astérite. Celle-ci vous
expliquera que la reine du Vortex n'est pas
morte. Et, comble de tout, elle tente de
s'échapper de la Terre en utilisant la machine
a remonter le temps d'Atlantis. Votre quéte
n'est toujours pas finie !




33. HOME BAY parmie 2 + 35. ATLANTIS e @

LES MAREES DU TEMPS

PARTIE 2

Comme auparavant, la seule chose que
vous aurez a faire dans ce stage est de
nager vers la droite et de descendre le
courant. Lorsque celui-ci devient trop fort,
ufilisez la combinaison de boutons

suivante : I'attaque éclair (Dash attack) et
le bouton C pour donner plus de puissance
4 votre nage. Le courant passé, allez vers la
droite puis en haut et entrez dans I'anneau
de téléportation.

Commencez par aller a droite, puis descendez. Pour compléter le bloc de puzzle, vous devez passer a travers la téte de serpent pour arriver au centre de chaque bloc.
Vous pourrez le faire en frappant la troisiéme et la premiére brique le plus & gauche possible, puis la deuxiéme et la quatriéme brique sur la gauche avec voire nez.
Cela ne marche pas a tous les coups, alors persévérez un peu. Cela fait, le bloc deviendra tout petit. Maintenant descendez, prenez a droite jusqu’au mur a partir
duquel vous remonterez a la surface. Sautez sur la gauche pour traverser un parterre de ruines. Allez sur [a gauche tout en restant a la surface, jusqu’a un mur. La vous
trouverez une brique, que vous devrez pousser sur la droite, puis en bas a droite et en bas jusqu'a la deuxiéme barriere. Remontez et prenez le passage sur la droite
et vous y rencontrerez voire double, qui vous demandera un poisson. Allez a gauche, descendez et de nouveau & gauche. Utilisez votre sonar pour pousser le poisson
bleu vers votre reflet. Maintenant, vous pouvez continuer sur la droite. Touchez le cristal .lef et descendez a gauche et a nouveau a gauche. Poursuivez votre chemin vers

le bas a droite. Au mur, allez sur la gauche, vers le haut, en bas a droite et pour finir 3 droite. Un coup de sonar sur le cristal gardien puis descendez et allez & gauche
pour la sortie.




NIVEAUX
1. HOME BAY
‘ 2. CRYSTAL SPRINGS
, 3. FAULT ZONE
4. TWO TIDES
- 5. SKYWAY
| 6. SKY TIDES
7. TUBE OF MEDUSA
8. AQUA TUBEWAY
9. SKYLANDS
10. FIN TO FEATHER
i 11. EAGLES BAY
| 12. ASTERITES CAVE
13. MAZE OF STONE
14. FOUR ISLANDS
15. SEA OF DARKNESS
. VENTS OF MEDUSA
. GATEWAY
. SEA OF GREEN

g

MOTS DE PASSE

NORMAL
ASZVCZEB
ESKDLGZA
IAMHOZYA
ISLLKODB
MUXQDJDB
CZXPCEZA

WIKBGEWEB
CXKRPAXA
GBWCJVCB
MUXNLTAB

CZRPDBGB

SVPNVNZA
CLWBUAZA
QAYHJAHB

HARD

ESOHTYEB
MDERXGZA
CPKQZZYA
UMPISKDB
ESAQYWCB
ACHIL)YA
UANGYMYA
CDUNDAFB
QSZGOYXA
UEFJLPDB
SMZLOYXA
ASIVKPXA
EEPLGGDB
YWIYKPXA
OLFUDAZA
IOTSDAFB

Ecco sera transformé ici en banc de poissons. Vous devrez vous diriger dans le
labyrinthe sans étre mangé. Les directions & prendre sont les suivantes : en bas,
vers la droite, en haut, une nouvelle fois a droite, en bas, toujours & droite mais

par en haut cette fois, a droite encore, en bas et a droite pour sortir de ce niveau.

19. MORAY ABYSS
20. SEA OF BIRDS

21. THE EYE

22. BIG WATER

23. DEEP RIDGE

24. THE HUNGRY ONES
25. SECRET CAVE

26. LUNAR BAY

27. LUNAR CLOUDS
28. GRAVITORBOX
29. GLOBE HOLPER
30. DARK SEA

31. NEW MACHINE
32. VORTEX QUEEN
33. HOME BAY 2

34. EPILOGUE

35. ATLANTIS

36. FISH CITY

37. CITY OF FOREVER

MUJQCBAB
UOOPOVYA
AYAYJWSE
CJHEVWFA
OIROMBOD
WZWUBBIJE
GPHMFQOE
SLAMEQOE
SVXBQOKE
YEYCQBIJE
EQVITGJE
ISRBWDA

WOWTKBDA

GIPZZGBA
EPODJZHA
OQTK)DFA
WYFTOXKA

KHAIPYXA
WHRIHBZA
MGGMVBRE
MGKWASGA
OSEXOVED
YCRVOFJE
MOQRHCRPE
QUOXCRPE
ASXAYKLE
ODITGAKE
GMRGAKE
QTBRPWAA
CEWXDYHA
KICHEPWAA

YBQETFBA
ITHUPBIA
CYQFJSBA
EPWXFIHA




37. CITY OF FOREVER

Les barrieres de ce niveau ne s'ouvrent qu'au passage de la
lave du Vortex. Suivez donc I'une d'elles pour pouvoir passer
une de ces barrieres. Si elle se retourne pour vous attaquer,
balancez-lui un coup de sonar. Qui a dit que les dauphins ne
feraient pas de bons cow-boys 7! Allez d'abord sur la gauche
puis descendez, a gauche toute puis en bas et & droite. Quand
vous atteignez le mur, allez en bas, poursuivez a gauche, de
nouveau en bas, encore a gauche et, au mur, remontez. Utilisez
votre nez pour pousser la brigue : sur la gauche puis en bas et
a droite, puis pour passer le courant. Maintenant, allez 3 droite,
en haut et tout en haut a droite, descendez dans le téléporteur.

Bravo,
vous avez
fini Ecco
Tides of
Time !
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Rien ne va plus dans le village de Sam Grorock. La nourriture
qu’il avait, avec tout le village, mise de coté pour les rudes
mois d’hiver a été dérobée par une bande de dinosaures
affamés ! La période hivernale approchant, le village ne peut
rester sans nourriture, sous peine de mort a court terme. Le
seul moyen pour arriver a racheter toute la nourriture serait PLATES-FORMES
de trouver assez d’os, la monnaie de I'époque. En discutant | Nomere oe Joveurs
avec le chef du village, Peticayou, vous apprenez qu’une
vieille lIégende circule a travers les temps, contant une histoire assez vague de cimetiére
de dinosaures on ne peut plus fourni en os. Il n’en faut pas plus & Sam et a une petite
équipe pour pal"tir a l'aventure et rechercher ce fabuleux endroit, seul reméde a tous
leurs ennnuis ! Dans ce jeu qui se joue seul, vous devrez, pour parvenir a votre but
ultime, le cimetiére des dinosaures, traverser vingt-trois niveaux. Au cours de cette
aventure, vous évoluerez dans des stages sans cesse différents, allant de la forét
sombre et inquiétante aux montagnes balayées par un blizzard éternel. Pour ce
qui est des stages bonus, car vous vous doutez bien qu’il y
en a, il faudra que vous collectiez plusieurs lettres
‘ qui, une fois réunies, formeront le mot
(& ' “BONUS”. Le jeu comporte quatre stages bonus

\ en tout, alors, ne rechignez pas a chercher les
, lettres qui peuvent vous y faire accéder car
(St A @ ass, vous récolterez moult vies supplémen-

; | 1 ) taires et autres bonus incalculables !

- Vous devrez aussi, dans cette
43 aventure, récolter le
[, plus de nourriture
possible pour nourrir
§, - votre troupe.

e
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Grimpez sur la carapace
de cette tortue pour

traverser les pics et ainsi
collecter le bon jambon
a l'os de gauche.

Grimpez sur le dos de cette araignée
pour pouvoir déguster le succulent
pudding placé un peu plus haut.

En entrant dans cette grotte, vous récol-
terez un maximum de nc':ufrlttare.

Pour col!ecter ces grappes de ﬁ'wts, vous
devrez rebondir sur la téte de cet ours,

STAGE 1: LA BROI.IS’SE

Une béte de sauve-

garde est placée a peu Avant d'arriver Commencez a sauter

prés & un quart du devant le boss, sur la plate-forme du

niveau, Grace a celle- YOUs pourrez bas et tirez dans le

ci, VoUs pourrez sauve- taper dans le sol a vide devant vous. Yous {
garder votre progres- cet endroit et ferez apparaitre alors

sion dans le jeu, et en faire apparaitre un une plate-forme

casde mort jnatten- ~ trou quivous jusque-la invisible et

due, reprendre a partir conduira a plu- pourrez atteindre le

de cette position. sieurs rubls. magasin secret,

Aprés avoir collecté les objets de ce passage caché,
vous devrez grimper sur cette pet'ite plate-forme qui
s'avere étre en fait un ascenseur qui vous conduira au
pied du boss. D&s que vous arriverez en vue de I3
grosse béte, essayez, en le coincant contre le mur de
gauche, de |ui décocher un maximum de coups. Si
vous réussissez la manceuvre, il ne pourra s'enfuir et

‘se fera péter la téte en moins de deux.
==
Le forgeron vous attend juste au-dessus du départ
pour vous remettre une nouvelle arme, la double
» hache. Cette arme est trés pratique pour le combat
% lointain car, quand vous la lancerez, vous pourrez voir
deux haches partir dans les airs et décrire un arc de
g, Cercle qui tuera tout ennemi a mi-distance. Pour ce qui
est du combat au corps & corps, ce n'est pas 'arme la
plus simple a 'usage en raison de sa longue portée.

" Linventeur vous attend en ce début de deuxieme
stage pour vous demancdler une petite faveur. Il aime-
rait que vous |uj rapportiez une peau de lion tache-
tée, composant essentiel pour créer une nouvelle
invention appelée deltaplane.

Sautez a pattir de cette plate-forme en Pour traverser cette série de gouffres, il est plus prudent de sau-

- courant vers la gauche pour accéder & une ter sur le dos des araignées ; ainsi, vous ne risquerez pas, en
série de plates-formes riches en nourriture. sautant sur les plates-formes du bas, d'une part de glisser dans e

vide et, d'autre part, d'étre touché par les araignées du haut,
avec risque de tomber a cause de 'impact.




. Derniére ligne droite avant d'affronter le gardien de

| ceniveay, le terrible tigre tacheté. Lors de cette der-
niere foulée, vous rencontrerez plusieurs lions ainsi
que plusieurs libellules. Les libellules pourront étre

a eux réclameront pas moins de trois coups de Votre
-masse en bois pour se décider a mourir !

pes

tuées d'un seul coup de gourdin, mais les lions quant.

Sautez sur la téte
de I'ours pour
atteindre les cing
magnifiques dia-
j mants du haut.

Tapez dans le sol
a cet endroit
pour creuser un
trou qui vous per-
mettra d'accéder
& une grotte
cachée du
niveau.

Vous pourrez récupérer
«ces diamants en sautant
sur ce pont et en utilisant
son élasticité pour rebon-
dir & la hauteur des joyaux.

. Prenez garde & cette libellule qui volete au-dessus de vous, cest un
ennemi vicieux qul a la facheuse tendance 4 se trouver la quand vous
sautez au-dessus d'un trou; inutile de vous dire que le choc qui en résul-
tera vous propulsera neuf fois sur dix dans le trou tant redouté.

R R R R T

Touchez simplement ce panneau "Goal"
pour sortir de ce premier niveau.

A
A &

Tapez au milieu de ce promantoire pour creuser un
trou dans le sol, dans lequel vous pourrez trouver une
porte cachée qui vous conduira & une grotte secréte,

Creusez le sol a cet
endroit avec votre
arme pour atteindre
‘une caverne secréte
recelant moult fruits et
autres diademes.

Apres avoir tué ce lion,
Vous pourrez taper
dans le sol juste & droi-
te de son "ex"-empla-
cement et ainsi faire
apparaitre un trou
débouchant dans une
grotte disposant de
quelques fruits.

Apres avoir discuté avec Tatiana, votre
future femme, vous pourrez collecter la
premiére lettre du mot Bonus, la lettre B |
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_ ser aux lianes, vous devrez tout
bonnement mettre votre manette vers le haut,
| et pour vous decrocher, tout bétement metire

Ce sont vos deux principaux ennemis, Les perroquets, assez simples & tuer, et les gorilles,
- votre manette vers le bas.

moins facilement abordables a cause des noix de coco qu'ils lancent dans votre direction.

Laissez-vous tomber & partir du bord En empruntant le chemin du bas, vous pourrez collec- Une véritable petite horde de perroguets
de cette corniche pour atteindre une ter un maximum de diamants et faire une sauvegarde roses vous attendra dans ce milieu de stage.
boutique placée un peu plus bas. de niveau, ce qui n'est, vous 'avouerez, pas du luxe ! Un consell, faites donc travailler votre massue !
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Le collier, raison de votre présence ici, se trouve entouré de
quatre beaux diamants. Ramassez donc le tout, c'est le méme prix.
Je vous rappelle, au cas oli vous n'auriez pas consulté le chef du
village assis au début de ce stage, que grace & ce collier, vous
pourrez recharger automatiguement votre hurlement.

STAGE 5 : LE BOIS SOMBRE

CHEAT CODE

Pour pouvoir accéder a tous les
stages du jeu, il faut que vous ren-
triez dans le menu Options, que
vous vous placiez sur Exit, que
vous appuyiez sur le bouton L, que
vous sortiez du menu d’'Options
sans reldcher le bouton L, que
vous vous placiez sur le menu
“Commencer a jouer”, et que vous
appuyiez sur le bouton R tout en
reldchant le bouton L. Une fois
dans le jeu, vous n'aurez plus qu'a
vous mettre en Pause puis &
appuyer sur le bouton Select. Yous
vous retrouverez alors dans le
menu ol tous les stages sont
accessibles. Vous pourrez aussi au
cours du jeu, si une étape vous
tape sur les nerfs, appuyer tout
simplement sur le bouton Select
sans faire Pause pour passer direc-
tement au stage suivant.




Laissez-vous tomber au
" bord de cette falaise et

vous atterrirez sur une
. autre falaise un peu plus
bas, sur laquelle vous
pourrez trouver une nou-
velle arme, les missiles-
dinos. Un bon conseil, et
je le note en gros : ECO-
" NOMISEZ-LES, ILS YOUS
~ SERONT TRES UTILES POUR
& BATITRE LE PREMIER GAR-
DIEN DU JEU 11!

sl I

des perroquets roses. Il va vraiment fal-
loir que vous soyiez tres habile pour
vous sortir de leurs plumes sans en
perdre vous-méme.

é sion viendra de I'attaque incessante

“STAGE 6 : LE BOIS SUSPENDU

¢ % Le gros probléme lors de votre progres-

De nombreux fruits se trouvent
dispersés le long des lianes. Un
petit conseil, ne vous attardez
pas a tous les prendre car vous
pourriez plus perdre des vies
qu'autre chose.

Une petite sauve-

garde, ca vous dit ?

Une petite vie se trouve en haut de cette liane ; un conseil : per-
dez quelques secondes pour la collecter, ca en vaut la peine !

Sautez sur le masgue de pierre, qui vous
fera traverser ce gouffre en un clin d'ceil.

l a I : s \ i :
i -, 5 s ‘ R e - S .‘ . > | - W
STAGE 1 z LE VOLCAN : ET EI NT En counmt et en sautant YOUs pourrez réussir a atteindre ces :

diamams qul finiront dans votre escarcelle,

Peticayou n'a plus toute sa téte, je dirais méme plus,
- IHui mangue une case ! Il commence par vous dire
quie tout va bien dans ce niveau, que le volcan qui le
borde est définitivement éteint ; alors que, dés que
vous vous avancez, tout pete. Moi Je dis que c’est
comme les hommes po![ﬂques plus Clest vielx,
moins ¢ est pres des réalités.

 Voici les principales pierres qui tomberont du ciel dans ce niveau. Pour les
| detruire, une fols qu'elles seront sur le sol, if faudra user d'une petite dizaine
- de coups de massue pour les éclater et alnsi libérer le passage.

§ \’fbu_s devrez de temps en temps grimper sur ces
 lianes pour éviter de finir grillé par les flammes qui
envahissent par intermittence le sol de la forét.

' Ne loupez surtout pas cette vie, ou vous le regretteriez ame-
rement une fois arrivé devant le gardien de fin de niveau!

BOSS STAGE 07

Ips de culllere & pot. Pour ¢
cle gauche, a

 Une derniére petite

| Dés que vous toucherez le sol @
| sauvegarde avant | cet endroit, vous pourrez vous 1
| de rencontrer le ! préparer 4 étre attaqué par le gar-
. boss, ¢a vous | dien de fin, Je vous souhaite

i tente 7 bonne chancef :

ee
ague est ic piu-

e toutes, |l vous suffira,
"c lui sauter
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Quelgues petits gorilles vous attendent en cette fin de stage. Va pas falloir
étre manchot avec la manette ou vous étes sr de finir dans le décor !

Une magnifigue réserve de coeurs sup-
plémentaires est |a, préte a étre prise ; si
par hasard vous la manguiez, je crois qu'il
y a des promos actuellement chez les

opticiens !

STAGE 9 : LA FORET BRULEE

Tapez le tronc & cet endroit et vous pourrez créer

un trou qui vous permettra de traverser I'arbre et
de déboucher ainsi dans un passage caché,

velle arme, la lance. Celle-
ci, vous I'apprendrez trés
vite, peut se transformer
rapidement en tremplin
pour vous aider a passer

~ quelques endroits délicats.

Sautez juste au-dessus de
I'entrée pour collecter ces
diamants placeés en forme
de fleche, puis vous allez
pouvoit mettre en pra-
tigue ce que I'on vous a
apptris a propos des
lances. Commencez par
en planter une dans
I'arbre, sautez dessus ;
vous rebondirez alors,
profitez de ce moment
précis pour en planter
une de nouveau, rebon-
dissez, plantez, etc. Ainsi,
vous arriverez tout en
haut de I'arbre et pourrez
collecter une magnifique
réserve de coeurs supplé-
mentaires !

-~ Commencez, en artivant ici,
. par aller voir le forgeron
. qui vous remettra une nou-

Ne touchez surtout pas
cette téte de mort ou
vous étes sl de perdre
un point de vie |

Une seconde lettre est
placée tout en haut de ce
tronc ; pour I'atteindre, il
faudra vraiment que vous
soyiez un virtuose de la
lance-tremplin.

Si par malheur vous man-
quiez cruellement de
lances, ne vous inquietez
surtout pas, il y en a une
petite réserve a la base cle
cet arbre.

Tout en haut de cet

arbre se trouve une lettre
. bonus. Pour latteindre, . .
| utilisez les lances.

La meilleure solution
pour vous débarras-
ser de ces gorilles
rapidement est de
toucher cette
bombe. Quand
celle-ci explosera, je
peux vous assurer
que ¢a sentira le
souffre pour nos
simiesques cousins !

 Le long de cette

difficile par les
- branches pourries
qui cassent, vous

une petite armée
d'écureuils volants,

montée, déja rendue

devrez aussi affronter

En touchant cette
bombe, la plupart
des ennemis qui
vous entoureront
disparaitront, ¢a a
du bon, le progres !

)
R

"l 7. I‘i‘

Pour parvenir a la fin du

stage, vous devrez impéra-
tivement creuser I'écorce
a la base de cette arbre
pour yous libérer la voie.

bEooeE B by




STAGE 10 :
LARBRE TEMPETE

|< Avant de

| vous précipi-
ter sur le
panneau de
sortie comme
un rustre,
essayer donc
de collecter
les douze
diamants pla-
€é5un peu

1 plus haut.

Le doigt levé
en signe de
defi, Peticayou
‘vous regarde
de son ceil
‘ouvert et vous
dit, “Sam, va
pas falloir étre
manchot sur

-y B

‘s. I'affaire, tu vas

i P == = devoir te servir
La tradition- des courants
nelle sauve- d'air chaud qui
garde de \ 2= balayent ce
niveau. Un Fl niveau pour
classique ! ’ sauter plus
haut, et aussi
grimper sur les
feilles qui
tombent ¢a et
1a le long du
tronc” ! On ne
rigole plus !

o W B

Une petite
note de
finesse dans
ce monde de
brutes, une
lettre Bonus !

Prenez garde a
ces boules
piguantes pla-
cées le long de
I'arbre car, si
dans votre élan
vous sautez
trop haut, elles
vous rappelle-
ront vite a
I'ordre.

i poserez-te p&ed dessus WS

ASTUCES 58







STAGE 13 : LA FORET NOIRE

Pour progresser dans les hauteurs du stage, il fau-

d

ra impérativement que vous grimpiez sur le dos

i C ¥ de ces araignées, sueurs froides garanties !

.‘*‘u

__i_-

Rien ne va plus, la progression du groupe risque d'étre

#% bloguée par un manque d’éclairage. Heureusement, le
pere T-Rex a remarqué une petite luciole qui pourrait

& [aire I'affaire ! Vous n'avez plus qu'a aller la récupérer !

S35
STAGE 14 : ARBRE NOCTURNE

Pour plus de facilité,
nous avons comple-
| tement éclaire I'inté-
rieur de I'arbre. Ce
sera, nous le pen-
sons, nettement plus
pratique pour vous !

Beaucoup de plates-
formes craquelées
ont été disposées
dans ce jeu. Leur
gros défaut - je
pense gue vous
I'avez d'ailleurs devi-
. Né - Cest gue,
lorsque vous poserez
le pied dessus, ce
sera la chute assurée
car elles cragueront
immédiatement, La
chose la moins dréle
dans cette histoire,
c'est qu'elles vous
propulseront le plus
souvent sur des pics
L un peu plus bas !

En voici une
bonne
chose, un
bouclier
d'invincibili-
te... Grice a
lui, vous
pourrez finir
le niveau en
courant
comme un
fou etenne
redoutant
aucun choc.

Une petite
lettre Bonus
attend
patiemment
d'étre col-
lectée ici.

Voici la luciole tant conveitée ; pour
la prendre avec vous, vous devrez

tout simplement |a toucher.

Pour arriver sur les araignées de drolte, il
faudra que vous rebondissiez sur les pattes
de l'oiseau-ressort ; un conselil, calculez
bien votre saut ou c’est la gamelle assurée !

Touchez ce
petit étre de
sauvedarde
avant d'affron-
ter le boss, on
ne sait jamais. ..,

Apres avoir tué ces derniers dinosaures,
vous pourrez tranquillement passer au
niveau suivant, I'arbre nocturne !

Grimpez sur le dos de cette
araignée et vous pourrez col-
lecter une véritable petite
fortune en diamants.

BOSS
STAGE 14

Préparez-vous a affronter le
terrifiant dinosaure des bois
et ses trois attagues (ca
devient maintenant une
habitude). La premiere, le
coup de griffe, pourra étre
evitée en fixant bien ses
deux bras et en attendant
que |'un de ceux-ci s'arréte
pour courir a Son oppose.
La deuxieme attaque, le
coup de téte, n'est pas trés
difficile non plus a éviter.
Regardez bien sa tronche
et, quand celle-ci s'arréte,
essayez de ne pas étre en
dessous car vous étes sar
gu'une seconde apres, elle
s'écrasera sur le sol &
I'endroit méme ol elle
s'était arrétée. La troisieme
attaque est vraiment la plus dure de toutes, c’est le célebre lancer
de pics. Pour ne pas y rester, attendez que le monstre sorte un
bras de I'écran, le droit par exemple, pour courir a gauche car,
quelquies instant apres, vous pourrez le voir jeter une boule
piquante au milieu de Pécran. Tapez dans cette boule, un peu a la
maniére d'un joueur de base-ball, et vous pourrez, avec un peu
de chance, la lui renvoyer dans la tronche. Au fait, J'allais oublier,
cle temps & autre, le monstre se mettra & émettre un rayon vert de
sa bouche, qui vous aspirera. Pour en sortir et ne pas finir dans les
canines du monstre, dirigez tout simplement votre manette dans
une direction et vous sortirez rapidement du rayon tracteur,
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STAGE 15 : GLUEVILLE

' Le vieux sage vous expliquera qu'll faudra traverser
compleétement cette ville pour collecter guatre mor-

' ceaux d'un livre se trouvant dans le stage suivant. | En._:pr_e':r.xalnt dans le passage secret la sortie Ia plus halte,
. Grace & ce livre, vous pourrez trouver le chemin qui vous pourrez déboucher dans une partie du niveau ol de
' vous menera au royaume des dinos morts ! ‘ - multiples fruits n'attenclent que d'étre cueillis.

Sur ::plm forme placée
au-deasusdux:anneau
de sauvesarde se trouve
une porte secrete. Pour

- la faire apparaitre, il fau-

‘ d?aww::iussauﬂmm -

! Paur atbzindm cetta plate«ferm, il faudra quz vous attendiez sur l'ascenseur que
 celui-cl descende au riiveau de la plate-forme et que vous preniez votre élan pour
I'atteindre. C'est compliqué & realiwr, mais le ku en Vaut la chaﬁﬁzll&

- Grimpez sur |'ascenseur le p

. ets'arrétera en face mm - ;

' nier et vous pourrez atteindre le emgep!a,,'unpeuplusheut
et blen sir la vie et 1a lettre Bonus qui le surplombent |




! (‘ i =

' La premiére page du livre se trouve tout en haut et & gauche du niveau.
Pour I'atteindre, prenez I'ascenseur se trouvant au-dessus du départ
puls empruntez la petite série de plates-formes placées en hauteur.
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T-Rex est soucieux, i Voici votre A partir de la plate-forme
et il vous demande principal a droite du départ et,
de retrouver les mode de sautez a droite le plus
quatre pages du livre déplace- loin possible. Vous atterri-
qui lui permettra de mentdans = rez alors juste en dessous
se souvenir du passa- ce stage, les des pages et pourrez les
ge secret menant au ascenseurs prendre en empruntant

1 4 cimetiére des dinos. i a poulie: I'ascenseur de droite.

Il'y a des fois ol un inventeur ferait mieux de rester cou-
. ché. Pour ce niveau, notre Einstein préhistorique vous a

inventé un monocycle de pierre tres peu maniable. Avec
" celui-ci, vous devrez traverser tout le niveau en emprun-

tant les divers tremplins qui vous aideront & passer de
| plate-forme en plate-forme.

Si vous prenez bien yotre élan a partir de ce tremplin,
vous étes slr de collecter tous les fruits d'un seul coup !

0 S
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Pour collecter la troisiéme page, vous Cette derniere page est assez périlleuse a collecter, car il fau-
devrez emprunter les plates-formes dra gque vous visiez correctement la piste d'atterrissage ol se
placées tout en haut du niveau. trouve la page pour ne pas finir dans la flotte !

Touchez le
pére Sam et
VOus polrrez
passer au pro-
chain niveau, le
niveau de la
roue maudite !

Deux bien
beaux items se
trouvent juste
sous la sortie,
perdez un peu
de temps a aller
les chercher, ils =
vous seront des >
plus utiles pour
la suite de votre
aventure !

S‘IfE 17

Deux bien belles vies sont disponibles ici, Y arriver est Attention, passage délicat, que vous devrez négocier G Lu EVI LLE
assez dangereux, mais le jeu en vaut la chandelle. avec le plus grand calme pour ne pas tomber & l'eau. : A A |

| Ne loupez sur- |

 tout pas cette i _. i ' 11 . i ':";;"" ‘&
7 ;: o “‘. e B . ' :‘” 2 e

sauvegarde de
niveau !

#Law

Je peux vous assurer que vous serez vraiment heureux
de toucher ce panneau de sortie.




STAGE 19 : LES CAVERNES CRISTAUX

En empruntant cet ascenseur vous pour- Vous devrez donnet trois coups ~ A gauche et & droite du vieillard, vous Vous devrez pousser ces deLix
rez, au niveau de la fleche, creuser la . de massue & chaque rhinocéros pourrez creuser la paroi pour accéder | blocs de glace pour pouvoir
pour pouyoir passer ici. aux nouvelles parties du stage. - continuer votre route vers le bas,
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Commencez par creuser le sol & gauche du vieil homme pour pénétrer dans une grotte
| cachée. Dans celle-ci, vous pourrez collecter un paguet de fruits et d'obj fort utiles.

Grimpez sur le dos de cette araignée pour collecter e succulent gdteau placé un peu plus haut.

Le forgeron vous a construit de magnifiques radeatx pour
traverser ces riviéres souterraines. Leur maniement est des
plus simples : placez-yous dessus, et ils avancent tout seuls,

Vous devrez vous méfier comme de a peste de piranhas qui
@ hantent les fonds cristallins de cette grotte.

Aidez-vous de ces araignées pour atteindre les bonus cachés dans le plafond.
Ne cherchez pas & tomber dans ces trous pour trouver ;

quelques grottes secrétes, vous n'y récolteriez que la mort. Peu d'ours polaires se trouvent le long des icebergs, en voici un |

« Tout au long du
niveau, vous deyrez
vous préparer &
affronter une veri-

'-‘ table horde de pin-

' gouins,

' /TN
ASTUCES (4 MANIA
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' Comme & |'accoutumeée désormais, | Une magnifique réserve de coeurs supplé-
faites tomber le bloc de droite pour | mentaires se trouve tout en haut de cette

' pouvoir I'escalader et ainsi atteindre la corniche, Pour l'atteindre, vous devrez

| cofiche de droite un peu trop haute - emprunter la petite dizaine de plates-

' pour votre personnage. . formes placées un peu plus bas,

| Quand vous tombe-

' rez dans ce trou, ser-
rez la paroi de droite
pour pouvoir atterrir

- dans le tunnel de

| gauche qui vous
cconduira & une foulti-

| tude. fruits et

| autres bonus. STAGE 20 s
Le chemin le plus sCr pour éviter de
finir grignoteé par les piranhas du bas LA RIVI ERE
est de sauter sur le dos des arai- Empruntez vos habituels _ .
Sautez sur le dos de cet arachnide gnées et de traverser ainsi sans marchepieds pour atteindre CR I ST AL
pour collecter ces dix diamants. “encombres” ce délicat passage. cette grotte cachée.

Encore une fois, servez-vous de cette araignée comme Vous devrez vous méfier comme de la peste du Pour collecter les diamants de dauche,
d'une plate-forme pour atteindre ce petit tunnel conte- roulis qui anime ces icebergs ou vous pourriez sautez simplement sur le radeau de droite
nant moult bonus ainsi gu’'un superbe magasin. vite vous retrouver projeté dans I'eau. qui vous y emmenera directement.

Apreés avolr sauvegardeé en
touchant cette petite béte
a poils, vous pourrez vous
jeter dans la gueule du
boss en sautant sur 'ice-
berg de droite.

BOSS STAGE 21

Je dirais que ce monstre est le plus difficile a battre dans ce jeu. Eh, oui, il est méme plus dur que le monstre de fin. Ce n'est pas que ses attagues soient impossibles a éviter, non, le
dros probleme viendra surtout du décor car vous vous battrez sur un iceberg bien glissant, gui de surcroit penchera de droite & dauche dans une dite endiablée. La meilleure tac-
tique pour le battre, et la plus périlleuse de toutes, est de |ui sauter sur la téte et d'y rester tout en rebondissant et en lui décochant mouit coups de massue. Pour ce qui est de ses
attaques, la premiére consistera en un magnifique coup de dent qu'il décochera assez vite dans votre direction. Pour la prévoir, attendez qu’il ne bouge plus sa téte pendant une
seconde, et sautez sur place pour éviter la mortelle machoire qui fonce sur vous. La deuxieme attague, le crachat de poisson pourri, se rapproche assez de |'attaque des boules
piguantes du monstre des foréts. Pour |'éviter, attendez que le monstre vous crache un poisson a la téte pour le lui renvoyer d'un magnifigue coup de batte. La troisieme attague
est assez dure a éviter : le monstre se mettra de temps a autre a vous cracher un nuage de glace qui, si vous ne I'évitez pas en sautant, vous gelera automaticquement pour trois
secondes. Inutile de vous dire que si vous étes gelé et que I'iceberg penche d'un coté, tout le monde a I'eau !
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Pour éviter les esprits tourmentés de droite, il
faudra que vous preniez votre élan a partir de
la plate-forme de gauche et que vous sautiez
vers la droite comme un fou ! Tous les fan-
témes partiront ainsi d'une seule traite vers la
droite et vous, vous atterrirez dans leur dos
5ans avoir perdu un seul point de vie. Vous
verrez, ¢a passe juste, mais ca passe.

LES STAGES BONUS

Il existe quatre stages bonus dans tout le jeu. Pour les trouver,
comme expliqué précédemment, il faudra que vous glaniez
dans les différents stages, les lettres “B”, “O”, “N*, “U” et “S",
Ces cinq lettres trouvées, vous serez automatiquement propul-
sé dans un stage bonus ol le terme richesse ne sera pas for-
tuit ! Si vous réussissez a finir le premier stage bonus en collec-
tant tous les objets qu'il comporte, vous pourrez, quand vous
recollecterez les cing lettres bonus, accéder au deuxiéme

| stage caché. Si par malheur vous ne réussissez pas a tout col-
i lecter & temps dans le premier stage, vous y reviendrez indéfi-
niment tant que vous ne l'aurez pas fait.

T . ,.*‘:’ = ﬂ;
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BOSS STA

Vous voici en face du d
apres Iui, ur
Comme a l's umeée
vou 2Cli

pPour

gauc

Pour

ainsi

La, laissez-vous tomber le plus rapidement de la téte de ce dinosaure
 mort pour éviter I'attague des fantémes qui viennent du haut,

Pour passer ici sans encombres, sautez sur la plate-forme de droite, et resautez immédiatement a gauche. Ainsi, Une fois que vous aurez touché le panneau de fin de
les deux fantdmes de clroite partiront dans votre direction mais, du fait que vous ressortez & gauche, iis passe- stage, un mini-événement se produira. Il aura |a forme
ront au-cessus de votre téte. Yous n'aurez plus apres cu'a resauter sur la plate-forme et a avancer tranquillement d'un éboulement qui se fera sous vos pieds et qui vous
pour gue les fantdmes partent un par un, ce qui est nettement plus facile & éviter que dewux d'un coup | | propulsera dans la grotte renfermant le dernier boss !

STAGE BONUS 3

o
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DOSSIER REALISE PAR MANU DIT
“L'HOMME A LA PEAU DE BETE” ET ROB,
DIT LE “TITUS MASQUE".
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RETROUVEZ
LA MASCOTTE
DE NINTENDO
DANS LE TROISIEME
VOLET DE SES 2
AVENTURES, DE LOIN L'UN
DES PLUS GRANDS JEUX = oeme—pe—
JAMAIS REALISE SUR NES, TANT
DU POINT DE VUE LONGUEUR (PLUS DE
QUATRE-VINGT NIVEAUX QUI PULLULENT DE
PASSAGES SECRETS...), QUE GRAPHIQUE
(N'OUBLIONS PAS QU’IL EST SORTI FIN 1991).
L'HISTOIRE EST SIMPLE : LA PRINCESSE'A ENCORE
ETE CAPTUREE PAR LE VILAIN BOWSER... ET IL VOUS
APPARTIENT DE LA DELIVRER. PETITE NOUVEAUTE QUAND
MEME, AVEC L'APPARITION DES SEPT ENFANTS DE BOWSER.
ENTIEREMENT RELOOKES POUR SON ADAPTATION SUR SUPER
NINTENDO (INCLUSE DANS LA COMPIL SUPER MARIO ALL-STARS), LES
NIVEAUX SONT NEANMOINS STRICTEMENT IDENTIQUES. SEUL LE
GRAPHISME CHANGE ET C’EST POUR CETTE RAISON QUE NOUS AVONS PREFERE
UTILISER LA VERSION SUPER NINTENDO POUR REALISER LES MONTAGES. C'EST
QUAND MEME PLUS BEAU ! ___

Super Mario All Stars
©1993 Nintendo Co., Lid.
Super Mario Bros 3
©1891 Nintendo Co., Ltd.




gonoee i neeeEE®
EEeenc i eREEEDC |
Eeecce i encece |

BEOEE® =fofof=<folo]
SERECE N ECRBECE

ML O

[ -i"-
%ﬁﬁig

;FHP& g =

5 ous commencez votre aventure ici, dans le
TN Monde des Plaines Fertiles. Vous devrez

3 A FH.“ guider Mario ou Luigi a travers de nombreux

,E;ﬁ“ﬁ'i niveaux afin de secourir la Princesse
Toadstool et de rétablir la paix au royaume
des Champignons. Vous n'étes pas obligé de
parcourir chaque niveau pour accéder au '
chateau de fin de Monde. Profitez aussi d'étre
sur la carte pour utiliser les différents objets "
récupérés (tels les costumes ou la Fliite). |

Pour entrer dans le tuyau, enclenchez le bloc "P" et grimpez sur
les pierres ainsi apparues (si vous n'avez pas pris les piéces).

STAGE 2

N'oubliez pas de prendre le "Power-Up" avant de
sauter sur le bloc pour atteindre le tuyau en hauteur.

Servez-vous des plates-formes en bois pour atteindre

les blocs de briques. Mais ne restez pas trop longtemps Ces blocs cachent une vie
dessus, sinon vous tomberez avec elles. supplémentaire !

STAGE 4

Sautez sur cette note de musique pour obtenir un "Power Up".

/',;7@@@

i‘ Qaa &

Pieces a récolter

Balancez la

Objet 0b!enu : e R carap’ace de tortue

pour éclater les

{ MAISON FANTOME

blocs. Il y a une note

1-4 44 Aile Magique : : ; de musique rose
2-2 30 Ancre . cachée et qui vous

propulsera dans les

3-8 44 Aile Magigue nuages. Une fois Ia-

42 2z Ancre . e
5-5 28 Aile Magigue ) supplémentaire.
6-7 78 Ancre

7-2 46 Aile Magigue




Voici dévailées les huit cartes qui
permettent de ramasser un max de
bonus. Elles apparaissent

Dans ce jeu, I'on perd un nombre
incalculable de vies, mais il existe

oEnCEE
EEENDE

s e aussi des
g aléatoirement quand vous pénétrez miéthades

: Aa P mes le _Tab:;eau de Piq‘r;:e. Let but ’fst | infaillibles

- associer des paires de cartes. Pour -

= B B = bt 5 our en
! geno | un minimum d’erreur, commencez a =0, gagner un
@i=fo) retourner la quatriéme carte de la = maximum en
88 =[| rangée du milieu. N un minimum

: TABLEAU DE PIQUE de temps.

99 VIES

kD E |

! : Utilisez la carapace de tortue pour exploser les brigues. Faites
apparaitre un bloc "P" pour ramasser quelques piéces de plus.

STAGE ] e
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- s —
& 5] -
foy T calAE)
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Gagnez une vie Pour entrer dans ce tuyau et ainsi accéeder a

supplémentaire en une salle bonus, envolez-vous a partir des

explosant ce bloc !! nuages, ou bien faites place nette en bas au
niveau de la toriue.

Envoyez la carapace de tortue contre le
bloc "?" pour obtenir la "Super Feuille”.
' Ecrasez les 3 Goombas qui arrivent et

prenez votre élan (en raton-laveur) pour
vous envoler dans les nuages.

BATEAU BLANC |
—re—

Pour voir
apparaitre le
Lt O 4l Bateau Blanc,
B =] yoeg: rempli de
- R pieces, les
s=———— 34 deux premiers

Cette note de musique abrite une étoile qui vous rendra invincible
et vous permetira d'atteindre Ia fin du niveau sans encombres.

chiffres de voire

Laissez-vous glisser dans le tuyau pour atteindre la score 31 1'3

fin du niveau. Préparez-vous a éviter I'attaque du nambre dE

Frére Boomerang a votre sortie du tuyau. . - -
pieces récoltées
doivent étre

tous deux
multiples de 11. Il faut aussi gque votre temps se
finisse par un nombre pair.

r.taoﬂi @

Poussez le bloc du haut pour
découvrir un "Power Up".

Virez [a tortue du bloc blanc. Accroupissez-vous
pendant 6 secondes ; vous allez tomber derriére le
décor. Courez tout au bout a droite pour entrer dans
la maison secréte de Toad, qui vous offrira la FLUTE.

ASTUCES 7] MANIA
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Prenez votre temps et Champignon ou Attention de ne pas toucher aux boules, évitez-

sautez juste aprés que Fleur, tout les en passant au-dessus ou bien au-dessous.
la flamme soit retombée dépend de voire

dans la lave. taille actuelle. 3
Positionnez-vous ici quand

le plafond descend : vous
serez a I'abri.

Laissez-vous
glisser le
long de la

LA MAISON DE TOAD [l SRt

| WARP ZONES | Shohts. -
Envoyez la carapace de

| ce Koopa sur celui qui
est un peu en dessous a STAGE 6

droite ; vous pourrez
ainsi récupérer plus
facilement le "Power-
Up".

Une vie supplémentaire est
Envolez-vous au dessus des nuages si vous dissimulée dans ces blocs.
étes en raton-laveur, vous gagnerez d'autres

piéces, mais aussi une vie supplémentaire.

STAGE 5 N|VEMJ BONUS ‘ ; Ce tuyau est la

seule sortie du
niveau bonus,
alors laissez-vous
glisser a
l'intérieur.

BOSS : LARRY

Coliez-vous
contre les
canons (baissez-
vous si vous éies
grand) et
attendez qu'ils
tirent pour

&
=

iﬂ@h BERIDEE

sauter par-
dessus.
"Lentement mais
siirement”, tel

| est le mot
d'ordre sur ce
vaisseau.

AS'I'UCES 72
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Prenez la
Feuille et
sautez sur la
Koopa
squeletie.
Placez-vous
sur la porte et
appuyez sur
la fléche du
Haut pour arriver a la 2e partie de la
Forteresse. Sinon, courez et envolez-
vous par-dessus le plafond. Quand
vous serez bloqué, appuyez sur Haut :
vous atterrirez dans une salle secréte,
ol vous aurez la 2e Flite.

1AAXAANNIN
hIn DD Db B B

Accroupissez-vous ici Sautez trois fois de suite sur Ia téte de
quand le plafond vous "Boum-Boum" ou bien tirez dessus si
tombe sur la téte. Puis vous étes en Mario-Feu. Une fois battu,
enirez dans la porte celui-ci donnera une clé qui permet de
guand celle-ci apparaitra. détruire la serrure sur la carte.

Sautez pour rendre visible la note de musique
cachée et ainsi accéder au niveau bonus.

Attendez que la
plante carnivore
disparaisse avant
de poursuivre
votre chemin vers
la sortie.

Si vous avez la combinaison de raton-
laveur, courez dés le commencement de la
plate-forme (avant le petit trou) et envolez-
vous directement jusqu'a la fin du stage.

Ne loupez le Accroupissez-vous et Ce tuyau vous

bloc “?", car attendez que le canon tire emmenera directement
c'est le seul du pour vous élancer sans dans la cabine du Boss.
stage. risque vers le tuyau.




) STAGE 1 SA

N }

Ecrasez le bloc "P" pour faire
apparaitre des piéces bleues.
Ressortez par le tuyau du bas (c'est
obligatoire...) pour un raccourci qui
amene a la fin du niveau.

T fHH
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RACCOURCI
ST oLt 2 ..
Quand vous étes sur la carte du Monde, il vous
arrivera de renconirer des tuyaux sur votre route.
Ceux-ci sont des raccourcis qui vous aménent a un
point éloigné de la carte. Certains tuyaux meénent a
des points ou des portes bloquent le passage. Elles
ne s'ouvriront que si vous terminez certains
niveaux.
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Ramassez en premier les piéces, puis

1 montez sur |a brique du milieu et sautez pour
|| faire apparaitre un bloc “P". Vous trouverez
|| aussi un "Power-Up" dans le bloc en bas a

gauche. En sortant, vous arriverez au tuyau

|| qui est en haut & gauche du Stage 5.

el M O N D E

LA PYRAMIDE SALLE BONUS

Que de piéces a

récolter ! Ne
cassez que

quelques blocs
de la premiere

rangée mais

ramassez un max de pieces avant de taper
dans le bloc "P" et transformer ainsi les
briques restantes en piéces.




sammel de cha

a5 "Power-Ups" dans

aces te tortue pour explaser les b i ]

G e, =¥
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: MORTON

Second nls de Bowser, Morlnn n est pas plus futé
que son frere Larry. Alors, battez-le de la méme
maniére : trois sauts sur la téte en évitant ses
projectiles. En cadeau, Ia Princesse vous remettra
un Nuage Magique qui permet de sauter carrément
un stage si vous réussissez le suivant en une seule
vie.




Cognez le bloc marron
du milieu pour libérer
une éloile dinvincibilite.
Tapez maintenant dans
tous les blocs «?s que
vous trouverez sur volr
chemin : si vous étes
encore invincible 2
moment-la, vous
gagnerez d’auires
etoiles qui vous
permetiront de
conserve

invineibili

jusgu’a

T

L

=

STAGE 5 NIVEAU BONUS




48 4 08

ey
Ll d S d .l dd dd d bl ol

L

RATNANS

ARSATAAA
AANANAAS

IR I IR AN

b

ASdddddddidddgddiiddddda33
nErEeErE

4 d.d 4.4

il ol &
- — - rErEr

il ) o o ol ol ol ot ol il il

il .l .l sl i

e

ol o 4] o] 5

il ol ol il ol &

ASTUCES 70 MANIA




M O N D E

.—'_
=)
!
_|
{
|
;
=l
| B
| ="
I

BN




COOOOOOUSE

ammnmmmu&na

Un peu moins stupide,
Wgndv__yuus posera plus de

petits fréres. Méfiez-vous
des rayons de sa Baguette
Magique : ils rebondissent
contre les murs. Vous
gagnerez la Boite a Musique,
idéale pour endormir les
Fréres Marteaux ou bien
certaines Plantes quand vous

@tes sur la carte.




Deux vies
sont
cachées
dans ces
blocs :
attendez gue
les gres

A A i poissons
T, T - o - -
P A i Ff#ﬁfrfﬂfffﬂfff#f#‘f;f‘ﬁ’e:‘.eue Il i s'éloignent

Biénvenue dans le Monde Des Géants : six stages ]mm tlnux:fmnl Forteresses 2 | b

d’essayer de
explorer pour vous retrouver face au Boss, lggy Koopa. iy

- récuperer.
Remontez a
la surface
par le tuyau
du bout a
droite.

I i d

TR Cassez le bloc «7» en lancant une
Ces blocs peuvent détruire Ies carapace ou men un bloc blanc: vous
poissons et les tortues : ne obtiendrez un «Power-Up» ! soyez prét a
vous génez pas, servez-vous ! le ratiraper avant qu’il ne se défile.

ERRBRRERD b

Essayez de rester sur les tuyaux en étant prét a

sauter, vous eviterez ainsi les petits poissons. Utilisez la méme technigue que
précédemment pour venir a
bout du deuxieéme Frére
Marteau. Quimporte le tuyau
que vous emprunterez, vous
arriverez au méme endroil.

Entrez dans ce tuyau pour
accéder dans un Niveau Bonus,
qui est aussi un excellient
raccourci pour le Boss.

Préparez-vous a sauter dés que cet énorme Frére Marteau atterrira, sinon
vous serez prosiré au sol, devenant ainsi une cible facile pour ses maviea‘u;ﬂ;

Prenez votre temps pour passer cette forteresse :
en face les flammes et elles ne vous atiagqueront
reviennent doucement a leur emplacement initial :

TMINI- FORTERESSE 1
NIVEAU BONUS

Pour traverser le terrible
courant gqui vous empéche
d’entrer dan tuyau de
nsi dans le Niveau
I vaut mieux porter une
aison de Grenouille,

Deébarrassez-vous d’abord des Tortues-Squeletlies avant

de casser les biocs et obtenir un «Power-Up» dissimulé.




ez-vous de la combinaison de Raton-
Laveur pour acceder a la chute d’eau du
haut, puis nagez jusgqu’au tuyau de gauche
pour entrer dans un Niveau Bonus.

STAGE 1

5 gros cumulo-nimbus Attendez sur ce tuyau que

ber dans le trou. la Plante Carnivore
redescende avant de vous
élancer vers la sortie,

Assurez-vous
qgu’ll n'y ait
pas de
poissons
dans les
parages
avant
d’amorcer
volre saut
vers le tuyau
de sortie.

la malle.

forme centrale et attendez gu’il
passe dessous pour lui
rehondir trois fois sur la téte.




i
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Rebondissez deux fols sur cette tortue nourrie aux En sortant du tuyau, ramasse
hormones et envoyez sa carapace contre la brique. bleues avant qu’elles ne s

< 3 Sremis e
Tapez dans le blog «?» pour obtenir tn «Power-Ups. a la fin du niveau, rebonc

1} E‘EUUE"“EEHE. E"mmf 3E
issez sur les Missiles.

STAGE 5

ce bim:; Tape... d.ms les 1
la tortue gquand elle passe, pour la refourner.

MINI-FURTE SSE 2 [ vou . , VOUS portes vous

Niveau Bonus Tere Partie ressortirez a gauche : pratique dimenslan ; e nive:
us 1 it i : 1 gl méne i

Bonus. un, mais

(elelcielels

Pour passer ce

i T MINI-FORTERESSE 2 :

effectuer des grands sauts Niveau Bonus 2e Partie
en couramnt. i

Entrez dans ce &
prog ser en [

dans le niv

Grimpez sur
forme pour a
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Pour a
hauteur,

a urne
a la

is sur un Missile.
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STAGE 5 SALLE BONUS

g T

‘

,.¢ \i{“h-f{f’.' “_;‘ : -;\}_.

;II.““I'!.“T!

commence
ians la de
ances en lui

carte, un pont qui vous ménera au
ck il

1 ) - I ' i i
T S v Ly T ) ey




e ; Ce tuyau en hauteur
permet de pénétrer

- fﬁﬂ—“y—'—‘y—- o dans la partie
=~ = centrale du niveau.
ﬂ o o Pour y accéder,

cassez les briques qui

h % - T sont en bas, faites

plusieurs allées et

& . ‘ venues entre le bloc
3 3 @ b5 marron et le Chien de

garde pour vous

Cette carte est divisée en deux : une partie terrestre et une partie aérienne : treize envoler. Plya:siosple,

. . venez avec une Aile
i niveaux au total. : Magique.
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[ STAGE 1

STAGE 1 NIVEAU BONUS 1 Sviter les —@
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Cetie partie du
Stage est difficile
d’accés, mais est
3 ‘ beaucoup moins

: i risquée que le
Passage du Bas.

F]‘,,A
f

Voila oui vous atterrirez si vous

prenez le «Passage du Bas».

| STAGE 2 PASSAGE DU BAS

Courez vers le
dernier tuyau pour

Pour obienir la Botte de Kuriboe, attendez sous un bloc

de brigque qu’un Goomba apparaisse. Eclatez Ia brique atteindre la sortie

quand il se pose dessus et vous pourrez gagner la Botte.

STAGE 3
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Si vous cassez par LY A )
en-dessous la b En tombant de ce tuyau,
brigue de gauche, ‘“‘ssayez d’atterrir sur les

vous ferez

«P>. Vous

apparaitre un bloc — (

' § notes de musique et de
] ‘rebondir en direction des
M briques a droite afin de

trouverez aussi A “‘ poursuivre jusqu’au

une étoile

! tuyau du haut. Celui-ci

d’invincibilité dans & ~ meéne a la partie

les blocs a gauche 2| = supérieure du Stage

et un «Power-Up» I = . («Passage du Haut»), qui
a droite protégé Cassez les briques pour gagner 4 vies, ~ . permet d'éviter certains
par les Chiens de sortez de ce passage en cassant les ennemis et de gagner

garde.

briques en hauteur a droite. quelgques vies.

IV A1 G4 (08 400 A3, o n @ O T3 T 1 40 0 08 G P

SASSAGE DU HAU

Freinez votre chute
en tournoyant grace
a la queue de voire
combinaison de
Raton-Laveur, vous
ramasserez ainsi
plus facilement les
pieces.

Descendez dans ce

tuyau pour accéder
a la Salle Bonus.

SALLE BONUS

- - L

S

il

r

e

AR
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Vies infinies 7EO7 3605
Temps infini 7E05 FOO5

Choix de la tranformation
de Mario (X=1a7) 7EO00 BBOX

Vies infinies 0007 3605

Choix de la tranformation
de Mario (X=1 d 6) 0000 EDOX

CODES ACTION REPLAY
SNIN

_F 5. R % 8 K W 8B N B OB B N R N 2 NN AR B B

NES

Entrez dans le tuyau du milieu pour
accéder au «Passage du Bas».

L
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Pas besoin de terminer ce niveau pour accéder a «Boum-Boum>», il

existe un raccourci : cassez ces brijues et envolez-vous jusqu’au
tuyau en récupérant bien sdr le «Power-Up» au passage.

BEEEEEEEEE D

Méfiez-
vous de ce
style de
blocs : ils
abritent
des Micros
Goombas.

STAGE 4

Attirez le Fantéme sur la gauche pour passer plus

facilement le «<Thwomp» et la Boule tournoyante.

Plus vous trainez a batire
«Boum-Boum>», plus il
devient rapide. Sautez-lui
dessus et n’en parlons plus.

Explosez ce bloc avec la
queue de votre Raton Laveur |
pour obtenir une vie.

Venez si possible en étant
Mario Grand : vous pourrez
alors obtenir une Feuille
qui vous permettra de vous
envoler dans les nuages.

Envolez-vous a
partir d’'ici et vous
pourrez atteindre
tranquillement la
fin du niveau.

Supprimez la tortue pour
atteindre sans mauvaise
surprise le tuyau.
Attention, car Lakitu vous
attend a la sortie.

)

STAGE 5

Lancez une carapace de tortue entre les deux
tuyaux : vous gagnerez un «Power-Up» et la
possibilité de descendre dans le tuyau de
droite et ainsi d’accéder a une Salle Bonus.
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Surveillez de pr

le «Thwomp» avant de sauier par-dessus les piques.

d’entrer dans le tuyau.
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4e Etage
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Haricot

erer un
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Magique qui vous ménera au tuyau de sortie.

Tapez dans ce bloc pour lib:

s e T, I s O I, I I O B O s . B B

EhEERRREERE mrmm EEEEERERE

victorieusement
avité le «Thwomp»,
il se peut que vous
atterrissiez

Si vous avez

evi

directement contre

Ia boule

Alors
1

ilance

tournoyante.

mef

IEFYFFFESFFFEE EF P F3F P

Cassez les briques pour gagner un

«Power-Up», méfiez-vous quand méme

de Ia Boule cracheuse de Feu.

ASTUCES 80 MANIA
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Sautez sur les notes de musique
pour atteindre les plates-formes.
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Ces carapaces volantes vous aideront a traverser
le niveau, puisque vous pouvez rester dessus. . - STAGE 7 =

T e e e e e e B R E R

Sautez dans ' - FORTERESSE 2 :

le tuyau pour [ i lere Partie
atteindre les i

profondeurs

de la

forteresse.

A gauche de la plante carnivore, vous gagi©2
une vie supplémentaire. Entrez dans son t'd
pour accéder a un Niveau Bonus.

Dans ce stage, des boules de

€ » = FORTERESSE 2 :
feu vont surgir sans arrét de la

lave, mais aussi du plafond, T 7 2e Partie

alors avancez prudemment. P

e as

Placez-vous a
droite du tuyau
et sautez par-
dessus la lave.

«Boum-Boum>» va s’envoler
immédiatement aprés gue vous Payez
touché pour la premiére fois, ne restez
pas collé contre lui si vous ne voulez pas
recommencer le niveau en entier. Trois
coups sur la téte pour vous en
débarrasser.

STAGE 8

«Power- = =
Up» bien
utile est
caché
dans ces
blocs.

CES oD

Lakitu va vous poursuivre
pendant tout le stage. Ne
Pattendez pas, tracez la
route !

Ce canon rotatif est multidirectionnel,
ce qui lui permet de tirer des boulets a
huit endroits différents. Heureusement,
il ne peut tirer que quatre boulets
simultanément.
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Cette brique contient un bloc «P: qui transformera les
piéces en pierres, et vous simplifiera ainsi la vie.

Sautez sur

cette boule de

feu et pénétrez

dans le tuyau

de fin. Ne croyez pas qu’on

Attention, se débarrasse

Lakitu vous facilement de

attend de pied Lakitu : il vous

ferme de Pautre attendra de Pautre

coté. cote du tuyau de fin
de stage.

Sortie du Niveau Bonus.

Si vous avez

une Aile

Magigque, c’est

le moment de

Putiliser,

sinon, sautez

de plate-forme

en plate-forme

> 1 en vous
= méfiant des
= ennemis qui

crachent du
feu et du

Ramassez le «Power-Up» et courez

jusgu’a la fin du niveau sans vous arréter.

scrolling
vertical.

A STAGE 9

comme ca de Lakitu-pot-
de-colle : il vous attend a
Ia sortie du tuyau. - e 0

Q ) On ne se débarrasse pas

15 : Y B

o

5

BOSS : ROY

Le meilleur moyen de

traverser ce passage est de
rebondir sur les boulets afin
d’étre projeté au-dessus des
canons du haut.




STAGE 3 SALLE BONUS
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Gagnez une combinaison de
Tanooki dans le bloc «?» et
envolez-vous pour exploser les
briques en haut a gauche. Vous
pourrez ainsi obtenir une trentaine
de piéces.

MINI-FORTERESSE 1:

3e Partie
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STAGE 5 SALLE BONUS

une Feuille.

Ce «Power-Up» est
permanent : a chaque fois que
vous en aurez besoin, revenez
dans cette salle pour
reprendre un champignon ou

L] =
el

s o

o P

Cela va étre dur de récupérer

toutes les piéces avec le

costume de Grenouille mais

enfin, vous gagnerez un
«Power-Up».




- ; Dans le gros bloc
’ «?», VOUS R L T,
gagnerez une
combinaison de
Frére Marteau,
qui permet de
projeter des
marteaux sur la
téte de vos
ennemis et qui
peut tout détruire :
les Boss, Boum-
Boum, boule de
lave et méme
«Thwomp».

MINI-FORTERESSE 3 : 2e Partie
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Tapeaz icl pour o
i il

ttant o's

B 7 I e -
dddd ddddds

BOSS : LEMMY

G s - K Y f**“ £
BB B R
Lemmy a toujours voulu étre un acrobate,
¢’est pourquoi il se balade sur un ballon.

Placez-vous au milieu et sautez-lui trois fois
sur la téte pour le renvoyer au cirgue !




Si vous n’avez pas la main

Eclatez ce hloc, vous gagnere
obtenir d’autres si vous vous pr

Si vous avez la chance d’'étre
Raton-Laveur, envolez-vous pa
dessus le mur pour gagner 2
vies supplementaires.
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Attendez entre les deux
chars gue les canons
tirent, puis sautez.

C’est ia refour d’un ma;l ennemi 4 Avedl
en tant que commandant des alaia
forces navales : Boum-Boum. muak

pour sa

| Sautez trois fois sur sa téte pour

4338

A%
AAANXD

le renvoyer dans sa Forteresse.

Ju'ils ne vous
t leurs clés a mollette.

de droite, con
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MOMNDE

Prenez cette porte en cassant Cassez les briques pour
les blocs qui vous génent. découvrir un «Power-Up:»

La Forteresse est divisée en deux niveaux «miroirs» accessibles par les pories.
Il vous faudra jongler entre les deux niveaux pour accéder a Ia fin. L'avantage
est que vous pouvez reprendre des «Power-Up» en repassant par la méme porte.

Continuez

voire route Baissez-vous pour

par cetie franchir ce plafond
§ de piguantis.

En enclenchant ce bloc «P>, vous ferez apparaitre 2 portes.

Cette ﬂlﬂmﬂﬂﬂ“’l‘ﬂﬂmﬁﬂﬁ avec Boum-Boum Celle sur le tapis roulant vous ménera & un «Power-Up», alors
va vous ﬂﬂfm&mﬂ lI& “ﬂﬂs dm&lﬂ . que celle du bout vous ménera 3 Boum-Boum.

Baissez la téte pour M[HLFDRTERESSE -39 F’artie -

passer les pigues. ey e

LELL

A .5 =
=l = |

13

Sautez sur la téte des
mécanos dés qu'ils
apparaissent. Boum Boum encore et toujours : sautez 3 fois sur la
téie de ce boss en vous méfiant du tapis roulant.

Prenez cette porte, Boum-Boum derniére I

Deés gue le troisié@me canon z
aura tiré, vous POUFFezZ passer. Attendez quelgues instanis qu’un c’est un raccourci
ascenseur vous ameéne en haut. pour Bowser,

LE CHATEAU DE BOWSER : Partic 1 |

Laissez le «Thwomp» r-’:mpm{:her, puis passez quand il
s’éloigne. Tombez grice A la dalle orange et continuez & droite.

RS

LA PRINCESSE

LE CHATEAU DE BOWSER : Partie 2

PP

Retour 2 Ia case
départ, mais sans

ndbsissadidill |LE CHATEAU DE BOWSER : Partie 3

Seul le laser de Ia premiére statue est activé. Récupérez -

le «Power-Up» avant d’aller affronter le Roi Koopa. a E“ﬂ@f Maﬂu 1 ﬂﬁ‘s! a:i u'" : = ',-‘
chague fois que vous

arteau: DOSSIER REALISE PAR SUPER AL1 BROS terminiez un chate:
si vous puﬁnz la ﬁﬁmﬁlnaisnn ET PAR DAN «KOOPA»» BOSS. n’était pas la bonn

' de Frére Mmeau, Princesse. Délire I...
_ASTUCES 104 _MANIA | -
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ADDAM'S FAMILY VALUES

super nintendo
Energie infinie :
Pour avoir I'énergie infinie,
commencez une partie et placez-
VOUs sur votre inventaire (en
faisant START). Positionnez-vous dans le
coin haut-droite de la case en bas a droite
et maintenez SELECT + L enfoncés (et en
méme temps). Appuyez 2 fois sur START
(en fait, revenez au jeu normal, puis dans
I'inventaire), tout en maintenant ces 2
boutons enfoncés. Toujours en gardant
SELECT + L enfoncés, appuyez maintenant
sur DROITE - A- B - DROITE - A - B. Vous
entendrez un superbe rot, indiguant que le
tips a bien fonctionné, sinon renouvelez
I’'opération depuis le départ.
ALADDIN

megadrive
"Cheat Mode" :
Al'écran des options, faites :A-C=A-C -
A-C-A-C-B-B-B-B. Yous allez voir
apparaitre un menu secret dans lequel
Vous pourrez entre autres devenir invincible

et choisir votre niveau.
| ALADL 2%

Iy

Zapper les niveaux :
Pendant le jeu, faites une pause et
appuyez surA-B-B-A-A-B-B- A,
Super, vous passerez directement au
niveau suivant.

Envoyez vos astuces, trucs et patches a :
Astuces Mania, 6 Bd du Gal Leclerc, 92115
Clichy Cedex. Envoyez aussi vos codes pour
Action Replay et Game Mage! Si vous étes
publie, vous gagnez un cadeau-surprise!

ALEX KIDD 2 IN HIGH TECH WORLD
master system

Soluce :

Premiére &tape : le chateau. La
partie débute au cinquiéme étage. \i
Premiére porte a droite : chambre
d"Alex. Allez au bureau et prenez ce qui est
proposé (un stylo et un blac notes).

Sortez du bureau et allez a gauche. Aprés
I'escalier, entrez dans la chambre des
parents d'Alex.Aprés un dialogue, le pére
d’Alex vous donne une carte. Prenez-la... et
regardez |'écran de contréle (touche 1 du
“control pad”). Ce n’est pas la bonne !
Dialoguez a nouveau avec le pére qui va
vous donner, enfin, la bonne carte.
Continuez a gauche, passez la passerelle
et prenez la premiére échelle qui descend.
Vous arriverez dans une piéce ou il faut
prendre le pot bleu qui s'y trouve pour en
retirer le contenu (une échelle pliante).
Prenez a droite (vous étes maintenant au
quatrieme) et allez jusqu’au bout du
couloir. Ne prenez surtout pas |'escalier
descendant qui se trouve dans la derniére
piéce (c'est un piége) mais I'échelle qui
vous mene vers le sommet d'une tour.
Vous y trouverez un pot bleu. Prenez le
contenu (clé d’un coffre).

Redescendez |I'échelle (vous repassez au
guatrieme), prenez le couloir en sens
inverse (a gauche) et allez jusqu'au bout.
Montez I'échelle qui vous reconduit au

cinguiéme, allez & gauche pour prendre
celle qui vous méne au sommet de la tour
de gauche. Ouvrez le coffre et prenez son
contenu (une aile volante).

Redescendez jusqu’au troisieme étage.
Prenez a droite. Les deux premiéres portes
peuvent étre évitées grace a cette
“soluce”. Prenez la troisiéme. C'est la
piéce de la maitresse d'Alex et ¢’est
I’heure des tests. voici les réponses : 1
Tokyo ; 2 Vicel ; 3 450, 4 Athens ; 5
5050 ;6 206 ; 7 50 ; 8 Lira ; 9 Mozart ;
10 600.

En récompense des bonnes réponses, la
maitresse donne & Alex un morceau de la
carte (deuxieme).

Sortez et continuez a droite. Laissez
I’escalier et arrétez-vous devant le meuble
“servante”. Vous y trouverez un annuaire.
Notez les deux numéros de téléphone :
Rockwell : 123 - 4321

Pizzaland ; 135- 0141

Retournez & gauche et prenez I'escalier
descendant. Vous arrivez au deuxiéme,
Prenez a droite et entrez par la premiére
porte que vous rencontrez, C'est une salle
d’arme de samourai. Ne touchez a rien !
C’est une salle-piége. Belle a voir mais
c'est tout. Sortez et continuez a droite.
Une porte donne accés a une piéce ol se
trouve un ordinateur. N’y touchez pas !
C'est un piége. Sortez et prenez I'escalier
descendant.
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Téléphonez a Pizzaland. Dans dix minutes il
faudra la réceptionner au deuxiéme étage.
C’est mignon, ¢'est tout ! Continuez a
gauche et entrez dans la chambre des
servantes. Il faudra “deviner” qui elles
sont. Voici les réponses (d'aprés les
différentes indications trouvées sur des
affiches collées au murs de certaines
pieéces) : Linda, Betty, Janet, Cindy, Susie,
Kate. En récompense un morceau de la
carte (le troisiéme).

Sortez et allez a gauche. Yous arriverez
dans la cuisine. Le premier pot (marmite)
vous donne un torchon mouillé et le
deuxiéme (rose) un autre morceau de la
carte (le quatrieme).

Sortez et allez a droite. Aprés |'escalier se
trouve une chambre avec un paravent. ||
n'y a personne, mais plus tard ily aura
I'ami d’Alex : Rockwell (il lui donnera une
potion). Sortez et allez & droite jusqu’'a la
porte de sortie. Un garde vous empéche de
sortir.

Retournez au guatriéme étage. Prenez la
deuxiéme porte a partir de la gauche. C'est
la bibliotheque. Vous y trouvez John, le
responsable “a la mémoire courte”. Il.ne
se souvient plus ou il a vu un morceau de
la carte mais sait qui a le livre ot elle se
trouvait : c'est la gourmande Barbara !
Sortez et allez au deuxiéme étage,
troisieme porte a partir de la gauche et
interrogez Barbara qui vous donnera la
réponse. Retournez voir John qui vous
trouvera le livre et vous donnera un
morceau de carte (le cinquieéme)

Deuxiéme étape : la forét.

Traversez |la forét. Ramasser les piéces
d’or-est amusant mais pas utile. Passer
par “le haut” s'avére plus facile &
maitriser.

Traversez la réserve. Attention, ga glisse !
Le “quick fire” s’avére intéressant.
Nouvelle forét avant le village. Pas de trucs
mais beaucoup d’entrainement nécessaire.
Troisiéme étape : le village.

Une seule chose est utile ici : avoir un
“laissezpasser” pour franchir le “Check
Point” de fin d'étape. Pour y arriver il suffit
d'aller voir le premier gardien, faire en
sorte gue les minutes de la pendule soient
a zéro et alors un personnage vient vous
donner, dans le style le plus pur de la
politesse orientale, votre plaquette de
passage. Tout |le reste ne sert a rien, sinan
a s'amuser et & s'énerver.

Quatrieme étape : la forét.

Ultime étape. Décors identiques a la
premiére mais plus difficile a “jouer”.
Entrainezvous.

Niveau 1 : 1985
Niveau 2 : 3698
Niveau 3: 0257
Niveau 5 : 7551
Niveau 7 : 5196
Niveau 9 : 8091
Niveau 11 : 6402
Niveau 13 ; 1930
Niveau 15 : 6385
Niveau 17 : 3278
Niveau 19 9002
Niveau 21 : 3894
Niveau 23 : 2852
Niveau 25 : 5289

ANIMANIACS

Voici tous les codes :

Studio Aquatic terminé :

Minus - Ralph - Cortex - Ceo

Wakko - Yakko - Ceo - Yakko

Dot - Nounou - Ceo - Dot

Studio Fantasy terminé :

Nounou - Minus - Nounou - Minus

Ceo - Dot - Nounou - Dot

Yakko - Ceo - Ceo - Wakko

Studio Adventure terminé :

Ceo - Dot - Wakko - Yakko

Dot - Ceo - Dot - Yakko

Minus - Ralph - Minus - Nounou

Tous les Studio terminés sauf I'Editing
Room :

Dot - Dot - Minus - Dot

Wakko - Minus - Nounou - Ceo

Nounou - Yakko - Ralph - Ceo

Vous récupérerez les 3 derniers feuillets du
script en combattant le dernier Boss :
envoyez-lui des boulons dans la tronche
guand il vole (voila les 22¢e et le 23e
feuillets), puis détruisezle complétement

Niveau 4 ; 3745

Niveau 6 : 8790

Niveau 8 : 4569

Niveau 10 : 8316
Niveau 12 : 9874
Niveau 14 : 2623
Niveau 16 : 7749
Niveau 18 : 1039
Niveau 20 : 2878
Niveau 22 : 4913
Niveau 24 : 7406

reusez :
- Pour tuer un ennemi a “mains”
nues (stages normaux), creusez
un trou (bouton A), puis attendez
gu'un ennemi y tombe, enterrez-le en
refermant ce trou (bouton A).

- Pour tuer le papillon du stage 16,
attendez qu'il se soit posé (ombre =
invulnérable ; pas d'ombre = vulnérable)
pour lui envoyer un projectile.

- Pour plus de facilité a tuer les monstres,
dés le début, profitez de leur inactivité pour
chercher |a pelle et les patins-a roulettes
qui se trouvent généralement aux endroits
marqués d'un mur de briques.

- Si vous connaissez I'emplacement de la
clé, courez le plus vite possible pour la
déterrer et la prendre avant gu'un ennemi
ne le fasse.

AX-BATTLER
game gear

Super code :
Voici un code qui vous donne dés
le début de I'aventure tous les
coups spéciaux, tous les objets et
une provision de vases magiques au
maximum : BKLH AJFI BGGF HDMM
BALLZ

megadrive
Pour obtenir le mode Hyper :

Lors de I'écran principal, appuyez
9 fois sur A. Si vous avez réussi le |\
code vous entendrez un superbe
rot, digne d'un Destroy en forme.
Maintenant commencez le jeu dans
n'importe quel mode et celui-ci sera
beaucoup plus difficile.

FUEL T 0 i LA
Soluce (fin) :
La cantine (Diner) :

C'est tout a fait identique a la
premiére cantine mais deux fois
plus dur et sans vie supplémentaire a
récupérer. Aprés la cantine, vous
retrouverez Lisa pour préparer un plan.

La montagne de la mort :

Avant ce niveau, Lisa vous parle et pour ne
pas relire ce message tout le temps, il
suffit d'appuyer sur les fléches en direction
haut et droite. Dans la montagne de la
mort, il n'y aura pas d'arbres mais des
pierres. Elles vous serviront 8 monter.
Donc, allez vers ces rochers, montez. Au
bout de quelques instants, vous trouverez
une porte, entrez. Il y aura une échelle,
Montez, prenez la vie et sortez par la porte
a cOté. Remontez sur les pierres. Lisa vous
donnera cing boomerangs. Montez, il y
aura une brute qui sortira et rentrera la
téte tout en vous langant des pierres,
Montez sur les pierres horizontales.
Attendez gu’il lance une pierre, sautez en
hauteur sur les pierres verticales en évitant
son tir puis montez. Ensuite, les pierres
verticales s'arrétent et il faut monter sur
les pierres horizontales. Attention, les plus
fines sont les plus fragiles. Pourtant, la
deuxiéme pierre fragile détient un secret.
Allez dessus. Tombez. Allez sur I'autre
pierre fragile et, sans vous attarder, sautez
les rochers qui sont a droite. Avancez, vous
trouverez une porte. Entrez, vous trouverez
un crane. Tirez dessus avec votre
boomerang, vous recevrez une vie.




Ressortez, sautez sur la roche fragile trés
rapidement puis sautez en hauteur pour
arriver sur de la roche dure. Maintenant,
avancez en évitant les trous et la cascade.
Pour la cascade, il suffit de croire gu’il n'y
a qu’un simple trou. Avancez et vous
trouverez des portes inaccessibles.
Continuez, vous allez retrouver des rochers
verticaux. Montez, il y aura encore un
homme avec des pierfes. Attendez qu’il
lance sa pierre puis avancez. Maintenant,
attention, il y a des aigles qui vous feront
tomber, attendez qu’ils passent puis
continuez jusqu'a la porte du haut. Entrez,
tuez la premiére chauve-souris, descendez
gréce a |'échelle. Pour les autres chauves-
souris, allez juste au-dessus d’elles,
attendez qu'elles partent puis avancez. En
bas, des cranes tomberont, avancez en les
évitant. Ensuite, il y aura des squelettes,
tuez-les. Avancez jusqu’a la prochaine
échelle en évitant les chauves-souris
jusqu'a la porte. Sortez, avancez, sautez
sur les pierres horizontales fragiles (c’est
un passage trés dur). Poursuivez. Montez
sur I'échelle de pierre en évitant les aigles.
Prenez cing autres boomerangs et
continuez en tuant vos ennemis. Yous allez
encore rencontrer d'autres ennemis,
prenez garde, ce sont de gros bourdons ;
avancez doucement en les tuant. Ensuite,
vous trouverez un rondin sur une riviére,
montez dessus et lorsque vous serez juste
en dessous d’une branche, sautez.
Attention, c’est une manceuvre trés
complexe, le rondin ne va pas exactement
sous la branche. Avancez, vous trouverez
de petites branches par terre, sautez par
dessus car si vous les écrasiez, elles
pourraient réveiller I'ours et il vous tuerait.
Vous trouverez 'ours endormi, sautez par
dessus pour ne pas le réveiller. Sautez
encore au-dessus des branches. Continuez
et refaites |'opération avec un autre ours
puis continuez. Il y a une riviére, sautez sur
les rondins en évitant les poissons, puis
continuez. Des bourdons sont encore 13,
tuez-les en avancant. Prenez cing autres
boomerangs. Tuez les ennemis, allez sur
les rondins en évitant les poissons. Vous
trouverez ensuite un feu, évitezle en
sautant sur les troncs d’arbres. Entrez
dans I'égout, avancez en tuant les ennemis
jusgu’a ce que vous trouviez des
lampadaires sur le plafond, avancez trés
lentement tout en sautant et en langant
votre boomerang pour les casser. Vous
vous retrouverez dans le noir camplet et
votre sceur sera délivrée. Vous apercevrez
un bonhomme, sautez par dessus sans

essayer de le tuer, puis avancez. Montez
sur |'échelle. VYous trouverez la centrale
nucléaire.

Sautez sur le panneau ou se trouve "Do
Not Touch". Ainsi, tout le "Camp Deadly"
sera sans courant, vous serez enfin libre
avec votre sceur et retrouverez vos parents.
Lorsque vous aurez délivré I'hnomme pendu
par les pieds, il vous aidera.

BASKET BALL NIGHTMARE
master system

Difficulté :

- A I'apparition du titre, appuyez
sur START, puis sur B + START |
simultanément pour pouvoir choisir %
le niveau de difficulté.

- Pour marquer 3 points a tous les coups et
ainsi finir le jeu, il suffit de tirer dans le
coin en Haut et & Droite. Ca ne rate jamais.
- Voici les solutions pour battre les
créatures de la montagne :

Pour dribbler, mettez-vous juste derriére la
créature qui a la balle et poursuivez-la en
appuyant sur le bouton 2.

Essayez de marquer des paniers a 3 points
(la téche vous sera facilitée si vous tirez du
coin en haut a droite de la ligne des tirs a
trois points), les créatures ne mettant que
des paniers a 2 points vous aurez un
avantage certain.

Faites beaucoup de passes pour ne pas
vous faire prendre la balle.

Suivez toujours la balle de prés pour
pouvoir réagir aux contre-attaques.

BATMAN & ROBIN ADVENTURES
super nintendo

Voici les codes en mode normal avec 9
vies :

Niveau 2 :

Carré - Rond - Rond - Triangle .
Rond - Triangle - Rond - Rien
Carré - Rond - Triangle - Rien
Rien - Triangle - Rond - Rien
Niveau 3 ;

Carré - Rond - Triangle - Triangle
Rond - Triangle - Carré - Carré
Carré - Rond - Rond - Rien

Rond - Carré - Rond - Rien
Niveau 4 :

Rien - Triangle - Triangle - Carré
Rond - Triangle - Triangle - Rond
Rond - Rien - Triangle - Triangle
Rien - Rien - Rien - Rien

Niveau 5 ;

Carre - Carré - Rien - Rien

Rond - Triangle - Rien - Rien
rond - Rien - Rien - Rond
Triangle - Triangle - Rond - Rien
Niveau 6 :

Rond - Rien - Carré - Rien
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b BOOGERMAN

Rond - Triangle - Triangle - Rien
Rond - Rien - Carré - Rond
Carré - Triangle - Rond - Rien
Niveau 7 :

Rien - Triangle - Carré - Carré
Carré - Carré - Rien - Triangle
Carré - Rond - Triangle - Rien
Triangle - Rien - Rien - Carré
Niveau 8 :

Rien - Carré - Carré - Triangle
Rond - Triangle - Rond - Rond
Carré - Rond - Carré - Carré
Triangle - Carré - Rien - Rien

RACERS 2
| : mega cd
Mot de passe pour les Courses Difficiles :
PLBTKG
Mot de passe pour les Courses Rock Hard :
WZJQXF

BEAVIS & BUTTHEAD
megadrive

Code du dernier niveau
Avec ce code vous irez au concert
de GWAR : +Pkhw bFit1 fu-KA

megadrive

Codes :

Swamp 1: scab-abdomen-pus-miner
Swamp 2: abdomen-pus-miner-scab
Swamp 3: goblin-boogerman-goblin-pus
Swamp 4: ghost-scab-pus-abdomen
Hickboy:  ghost-goblin-ghost-pus

Pit 1: pus-scab-ghost-hoogerman

Pit 2: ogre-goblin-miner-boogerman
Pit 3: boogerman-goblin-scab-pus

Pit 4. abdomen-boogerman-goblin-Scab
revolta: troll-miner-goblin-ghost

Ville 1: scab-ghost-abdomen-boogerman
Ville 2: troll-ogre-abdomen-scab

Ville 3: ogre-miner-boogerman-goblin
Ville 4 abdomen-boogerman-scab-pus
Flyboy: boogerman-pus-miner-scab
Mount 1:  goblin-scab-ghost-trol|

Cave 1: goblin-pus-ogre-scab

Mount 2:  goblin-scab-troll-miner

Cave 2: scab-boogerman-goblin-ogre
Deodor :  ghost-scab-troll-miner

Palace 1 : pus-boogerman-ghost-pus
Palace 2 : boogerman-miner-troll-scab
Palace 3: scab-ogre-pus-troll

Palace 4 : miner-boogerman-ogre-pus
Meister :  pus-abdomen:-boogerman-miner

BUSTER FIGHT
game gear

Niveau Extra :

A I'écran titre, faites : HAUT - BAS -
GAUCHE - DROITE - BAS - HAUT et vous
entendrez un son indiquant que le tips a
bien fonctionné. Allez a I'écran d'option et
constatez le changement : dans "Level”, le
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mot "Extra" est apparu.

Niveau 0 :

A I'écran titre, faites : HAUT - BAS -
GAUCHE - DROITE - BAS - HAUT et vous
entendrez un son indiguant que le tips a
bien fonctionné. Maintenant faites : HAUT -
HAUT - BAS - BAS - GAUCHE - DROITE. Allez
a I'écran d'option et constatez le
changement : dans "Level" le mot "Zero"
est apparu.

| CANNON FODDER

Codes de niveau :

Mission 2; UZHNC Mission 3: JHHJI

Mission 4: UUQBG Mission 5: NACQOB
Mission 6: KGYQA Mission 7: XCHGF
Mission 8: WXBJF  Mission 9: XHRRH

Mission 10: COBJF
Mission 12: ECPXC Mission 13: XVXPA
Mission 14: CILYB = Mission 15:PEYJF
Mission 16: 0Z0QG Mission 17:NQLXA
Mission 18: SCZFC Mission 19: RNYIF

Mission 11:NZJCE

Mission 20: MCJUH Mission 21:RSIUH
Mission 22: EXHYA Mission 23:ZBDBB

CASTLEVANIA
DR RN N

Bonus :

- Pour gagner plus de points, une
fois arrivé a la grande porte pour
entrer dans le chateau il faut
sauter de |'autre coté de celle-ci. A ce
moment apparait un sac. Revenez toujours
en sautant et prenezle.

- Il y a une tranche de jambon cachée au
stage 12, juste avant Frankenstein. Aprés
avoir tué le premier squelette de dragon,
tapez sur la pierre d'ou il est parti.

- Lorsgue vous étes dans la cour du
chateau, sautez par-dessus la porte,
continuez a marcher sur votre droite et
vous allez voir apparaitre un trésor.

- Dans la premiére zone, niveau 2, se
trouve un coffre a trésor. Pour |’avoir, vous
devez prendre le premier escalier et casser
deux blocs dans le mur de droite. Pénétrez
par ce trou et le coffre apparaltra

Palals Codes
Cristal : Bougie-Ceeur-Cceur-Boule

Cloud : Rien-Rien-Rien-Cceur

Plant : Boule-Bougie-Cceur-Bougie

Rock : Rien-Bougie-Boule-Cceur
Cristal+Cloud ; Bougje-Rien-Rien-Boule
Cristal+Plant : Ceeur-Ceeur-Cceur-Rien
Cristal+Rock : Bougie-Cceur-Boule-Boule
Plant+Cloud : Boule-Rien-Rien-Bougie
Plant+Rock : Boule-Bougie-Boule-Bougie
Cloud+Rock : Rien-Rien-Bougie-Coeur
Cristal+Cloud+Rock : Bougie-Boule-Bougie-Boule

Cristal+Cloud+Plant : Ceeur-Boule-Rien-Rien
Cristal+Rock+Plant : Coeur-Ceeur-Boule-Rien
Cloud+Plant+Rock : Boule-Rien-Bougie-Bougie
Chateau de Dracula : Coeur-Boule-Bougie-Rien
Mi-Parcours-Ceeur : Bougie-Boule-Boule

. Dracula : Boule-Cceur-Bougie-Ceaur

10 vies : Bougie-Bougie-Coeur-Cceur
Sound Test : Cceur-Ceeur-Coeur-Coeur
CHOPLIFTER

Persos secrets :
- De temps en temps, au cours du £
Jjeu, des caractéres secrets
apparaissent : “E.T", “Superman”, Nz
“Jaws". lls font-partis du graphisme et ne
peuvent étre tués. Essayez de passer
dessus, cela laisse parfois d’agréables
surprises,
- Lorsque votre hélicoptére avec des otages
a l'intérieur est abattu en plein vol, il suffit
d’appuyer a feu nourri sur le bouton de
commande n°1, et quelgues bonhommes
auront le temps de s'enfuir avec des
réacteurs collés dans le dos.
- Ne libérez pas tous les otages de toutes les
casernes a la fois. lls s'éparpilleront dans la
nature et, avant que vous ne reveniez les
chercher, ils auront déja été abattus.
- Si vous voulez détruire les divers objets
gui vous prennent pour cible depuis le sol,
posez-vous, avant de |les apercevoir et
progressez par petits bonds au ras des
paquerettes. Si vous restez assez bas,
vous ne risquez rien. Dés que vous les
voyez apparaitre a |'autre bout de |'écran,
élevez-vous de quelques millimétres et tirez
vers eux avant de retoucher le sol,

(HRONO TRIGGER

Chrono :
Pour retrouver le perso principal @
la fin du jeu, retournez en I'an ‘
1000 a la féte foraine: Battezvous ==
4 fois avec le robot et partez voir le perso
un peu a droite (grille avec les yeux). Imitez
tous les mouvements que Chrono va faire,
puis allez voir sa mére. Prenez la poupée
et partez pour I'an 2300 a la montagne
enneigée. Retournez & I'emplacement du
savant et discutez avec la bestiole bleue :
vous récupérez 3 "Z". Repartez pour la
montagne et parlez au ler "Z" ; il se
transformera en arbre. Protégez-vous
derriére lui pour accéder au sommet
{renouvelez I'opération 3 fois), battez les 2
et vous

chcux du niveau :
A I’écran titre, appuyez avec votre manette

1sur:

GAUCHE - HAUT - DROITE - BAS - BAS -
DROITE - DROITE - HAUT - R et vous poutrez
sélectionner votre niveau.

Dernier Boss :

Aprés la manip du choix du niveau,
appuyez sur :

GAUCHE - DROITE - DROITE - HAUT -
DROITE - DROITE - HAUT - BAS - DROITE -
DROITE - HAUT - R

999 Vies :

A I'écran titre, appuyez sur :

HAUT - DROITE 9 fois - BAS 6 fois -
GAUCHE 7 fms Z-X-Y 3fois-Z

Cyber Brawl :

Vous voulez avoir 3 nouveaux

persos, ainsi qu'un nouveau titre :

alors maintenez X+B + Z en méme

temps avant d'allumer la console et
appuyez sur START durant I'intro. Vous
aurez donc la possihilité de jouer a Cyber
Brawl, variante plus "humaine" de Cosmic

Carnage.
DAFFY DUCK, THE MARVIN MANSION

super nintendo
50 Vies :

Pour avoir 50 vies supplémentaires, quand
I'écran "Where there's duck, there’s fire"
apparaitra faites : GAUCHE - GAUCHE -
DROITE - DROITE - HAUT-BAS - Y-A-B - X.
Si vous ne vous étes pas trompez, vous
entendrez Daffy dire "Mother",
DARIUS 2

megadrive

Arcade Mode

Il existe un mode spécial dans Darius |l. Ce
mode va vous permettre de parcourir les
differents tableaux en ne rencontrant que
les monstres de demi et de fin de
tableaux. Mais cela les rend beaucoup plus
difficiles a tuer ; de plus, vous n'aurez plus
la possibilité de choisir les tableaux du jeu.
Pour obtenir ce mode, appuyez sur C douze
fois durant la page de présentation.
Apparaitront alors les mots "Special
Mode". Faites START et commencez la
partie.

DAVIS CUP WORLD TOUR TENNIS
megadrive

Super codes :

Les lettres ou nombres soulighés
sont a remplacer par lettres et
nombres encadrés

- Pour étre classé numéro 1 dans la coupe
du monde, prenez Ted Hoff et entrez le
code suivant : 350Q.53.9JK.6CS........ $701
- Pour la final contre la france, toujours
avec Ted : 35Q.5606GG.1.......... $75%
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Les Fous du Volant:

- Pour le eircuit "Beginner", il faut
prendre la voiture orange. Aprés
le passage de la ligne d'arrivée, il
faut coller a I'intérieur et se mettre a
I'extérieur dés le premier virage. Et ainsi de
suite a chaque tour. Mais, la vraie astuce,
c'est de couper a travers les stands a la
fin du septieme tour. En effet, la voiture ne
s'arrétera pas et vous gagnerez beaucoup
de temps. Il est ainsi possible de
descendre en dessous des seize
secondes,

- Paur le circuit "Advanced", la voiture verte
est la mieux adaptée. Dés |le passage de la
ligne d'arrivée, il faut coller le virage a
I'intérieur en roulant sur I’herbe. Pour le
deuxieme virage, il faut faire déraper sa
voiture juste avant et on le passe
facilement & 280 Km/h. Faites pareil pour
le quatrieme virage et vous le passerez a
275 Km/h maximum. :

- Pour le circuit "Expert", la voiture verte
semble la mieux adaptée. Je ne vous
conseille pas de passer entre les deux
poteaux car cela fait perdre du temps. ||
faut rouler a fond jusqu'au premier point de
passage. A ce moment, il suffit de lacher
I"accélérateur et de se coller le plus a
gauche de cette voie et de faire un
dérapage un peu avant le virage. On peut le
passer a 245 Km/h sans probléme. Freinez
un petit peu avant le deuxiéme virage et
collez a gauche de la route et rabattezvous
a droite une fois arrivé en bas pour pouvoir
déraper. Pour |le septiéme virage, freinez
seulement quand vous apercevez les
grilles. En dérapant, vous pouvez le passer
a 250 Km/h. Pour le dernier virage, il suffit
de lacher |'accélérateur dés I'entrée de la
route menant au virage. Un peu avant le
virage, dérapez et vous le passerez & 200
Km/h. Vous pouvez couper par les stands
au dernier tour.

DEFENDERS OF 0ASIS
game gear

Saute moutons :

Allez au village de Ulk en vous
téléportant grace au Génie. Aprés
avoir battu Ali Baba et visité le :
tombeau, allez dans le champ au nord-est
du viltage. [l y a deux moutons et un
paysan. Le paysan bloque un des moutons
contre I'enclos. Dirigez-vous vers ce
mouton et appuyez sur le bouton 2 de
fagon a communiquer avec lui. Parlez-lui
cing ou six fois et votre prince s'endormira
a force de compter les moutons.

Voicl quelques co
sans les monstres...
e 4 Mondes - 8 cceurs - 2 "Fire . J.
Power" - 1 "Crest Power" - 3 N
"Spell" - 1 "Potion" - 0 "Talisman" ; SFHW -
BBLJ - VHQQ - PBKN

e 4 Mondes - 8 cceurs - 2 "Fire Power" - 1
"Crest Power" - 3 "Spell" - 2 "Potion" - 1
"Talisman" : HDNQ - CKQP - RDJD

® 5 Mondes - 9 ceeurs - 3 "Fire Power" - 2
"Crest Power" - 3 "Spell" - 3 "Potion" - 1
"Talisman" : CIJNL - TWQM - DJPH - GPJH

e 5 Mondes - 9 ceeurs - 3 "Fire Power" - 2
"Crest Power" - 3 "Spell" - 4 "Potion" - 2
"Talisman" : NTHD - SCLG - DWHX - DMTR -
® 5 Mondes - 9 cceurs - 4 "Fire Power" - 2
“Crest Power" - 3 "Spell" - 3 "Potion™ - 2
"Talisman" : VQDN - TZTM) JJTB - WTTM

® 5 Mondes - 13 ceceurs - 4 "Fire Power" - 2
"Crest Power" - 4 "Spell" - 4 "Potion" - 3
"Talisman" : HQDN - BWJN - GDXR - XWW)

» 5 Mondes - 13 cceurs - 4 "Fire Power” - 2

"Crest Power" - 4 "Spell" - 4 "Potion" - 3
"Talisman" : SRHD - BCNJ - GDLR - XGJJ

DESERT STRIKE
super nintendo

10 Vies :

Pour avoir dix vies en commengant chaque
mission méme si vous en perdez dans une
mission, il suffit d'entrer le mot de passe
"BS9JS27".

Zones Bonus :

Pendant la séquence d’intro, appuyez sur
BAS-Y - BAS - BAS - Y (DYDDY en English)
et vous pourrez vous entrainer & n'importe
quel niveau Bonus. Faites "Reset" pour
reprendre un jeu-normal,

Commencer avec 50 Vies :

A I'écran "Select a Game", placez-vous sur
"Erase Game" et appuyez sur B-A-R-R-
A - L. Un son se fera entendre et vous
pourrez commencer n'importe quelle partie
avec 50 vies et ceci méme avec les
sauvegardes en cours,
T T A
Super Code :

Voici les codes que vous pouvez faire
fonctionner a n'importe quel moment,
impérativement avec une manette 6
boutons :

Invincible :-Faites Pause, puis appuyez
en méme temps sur X + Z + MODE +
HAUT, :
200 % en Armure + 500 munitions : Faites
Pause, puis A + C + MODE + HAUT.

Le pont-levis : Epée - Haut
L'éboulis : Droite

La piece de la potion : Droite
La piéce aux tentacules : Epée - Droite -
Bas - Gauche - Haut

La marmite hantée : Haut - Epée - Epée -
Droite

Les serpents : Epée - Epée - Droite

La piéce de I'épée magique * : Droite -
Haut - Droite - Droite

L'escalier et le gouffre : Gauche - Epée -
Gauche - Gauche

La passerelle en bois : Haut - Haut - Haut -
Epée - Droite

Le cheval fantéme * : Gauche - Droite -
Gauche - Droite - Droite - Droite

Le mur qui se ferme * : Haut

Le chevalier aux dalles électriques * :
Gauche - Droite - Haut - Droite - Gauche -
Droite - Gauche - Epée - Epée

Le couloir aux boules de couleurs : Bas -
Bas - Bas - Bas - Bas - Bas - Haut
L'escalier gris : Epée - Droite - Haut - Epée -
Haut

Le chevalier dans les ronces * : Gauche -
Gauche - Droite - Droite

La piéce au banc * : Droite - Bas - Haut -
Gauche - Gauche

Le couloir aux éclairs et trappes * : Bas -
Haut - Gauche

La piéce aux pieges et au bassin * : Droite
- Haut - Gauche - Haut - Droite - Haut - Epée
-Epée - Haut - Haut

La salle des armes hantées * : Epée -
Epée - Epée - Gauche - Epée - Epée

La poursuite sans épée : Gauche -
Droite - Droite - Droite - Droite - Droite -
Haut - Epée - Gauche - Droite - Bas -
Epée :
Le couloir aux squelettes * : Haut - Epée -
Haut - Epée - Gauche - Epée

La corniche aux moulinets : Haut - Epée -
Epée - Bas - Haut - Haut

Les cratéres : Epée - Epée - Haut - Haut -
Haut - Haut - Haut - Haut - Haut

La grotte a la grille électrique : Haut - Haut
- Gauche

Les rapides de lave : Haut - Haut - Haut -
Haut - Droite - Gauche - Droite - Gauche -
Droite

Le dragon : Haut - Gauche - Gauche - Bas -
Bas - Gauche - Haut - Bas - Droite - Epée -
Epée - Epée - Gauche - Epée

Les niveaux marqués d'un "*" sont
susceptibles d'étre inversés d'une partie a
I'autre. L'ordre des niveaux est également
variable.

~—
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EARTHWORM JIM

Super codes
Pour tous les codes vous devez mettre le
jeu en pause. Dans une manipulation si
vous voyez A + GAUCHE, par exemple, cela
veut dire qu'ils doivent &tre fait en méme
temps.
Debug mode : A+ GAUCHE-B -X-A=A-B
“X-A
Code de Nick Jones : Y-A-B-B-A-Y-A-B
Passez le niveau : A-B-X-A-A+X-B +
X-B+X-X+A -
Allez directement a la fin : A + GAUCHE - X -
X-X+B-X-A-A+ GAUCHE
Vie supplémentaire (une seule fois) : B- B -
A-X+Y-A-A-A-A
Vies supplémentaires (3 répéter si
nécessaire) : B+ X-B-B-B-A-A-X-A
Remettre au max. I'énergie : A+ X-B-A-
B-B-X+Y-B-A
Remettre au max. les munitions : A+ X-B
“A-B-X-X-X-X
Munitions de Plasma (une seule fois) : A -
A-B+L-A-A-X-B+L-X
Munitions de Plasma (& répéter si
nécessaire) : A+ X-B-B-A-A-X-B-L+R
Continues supplémentaire (une seule
fois): A-B-A-B-X-Y-X-Y
Continues supplémentaire (a répéter si
nécessaire) : X+ Y-B-Y-B-X-B-X-X
Voir le niveau : A-X-A-X-A-A-A-A
Allez au niveau "What the heck 2" : Y-X-Y
-X-A-B-A-X
Allez au niveau "Down the tubes" : HAUT -
BAS - Diagonale BAS/GAUCHE - GAUCHE -
BAS - BAS - diagonale HAUT/GAUCHE - BAS
Allez au niveau "Snot a problem" : A-B-X
-B-A-B-B-B+L
Allez au niveau "Level 5" : A+ B-B + X -
X +Y - GAUCHE - GAUCHE - DROITE -
GAUCHE - DROITE
Allez au niveau "For Pete's Sake" : A-B - X
-A-B-X-A-B+R
Allez au niveau "Buttville" : A - X - GAUCHE -
GAUCHE - X + Y - HAUT - BAS - GAUCHE
Allez au niveau "Andy Asteroids™ : L + A- A
-R+A-A-B-B-X-B
Allez au.niveau "Who turned out the
light 2" : A-B-HAUT + ¥ - HAUT + Y -
GAUCHE - DROITE - GAUCHE - DROITE
(02

game gear
Debug Mode : -
Commencez une partie et appuyez £
sur START en le maintenant '
enfonceé (pour que le sonar vous —
revienne dessus). A I'écran de la carte,
appuyez sur : GAUCHE -1 -2-1 - 2-BAS -
2 - HAUT. Vous aurez ainsi le choix du

niveau, I'invincibilité et encore plein
d'autres trucs.

FACTORY PANIC

game gear
Codes :

Niveau 2 TSMDCV:
Niveau 3 : TTNDCV.
Niveau 4 ;: TVPDCV.
Niveau 5 : TZTDCV.
Niveau 6 : THBDCV.
Niveau 7 : THBEDW,
Niveau 8 : THBGFY,
Niveau 9 : THBKJC,
Niveau 10 : THBSRK.
Niveau 11 : THCSSL.
Niveau 12 : THESUN.
Niveau 13 : MQANCZG.
Niveau 14 : MSCNCZG.
Niveau 15 : MWGNCZG.
Niveau 16 : MEONCZG.
Niveau 17 : MEOODAH.
Niveau 18 : MEOVJGN.
Niveau 19 : MEOCROV.
Niveau 20 : MEPCSPW.

—

DU EL SCON IVIE |

Niveau 21 : MERCURY.

FEVER PITCH SOCCER
super nintendo

Codes Sans Joueur Star ;

Les caractéres soulignés sont a
entrer en bleu, si le code ne :
fonctionne pas, changez S par 5 et
2 par Z (et vice-versa)

Mali :

MBBEBBBBBBPBL5 MBBBBBBBB2BLT
VMBBBBBBBBGBL: MBBBBBBBB1BGP
Maroc :

SBBEBBBBBBNBLF SBBBBBBBB1BL.

SBBBBBBBBJBLW SBBBBBBBB1BG63
Méxigue :

S8BBBEBBBBMBL: 8BBBBBBBB2BLC
8BBBBBBBBCBLH SBBBBBBBB1B&5
Nigéria :

XBBBBBBBBLBLM XBBBBBBBB3BLP
XBBBBBBBBFBLY XBBBBBBBB1BGF
Norvéege :

SBEBBBBBBBPBLY SBBBBBBBB1BL3
SBBEBBBBBDBL+ SBBBBBBBB1B6T
P. de Galles :

CBBBBBBEBPBL. CBBBBBBBB2BL3
CBBBBBBBBLBLS CBBBBBBBB1BGY
Pologne :

DBBBBBBBBLEL5 DBBBBBBBB1BL3
DEBBBBBBBHBLL DEBBBBBBB1B&X
Portugal :

FBBBBBBBBPBLF FEBBBBBBB3BLC
FBBBBBBBBCBLD FBBBBBBBB1B62
Roumanie:

REBBBBBBBPBL7 RBBBBBBBBYBLT
RBBBBBBBBCBLG RBBBBBBBB1B&R
Russie :

KBEBBBBBBBPELR
KBBBBBBBBCBLQ
Suéde : ]
QBBBBBBBBLBLW
OBBBBBBBBCBL4
Suisse :
MBBBBBBBBPBLW
MBBBBBBBBOBLN
Tunisie :
NBBBBBBBBPBLY
NBBBBBBBBCBLY
Uruguay :
7BEBBBBBBNBL:
7BBBBBBBBCELF
UiS.A:
S5BEBBBBBBPBL:
5BBBBBBBBHBLM
Zambie :
WBBBBBBBBLBLK
WBBBBBBBBHBL 1
Zimbabwe :
(QBBBBBBBBPBLE
QBBBBBBBBHBLM

A T e
megadrive

Codes :

Niveau EASY.
Niveau 1 : PIXEL
Niveau 3 : PANCHO
Niveau 5 : TOHO

'\ Niveau 7 : INCBIN

Niveau NORMAL.
Niveau 1 : FALCON
Niveau 3 : MILORD
Niveau 5 : BIJOU
Niveau 7 : CLIP
Niveau EXPERT.
Niveau 1 : CLIO
Niveau 3 : BLOB
Niveau 5 ; MIMOLO
Niveau 7 : KALIMA

KBEBBBBBB3BLP
KBBBBBBBB1B&-

OBBBBBBBBYBLR
OBBBBBBBB1BGP

MBBBBBBBBYBLH
MBBBBBBBB1BGF

NBBBBBBBB2BL3
NBBBBBBBB1BBR

7BBBBBBEBB3BLC
7BBBBBBBB1BE3

5BBBBBBBBYBLW
5BEBBBBBB1BGY

\WBBBBBBBBYBL:
WBBBBBBBB1B&C

QBBBBBBBB2BL3
(QBEBBBBBELBGY

Niveau 2 : BETSY
Niveau 4 : STUDIO
Niveau 6 : AKANE

Niveau 2 : DATA
Niveau 4 : QUICKY

Niveau 6 : BUBBLE

Niveau 2 : ACRTC
Niveau 4 ;: STUN
Niveau 6 : HECTOR

Le code CYGNUS permet de voir la fin du
jeu dans chaque monde.

Codes :
Fin de la Jungle :

BAM BAM MAKES SMALL ROCKS
Fin du Volcan : CLIFF HIDES HOT

JUICE

FLINTSTONES
s

per nintendo

Fin de Bedrock : BETTY PICKS BLUE RIBS
Fin de la Machine :
ORANGUTAN DRAWS HAIRY FRUIT

Fin de la soluce :
NIVEAU 4 :

Allez rapidement a la grotte un
peu plus haut a gauche. Si vou




tombez sur Su Zagu, sachez qu'il est
invincible, aussi choisissez de vous enfuir
en courant (RUN). Dans la grotte, une fille
vous appellera, suivez-la. Elle se fera
attaguer par des monstres. Détruisezles.
Continuez et sortez. Allez a la ville qui se
trouve a cété. Sivous avez de I'argent,
achetez des armes (Epée flamme, Epée de
glace et Epée dragon) mais aussi des sorts
pour votre mutant (lce, Flame, Death et
Stone). Aprés, allez a la maison avec la
moto en dessous. Laissez-les discuter et
prenez la moto. Sortez, allez a la
bibliothéque. Ne confondez pas avec la
ville qui se trouve plus haut. A partir de 13,
faites quatorze pas vers la droite et quinze
pas vers le haut. Evitez la grotte. Dans la
ville invisible, visitez chaque maison. Il y a
un coffre dans chacune d'elle, passez a
travers les murs si possible. Ressortez et
allez a la ville gui se trouve un peu plus
loin. Regardez bien dans chaque petite
case, dans 'une d’elle, il y a un trou. Allez-
y et parlez au lézard en vous mettant face
au comptoir. Il vous donnera un objet.
Retournez a la premiére ville et entrez dans
la maison avec la moto et allez parler a
Socho. Sortez de votre chambre et
descendez. Suivez la moto de Socho.
Entrez dans la caverne. Suivez-le toujours
jusgu’a ce qu'il s'arréte. Descendez de
votre bécane et parlez-lui, Il passe dans le
vide. Suivez-le et traversez le labyrinthe. A
un moment, Vous ne pourrez pas passer
mais Socho vous ouvrira un passage et se
fera tuer. Allez lui parler et passez la porte,
vous aurez le plutonium et construisez le
"ERASE 99", la seule arme capable de
vainere Su Zagu. Une machine vous
attaquera mais aprés un long combat
acharné, vous finirez bien par la détruire.
Vous voila dehors mais aucune trace de Su
Zagu, Retournez a la premiére ville. Tout le
monde est mort sauf les marchands.
Achetez des armes. Allez dans I'immeuble
en haut & gauche. C'est un immense
labyrinthe dans lequel se trouve I'arme la
plus puissante. C'est I'Hyper qui vaut la
bagatelle d'un million de piéces d'or.
Pensez a traverser les murs. Quand vous
arriverez dans |le métro, parlez a I'hemme
mais surtout pas a la femme, c'est une
ennemie super dangereuse. Vous arriverez
face a la sceur de Socho qui est gardée par
Su Zagu. Utilisez le "Erase 99" et dans le
combat I'Hyper. Su Zagu finira par
succomber. Laissez se dérouler le scénario
et vous aurez la sphére.

NIVEAU 5 :

Utilisez la sphére face a la porte fermée et

galérez a mort car il faut que vos humains
aient six cents soixante six points de vie,
99 points de force et 99 points d'agilité.
Le mutant doit avoir plus de trois cents
quatre vingt points de vie, 70 points de
force et 90 points d’agilité. Et comme
monstre vous devez avoir un Titan ! Faites
le labyrinthe en cherchant bien les épées
de verre (Glass) et Excalibur (Xclbr). L'épée
Excalibur vous sera remise par un vieillard
dans un champ de fleurs. Il vous faut
trouver le sort "Flare" pour votre mutant. Il
faut essayer de passer a travers plusieurs
bibliothéques et celle que I'on verra, il
faudra I'observer. Plus loin, parlez &
I'homme et essayez de passer a travers le
mur au dessus de lui. Ensuite, montez et
parlez a Ashura puis tuez-le. Montez et
VOUS Vous retrouverez au premier monde.
Faites un tour prés des boutiques et
achetez un Ninja Band, trois herbes et
I’épée Vampic. Donnez le premier & votre
leader, les trois herbes a vos deux
humains ainsi qu’a votre mutant. Donnez
I'épée Vampic a votre mutant. Quvrez la
porte avec les quatres sphéres. Vous
devrez vaincre a nouveau Gen Bu, Sei Ryu,
Biak Ko et Su Zagu mais ils seront plus
forts ce coup-ci. lls sont chacun gardien
d’'une partie d'une armure trés puissante.
Vous devez avoir comme équipe celle qui
suit...

Votre leader : Epée "Glass", Armure
d'Arthur, Ninja Band et Herbe.

Humain 2 : Epée Excalibur, Armure "Power”
et Herbe.

Mutant : Epée Vampic, Armure "Power",
Herbe et comme sort "Flare".

Monstre : Un Titan.

Montez jusgu'au mur et allez a gauche.
Parlez au vieillard et tuez-le. Lorsque vous
I'aurez tué, vous serez a la fin du jeu !

FIRE & FORGET 2
master system

Suivez cette voiture :
Vioici une méthode qui permet d'aller
jusqu'aux chefs des cing rounds sans
difficulté et sans ennemi a détruire (a part
le chef). Dans chaque round, une voiture
ennemie dépassera la votre : a ce
moment, placez-vous au coin de la route.
La voiture que vous suivez vous amenera
jusqu’au camion qu'il faut détruire pour
passer dans |'autre tableau.

GOONIES 2

Tenue de Plongée :

Pour passer dans le monde sous-
marin, il faut les lunettes. Pour
prendre les lunettes, il faut aller
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au monde de glace. Yous devez aller sur la
gauche en bas de la vigne puis aller sur la
droite ol vous trouverez une autre porte. A
I'intérieur, montez dans une salle et tapez
sur le mur du fond avec le marteau pour
faire apparaitre un coffre. Quvrez le coffre
et vous trouverez les lunettes.

La premiére chose a faire est de traverser
le pont, descendez le long de la vigne, puis
descendez le long de la vigne suivante que
vous voyez sur la gauche. Maintenant, allez
sur la drojte jusqu’a ce gue vous
rencontriez une vigne montante. Aprés
I"avoir escaladée, dirigez-vous vers la droite
jusgu’a ce que vous arriviez devant une
porte. Frappez le mur du fond avec votre
marteau et entrez dans le passage secret.
Allez a gauche jusqu'a une vigne.
Descendez au niveau suivant. Utilisez-la, et
franchissez la porte qui se trouve sur la
gauche. Une fois que la porte est passée,
dirigez-vous vers la gauche et frappez le
mur du fond avec le marteau. Puis montez
d'une salle et mettez vos |unettes et vous
verrez apparaitre un coffre. Ouvrezle, et
vous trouverez la ecombinaison de plongée.
Vous devez aller a la porte ol vous avez
trouvé les lunettes. Une fois que la porte
est passée, montez d’un niveau, puis allez
sur la gauche et vous trouverez une petite
mare. Utilisez la combinaison de plongée
en sélectionnant la commande Outils, puis
appuyez sur la touche B. A vous le grand
plongeon dans le monde sous-marin.

GREAT BASKETBALL
master system

Boomshakalaka :

- Juste un petit truc pour battre
I'ordinateur et toutes les équipes.
Choisissez la troisieme tactique
en partant d’en haut a gauche.
Ensuite, quand le terrain apparait, attendez
gue les adversaires vous foncent sur le
quaterback et mettez le paddle en bas a
droite en pressant le bouton 2. Votre
joueur attrapera la halle, faites-le courir en
diagonale, tout en avangant. Vous
marquerez un Touchdown en une ou deux
fois. Avec un peu d'entrainement cela
deviendra naturel et vous n’aurez plus
aucune probléme pour battre |'ordinateur.

- Pour marguer un panier a deux points, il
faut se mettre sous le panier et appuyer
vers le bas en tirant.

GYROMITE
N TR R T

Continues :

Pour commencer la porte au level que 'on
veut, il faut appuyer, pendant I'écran de
présentation, sur A ou B pour changer le
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nombre du level en haut de I'écran, puis
commencer la partie normalement.

HANG ON
master system

A fond les manettes : 5
- Au moment ol vous arrivez dans fZ.
un tournant, vous devez ’
logiqguement baisser votre vitesse, Nz
mais si vous appuyez successwement sur
le bouton 2 en dirigeant la moto avec le
bouton de contréle, vous pourrez aller 8
fond dans les tournants.

- Pour accélérer et avoir une chance de
gagner, il faut appuyer sur le control pad,
en avant, ensuite en arriére deux fois. Pour
éviter de déraper dans les virages quand
on a la vitesse maximale, il faut appuyer
une fois en avant pour ralentir et ensuite
réappuyer en arriere deux fois.
AEHGRREY - T T e
BRSSO
Super palet :

Il est possible de rendre le palet trés
glissant a tel point qu'il ne s'arrétera plus
de glisser sauf s’il est intercepté par un
joueur ou si il entre dans un but. Pour le
faire, il faut appuyer sur START pendant
que vous pressez simultanément les
boutons A + B des manettes 1 et 2 quand
I'écran de sélection des équipes apparait.
Exit le goal :

Il est possible de jouer sans goal. Vous
allez pouvoir mettre, ainsi, beaucoup plus
de buts a votre adversaire. Mais attention,
car lui aussi pourra bénéficier de cet
avantage, alors faites attention. Il suffit
d'appuyer sur START pendant que vous
pressez simultanément les boutons A + B
des manettes 1 et 2 quand |'écran de
présentation apparait.

ILLUSION OF TIME
super nintendo

Comment battre Orcus dans les _—
ruines Maya ?
Ce démon rouge est un boss trés
dur a battre si I'on ne trouve pas =
rapidement une bonne technique. Voici
celle qui est la plus simple et |a plus
rapide pour le battre.

Détruisez le projectile qui vous arrive de
temps a autre sur la gueule, le plus vite
possible. La seule fagon que vous avez de
le toucher, c’est lorsque ses yeux ce
mettent a briller. Frappez-le une ou deux
fois, évitez son laser et attendez que ses
mains réapparaissent.

Comment battre les vampires ?

Une fois que vous avez placé les statues,
retournez sur vos pas pour trouver le
second abri de Gaia avant d’aller les

LGOI

combattre. Grace a lui vous pourrez vous
transformer en Chrysaor. Pour trouvez le
second L'abri de Gaia, il suffit de retourner
en arriére mais de ne glisser dans aucun
trou. Lorsque vous arriverez a un endroit ol
se trouvent 6 piques sortant du sol, il ne
vous restera plus qu'a passer de I'autre
cOté pour vous transformer. Maintenant

. allez combattre les vampires.

Comment libérer Flora de la peinture ?
Dans la ville de Séraphine, vous devrez
résoudre une série d'énigmes pour pouvoir
la libérer, la plus difficile de toutes est la
derniére car la seule chose qui change est
le mouvement dans vos cheveux, donc
indiquez votre personnage comme solution,
Une fois toutes les énigmes résolues,
Degas vous remettra une poudre magique
gue vous utiliserez sur le tableau.
Comment battre Cleopatra ?

[l suffit que vous restiez sous la forme de
Likéfia pour que d'un seul coup tout vous
paraisse beaucoup plus facile. Vous ne
pouvez frapper cette charmante jeune
femme que lorsgu'elle est sous forme
humaine. Lorsque vous étes attagué par
les fantdmes, passez sous forme liquide
pour ne pas vous faire toucher. Pour ne
pas servir de cible vivante, il suffit d’utiliser
les téléporteurs qui se trouvent de chaque
coté de la piéce pour passer du sol au
plafond sans trop de problemes.

INCREDIBLE HULK
megadrive

Mouvements spéciaux :

Les actions suivantes ne figurent pas dans
la notice : il faut absolument effectuer ces
prises en mode Super Hulk (plus de 70 %
de la barre d'énergie) :

- Ecrasement du Pied : détruit les ennemis
en dessous de vous : BAS - HAUT - BAS - A
- Prise de |I'Ours : attraper I'ennemi et A

- Pile Driver : attraper I'ennemi et A + B
Projection Epaulée : DROITE - DROITE - C -
DROITE (utiliser Gauche si Hulk regarde a
gauche)

Aides :

Au début du premier monde, traversez le
mur, Vous y trouverez une vie
supplémentaire. Au deuxiéme monde, au
début, ne laissez pas la balle sur le pont,
visez juste aprés. Faites de méme avec les
autres ponts, vous arriverez directement a
la fin du niveau.

JOE MONTANA
game gear

Tactiques :
Pour terminer le jeu, dans n’importe quel

mode, vous prenez |'équipe de Miami et
vous utilisez les combinaisons qui utilisent
les ailes. En fait, il faut avancer grace aux
ailes. Les meilleurs combinaisons sont
celles avec des traits rouges.

JUDGE DREDD
megadrive

Codes :

Penal Colony KZDVT
Cursed Earth JROWNO
Council Chamber: PSTRVJZ

Gila Munj HOWVLT

super hintendo |
Codes :
Penal Colony : QBGB.
Council Chamber : FCWZ.
RC4 Plant : DXHG.
Interdimensional Device ; YGRZ.
JUDGE DREDD

game gear

Codes :

SENTENCE
SOFTWARE
ANDERSON

Mega city sewers :
Hall of Justice :
Janus Lab o]

Super codes :

Vous devez entrer ces codes
durant I'écran Start
Game/Options.

Jeu secret :

Pour accéder a ce "Super Catch Mode",
faites GAUCHE - GAUCHE - DROITE -
DROITE - BAS - HAUT - BAS - HAUT. Si vous
avez réussi vous entrerez dans ce jeu dés
gue vous commencerez une partie.

Choix du niveau :

Faites DROITE - GAUCHE - DROITE -
GAUCHE - BAS - HAUT - BAS - HAUT - 4 fois
DROITE. Un nombre doit alors apparaitre
au dessus de Start Game/Options si vous
avez bien rentré le code.

| KICK OFF Ill: EUROPEAN CHALLENGE
| super nintendo |
Voici tous les codes en mode
"CHALLENGE 2"...

Tour 1 : 1NVVGBQGBFCJLBB
Tour 2 : 25NVGBQBBFCJVBB
Tour 3 : TMZVGBQGBFCJ3BB
Tour 4 : 84SVGBOBBFCKBBB
Tour 5 : B4BVGBOBBFCKLBB
Tour 6 : F3XVGBQBBFCKVBB
Tour 7 : J3GYGBQBBFCK3BB
Tour 8 : M61VGBQBBFCLBBB
Tour 9 : SPBVGBQGBFCLLBB
Tour 10 : T55VGBOBBFCLVBE
Tour 11 : X5QVGBQBBFCL3BB
Tour 12 : 2M1VGBQGBFCMBBB
Tour 13 : 5MLVGBQGBFCMLBB
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INTERNATIONAL SUPER STAR SOCCER Niveau 16 : EJTHPFDZ
super nintendo Niveau 17 ; SFKVLWNC
Niveau 18 : XPFDYQBD
Niveau 19 : GNCWMZTH

International Cup (Hard) :
Allemagne, 1/2 Finale : QBGVL  g<3*- 2H"D3 T?G7G  bbMBe VD

Finale : ZFL~L TI=X*IT  %!"Hr 1%$gS3  bdb6M C Niveau 20 ; ODYQBCFL
Angleterre, 1/2 Finale : QFL#L T1#*4  t6RRt vE8G~  jibi~ F Niveau 21 : XDECWMYQ
Finale : ZFL$L "=#*4  t6RRt vEfg~ b+~ 6, Niveau 22 : BCFLXPGF
Argentine, 1/2 Finale : aB8B* Q8¢:T >Jlef HfGTM  67h+B B Niveau 23 : EBVKVLWM !
Finale : GF+ng >2HXQ 2&bah  efYHY HBfWb E Niveau 24 : YRDGNBVK
Autriche, 1/2 Finale = QBZPL B4EM= ~qr7 22%6B  bhbj~ O Niveau 25 : VKUJSFLX
Finale : 5BfT* ?8T#+ "B=r6  %WHTt 6hddl B Niveau 26 : PFDZTHPF
Belgique, 1/2 Finale : QCBnL Har7Q = <lZb5 hEH?d B6BXH~ & Niveau 27 : DZTHPGFD
Finale : GCCfg $hhlQ =:Gb6 rmhMR 15YCh D Niveau 28 : YRCFKVLW i
Bresil, 1/2 Finale : AC"Vi# Ygd%  FLMeb  R#hWn  +5tMB D Niveau 29 : NCWNCWNC
Finale : ?BLQ-  Vl==  JghaV = h+gS4  #6nr7 B Niveau 30 : WMZTHPFE
Bulgarie, 1/2 Finale: =CDZ% LMab  ?RIICj $-rLB M-Y &V C ¥ T
Finale : ZFL?L FD2af &6PFY  h*0Q+  +=hdM B NS s T T
Cameroun, 1/2 Finale : aDT3*  tJg6<[1 NT:~b 8!IDG+ +824B B Tous les codes
Finale : ZDQ7L  Sa+t[l MED~d TIHXK h83l) C Codes de "Space" :
Colombie, 1/2 Finale : =BJH- Q+5$Q Q#$eV [I1HSW !bnrV B Niveau 2 : DHKHAJDT
Finale : 5CFh* = C1~2R  M%2ab w~2dE  6ZtM! D Niveau 3 : RKHAJDFZ ;
Danemark, 1/2 Finale : =FN:- YJSIT T$etr ElInG- NJf<V D Niveau 4 : ACAJDFB1
Finale ; GBHJg VY:%Q BRRrY KITZCZ  ghgXh B Niveau 5 : RFGDFBDZ
Ecosse, 1/2 Finale : ABfH* ?NO&% :g"%K T8RdQ  6hj+B B Niveau 6 ; KDBGBDB~
Finale : 5D0%* NDwa> Ja"aT >8K>7  6fXNL F Niveau 7 : SJHTDBC1
Espagne, 1/2 Finale :  #BTG*  ~PMOQ  ¢Q4h- gkBeD  6bh6B F Niveau 8 : NADWLCD6
Finale : GF#7g YT$eT 272FR7 5fEC~ Hdlfrb D Niveau 9 : PGBTMJKV
France, 1/2 Finale :  QF*#L  E$AW% **:M8 =~ 9*EG~ jh+~ D Niveau 10 : LUIDXNPJZ "
Finale : PR 8T31:  1-Shf fGFDT Nell<7 F Final : NGAWABDX .
Codes de "Cavelems" :
Tour 14 : 64DVGBQBBFCMVBE Niveau 16 : DHODYRDG Niveau 2 : BIGHCKDN
Tour 15 : 93ZVGBOBBFCM3BB Niveau 17 : NCWNGWMY " Niveau 3 : SGHCKDLB
Tour 16 : C3JVGBOBBFCNBBB Niveau 18 QAABDHPG Niveau 4 : QCCKDLDG
Tour 17 : JPYVGBQGBFCNLBB Niveau 19 : GGGFDYQA Niveau 5 : RHMDLDJA
Tour 18 : MPDVGBQGBFCNVBB Niveau 20 ;: AABDGMYR Niveau 6 : MPBKDJCF !
Tour 19 : N57VGBQBBFCN3BB Niveau 21 : DHODYQAB Niveau 7 : AJNWICHH |
Tour 20 : R5SVGBQBBFCPBBRB Niveau 22 : DHODYQBD Niveau 8 : NOB~MHFA .
Tour 21 : V5BVGBQBBFCPLBB Niveau 23 : GNCXPGGG Niveau'9 : BJGXRACM ' -
Tour 22 : YAXVGBQBBFCPVBB Niveau 24 : GFDZTHPG Niveau 10 : NDA1PHMC .
Tour 23 : 14GVGBQBBFCPVBB Niveau 25 : GFECWMYR Final : SHFEZMPCF
Tour 24 ; 431VGBQBBFCQBBB Niveau 26 : CEIQABDG Codes de "Shadow" : |
Tour 25 : 73L.VGBQBBFCQLBB Niveau 27 : NCWMYRCE Niveau 2 : AJFGBDCX
game gea!' Niveau 29 : EJTGMYQB Niveau 4 : PBEDCBDY
Codes : Niveau 30 : DHODZTHP Niveau 5 : QGBCBDH4 i
MODE TAXING MODE MAYHEM Niveau 6 : LJAADHKY '
Niveau 1 : ECWMZTGM Niveau 1 : GGFDYQBC Niveau 7 : NHDWHKHW
Niveau 2 : ZSFKUJSF Niveau 2 : FLWNCXPG Niveau 8 : MGB1AHAZ .
Niveau 3 : LXPGFDYR Niveau 3 : FECWNYRD Niveau 9 : LIF3RFJV
Niveau 4 : CFKVKUJT Niveau 4 : HOEBVKUI Niveau 10 : NCM1KDB~
Niveau 5 : GMYRCFKU Niveau 5 : QBCEIJSEI Final : RPEVSJHW
Niveau 6 : JTHPFECX Niveau 6 : RDHPGGFE Codes de "Outdoor” :
Niveau 7 : PFDZSFLX Niveau 7 : CXOEBVKU Niveau 2 : HCFDADFL
Niveau 8 : OECWMZTG Niveau 8 ; IQABDHPF Niveau 3 - MEDADEJS
Niveau 9 : NBUJSFLW Niveau 9 : DYRCEITG Niveau 4 * FJADFJBH
Niveau 10 : MZSFLWMY Niveau 10 : NCXDEBUJ Niveau 5 : NFEFJBKP
Niveau 11 : RCFKUJSE Niveau 11 : THOECXPF Niveau 6 : KJHHBKCK
Niveau 12 : IRCEJSEJ Niveau 12 : DYRCEIRD Niveau 7 : NAGTKCHM
Niveau 13 : SEJTHOEC Niveau 13 : GNBUJTHO i Niveau 8 : PDD3MHER
Niveau 14 : WMYQBDGM Niveau 14 : DZSFLXPF Niveau 9 : SGMXRAAQ
Niveau 15 : YQAAAAAB Niveau 15 : DZTHODZS
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Niveau 10

: LPALPFFBJ

Final : AHFZKINS

Codes de
Niveau 2.:
Niveau 3 :
Niveau 4 :
Niveau 5 :
Niveau 6 :
Niveau 7 :
Niveau 8 :
Niveau 9:
Niveau 10
Final : L95
Codes de
Niveau 2 :
Niveau 3
Niveau 4 :
Niveau 5 :
Niveau 6 :
Niveau 7 :
Niveau 8 :
Niveau 9 ;
Niveau 10

"Classigue” :
JCJKFHBC
MJKFHBFA
SPFHBFHJ
A2JBFHBG
P42FHBDF
R??MBDCG
L290QGCDS
P42SYBLB

: R ?4RZNHF
S9GXJ
"Egypte™:
HBDCDLIM
LDCDLICL
NHDLJCBA
MJINJCBKN
NQGDBKDF
BDATKDFQ
SHD3NFGR
MGMWPBHS
: LPBZQCGR

Final : AIHYRDFM

Codes de
Niveau 2
Niveau 3 :
Niveau 4 :
Niveau 5 :
Niveau 6 ;
Niveau 7 :
Niveau 8 :
Niveau 9
Niveau 10

"Medieval":
DFGBJADL
PGBJADGM
QGJADGHR
LDCDGHCK
SFBFHCSF
KJJ1CFDP
NBFXPDAS
QCAZNFDK

: RHHWKJHN

Final : MBAVNA3Q

Codes de
Niveau 2 :
Niveau 3 :
Niveau 4 :
Niveau 5 :
Niveau 6 :
Niveau 7 :
Niveau 8 :
Niveau 9
Niveau 10

"Polaire" &
BKCHFAD3
ACHFADLT
MCFADLA1
RACDLAJY
PFBKAJFZ
KINVJFGY
NQC~PGBX
BFGZQGBW
: KDHYLJAV

Final : SAJTNHDW

Codes de
Niveau 2 :
Niveau 3 :
Niveau 4 :
Niveau 5
Niveau 6 :
Niveau 7 :
Niveau 8 :
Niveau 9 :
Niveau 10

"Sports" :
BDBCDKG1
NBCDKGBT
LHDKGBHX
MJMGBHGW
NPJAHGFZ
ABD1GFDT
QGFYPDHX
LCJZNCGW

: RBHWRBHY

Final : QAB1OAG~

Codes de
Niveau 2 :
Niveau 3 :

"Cirque" :
DIJCHFCKF
SCHFCKAD

Niveau 4 : MCFCKAJH
Niveau 5 : RAAKAICD
Niveau 6 : PHMBICJP
Niveau 7 : MPC~CJKA
Niveau 8 : AFGXSKFC
Niveau 9: KDA~AAHG
Niveau 10 : SHG3PCDA
Final : MDMZRGHD
Codes de "Beach" :
Niveau 2 : BDCGBDJF
Niveau 3 : NCGBDJFB
Niveau 4 : MBBDJFBJ
Niveau 5+ QGBJFBJG
Niveau 6 : LIGGBJGH
Niveau 7 : NDHTJGHC
Niveau 8 : SAD~QHCK
Niveau 9 : PGGYRHKD
Niveau 10 : LDJIMPBL
Final : SBFXAJNC
Codes de "Highlands” :
Niveau 2 : BKDFGHJP
Niveau 3 : ADFGHJHL
Niveau 4 : NAGHJHDR
Niveau 5 : PBFJHDFS
Niveau 6 : QCGJDFGN
Niveau 7.: RDFWEGBQ
Niveau 8 : SCBZQBIM
Niveau 9 ;: RJHYLDAL
Niveau 10 : NAJITSFBS

Final : PBDOKJJQ
LESTER THE UNLIKELY

Choix du niveau :
A 'écran titre, appuyez sur : X- Y - N
X-Y-X-Y-X-Y-X-Y-X-Y. "
Vous pourrez maintenant vous
promener a votre gré dans la jungle.

LIVRE DE LA JUNGLE

Cheat Mode :
Appuyez sur Select pour accéder au Menu
Option, puis au Sound Test. Ecoutez les
sons suivants dans I'ordre : 40 - 30 - 20 -
19-18-17-16- 15. Aprés avoir écouté le
dernier son, I'écran va automatiguement
se changer en "Cheat Mode", ol vous
pourrez devenir invincible, avoir des vies
infinies, choisir votre niveau et plein
d’autres encore...
LOONEY TUNES BASKETBALL

super nintendo
Super codes :
- |l faut &tre en mode "Game Set
Up 2" pour pouvoir les réaliser :
Oh joie !! ("Happy Face") : HAUT -
BAS - GAUCHE - DROITE - R, gratuit
Se transformer en Marvin : GAUCHE -
GAUCHE - DROITE - DROITE - R, 5 cts
Rappeler la balle quand elle est en chien
("Here Boy") : DROITE - BAS - GAUCHE - Y,

5 cts

Voir adversaire invisible ("X-Ray Vision"):

GAUCHE - GAUCHE - R, B cts

AccélérerI'explosion de la bombe ("Short

Bomb Fuse") : BAS-BAS - R, 5 cts

Explosion au hasard ("Randem Bomb

Fuse") : BAS - BAS - HAUT - R, 5 cts

Tremblement de Terre ("Earthquake") :

HAUT - HAUT - HAUT - Y, 30 cts

Oh joie !l ("Happy Face") : HAUT - BAS -

GAUCHE - DROITE - R, gratuit

Mayhem :B-B-B-B-B-R, gratuit

30 Secondes de plus ("Extended Play") :

HAUT - DROITE - BAS - GAUCHE - HAUT - Y,

50 cts

Se transformer en Bugs Bunny: R-Y-R -

XBicts

Se transformer en Daffy Duck : DROITE -

DROITE - BAS - R, 5 cts

Se transformer en Sylvester : Y-Y-Y-R, 5

cts

Se transformer en Wile E Coyote : R-Y - Y -

R, 5 cts

Se transformer en Marvin : GAUCHE -

GAUCHE - DROITE - DROITE - R, 5 ¢ts

SEtup 3

Se transformer en Sam : HAUT - HAUT -

BAS -BAS-Y, 5 cts

Se transformer en Elmer : DROITE - DROITE

- HAUT - HAUT - Y, 5 cts

Se transformer en Taz : GAUCHE - GAUCHE

- GAUCHE - DROITE - Y, 5 cts

Goal Tending Off : GAUCHE - GAUCHE -

HAUT - HAUT - DROITE - DROITE - Y, gratuit

- |l faut &tre en mode "Game Set Up 3"

pour pouvoir les réaliser :

Se transformer en Sam : HAUT - HAUT -

BAS - BAS-Y, b cts

Se transformer en Elmer : DROITE - DROITE

- HAUT - HAUT - Y, 5 cts

Se transformer en Taz : GAUCHE - GAUCHE

- GAUCHE - DROITE - Y, 5 cts

Goal Tending Off : GAUCHE - GAUCHE -

HAUT - HAUT - DROITE - DROITE - Y, gratuit
super nes

Comment soigner et faire revivre

les persocnnages ?

Pour soigner les personnages il

faut soit utiliser un champignon ou s

de la mousse. Il n’y a aucun moyen de

faire revivre un des héros, le seul moyen

de continuer le jeu avec tout le monde est

d’utiliser les passwords gue I'on vous

délivre au cours du jeu chaque fois que

Vous ramasserez un objet important,

Comment retrouver le reste de la

troupe auprés du vieil Ent ?

Dés que vous passerez prés de lui il vous

enchantera avec une étrange chanson. ||




retiendra tout le monde sauf Frodo. Seul Le
vieux Tom Bombadil, le plus vieil homme
des terres du milieu, peut vous aider. Allez
a gauche et remontez au niveau du vieil
arbre pour trouver Tom. Il vous remettra
une flate magigue qui vous rendra vos
amis si vous en jouez prés du vieil Ent.
Juste aprés que vous ayez sauvé vos amis,
retournez en arriére, vous trouverez un sac
qui contient le livre des elfes. Maintenant
Vous pouvez continuer vers Barrow Downs.
Ou trouvez la derniére clef de tombes dans
Barrow Downs ?

Il'y a 5 clefs de tombes, mais vous ne
pouvez en transporter que 4. Vous devez
en utiliser une, sur les portes qui sont
fermées dans le niveau, pour pouvoir
prendre la derniére clef.

 MANSION

Soluce (Fin)

Bernard : Allez au dernier étage,
et entrez dans la toute derniére
piéce du couloir ol se trouve la
porte dévoilée par le dissolvant. Allez vers
les cables électriques cassés.

Syd : Eteignez le disjoncteur...

Bernard : Ouvrez la radio trouvée dans la
piscine, prenez les piles et utilisez-les dans
la lampe de poche. Allumez la lampe et
utilisez les outils sur les cables. Ils seront
réparés. Dépechez-vous pour aller dans la
chambre d'Edma, elle vous emménera a la
cave ol se trouve Syd (il a été emprisonné
par le tentacule pendant que le disjoncteur
était éteint). Dans cette cave, dépéchez-
vous pour ouvrir la porte grace a la clef
rouillée et rallumez le disjoncteur, puis
libérez Syd.

Dave : Rentrez dans le manoir. Allez au
dernier étage dans la derniére porte,
utilisez les bocaux pleins dans le pot de la
plante, elle grandira. Ensuite, versez le
Pepsi dans ce méme pot et 13, vous
pourrez monter jusqu'a la trappe. Utilisez
un frane dans la fente, appuyez sur le
bouton droit, recommencez cela une autre
fois. Maintenant regardez dans le
télescope, vous verrez une araignée et un
code de quatre chiffres, retenez-le bien, il
est trés important. Sortez, puis allez dans
la porte ou se trouve la machine costaud-
matique. La, allez dans I'autre piéce. Tirez
le rideau de douche, utilisez |a poignée de
douche que vous avez trouvé dans le
garage sur le robinet. Allumezle, puis
éteignezle, le numéro de téléphone
d'Edma sera inscrit sur le mur. Retenez le |
Allez prés de la porte de la chambre
d'Edma.

Bernard : Sortez, allez dans |a salle ol se
trouve le téléphone, réparez celui-ci avee
les outils puis composez le numéro
d'Edma. i

Dave : Entrez dans la chambre d’'Edma,
elle sera occupée au téléphone et vous
pourrez monter a I'échelle. Allumez la
lumiére, allez tirer le cadre et 13, il y aura
un coffre surleguel vous devrez utiliser le
code du télescope, prenez |'enveloppe.
Bernard : Re-téléphonez & Edma.”

Dave : Sortez de sa chambre pendant
gu’elle parle au téléphone, vous ne risquez
plus rien. Descendez I'escalier,
redescendez |'autre escalier et 13, allez
dans la premiére porte que vous voyez ol
se trouvent les jeux vidéo. Allez vers le jeu
"Meteor Mess", ouvrez |'enveloppe, prenez
le jeton et utilisezle dans ce jeu. Le jeu est
allumé (ne retenez pas les chiffres, ils ne
vous serviront pas). Sortez, votre ennemi
jouera au méme jeu et fera un trés bon
score (High score).

Syd : Rejoignez Dave pour lui donner la
petite clef trouvée dans la chambre
d’'Edma.

Dave : Utilisez la petite clef dans le boftier
de jeu (Meteor Mess) pour|"ouvrir et
reprendre le jeton, le jeu se rallumera
lersque vous aurez utilisé le jeton dans le
boitier (que vous aurez referme). Ce n'est
gue maintenant que vous devrez lire le
premier "High Score", notezle bien. Allez
vers Syd pour lui donner I'enveloppe et.les
bocaux.

Syd : Allez remplir ces mémes bocaux dans
la piscine. Maintenant, allez dans la
cuisine et mettez I'enveloppe et les bocaux
pleins dans le micro-onde que vous
allumerez, mais attendez quelgues
instants pour reprendre ces objets sinon
une vapeur radioactive vous tuera.
Reprenez |'enveloppe et les bocaux, ouvrez
le paquet sur lequel des timbres se
décolleront. Utilisez ceux-ci sur
I'enveloppe. lls colleront grace a la vapeur.
Allez dans la piéce de la plante carnivore
que vous avez fait grandir, et utilisez la
machine a écrire avec I'enveloppe, celle-ci
sera adressée a I'éditeur de la télévision,
mettez la cassette a l'intérieur et allez la
mettre dans la boite aux lettres (ouvrez |a
boite aux lettres, mettez I'enveloppe,
fermez la boite et tirez le fanion).
Maintenant, vous n'avez plus qu'a attendre
que yotre contrat soit envoyé par |'éditeur
(il sera dans la boite aux lettres, mais il
faudra &tre assez patient). Lorsgue vous
aurez pris ce contrat, allez dans la
chambre du tentacule pour Iui donner, il

“ER-T TTTE- TRTT- TTERR TT-TR
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deviendra votre ami.
Dave : Allez dans la chambre d’Edma pour
vous faire emprisonné (& moins que vous
ne le soyez déja). Dans la cave, utilisez la
clef lumineuse dans la grande porte
cadenassée a gauche, ouvrez donc celleci
avec |a clef et utilisez le code du jeu
"Meteor Mess" dans la seconde porte pour
I'ouvrir. Ensuite, entrez et allez vers le
tentacule mauve, 13, il vous embétera mais
votre ami le tentacule vert vous
débarrassera de cet ennemi, ouvrez la
porte, avancez tout droit jusqu’au placard,
ouvrez celui-ci et mettez la combinaison qui
se trouve a l'intérieur. Allez vers la porte et
utilisez la carte magnétique dans la fente,
allez dans |'autre piéce ol vous éteindrez
I'interrupteur, puis allez vers le météore,
prenez-le, allez ouvrir la porte, vous vous
retrouverez prés de la voiture et c’est
maintenant que vous-devrez utjliserla clef
jaune pour ouvrir le coffre ol vous mettrez
le météore (utilisez météore dans coffre).
Fermez |e coffre; utilisez la méme clef
jaune dans la voiture, elle démarrera et
vous serez débarrassé du météore et bien
sur, vous récupérez votre jeune et jolie
amie : Sandy. Voila, c’est la fin!
: y Sh e

T ‘."T;s'r'-';' .

Codes de niveau :
Code 1 :
Code 2

ERERE TETET ETRRT R-TT- E-RTR
Code 3 : EERRR -RTT EETEE TTTTE ERRTR

‘Code 4 : T-TTE ETRR- RTR-R TTT-E EETRR

Code 5: R-RE E-R-T ERET- ETRTR TTTTR
Code 6 : RR-EE E—E TR-E- TE-R- RET-R
Code 7 : T-E-E -T-TE RRT-R TEETT E-R-
Code 8 : -R-T E-T-E TREE- R-TR -ETTR

Code 9: TTIR- -RT-R RRETR R—R T-TR
Code 10 : RT-T- TE:RT ETRT- RT-TT -RRTR
Code 11 : T-ETT -TTR- EERRT -ERTR R-RRR
Code 12 : ETTT- ETEET EE-RR -T-EE ETTTR
Code 13 : -EER- —RE TTTT--RR-T -TTRR
Code 14 : TERTR T-RRR EERTE ER-TT ER-R

MEGAMAN X 2

super nes |

Codes : -

1 Boss battu + Radar : 8833
7282 3881 4426

2 Boss battus + Radar : 8835
5742 3821 4656

3 Boss battus + Radar : 8838 5752 3861
6451

3 Boss battus + M. Air Dash ; 8848 5242
7826 6813

4 Boss battus + M. Air : 8845 5281 3326
6712
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4 Boss battus + 1 Coeur : 2825 8262
7286 8186

4 Boss battus + Charge Beam : 3835
7214 3326 6153

5 Boss battus + Charge Beam : 5838
7248 3326 6553

6 Boss battus + Charge Beam ; 5834
7228 3376 6156

7 Boss battus + Charge Beam : 3533
3821 3678 6821

8 Boss battus + Charge Beam : 5855
7268 3388 6226

8 Boss battus + 2 Ceeurs : 7511 8851
3528 8681

8 Boss battus + 3 Cosurs : 4218 6258
3228 8246

8 Boss battus + 4 Ceeurs : 8111 8851
3528 8681

8 Boss battus + 1 Tank d’énergie : 8161
8851 3528 7681

MOONWALKER
master system

Robo-Jackson :

Au 4éme stage, dans le
cimetiére, quand vous délivrez la
premiére fille gui se trouve a
DROITE derriére une tombe, un éclair bleu
traverse aussitot le ciel. Attrapez-le et vous
vous transformerez en robot.

MORTAL KOMBAT 3
super nintendo

Killer Kodes :

Les codes a deux joueurs lors de
I'écran de "Vs" ;

Run infini :
Manette 1 : 4 xY-6xB-6xA
Manette 2 : 4xY-6xB-6xA
Psycho kombat :

Manette 1 : 9 x Y-8 xB-5x A
Manette 2 :Y-2xB-5xA
Randper kombat ; (changer
automatiguement de Kombattant en cours
de round)

Manette 1 : 4 xY-6xB

Manette 2: 4 xY-6x B

Dark kombat :

Manette 1 : 6 xY-8xB-8 xA
Manette 2:4 xY-2xB-2xA

Pour supprimer les barre d'énergie :
Manette 1 : 9xY-8xB-7xA
Manette 2 : Y-2xB-3xA

Pour désactiver les projections :
Manette 1 : Y

Manette 2 : Y

Pour désactiver les blocks :

Manette 1 : 2 x B

Manette 2 : 2 x B

Pour réduire de moitié I'énergie du ler
joueur :

Manette 1 : 3xB-3x A

Pour réduire de moitié I’énergie du 2éme
joueur :

Manette 2: 3xB-3x A

Pour affronter Smoke :
Manette 1: 2xY-5x A
Manette 2: 2 xY-5x A

Pour affronter Noob Saibot :

Manette 1: 7 xY-6xB-9x A
Manette 2 : 3xY-4xB-2xA

Pour affronter Motaro :
Manette 1: 9xY-6xB-9xA
Manette 2 : Y-4 xB-A

Pour affronter Shao Kahn :
Manette 1 : 3xB-3x A
Manette 2 : 5xY-6xB-4xA

Pour réduire des 3/4 I'énergie du ler
joueur :

Manette 1 : 7 xY-7 x A

Pour réduire des 3/4 |'énergie du 2éme
joueur :

Manette 2 : 7 xY-7 x A

Pour joueur 3 Galaga ;
Manette 1 :6xY-4xB-2xA
Manette 2: 4 xY-6 xB-8x A

MORTAL KOMBAT 3
L [WeEdiive

megadrive
Killer Kodes :
Les codes a deux joueurs lors de
I'écran de "Vs" :
Run infini ;
Manette 1: 4 x A-6xB-6xC
Manette 2 : 4 xA-6xB-6xC
Psycho kombat :
Manette 1 : 9x A-8xB-5xC
Manette 2 :A-2xB-5xC
Randper kombat :
Manette 1: 4 xA-6xB
Manette 2 : 4 x A-6 x B
Dark kombat :
Manette 1: 6 xA-8xB-8xC
Manette 2 : 4 xA-2xB-2xC
Pour supprimer les barres d'énergie :
Manette 1 : 9xA-8xB-7xC
Manette 2 : A-2xB-3xC
Pour désactiver les projections :
Manette 1 : A
Manette 2 : A
Pour désactiver les Blocks :
Manette 1 : 2 x B ; Manette 2 : 2 x B
Pour réduire de moitié I’énergie du ler
joueur :
Manette 1: 3xB-3xC
Pour réduire de moitié I'énergie du 2éme
joueur :
Manette 2: 3xB-3xC
Pour affronter Smoke :
Manette 1 : 2xA-5xC
Manette 2: 2 xA-5xC
Pour affronter Noob Saibot :
Manette 1 : 7xA-6xB-9xC
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Manette 2 : 3xA-4xB-2xC

Pour affronter Motaro :

Manette 1 : 9xA-6xB-9xC
Manette 2 : A-4xB-C

Pour affronter Shao Kahn :
Manette 1 : 3xB-3xC

Manette 2 : 5x A-6xB-4xC

Pour réduire des 3/4 I'énergie du ler
joueur :

Manette 1: 7 xA-7xC

Pour réduire des 3/4 I'énergie du 2éme
joueur :

Manette 2: 7 xA-7 xC

Pour joueur a Galaga :

Manette 1 : 6 xA-4xB-2xC
Manette2 4xA 6><B 8xC

Mode amateur et 1 joueur :
en 125 cc:

Course 1 : JCAAAAAAATA
Course 2 : aVwwhEKAgoA
Course 3 : DygBjGNAEJB
Course 4 : i#ACEJWAKpB
Course 5 : 8dBDGMbAYKC
Course 6 : N6xD]QOhAMIC
Course 7 : QPIEpPTpA@LD
Course 8 : mWo@pVuAUsD
Course 9 ; [gaFMZ2A8ME
Course 10 :  WyyFtb8AgtE
Course 11 :  aCzGveCBJOF
Course 12: OW72viGBsuF
en 250cc :

Course 1 : EDAAAAAAAIG
Course 2 : VWwwhEKAgoG
Course 3 : XuYBDGTAUH
Course 4 : NAZC[KWA4pH
Course 5 ; OiBTGOcAgK]
Course 6 : 3yhDoR[AMTr]
Course 7 : e#JkpVsAGLJ
Course 8 : seCFLYwAks)
Course 9 : G2gFMZza]NK
Course 10 :  TTrmtb8A4tK
Course 11 :  6d7WucFBYOL
Course 12 : LnrXPf]B8uL
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Making Of :

A la page de présentation, appuyez /. 2

surA+ L+ R+ START en méme
temps, vous aurez droit a des
scénes du Making-Off, avec des dessins,
des démos et des interviews sous-titrées

en Frangais. 10 minutes de plaisir en plus,

cela ne se refuse pas !
DA '_( . .'_'";”'. 3

Joueurs s_ecreté . -
- A I’écran "Enter your Initials",
validez "F" et "N". Placez le




curseur sur "L" et appuyez sur GAUCHE +
B en méme temps. Les initiales "FNK"
correspondent a George Clinton, célébre
musicien américain qui n’a rien avoir avec
son homonyme.

- A I'écran "Enter your Initials”, validez "U"
et "S". Placez le curseur sur le "B" et
appuyez sur GAUCHE + A + B + START en
méme temps. Les initiales "USA"
correspondent a Bill Clinton, président US.
- A I'écran "Enter your Initials”, validez "E"
et "X", Placez le curseur sur "J" et appuyez
sur HAUT + B + START en méme temps.
Les initiales "EXC" correspondent & Al
Gore, vice-président US.

- A I'écran "Enter your Initials”, validez "V"
et "I". Placez le curseur sur "J" et appuyez
sur DROITE + A + B en méme temps. Les
initiales "VIK" correspondent a Warren
Moon, célébre Quatterback de Foot US.

- A I'écran "Enter your Initials", validez "B"
et "A". Placez le curseur sur le "carré blanc"
et appuyez sur HAUT + A + B en méme
temps. Les initiales "BAT" correspondent a
Brutah, un des programmeurs du jeu.

- A I’écran "Enter your Initials"; validez "F"
et "R". Placez le curseur sur "E" et
appuyez sur GAUCHE + B en méme temps.
Les initiales "FRD" correspondent &
Kabuki, un des programmeurs du jeu,
Powered-Up Defense :

A I'écran "Tonight’s Match Up", maintenez
HAUT enfoncé (jusqu’a ce que "Tonight..."
s’efface de I'écran) et appuyez 5 fois sur
n'importe quel bouton. Yous aurez une
défense en béton.

Powered-Up Intercept :

A I'écran "Tonight's Match Up", maintenez
DROITE enfoncé (jusqu’a ce que
"Tonight..." s’efface de I'écran) et appuyez
15 fois sur n'importe quel bouton. Vous
pourrez faire de superbes contres.

Shot % Display :

A I'gcran "Tonight's Match Up", appuyez 3
fois sur n'importe quel bouton, puis
maintenez HAUT + B enfoncés jusqu’a ce
gue le match commence. Vous pourrez
evaluws chances de marquer L

A
1

lulce Mode =

A "Tonight Match Up", lorsque
I"on entend la voix, faites HAUT -
DROITE - BAS - GAUCHE - A-B-C,
Vous obtiendrez ainsi le "Juice Mode".

NBA LIVE 95

Mode secret :
Avec ce code vous pourrez jouer a
la démo d'un jeu de golf. Poury N

acceder, commencez une exhibition et
pendant |a sélection de vos joueurs,
appuyez sur HAUT. Les mots "Player 1" ce
transformerons en "Start New". Appuyez
sur START et allez dans I'écran des mots
de passe, entrez "Reflog" (golfer a
I'envers) a la place de votre nom, validez et
vous voila sur le green...

NFL QUATERBACK (LUB
e ——— SUiPer nintendo.

super nintendo

Equipes supp :
Faites les manips suivantes au
menu principal et vous pourrez en
"Preseason” avec 6 équipes
sups :

- Pour jouer avec les nouveaux clubs
franchisés de la NFL qui sont les
Jacksonville Panthers et les Carolina
Jaguars, appuyez sur HAUT - BAS - X - Y -
GAUCHE - HAUT - B - A- BAS - Y.

- Pour jouer avec les stars de |a NFL et de
I'AFL, appuyez sur B - HAUT - GAUCHE - A -
X - DROITE - HAUT - DROITE - HAUT - B.

- Pour jouer avec les équipes de
programmeurs Acclaim et |guana, appuyez
surY-A-X-Y-BAS-B-GAUCHE-Y-
HAUT DROITE.

Equipes supp : |
Toutes les manips suivantes sont £
a effectuer a I'écran "Play" ou WA
"Simulation". Vous entendrez une \\-/
sonnette, indiquant que le tips a bien
fonctionné. Utilisez vos fléches multi-
directionnelles pour faire défiler les
équipes choisies :

- Pour deux équipes supplémentaires de
Stars AFL et NFL ; faites C-C-B-A-C-A
-B-B-C

- Pour les Panther et les Jaguar : faites A -
B-C-C-B-A-A-C

- Pour les Acclaim et les Iguana : faites B -
C-A-C-A-B-C-C-A

- Pour les avoir toutes en uhe seule
manipulation : faites A-B-C-B-A-C-B -
C-A ,
( —superfamicom|
Reprendre de I'énergie :
Faites une Pause pendant que
votre perso donne un coup de
pied tournoyant ("Roundhouse -
Kick") et appuyez sur : HAUT - X - DROITE -
A-BAS-B-GAUCHE- Y.

9 cristaux :

Faites une Pause (sauf pendant un
"Roundhouse Kick” et appuyez sur : HAUT -
X - DROITE - A - BAS - B- GAUCHE - Y.
Stage Select :

'J'J-' . "‘Ju‘lt

Jll"pt‘l') \

Pour avoir le choix du niveau, sélectionnez
"Configuration" et placez-vous sur "Exit" et
appuyezsur:L-L-R-R-R-L-L-L.
Super attaque :

Appuyez sur: Y- Y - BAS - DROITE - Y pour
effectuer une attaque de la mort !

OUT RUN
; master system

Super accélération :

Il existe un moyen de gagner en puissance
d’'accélération. lorsque vous étes sur le
point de passer de la vitesse normale a la
plus rapide (de low a high), relachez le
bouton 2 et passez alors a la vitesse
supérieure. Vous atteindrez beaucoup plus
vite la vitesse maximum..

Sound Test :

Faites DROITE - GAUCHE - BAS - HAUT avec
la manette pendant I'écran "Select
Sound", et vous pourrez écouter les 4
musigues sans jouer. Pour écouter la
quatriéme musique, faites comme ci-
dessus puis dirigez la manette vers le bas
tout en appuyant sur le bouton 1.

PAC MAN 2 :
super nintendo

Super codes :
- Pour jouer avec la version
originale de Pac Man, tapez le
code : PCMNDPW -~
- Pour jouer avec la version de Miss Pac
Man, tapez le code : MSPCMND

- Pour jouer directement dans le niveau de
la min tapez. le

:‘,:: ‘di ORI L

Codes :

Niveau 1-2: MRWHQ

Niveau 1-3: VRMFZ

Niveau 1-4: DLZFR  Niveau 1-5:

Niveau 1-6: LLCQX- Niveau 1-7: DZLGX
Niveau 1-8: NVWXT Niveau 1-9: FGHTV
Niveau 1-10: BNKBC Niveau 2-1: GLFFR
Niveau 2-2: KFHGJ Niveau 2-3: BZBCM
Niveau 2-4: ZRPBD Niveau 2-5: TBJRS
Niveau 2-6: KSMTK Niveau 2-7: CCKFD
Niveau 2-8: DZQWV Niveau 2-9: MDBSD
Niveau 2-10: WXDXJ Niveau 3-1: ZQMMR
Niveau 3-2: VJHMC Niveau 3-3: FISLG
Niveau 3-4: GZLWR Niveau 3-5: ZCNNP
Niveau 3-6: GRKHN Niveau 3-7: SSHTF
Niveau 3-8: ZLFXH = Niveau 3-9: LIWJJ
Niveau 3-10:PPBPT  Niveau 4-1: FRGRK
Niveau 4-2: JVZLB  Niveau 4-3: PBZXH
Niveau 4-4: XJQJL  Niveau 4-5: QSKGM
Niveau 4-6: BWDHD Niveau 4-7: VVGKJ
Niveau 4-8: CMCSS Niveau 4-9: XPQPH
Niveau 4-10: GXTJM  Niveau 5-1: ZRDOL
Niveau 5-2: PPVWP Niveau 5-3: CFGVJ
Niveau 5-4: NLCWT Niveau 5-5: GQCCX
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Niveau 5-6: KSHMH Niveau 5-7: XPRQX
Niveau 5-8: BDPCQ Niveau 5-9: CVHKQ
Niveau 5-10: RMZMK Niveau 6-1: RIFVM
Niveau 6-2: GRRKJ Niveau 6-3: HRPWJ
Niveau 6-4: HCBBT Niveau 6-5: BVFLW
Niveau 6-6: FIMZK Niveau 6-7: NZTHQ
Niveau 6-8: MLLDT Niveau 6-9: SFDSW
Niveau 6-10:WHSQZ Niveau 7-1: WZLTH
Niveau 7-2: QMLIJF  Niveau 7-3: BQMSM
Niveau 7-4: SQPKJ Niveau 7-5: HHQGP
Niveau 7-6: MXNQS Niveau 7-7: JNLJJ
Niveau 7-8: DCTJ) -~ Niveau 7-9: MSVXH
Niveau 7- 10 QCMCW

iﬁﬂl—:‘f}j DR/

Pour Ie mode Wizard
Au 2e écran titre, faites L-R - L -
R - HAUT - BAS - HAUT - BAS -
GAUCHE - DROITE

Pour le mode "Space Harrier" ;
Quand vous allumez votre Saturn, allez &
I'écran des options changer la langue et
prenez allemand ("Deutsch"), retournez
au 2e écran titre et faites HAUT - X -
DROITE - X - BAS - X - GAUCHE - X - HAUT -
o ET 2

Changer l'intro. du logo SEGA :

A I'écran "Normal game/Option" faites,
dans I'ordre : HAUT - X - DROITE - Y - BAS -
Z - GAUCHE - Y - HAUT - X. Si vous avez
réussi vous entendrez un son semblable a
celui gui retentit lorsque votre dragon est
touché. Une fois que vous mourrez et que
vous n'aurez plus de continues, un
personnage de palygones rouges
remplacera celui en bleu gui se transforme
en logo SEGA.

Mode Turbo ;

Au 2e écran titre, appuyez surL-R-L-R-
HAUT - BAS - HAUT - BAS - GAUCHE -
DROITE. Accrochez-vous a votre dragon, car
cay est le Mode Turbo est enclenché.
Allez a la fin :

Pour admirer la démo de fin de jeu, sans
avoir avoir a le terminer, attendez le 2e
écran titre ("Normal Game") et appuyez sur
HAUT - HAUT - BAS - HAUT - DROITE -
DROITE - GAUCHE - DROITE - BAS - BAS -
HAUT - BAS - GAUCHE - GAUCHE - DROITE -
GAUCHE. Vous serez alors projeté
directement a la séguence de fin.

PETE SAMPRAS TENNIS 96 _
megadrive

Jouer avec un robot

Allez dans I'écran de Passwords
dans le "World Tour" et entrez le
password "ROBO".

Jouez sur un terrain spacial
Allez a I'écran des Password et entrez le
code "TIMEWARP".

POCKY & ROCKY 2
super nintendo

Codes :

Niv. 2 ¢ HT4J  Niv. 31 V3BX
Niv. 4: F87N Niv.5: S2YP
Niv. 6 : 8DZ4  Niv. 7 : TR5C
Niv. 8 : GZLR Niv. 9 1 5K0Q

PRIMAL RAGE

Fatalités :

Armadon : Maintenir 1 + 2 +
DROITE - BAS - GAUCHE - DROITE -
DROITE :
Blizzard : Maintenir 1 + 2 + BAS - BAS -
BAS - BAS

Chaos : Maintenir 1 + 2 + BAS - GAUCHE -
DROITE - BAS - DROITE

Diablo : Maintenir 1 + 2 + HAUT - GAUCHE -
BAS - BAS

Sauron : Maintenir 1 + 2 + HAUT - HAUT -
HAUT - HAUT

Talon : Maintenir 1 + 2 + DROITE - BAS -
GAUCHE - HAUT

Fatalités :
Il faut maintenir A + B enfoncé et
faire les manipulations

suivantes : e
Armaddon : DROITE - BAS - GAUCHE -
DROITE - DROITE

Sauron : 4 fois HAUT

Diablo : HAUT - GAUCHE - BAS - BAS
Talon : DROITE - BAS - GAUCHE - HAUT
Chaos : BAS - GAUCHE - DROITE - BAS -
DROITE

Blizzard ; 4 fois BAS - HAUT

PROBOTECTOR
megadrive

Niveau secret :

Dans le stage des ordures
("Garbage Dump"), descendez
dans le sous-sol aprés avoir battu s
le Mini-Boss. Détruisez les canons et
quand vous arrivez devant la 1ére barriére,
ne la faites pas exploser, mais grimpez au
mur. Vous arriverez devant un personnage
qui vous propose d’entrer dans une aréne
pour combattre. Acceptez et vous y
trouverez des Boss délirants et qui
n'apparaissent nul part ailleurs dans le jeu.
Vous serez gratifié d'une fin hilarante.
Voici tous les codes pour tous
les pays (2e partie) :

Gréce : BHCCBBHBB

Gréce : SMCCCBHHB

Gréce : LACCCBHHK

Grece : NWCCCBHHK

Gréce

Gréce :
Irlande :
Irlande :
Irlande :
Irlande :
Irlande :
Irlande :

Israél :
Israél
Isragl
Israél
Israél :
Israél
Italie :
Italie :
Italie :
Italie :
Italie :
Italie :
Japon

Japon :
Japon :
Japon :
Japon :
Japon :

: ORCCCBHHK

POCCCBHHK
523CDCDGF
663CDCDGF
FP3CDBDGB
GT3CDCDGF
HY3CDCDGF
LK3CBBDBB

5S9DFBFHK

: 6X9DFBFHK
: 319DFBFHK
: 459DFBFHK

DNODFBF4B

: 0J9DBBFEB

3LPBFBHFB
7QPBFCHFD
8VPBFCHFD
CGMDBBHBB
XZPBFCHFD
Y3PBFCHFD

: I28BFBGGB

1Q8BFDGGG
2VBBFDGGG
KG8BBBGEB
0O38BFDGGG
ZZ8BFDGGG

Mexique :
Mexique :
Mexique :
Mexique :
Mexique :
Mexique :

BXPBBGGGH
C1PBBGGGH
FSPBBGGGH
J5PBBGGGH
ONPBBBGGE
VJPBBBGEB

Pays De Galles :
Pays De Galles :
: OWPGCDKPN
Pays De Galles :
Pays De Galles :
Pays De Galles :

Pays De Galles

1 OPGCDKPN
4RPGCDKPN

T4PGCDKPN
QMPGCBKPB
YHPGBBKBB

Pays-Bas :

Pays-Bas : LZYFBFLGG

Pays-Bas :
Pays-Bas

Pays-Bas : PVYFBFLGG
Pays-Bas : XLYFBBLGB

Pérou

Pérou ;
: CRSBBBILR
: GASBBBILR

Pérou
Pérou

Pérou :
Pérou :

: 2MSBBBILB

9HSBBBIBB

JWSEBBBJLR
KOSBBBJLR

Portugal : BLCCFCJGH
Portugal : C5CCFCJGH
Portugal : DSCCFCJGH
Portugal : FXCCFCIGH
Portugal : PNCCFBJGB
Portugal : YJCCBBIBB

Russie :

! TQFDEKGG

Russie : 7TYQFDFKGG
Russie : 22QFDFKGG
Russie : KPQFDBKGB

4GYFBBLEB

M3YFBFLGG
: NQYFBFLGG



Russie : QKQFBBKBB
Russie : X6QFDFKGG
Suéde : 520CBBFIJF
Suéde : 660BBCFJF
Suéde : BPOCBBFIB
Suéde : GTOCBBFIF
Suéde : HYOCBBFJF
Suéde : MKOCBBFBB
Suisse : 5YCCDFHDJ
Suisse : 36CCDFHDJ
Suisse : 62CCDFHDJ
Suisse : HTCCDFHDJ
Suisse : NKCCBBHBB
Suisse ; TPCCBBBHB

U.AE. : 17T8BBCMHN
U.A.E. : 2YSBBCMHN
U.A.E. : 5P8BBBMHB
U.A.E. : BKEBBBMBB
U.A.E. : 068BBCMHN
U.A.E. : Z28BBCMHN

Uruguay : BXVCFCDJH
Uruguay : CAVCFCDJH
Uruguay : FSVCFCDJH
Uruguay : J5VCFCDJH
Uruguay : LNVCFBDJB
Uruguay : XJVCBBDBB

PSYCHO FOX
master system

Warp Zones :

- Pour passer du stage 1-2 au
stage 6-1, il faut, au stage 1-2
aller le plus bas pessible, vous
trouverez un mur, détruisez-le et
quand le tunnel s’élargit, envoyez votre
oiseau dans le ciel. Le ciel commencera a
craquer, envoyez-le 3 fois et un trou
apparaitra ; sautez dedans et vous vous
retrouverez dans un paysage noir ; suivez
les ressorts et vous arriverez prés d'une
bouteille ; rentrez dedans et vous arriverez
au stage 6-1.

- Il y a un passage secret au niveau 1-1 qui
meéne jusqu’au niveau 7-1. Pour le trouver :
allez a droite et montez. Continuez &
monter. Dés que vous avez un "Psycho
Stick", transformezvous en tigre. Quand
vous arrivez a un endroit ol il n’y a rien a
droite, prenez de I'élan et sautez.
Continuez a monter. Quand vous arrivez a
un endroit ol il n'y a rien a droite, prenez
de I'élan et sautez juste au bord. Continuez
a droite en montant. Quand pour la 3éme
fois vous arrivez & un endroit sans rien a
droite, mettez-vous au bord et lancez Bird-
Gly autant de fois qu'il faut pour
qu'apparaisse un trou. Dés qu'il apparait,
sautez dedans. Allez a droite et descendez.
Mettez-vous sur |'espéce de cheminée a
bout rouge et accroupissez-vous. Voila
vous étes au 7-1.

s

- Voici un passage secret pour passer d’un
monde a un autre. Quand vous atrivez a la
fin du 1-3, & la série de ressorts qui va
vers le haut, montez dessus jusqu’aux
deux paralléles et allez sur celui de

droite ; lorsque vous étes sur celui-ci,
sautez et tirez, vous découvrirez le premier
passage. Quand vous prenez le passage,
avancez toujours tout droit et allez sur la
derniére bouteille avec le rouge, Puis
quand vous étes dessus, mettez la touche
contrdle sur le bas, vous arriverez alors au
niveau 4-1.

- Au tout début de la partie, un ceuf est
dissimulé dans le décar. Pour vaincre le
moustique lorsque vous le rencontrez la
premiére fois, restez tout simplement 13 ol
la bombe apparait. Attention, quand vous
combattez le grand chat : au déhut c'est
une pancarte et aprés il se réveille (sautez
sur sa téte).

- Lorsgue vous rebondissez sur un ressort
qui ne sert a rien, lancez I'oiseau un peu
au hasard autour de vous, il y a peut-étre
un passage secret,

- Au monde 2-2; & un moment, il y @ un
escalier. Montez jusqu’au deuxiéme mur.
Cassezle, vous récupérerez une vie.
Maentez sur le cube et tapez vers la droite,
vous vous retrouverez alors dans un
passage secret.

- Pour finir le jeu plus rapidement, prenez le
tigre ou le singe.

- BIG BOSS : Placezvous a droite du canon
et dés qu'il touche le sol, tirez un coup.
Allez tout & gauche de |’écran, et attendez
que I'ennemi tire un éclair. Dés qu'il a tiré,
revenez sur le canon pour tirer encore une
fois. Placez-vous a droite du canon et tirez
une derniére fois. Si vous avez fait, a la
lettre, ce que j’ai écrit : VOUS AVEZ
GAGNE!!!

Codes : P
Bazaar Al Kebab : J
BZTPJ
Downtown Kiud :
LYQOCB

Tomb of King Phut : TXMJQ
Dr-Sushi's Laboratory of Terror : KFTWF
Dr Sushi's Dinner Fear : GNHZX
House of Fun : SHCLB
Major Smith’s Escape Tunnel : VMCRM

Gateway to the North : GKSTX
Tower of London : FRLDK
Jumble Street : WWFPM
Cloud Castle : YVLPD
The Wizard's Frozen Garden : GXDKP
The Depths of Despair : JPWSW

DU O L
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1) :,
Petits consei
- A chaque fois que vous entendez £
une petite clochette, cela veut (i )
dire que quelque chose est N/
apparu : cela peut étre une cage, une vie
supplémentaire, mais aussi peut vous
débloguer un passage auparavant
[inaccessible. Attention, il se peut que ce
qui est apparu soit en.arriére par rapport a
I'endroit ol vous vous trouvez. |l faudra
donc rebrousser chemin.

- Pour accéder au dernier niveau et ainsi

terminer le jeu, il faut délivrer tous vos
petits amis emprisonnés dans des cages.
Dans chague niveau, il y.en a 6 a trouver.
N’hésitez pas a refaire les premiers
niveaux dés que vous obtenez de nouveaux
pouvoirs, tels que courir, voler ou bien
s'accrocher.

RISE OF THE ROBOTS
megadrive

Jouer avec le Boss :
Pour jouer avec Supervisor, mais
uniguement en mode 2 joueurs,
entrez dans le menu Options et
appuyez avec la manette 1 sur HAUT -
HAUT - BAS - BAS - GAUCHE - GAUCHE -
DROITE - DROITE-A-B-C-A-B-C. Une
ligne supplémentaire va apparaitre dans
les Options, indiquant que le Tips a bien
fonctionné. Allez dans le Mode 2 joueurs et
appuyez sur DROITE jusqu'a ce que le
dernier Boss apparaisse et validez votre
choix.

En mode 2 joueurs uniguement :
Invisible : appuyez 4 fois sur HAUT et
n'importe quel bouton.

Invincible : appuyez 4 fois sur GAUCHE et

‘nimporte guel bouton.

Inverser les commandes de son
adversaire : appuyez 4 fois sur DROITE et
n’'importe quel bouton.

Enlever les coups spéciaux de son
adversaire : appuyez 4 fois sur BAS et
n’importe quel bouton.

ROAD RASH 3
megadrive

Super codes :
A I'écran titre, appuyez sur les ,
boutons suivants avec la manette \\#
2 (les codes ne peuvent pas tre =
combinés entre eux) :

- CLUB (C - GAUCHE - HAUT - B) et
coOMMencez au niveau 2 avec : club, barre-
a-mine, chaine, et $2220.

- RAD (DROITE - A - BAS) et commencez au
niveau 3 avec : club, chaine et nunchakus.
- ABRACADABRA (A -B - DROITE-A-C-A-
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BAS A - B - DROITE - A) et commencez au
niveau 3 avec : $20,000, la DMG 1000
Sport Bike et toutes les armes.

- BLUR (B - GAUCHE - HAUT - DROITE) et
commencez au hiveau 3 avec ; $3300.00,
club, chaine, masse, et la WILDTHING
2000!

THE SECOND SAMURAI
megadrive

TOUS LES CODES :
Niveau 2 : 2AXHRUPK
Niveau 3 : KFM5W27S
Niveau 4 : XL2ULDB1
Niveau 5 : HFA5S2YL
Niveau 6 : VGDXG5UO0
Niveau 7 : SSSQQPJJ
Niveau 8 : TSMXIEVT
Niveau 9 : XZXP5X4Z
Niveau 10 : 6GTDKM4WB
Niveau 11 : HLBAAAAA
Niveau 12 : VWIH4WBK
Niveau 13 : NAHJHOUB
Niveau 14 : 041W27SE
SECTION Z

Mini-soluce :

Voici les solutions du niveau 1 et
2 : H = prendre passage du
HAUT, B = prendre passage du
BAS :

Planéte 1 : H, H, H, H, H, B, H, H, B, H, H,
B, B.

Planéte 2 : B, H, B, H, H, H, B, B, B, B, B,
B, B, H, B, B, B.

- Aprés avoir vaincu Galga, vous allez
tourner en-rond dans les sections 46, 47,
48, 50. Voici ce qu'il faut faire : allez dans
la section 47 et chez un rond concentré
blanc (il est en haut). Dés que vous |'avez
trouvé, allez dessus. Yous allez apparaitre
dans une piéce ou il y-a deux tuyaux ; allez
dans celui de gauche. Vous allez devoir
détruire un générateur. Ensuite, rendez
vous a la section 43 pour prendre la porte
rouge.

- Vous allez encore tourner en rond dans
les sections 53, 54, 55. Vous devrez faire
comme a la section 47, sauf que cette
fois-ci le rond concentré blanc se trouve
dans la section 54. Quand vous |'aurez pris
et que vous aurez tout passé, vous pourrez
aller a la section 41. Si vous n'avez
pratiquement plus d’énergie, regardez bien
en bas-car un rond concentré doit
apparaitre. Allez dessus, quand vous serez

a 'intérieur, prenez a gauche car cela vous

donnera de |'énergie. Quand vous trouvez
gue vous avez assez d'énergie, allez a'la
section 57 et prenez la porte rouge, vous
arriverez au monstre de |a fin. Pour le tuer,

tuez d'abord les deux petits ennemis du
haut et les deux du bas. Mais attention, ils
réapparaitront. Avant qu'ils n’apparaissent,
détruisez la moitié de son bouclier en tirant
dans la petite boule rouge. Dés que la
moitié du bouclier a disparu, tirez-lui le plus
de coups possibles dans |'ceil avant que
son bouclier ne réapparaisse. Répétez
I'opération plusieurs fois jusqu'a ce qu'il
explose.

SKELETON KREW
megadrive

Sautez les niveaux :
Commencez une partie et faites
une Pause, puis effectuez la
manipulation suivante : C - HAUT -
GAUCHE - GAUCHE - B - A - DROITE - BAS -
C - GAUCHE - HAUT - B. Remettez le jeu en
Pause et appuyez sur DROITE + A en méme
temps pour sauter un niveau, ou sur
GAUCHE + A pour revenir un niveau en
arriére.

Scénes cachées ;

Si vous voulez voir quelgues
scénes du Making Of, allez &
I'écran des Options et appuyez sur
A + B + C dans l'ordre un par un en
maintenant enfoncé chaque bouton. Le
mot "B26" va apparaitre en haut a gauche
de I"écran. Maintenez les 3 boutons
enfoncés et appuyez sur DROITE ou HAUT
pour accéder aux scénes cachées, ol vous
verrez Scottie Pippen himself.

Codes en Tournoi :
1/4 Finale : Bra vs Ita :
23QJBKTH111111112C1K
1/2 Finale : Bra vs Ang :
20BT1111114111112B13
Finale : Bravs Ire :
2B111111414114112441F
Cool :

Voici un mayen de terminer 7
facilement et avec tous les joyaux ||
le jeu Sonic. Dans le premier o
monde, aprés les chaussures de Sonic et
un trou avec des pics, et juste avant une
série de douze piéces sur deux étages,
sautez dans I'arbre et vous trouverez une
vie.

Dans le deuxiéme monde, aprés étre
descendu sous terre, dés gue vous avez
les pieds dans 'eau, sautez vers la gauche
et vous trouverez une vie. Dans le
troisieme monde, laissez-vous tomber dans

RS

le deuxiéme trou, vous trouverez une vie,
Dans le premier monde du pont, pour
attraper le joyau, allez sur I'extrémité
gauche du pont situé a droite du joyau,
laissez-vous tomber et sautez au dernier
moment sur la gauche, vous arriverez ainsi
sur la plate-forme o0 se trouve le deuxiéme
joyau.

Dans le troisiéme monde du pont, au
début, allez & gauche au lieu d’aller a
droite, vous trouverez une vie. Dans le
premier monde de la jungle, pour trouver le
joyau, quand vous devez traverser une
deuxiéme chute d'eau, avancez doucement
et laissez-vous tomber sur une plate-forme
gque vous ne voyez pas. Allez vers la
gauche, tout au bout de la plate-forme,
sautez sur le tronc d'arbre flottant situé en
bas a gauche, allez vers la gauche avec luj
et vous trouverez le joyau. Dans le
troisi@me monde de la jungle, avant de
monter pour trouver le chef, allez dans
I'eau a droite et vous trouverez une vie.
Dans le deuxiéme monde de Scap Brain,
pour trouver le joyau, au moment de
I'embranchement pour aller vers le haut ou
vers le bas, allez vers le haut, puis
descendez dans le troisiéme trou et allez
vers la droite.

Dans le deuxi€me monde de Sky Base, au
lieu de partir a droite, au début, faites un
court saut vers la gauche dans le vide,
vous trouverez une plate-forme mouvante
qui vous emmeénera a une vie et au joyau.

SONIC TRIPLE TROUBLE

game gear
SOUND TEST :
Aprés le logo "Sega 1994", dés
que "Sonic Triple Trouble" apparait
a I’écran, faites HAUT et |'option
"SOUND TEST" s’affichera. Il n'y aura plus
qu’'a appuyer sur START pour y entrer.
TIME ATTACK :
Aprés le logo "Sega 1994", dés que "Sonic
Triple Trouble" apparait & 'écran, faites
BAS et I'option "TIME ATTACK" s'affichera.
Appuyez sur START puis choisissez SONIC
ou TAILS et vous jouerez en mode "Time
Attack".
SPIROU

megadrive

Code : /
La poursuite : Champignac - Spip - ||
Cyanure - Spirou

STREET RACER

Codes :

Silver Cup : JXPSVW
Gold Cup : BEFQMR
Mega Code : HJACUY




Course supp :

Rentrez dans les "Options" et appuyez sur
C pour accéder a I’écran "Custom Cup
Setup". Appuyez ensuite sur B-C-B-C et
vous verrez la course "Space 1" apparaitre
en 25e position. Sélectionnez-la dans la
grille en dessous et faites 2 fois START
pour sortir des "Options". Choisissez
"Championship", "Custom Cup" puis votre
perso et vous pourrez enfin jouer dans

I'espace.

SUPER ADVENTURE ISLAND I
super nintendo

Soluce :

1/Rendez vous & Poka Poka. Sur
I"fle, réactivez I'interrupteur de
lumiére pour pouvoir récupérer
I'épée d'argent. Cassez le rocher de la
cascade pour libérer le passage et ainsi
trouver les dagues. Battez le Boss pour
récupérer la pierre de lumiére. Pour le
Boss, I'arbre, placez-vous a I'extrémité
gauche de I'écran et utilisez les dagues sur
sa téte en évitant les pommes qui
tombent.

2/Utilisez la pierre de lumiére sur |'estrade
pour libérer le passage.

3/Allez dans la caverne & gauche de Boa
Boa pour battre un monstre et ainsi
récupérer la pierre de soleil.

4/Utilisez |a pierre de soleil sur |'estrade
pour libérer le passage.

5/A droite de Hiya Hiya, achetez au vieil
homme le pouvoir de déplacer les pierres.
Grace a celui-ci, déplacez la piefre dans la
caverne a gauche de I'lle Hiya Hiya pour
obtenir la cloche de glace.

6/Utilisez la cloche de glace pour ouvrir le
passage dans I'lle de Hiya Hiya. Récupérez
I’épée de feu dans le coffre sur les
nuages. Récupérez également I'armure de
feu. Poussez le bloc de pierre vers la
gauche au sommet de la tour. Laissez-vous
tomber dans le premier trou. Ensuite, allez
a droite pour désactiver l'interrupteur de
I'étoile. Vous pourrez ainsi récupérer le
bouclier de feu. Au sommet de la tour,
poussez le bloc de glace dans le trou &
droite et laissez-vous ensuite tomber dans
le trou. Allez a gauche pour battre le
monstre qui détient la pierre de |'étoile.
Pour le Boss, un mammouth, utilisez
d’abord |'é€pée sur sa trompe. Ensuite,
mettezvous a gauche et utilisez les dagues
en visant les yeux. Lorsgu'il charge il suffit
de sauter pour |'éviter.

7/Utilisez la pierre de |'étoile sur I'estrade
pour ouvrir le passage.

8/Prenez la baguette magique dans une
des cavernes.

9/Prenez |la bague de soleil dans une des
cavernes.

10/Rendez-vous a Boa Boa et ouvrez le
passage avec la bague de soleil. Tout a fait
a droite du palais, sautez a travers un mur
pour désactiver I'interrupteur du soleil.

11 /Une fois 'interrupteur désactivé,
retournez a Poka Poka pour récupérer
I’épée de glace. Retournez ensuite a8 Boa
Boa.

12 /Récupérez 'armure et le bouclier de
glace. Déplacez les six blocs roses ce qui
ouvrira un passage vers le boss. Lorsque
vous |'aurez battu, vous obtiendrez la
pierre d'eau. Pour le Boss, une tortue,
mettez-vous devant. Lorsqu’elle sort sa
téte de sa carapace, frappez-la avec I'épée
de glace et sautez au dessus des tortues.
gu'elle vous envoie. Pour I'éviter,
lorsgu’elle s'envole, il suffit de s’abaisser.
13/Utilisez la pierre d’eau sur I'estrade
pour ouvrir le passage.

14 /Allez dans la grotte au dessus de Sala
Sala et battez le monstre pour obtenir le
pouvoir du vent. A gauche de cette
caverne, récupérez la pelle. Obtenez
également le coup d'épée vers le bas pour
casser les pierres.

15/Revenez a Poka Poka pour récupérer
les boules de feu.

16/Allez & Puka Puka et ouvrez le passage
avec le pouvoir du vent. Récupérez
I'armure d’eau et I'épée du tonnerre,
Poussez le bloc vers la droite pour évacuer
I'eau dans certaines parties de ['fle.
Eteignez I'interrupteur d'eau. Battez
ensuite le Boss pour récupérer la pierre de
lune. Pour le Boss, une pieuvre, évitez tout
d'abord sa tentacule lorsque la pieuvre
sort sa téte de |'eau, frappez |a tentacule,
la pieuvre |évera la téte a ce moment. Il
faut alors profiter de ce moment pour la
frapper a la téte.

17 /Utilisez la pierre de lune sur I'estrade
pour ouvrir le passage.

18/Apprenez le coup d'épée vers le haut.
19/Allez a Sala Sala, activez l'interrupteur
de la lune, trouvez I'épée de cristal et'le
bouclier d'eau. Prenez la porte a droite de
la porte du Boss, on pourra ainsi pousser
le bloc de pierre, ce qui fera apparaitre une
plate-forme qui permettra d'accéder a la
hache. Batiez ensuite le Boss pour obtenir
la flite. Pour le Boss, une momie, utilisez
la hache. Détruisez d’abord les mains puis
le corps et pour finir la téte.

20/Retournez dans chague palais et
utilisez la flute sur |'estrade de chaque
monument de facon a récupérer le
sortilege de I'eau, de la lune, de |'étoile,
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du soleil et de la lumiére.

21/Une fois les sortiléges réunis, rendez-
vous a Fuwa Fuwa. Trouvez |'épée de force
pour casser les pierres bleues. Battez
I'aigle et ses ceufs pour obtenir la cloche du
ciel. Utilisez la cloche du ciel pour parvenir
au dernier Boss. Pour battre le Boss, il est
préférable de posséder la Light Sword qui
est disponible au casino. Pour la premiére
transformation du Boss, tapez sur le corps
du monstre lorsqu’il commence & créer ses
boules de feu protectrices. Retirezvous
ensuite et attendez qu'il en fabrigue de
nouvelles, Pour la deuxiéme transformation
du Boss, il suffit de sauter et de toucher sa
téte avec I'épée en prenant bien garde de
ne pas se faire toucher par ses boules de
feu. Pour la troisieme transformation du
Boss, frappez les deux pinces du monstre
pour les détruire. Une fois qu’elles sont
détruites, frappez dans I'ceil du monstre.

SUPER STREET FIGHTER 2
super nintendo

Méme joueurs :

Prenez le Mode "Group Battle" et &
|"écran "Battle Mode Select”, F
appuyezsurL-R-L-R-L-R-R- "
L de la manette 2. Au bout de
quelques longues secondes, vous
entendrez le rire de Vega, indiquant que le
tips a bien fonctionné. Choisissez 1 des 2
modes proposés et vous aurez le droit de
sélectionner 8 fois le méme perso.
Configuration de'la manette :

Choisissez un combattant dans n'importe
guel mode et appuyez simultanément sur
START + SELECT, vous arriverez sur |'écran
de configuration permettant de modifier &
votre gré les boutons de la manette.
Version Turbo :

Sélectionnez le Mode Tournoi et faites en
sorte que |'ordinateur fasse un combat
contre Iui-méme (Com VS Com). Appuyez
sur n'importe lequel des 6 boutons et vous
aurez droit un combat sauce Turbo.
Malheureusement ce n’est qu'une démo. |l
y auraitil un Mode Turbo caché ?

BRI o s
megadrive

Super Code :

Pour avoir une chambre Cryo
remplie de cyborgs avec un
équipement complet ainsi gu’un
petit million de dollars, tapez le
code : HACKER5QVAD
THE TERMINATOR

NIVEAU 1
Partie 1 : Pour accéder &
I'intérieur de la base, dirigez-vous
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vers la droite en évitant les tirs du
vaisseau. Descendez I'échelle. Allez vers |a
gauche aprés avoir détruit la porte blindée.
Aprés cela, prenez |'escalier et allez vers la
droite. Reprenez un autre escalier qui vous
ménera jusqu’a une porte en bas a droite
que vous devrez détruire,

Partie 2 : Allez a droite en détruisant les
deux portes. Montez I'escalier et sautez
sur les conduits d'aération pour arriver
sur la plate-forme & droite. Prenez la
mitrailleuse. Revenez en arriére, montez
I'escalier et sautez sur la plate-forme de
gauche. Prenez la bombe a retardement,
puis retournez a la plate-forme de droite:
et montez a |'échelle. Dirigez-vous vers la
gauche jusgu’a une échelle. Descendez-la
et allez vers |la gauche. Montez a
I'échelle qui vous fera accéder a la
sortie. Courez a droite et pénétrez dans
la machine a remonter-le temps. Le laser
sera stoppé.

NIVEAU 2

Partie 1 : Allez le plus a droite possible
tout en tirant sur tout ce qui bouge et
montez a I'échelle.

Partie 2 : Laissez-vous tomber puis dirigez-
vous a droite et prenez une échelle. Tuez
les policiers puis laissezvous tomber. A
droite, vous trouverez une échelle qui vous
conduira au Tech-noir,

NIVEAU 3

Vous &étes confronté au Terminator.
Repoussez-le vers la droite a 'aide de
votre mitrailleuse en évitant ses missiles
el surtout ne vous approchez pas trop
prés.

NIVEAU 4

Partie 1 : Allez vers la gauche en tirant sur
les truands et les policiers. Montez a
I'échelle et continuez vers la gauche aprés
avoir descendu I'escalier. Passez la porte
verte qui se trouve entiérement a gauche.
Partie 2 : Continuez d'aller vers la gauche.
Montez successivement les trois escaliers
pour accéder au toit du batiment. Courez
vers la droite en évitant les bombes de
I'hélicoptére.

Partie 3 : Lorsque vous serez face a un
mur, descendez a I'échelle puis allez en
bas a droite. Montez en haut de I'escalier
de droite qui vous méenera en dessous du
Terminator. Sautez le plus haut possible
pour I'attirer le plus a droite possible. Allez
rapidement a |'échelle de gauche, montez
et courez rejoindre Sarah qui se trouve tout
a gauche, avant que le Terminator ne vous
élimine.

NIVEAU 5

Descendez |I'échelle, allez & droite et

montez & |'échelle. En haut, dirigez-vous
vers la droite tout en évitant les robots. Au
bout, sautez sur les plates-formes
suspendues pour accéder a droite 3 une
échelle. Descendez-la, ainsi que les
suivantes qui vous méneront devant le
Terminator. Poussez-le dans la presse
hydraulique en lui tirant dessus.

THEME PARK
megadrive

Voici tous les codes avec plus
de 999 millions de dollars a
chaque fois : -
Niveau 2 - Nigéria : WAAACAABSSW
Niveau 3 - Egypte : JAAALAASSTO
Niveau 4 - Scandinavie : EAACLAASSS4
Niveau 5 - Nouvelle Zélande ;
PAACQAASSTS

Niveau 6 - Yakoutsk : OAJCQAABST9
Niveau 7 - Antarctique : 1AKCQAASST9
Niveau 8 - Inde : 2AKDQAABST9

Niveau 9 - Australie : GAKDQAESSTO
Niveau 10 - Pérou : 3APDQAESSS3

Niveau 11 - Brésil : JAPDQJESST9

Niveau 12 - Groenland : 2APDQ2E8ST9
Niveau 13 - Argentine : BAPDQ2X8STW
Niveau 14 - Islande ; KAPDR2X8ST9
Niveau 15 - Alaska : DAPDR268STT
Niveau 16 - Russie : UAPDR368ST9
Niveau 17 - Europe : 3APMR3685T8
Niveau 18 - Afrique du sud :
S5APMR378ST9

Niveau 19 - U. S. A. Nord : GAPM9378S8T4
Niveau 20 - Koweit : PAPM9578ST9
Niveau 21 - U. S. A. Est : TAPR95785T9
Niveau 22 - Californie : YAPRO978ST9
Niveau 23 - Chine : RAPR99985T1

Niveau 24 - Japon : HAP99998ST9

TINTIN AU TIBET

super nintendo

Codes :
Moyenne Montagne : 315
L’épave : 907

La Tempéte : 623

TITI ET GROS MINET

megadrive

Sautez les niveaux :
Au niveau 1, faites Pause, puis A - £
B-B-C-B-B-A-A-GAUCHE -
DROITE - HAUT - START et vous
accéderez au niveau 2.

Au niveau 2, faites Pause, puis A - GAUCHE
-A-C-C-C-BAS-HAUT - GAUCHE-B-B
- START et vous accéderez au niveau 3.

Au niveau 3, faites Pause, puisA-C-C-B
~C-A-B-C-A-B-C-BAS-START et
VOUS accéderez au niveau 4.

Au niveau 4, faites Pause, puis A - C - BAS -
HAUT - HAUT-B-C-C-C-A-A-START et
vous accéderez au niveau 5.

Au niveau b, faites Pause, puis A - HAUT -
B-C-A-A-B-B-DROITE- B - DROITE -
START et vous accéderez au niveau 6.

TOUGHMAN CONTEST
megadrive

Super Codes :
Allez dans le Menu "Restore From
Password" et tapez les codes
suivants. Vous pouvez méme les
combiner tous ensemble.
- Director's Cut : RUBE (adversaire sans
téte)
- Stealth Mode : FQSTER (adversaire en
noir, rapide comme un ninja)
- To The Death : 2LT (pas de chrono, vous
devez faire un TKO pour gagner)
- Caffeineted Mode : HYPER (vitesse turbo)
- Iron Man Mode : MAXX (invincible)
- Little Napoleon : WEASEL
- Nuclear Waste Man : NUCLEAR
(eombattez un adversaire qui vient de
prendre une douche a Tchernobyl)
- All The Moves : MRBUCKEYE (tous les
Super coups sont disponibles)
- Whoop Ass Mode : SUPERG (difficulté
maximale)
VAMPIRE'S KISS: CASTLEVANIA
super nintendo

Codes de niveaux :
Niveau 2 :
Cozur - Hache - Hache
Hache - Hache - Fiole
Hache - Fiole - Fiole
Niveau 3 :

Flamme - Hache - Fiole
Flamme - Fiole - Cceur
Hache - Fiole - Fiole
Niveau 4 :

Fiole - Hache - Fiole
Hache - Flamme - Cosur
Hache - Flamme - Hache
Niveau 5 :

Fiole - Hache - Flamme
Flamme - Fiole - Fiole
Fiole - Ceeur - Cosur
Niveau.6 :

Hache - Cceur - Fiole
Fiole - Hache - Hache
Fiole - Flamme - Cceur
Niveau 7 :

Ceoeur - Hache - Fiole
Flamme - Flamme - Cceur
Hache - Fiole - Flamme

Super codes :

Avec Wario, tapez 2264 et avec
Bomberman, tapez 4622, et vous
commencerez avec un max de
bombes et de flammes.




s’'allume et avant qu'elle
n'embrase le titre du jeu :

GAUCHE - GAUCHE - DROITE - GAUCHE -
- DROITE -
DROITE - GAUCHE - GAUCHE - DROITE.
Appuyer sur Gauche ou Droite pour

DROITE - DROITE - GAUCHE

SYNDICATE

Tous les codes de niveau
Europe de |'QOuest :
Scandinavie :

Europe Centrale :
Europe de I'Est :

QOural ;

Siberie :

Mongolie :

Kamchatka :
Kazakhstan :

Chine :

Extréme Orient :

Iran :

Inde :

Ceinture du Pacifique :
Indonésie :

Australie Occidentale :
Territoires du Nord :
Nouvelles Galles du Sud ;
Iraq :

Arabie :

Soudan :

Lybie :

Algérie :

Mauritanie :

Nigeria :

Zaire :

Kenya :

Mozambigue :

Afrique du Sud :
Colombie :

Vénézuéla :

Brésil :

Paraguay :

Uruguay :

Argentine :

Pérou :

Californie :

Colorado :

Mexique :

Etats du Sud :
Montagnes Rocheuses :
Atlantic Accel :

Alaska :

Yukon :

Territoires du Nord - Quest :
Territoires du Nord - Est :

A I'écran titre, appuyez sur les
boutons suivant quand la flamme

CBBBBBBBGB7 - - - - - - - FB
CBBBBBBBGG7 - - - - - - - CB
CBBBBBBBJG7 - - - - - - - VB
CBBBBBBBKGT - - - - - - - RB
CBBBBBBBKJ7 - - - - - - - QB
CBBBBBBBKKT7 - - - - - - - GB
CBBBBBBLKKT - - - - - - - HB
CBBBBBBL2K3 - - - - - - - HB
CBBBBBB32K7 - - - - - - - FB
CBBBBGB32KT7 - - - - - - - CB
CBBBBGB72KZ - - - - - - - B
CBBBBQB72KZ- - - - - - - HB
CBBBCQB7ZKT - - - - - - - MB
CBBVCQB72KT - - - - - - - PB
HBBVCQB72KT - - - = = - NB
HLBVCQB72K7 - - - - - - - SB
HQBVCQBT2KZ - - - - - - - GB
HSBVCQB72KZ - - - - - - - HB

929 - -T- - 3TGT - DBXB
929 - - KOTT - KX2TXBKC
929 - - KOP7 - KX2TCBTC
929 - - KOPT2KX2TCBKB
929 - - KOPTOWTS8PBLFB
929 - - K5F2TGT - DBSB
929 - TF2WBKX2 - FBSB
929 - 6W638F46 - CBRB
929 - 83R79W78PB3KB
9K - 2F2WBKX2TBB6S8
9K - OF2WBEKX2TBBRB
9K - M7JS - L99CBBB
9KKD2WBKX2GCBGB
9KRW638F46WEBJB
SMP7JS - L9SGBV2B
1ZHSF2TGTKDB3JB
X13R79W78LBB - B
DD2WBKX2FCBQDB
DD2WeM46WBB9BB
DD2SKHTKDB3DB
D758Z78LBBTB
DZ7SN9SGBY - C
DZ71GT - GBBWMHB
DVEX786BZ629FB
DVEX78SBGSTHE
DVED26CVTRTB
DVeD28B792HTB
DVEDOSB77WHB

super nintendo

IDUETTOTAE DR & N

sélectionner votre niveau et sur L pour
activer I'invulnérabilité,

WONDERBOY 3: DRAGON'S TRAP
e Master System |

Dragonboy Z :
- Au premier stage, frappez six fois
sur la patte du dragon Mecha,
juste sur le rond bleu, en sautant
et donnant des coups d’épée.

- Pour tuer le Dragon Momie, tout au bout
du désert, en haut de la pyramide (&

I"intérieur), ouvrez la porte, continuez dans
le passage. Pour accéder a la porte, il
suffit de tomber dans des trous invisibles.
Restez au méme endroit et crachez-lui des
flammes dans la gueule en sautant. Vous
serez transformé en homme-souris.

- Pour tuer le Dragon Zombie, allez tout au
bout de la jungle a gauche au village,
montez sur le mur le plus haut possible,
sautez pour atterrir devant la porte. Un
écran dessous (deux blocs devant la porte)
et allez au bout du “labyrinthe”. Restez &
gauche de I'écran et sautez quand il passe
en dessous de vous, puis dés qu'il s'éléve,
sautez et frappez a la téte en évitant les
nuages de fumée verte. Vous serez
transformé en homme-poisson.

- Pour tuer le Drageon Capitaine (le plus dur),
une fois en homme-poisson, allez dans le
monde sous-marin et trouvez des blocs
destructibles que vous frappez avec le
Thunder Saber ; continuez dans le passage
et trouvez la porte au vaisseau coulé (il est
a l'envers, la porte aussi). Allez jusqu’au
bout du bateau (faites attention aux
hommes-ombres), puis ouvrez la derniére
porte. Quand il a sauté, dés qu'il arrive
devant vous et avant qu’il ne lache son
chapelet de crochets, sautez et frappez trés
vite a la méachoire (saut plus frappe égale
une seconde) et ainsi de suite. Yous serez
transformé en homme-lion.

- Pour tuer le Dragon Vampire, lorsque vous
étes en homme-faucon, volez au-dessus de
la ville jusqu'a une porte entourée de blocs
destructibles. Entrez par cette porte, vous
vous retrouverez dans une piéce ol vous
construisez le plus possible de blocs que
vous casserez tous ensuite. L'un d’eux
laissera échapper un point d'interrogation,
prenez-le et une porte apparaitra. Prenez
cette parte et entrez dans le chateau du
Dragon Vampire. Dans ce chateau, vous
trouverez le dernier coeur, ainsi gu'une
multitude de passages invisibles a travers
les murs, et un tas d'astuces destinées a
vous rendre la vie plus difficile (salles
toutes noires, etc). Vous devrez; a
plusieurs reprises, passer dans des
chambres de transformation pour passer
certains obstacles (vous allez en baver 1),
aprés mille et une péripéties, vous
arriverez a la porte du dernier dragon. _
Restez a peu prés au milieu de la piéce et
quand le dragon arrive, frappez-le sur la
gueule au milieu du ventre (il faut sauter).
Quand vous |'aurez buté, la croix de la
Salamandre descendra vers vous et vous
pourrez arriver a la fin qui est superbe (et
longue).



Quand votre barre d’énergie
clignote, faites les manips
suivantes et vous pouvez faire des
"Fatalités" de la mort qui tue :
Hanzou : Spiral Flasher : BAS - Diagonale
BAS/DROITE - DROITE - BAS -
DiagonaleBAS/DROITE-A + B

Fuuma : Electric Punch : BAS - Diagonale
BAS/GAUCHE - GAUCHE - Diagonale
BAS/GAUCHE - DROITE-A + B

Dragon : Dragon-Blade : Diagonale
BAS/GAUCHE - DROITE - Diagonale
BAS/DROITE - BAS - HAUT-A + B

J Carn : Rage of Carn : en avancant :
Diagonale BAS/DROITE - GAUCHE -
Diagonale BAS/GAUCHE - BAS - Diagonale
BAS/DROITE - DROITE- A + B ‘
Raspu : Heart Burner: DROITE - GAUCHE -
Diagonale BAS/GAUCHE - BAS - Diagonale
BAS/DROITE - DROITE-A + B

Janne : Aura Phecenix : GAUCHE - BAS -
Diagonale BAS/GAUCHE - GAUCHE -
Diagonale HAUT/GAUCHE - A + B

Brocken : Brocken Burner: GAUCHE -
Diagonale BAS/GAUCHE - BAS - Diagonale
BAS/GAUCHE - DROITE - A + B

Muscle : Blast of Power : BAS - Diagonale
BAS/DROITE - DROITE - Diagonale
BAS/DROITE - BAS - Diagonale
BAS/GAUCHE - GAUCHE - A + B

C Kidd : Spiral Cutter : BAS pendant 2
secondes - GAUCHE - DROITE-A + B

Erik : Viking Smash : GAUCHE - Diagonale
BAS/GAUCHE - BAS - Diagonale
BAS/DROITE - DROITE - BAS - Diagonale
BAS/DROITE - DROITE-A + B

Ryoko : Thunderbolt Throw : en avangant :
Diagonale BAS/DROITE - GAUCHE -
Diagonale BAS/GAUCHE - BAS - Diagonale
BAS/DROITE - DROITE-A + B

Shura : Tiger Dance : DROITE - GAUCHE -
DROITE - BAS - Diagonale BAS/DROITE -
DROITE -A + B

Maximum : Blast Crasher : BAS - Diagonale
BAS/GAUCHE - GAUCHE - Diagonale
BAS/GAUCHE - DROITE- A+ B

Mudman : Mud Ascension : Diagonale
BAS/GAUCHE - DROITE - Diagonale
BAS/DROITE - BAS - HAUT-A + B

Jack : Hurricane Slasher : DROITE -
GAUCHE - DROITE - BAS - Diagonale
BAS/DROITE - DROITE-A + B

Ryofu : Spear Striker : GAUCHE - Diagonale
BAS/GAUCHE - BAS - Diagonale
BAS/GAUCHE - DROITE-A + B

Zeus : Eliminator Punch : BAS - GAUCHE -
Diagonale BAS/GAUCHE - BAS - Diagonale

BAS/DROITE - DROITE - GAUCHE - DROITE -
A+B

Pour jouer avec Zeus, le dernier Boss,
faites le tips suivant : au logo "Takara’,
appuyez sur GAUCHE - DROITE - A - B - BAS
-A-B-HAUT. Avec ce tips et avec
n'importe guel joueur, vous pourrez aussi
exploser la face en un coup de n'importe
guel adversaire en exécutant une
"Fatalité".

WWF RAW
megadrive

Mega Moves :

Maintenez A + B enfoncés
pendant que vous exécutez votre
coup.
RAZOR RAMON : "Salto arriére coudé" :
Quand votre adversaire est couché sur le
ring et a votre portée, appuyez sur GAUCHE
- GAUCHE - DROITE - B et relachez B.
DOINK : "Coup de pied a 3 points" :

Quand votre adversaire est dans les vapes,
placezvous derriére |ui'et appuyez sur
GAUCHE - GAUCHE - GAUCHE - C.

LUNA : "Coup de I'avion" :

Quand votre adversaire est couché sur le
ring, appuyez sur GAUCHE - BAS - BAS - B
et relachez B.

OWEN HART : "Danse avec les Loups" :
Quand votre adversaire est debout sur le
ring, appuyez sur HAUT - DROITE - BAS et
relachez A.

BAM BAM BIGELOW : "Torpille" :

Quand votre adversaire est debout sur le
ring, appuyez sur HAUT - BAS - GAUCHE (ou
DROITE) et relachez A.

BRET HART : "Coup de boule" :

Allongez votre adversaire en dehors du
ring, montez sur les cordes et appuyez sur
DROITE - DROITE - HAUT et relachez B.

LEX LUGER : "Super Punch" :

Quand votre adversaire est debout sur le
ring a la distance d'un bras, appuyez sur
HAUT - HAUT - BAS et relachez B.

1-2-3 KID : "Saut de I'ange" :

Quand vous étes sur une des cordes,
appuyez sur HAUT - HAUT - HAUT - A (ou B).
DIESEL : "Projection de gasoil" :

Sonnez votre adversaire et placez-vous
derriére Iui et appuyez sur BAS - BAS -
DROITE - B

SHAWN MICHEL : "Coup de pied sauté" ;
Face a votre adversaire & une distance
d’'un coup de pied, appuyez sur BAS -
DROITE - DROITE - C.

UNDERTAKER : "Corde a linge" :

Quand votre adversaire est sur le ring et
vulnérable, appuyez sur GAUCHE - DROITE -
DROITE - B.

YOKOZUNA : "Ailes de phénix" :

Quand vous étes sur une des cordes,
appuyez sur BAS - BAS - BAS - A - B (ou C).
IFDA 2

Les Boss : .
- Le premier : placez-vous & gauche f
et sautez sans arrét tout en Iui
donnant des coups d'épée.

- Le deuxiéme : mettezvous a gauche de
I'écran et courez vers |ui. Sautez, et en
retombant, tirez-lui dans la téte, Elle
s'enlévera et une autre repoussera a sa
place. Dégommez-la et sa vraie téte
apparaitra. Donnez-lui des coups d'épée
vers le bas jusqu'a ce qu'il n'ait plus
d'énergie. Sachez qu'il ne se sert pas de
son épée.

- Le troisieme : un cavalier a cheval qui
tient une lance. Donnez-lui des coups
d’épée vers le bas en sautant au moment
ol il passe. Ensuite, il descendra de son
cheval et son énergie redeviendra
compléte ; vous devrez donc vous battre
contre lul,

- Le quatriéme : un fantéme qui n’arréte
pas de disparaitre. Il vous lance des
sortileges ; prenez le pouvoir “Reflect”,
vous [ui renverrez ses sortiléges.

- Le cinguiéme : un grand ogre avec une
matraque. Prenez le pouvoir “Jump” et
attaquezle ; vous remarquerez que la brute
commencera a faire tourbillonner son arme
avant de I'élancer dans votre direction. La
solution est de sauter peu de temps avant
qu'il ne vous donne un coup (peut-étre fatal).
Le coup vous passera en dessous et guand

vos pieds retoucheront le sol, donnez-lui un

coup et recommencez |"opération, le bouclier
est vivement conseillé.

- Le sixieme : dans cette piéce, certains
endroits formant des trous sont remplis de
lave. C’est par ces trous gu'un dragon
sortira sa téte et son long cou (il crache du
feu). Prenez le pouvoir “Jump” et “Shield”
el sautez dans sa direction. Une fois au-
dessus de |ui, donnezlui des coups d'épée
vers le bas une fois qu'il a tiré (attention &
ne pas tomber dans la lave).

- Pour tuer Ganon dans le dernier palais,
utilisez dans I'ordre le tonnerre, le reflect,
le shield et le jump, puis allez lui donner
des coups d'épée dans la tronche en
sautant. Attention, si votre expérience ne
s’éléve pas au maximum, soit 2000/9000,
Vous ne pourrez pas le battre.

- Pour éliminer votre ombre, restez
complétement a gauche de I’écran en vous
mettant accroupi : donnez sans arrét des
coups d’épée, I'ombre viendra s’empaler
toute seule sur votre arme.
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MEGADRIVE « ACTION REPLAY

Ces codes doivent étre utilisés sur une cartouche Action Replay branchée a une Megadrive.
Inutile de les essayer sans I'une ou l'autre, ca ne marche pas !

TITRE EFFET CODE ACTION REPLAY
AERO THE ACRO-BAT Energie illimitée FFOOD DOOS0
ALADDIN Jouer avec version Pal sur machines Jop & US 00034 06000

ALEX KIDD - ENCHANTED... XX= nombre de piéces multiplé par 100 FFFE2 000xx

ALIEN 3 X= Nombre de personnes & sauver FFOBT T000x
ALIEN 3 Temps infini FF086 70059
ALIEN 3 Mortars infinis FF084 90099

LIEN 3 Invincible FF337 10011

A
! FFA27 10059
FFAZ6 60003
FFCES C0080
FFBO0 0000x
FFCCO 70020
FFF65 70002
FFF69 70002
FFD9D 50006
FFE91 70050
FFFED 00011
FFEOC 60005
FFEOB 70017
FFEB4 70909
FFOOE 90059
FFO4T T00xx
FFA4D 30037
FF9E5 7000x
FFDBE DO0Ox
FFFBO E0063
FF052 300FF
FFC43 AD002
FFOF4 70001
FFES7 (0008
FFB03 B0032
FF820 60002

Temps infini
Energie infinie pour |'arme
Energie infinie joueur 2
X=1 a7, choix du niveau
Energie infinie
Vies infinies, joueur 1
BATMAN & ROBIN ADY... Vies infinies, joueur 2
BATMAN FOREVER Vies infinies
BATMAN FOREVER Energie infinie
BATMAN RETURNS [nvincible
BATTLETOADS Vies infinies joveur 2
BATTLETOADS Energie infinie joveur 2
BLADES OF VENGEANCE  Force Field et Healing infinis
BUBSY Temps infini
BUBSY 2 XX= nombre de marbres récupérés
BULLS VS LAKERS Arréte le temps
CAPTAIN AMERICA & AV...  X= nombre de vies joueur 2
CAPTAIN LANG X=0d C: choix du niveau
ASTLEVANIA : NEW GEN... Armes spéciales illimitées
CLIFFHANGER Couteau illimité
COLUMNS Blocs invisibles jusqu‘a ce qu'ils se posent
COMBAT CARS Terminer toujours ler
C00L SPOT Pouvoir infini
Argeni illimité
Energie infinie
EARTHWORM JIM XX= 31 FF : nombre de bolles en milliers 24824 400xx
EARTHWORM JIN Invincible FFFD2 BODOF
EUROPEAN CLUB SOCCER  XX= 00 a 63 : nombre de buts inscrifs joveur 1 FF240 300xx
EUROPEAN CLUB SOCCER  XX= 00 a 63 : nombre de buts inscrifs joveur 2 FF240 500xx
FAERY TALE ADVENTURE  Tous les objets sont graluits 01063 E6006
FANTASIA Met de |'énergie au lieu d'en enlever 005D5 B4E71
FATAL LABYRINTH Points de dommaoges infinis 00996 (6016
FEVER PITCH SOCCER 15 buts d'avance pour le joveur 1 FFDEC 9000F
X= choix du niveau 01200 E0x0x
Plume d'aigle FFAZD €000
Feville magigue FFAZD D009
Parchemin Bomb Spirit FFA2D 10001
Invincibilité FFFE2 FI5FF
GUNSTAR HEROES Vitalité infinie joveur 2 FrAG62 50065
HERZOG ZWE Récupération de |'énergie immédiafe 008AD 84E71
HOOK Vies infinies FFDD7 00006

INCREDIBLE HULK Se transtormer en permanence FFO01 30001

INDIANA JONES & LAST... Energie infinie FF7F5 90020
JAMES BOND (THE DUEL) Vies infines FF1B0 D000B

COSMIC SPACEHEAD

DRAGON

TITRE EFFET

JAMES POND 3 XXXX= nombre de Lune au départ
JUDGE DREDD XX=Ta23 : choix du niveau
JUDGE DREDD Invincibilité

KRUSTY'S SUPER FUN...  Vies infinies

LANDSTALKER Vies infinies, 2 codes
LANDSTALKER: Vies infinies, 2 codes

LEGENDE DE THOR (le joune infinie

LEGENDE DE THOR Energie infinie des esprits

LETHAL ENFORCERS X=14d 6 : choix de |'arme

LIGHT CRUSADER Argent illimite, 2 codes FFFO2 800FF
LIGHT CRUSADER Argent illimité, 2 codes FFF02 900FF
LIVRE DE LA JUNGLE X=1 d A: choix niv., X=B d F: choix niv. honus  FFFAD 6000x
MARKO'S MAGIC FOOTBALL Invincible FECED 10001
MICKEY CASTLE OF ILLUSION Invincihilité FFF44 60011
MORTAL KOMBAT 3 Energie infinie FFF86 50046
PRIMAL RAGE Temps infini FFE29 80015
PUTTY SQUAD Ouveriure automatique de o porte de sorie ~ FFGBE 50000
ROAD RASH 2 Invincibilifé pour lo mofo du joveur Ten VS FF068 D000O
ROAD RASH 2 Invincibilité pour la moto du joveur 2enVS  FF068 FO000
ROAD RASH 3 Turbos infinis, joveur 1, 2 codes FF04B 30005
ROAD RASH 3 Turhos infinis, joveur 1, 2 codes FF050 30005
ROBOCOP I Vies infinies FF094 B00O1
ROBOCOP il Temps infini FFO90 70045 i
ROBOCOP VS TERMINATOR Niveau OCP secret (marche pas a chaque fois)  FFO0B (0415 ¥
ROBQCOP VS TERMINATOR Ecran programmeurs FF008 (0104 1
)
SAMOURAI SHODOWN  Temps infini FFAA3 40099 '
SAMOURAI SHODOWN  Energie infinie FF483 F0085
SCHTROUMPES Temps infini FFF37 30000
SCHTROUMPES Invincibilite FF482 90001
SECOND SAMOURAI Invincibilité pour le premier niveau FFOFB 60001
SEPARATION ANXIETY ~ Energie infinie, joueur 1 FF1F9 FOO03
SHAQ FU Gagner 1 match gagne le combat, joveur 1. FFEA] 10002
SHAQ FU Active pont d'accés au monde 2, Mode "Story" FFEAB 10001
Pour lancer I'épée FFFEQ C0079
XX=03 13 : choix de I'animal dés le départ  FFFE7 300xx
Sonic invincble FFB02 FOOOT
SPEEDY GONZALES Energie infinie FFE4B 2000A
SPIROU Invincibilité FFE80 10011
SUPER MONACOGP2 ~ X=04a 5 : choix du nombre de fours FFFCO BO0OX
SUPER STREET FIGHTER Il  Energie infinie, joveur 1 FF803 DOOBD
FF833 DOOBO
FF052 D7FFF
FF119 700FF
FFC67 D399A
FFA93700FF

CODE ACTION REPLAY
FEFCD Txxxx
FFO4A T00xx
FFO70 900FF
FFOFF 30002
FF543 EOOFE
FF547 EOOFE
FF185 50002
FF1A7 60079
FFAOA BO0Ox

SONIC AND KNUCKLES

SUPER STREET FIGHTER Il Energie infinie, joueur 2

SYNDICATE

THEME PARK

THEME PARK

TOE JAM AND EARL If

Argent infini

Le bus prend le maximum de visiteurs
Argent au maximum

Avoir foues les options du jeu

VECTOR MAN Energie infinie FFES7 90004
WONDERBOY 5 Goutte infinie FFDA7 D000Y
WONDERBOY 5 Argent infini FFDAB 10FFF




ACTION REPLAY~

Trichez commme un Prro ¥

Vous n’arrivez pas a terminer vos jeux ? Alors trichez comme un pro’ gréce a la “PR0O ACTION REPLAY”, un f,

accessoire unique et indispensahle qui se branche entre votre console et vetre jeu, et gui permet : N

- N
~d’utiliser les codes donnés par votre mag’ préféré pour avoir de PENERGIE, des VIES, des ARMES, etc., a UINFINI ; “;‘\
—de trouver vos propres codes et de les utiliser directement ; - et encore plein d’autres chases selon les versions... t

PRO ACTION REPLAY 3 pour SUPER NINTENDO
PRO ACTION REPLAY 2 pour MEGADRIVE

PRO ACTION REPLAY pour PLAYSTATION

Insérez volre cartouche PRO ACTION REPLAY dans volre nouvelle console SONY, 4 I'emplacement prévu pour
la “Memary Card”, ef découvrez avec émerveiflement que vous pouvez aussi “tricher"” sur des CD. A vous les
VIES INFINIES, I'INVINCIBILITE, ia possibilité de SAUTER DES STAGES, enfin la PUISSANCE MAXIMALE pour
les meilleurs jeux existants actuellement sur PLAYSTATION grice aux sauvegardes de jeux enregistrées sur
1a cartouche PRO ACTION REPLAY. Attention, cette cartouche ne permet pas de rechercher ses prapres codes.

PRO CDX pour MEGA-CD

el votre jeu pour vous aider dans volre progression : & vours, les VIES INFINIES, les ARMES de la mort qui tue, le CHOIX DU
NIVEAU, enfin tout ce que vous voudrez qui vous permefira de simplifier —ou au coniraire de compliguer— vatre jeu.

PRO ACTION REPLAY pour SATURN : “3en1”!

“NOUYEAU™Y

BON DE CONMNMANDE

(a découper ou recopier). A renvoyer 2 MEGAPRESS - ACTION REPLAY - 6, Boulevard Général Leclerc, 92115 GLICHY Cedex.
0Ul ! Je veux recevoir :

[ NINPRO (Action Replay pour Super Nintendo) = 344,00 FF (+35,00 FF*) [0 mASTPRO (Action Replay pour Master System) = 244,00 FF (+35,00 FF*)
1 SEGAPRO (Action Replay pour Megadrive) = 344,00 FF (+35,00 FF*) 1 PRO CDX (Adaptateur pour Mega-CD) = 210,00 FF (+35,00 FF*)

(] GAMEPRO (Action Replay pour GameBoy) = 244,00 FF (+35,00 FF*) [ SATPRO (Action Replay pour Saturn) = 365,00 FF (+35,00 FF*)

] GEARPRO (Action Replay pour Game Gear) = 244,00 FF (+35,00 FF*) 1 PLAYPRO (Action Replay pour Playstation) = 239,00 FF (+35,00 FF*)

(*) : 35,00 FF de participation aux frais de port par article commandé. Délai d’expédition : 3 semaines.

MO s issvnnsmasm s e e PREROM L cymriscs ot ssfinneintngmnns snmeprrensaRn s o e e
BIIRESSE S Ly couinisamasmusiansn s nieisnnn e e T EOOOOUR PRI N, L oo i S S A A A A A s s o
] s | | 1 Il e ROE morsspu s CONSOLE(S) 2. .neonemmepnsmss s nemnnmaneanan
Jejoinsun cheque de.......cceeveervreinencnrnnnns FF alPordre de MEGAPRESS.



Ces codes doivent étre utilisés sur une cartouche Action Replay branchée a une Super Nintendo.

ACTRAISER
ADDAMS FAMILY
ALIEN VS PREDATOR
ANIMANIACS
ARCANA

ART OF FIGHTING
ASTERIX & OBELIX
ASTERIX & OBELIX
ASTRO GO! GO!
BART'S NIGHTMARE

BATMAN & ROBIN ADV...

BATMAN FOREVER

SUPER NINTENDO ¢ ACTION REPLAY

inutile de les essayer sans I'une ou I'autre, ca ne marche pas !

Maisons hyper-développées a Northwall
Vies infinies

Luser continu (appuyez sur X pour avancer)
"Hold" infinis

XX= nombre de "Wind Cards"

X=1 a3 : nombre de rounds

Energie infinie Obélix

Energie infinie Astérix

X= 04 : choix de I'option

Pour avoir des Zzz illimités

Spray illimités

Vies infinies

BIKERS MICE FROM MARS X=1 a 5 - obiets illimités

BLACKHAWK
BONKERS
BRAINIES
BUBSY
CANMON FODDER
CHOPLIFTER 3
CLAYFIGHTER 2
(0OL WORLD

DEATH VALLEY RALLY: ROAD... Vies infinies

DEMON'S CREST
DEMON'S CREST

X=2,4,5,6,7,8 A: choix de |'objet
Energie infinie

Jokers illimités

Levitation

Temps infini : mission 24-6

99 "Cluster” Bombes

X039 : choix du niveau

Vies infinies

Temps infini a Pago
XX = nombre de GP

DONKEY KKONG COUNTRY AR2 Donkey flotte dans les airs

DONKEY IKONG COUNTRY AR2 XX = 00 @ FF : choix du niveau, liste : cf Datel

DRAGON BALL Z 2-SAIEN Invincible joueur 1
DRAGON BALL Z 3-Ultime... Joueur 1 toujours dans les pommes
DRAGON BALL  3-Ultime... Le joueur 2 meurt en un coup

EV0.
EARTHWORM JIM (AR2)

EV0

-ZERO

F1 POLE POSITION 2
FATAL FURY 2

FATAL FURY SPECIAL
FINAL FANTASY 3

|

FINAL FIGHT

FLINTSTONES

XX= puissance de saut

Active le Cheat Mode, faites pause puis appuyez C06C 1880

sur A, 2 codes

99 points de vie infinis

Temps infini

Choix du niveau

X=0d B, choisir votre adversaire

Temps infini en mode "Challenge Licensed Play" 7FFC 6139
Argent illimité, sauvegarder et rejouer sans |'AR 7E18 62FF

Vies infinies
100 clams

GEORGE FOREMAN BOXING Téte élrange en made 1 joveur

ZE
=] =
= =
=
v
wo

ILLUSION OF GAIA
ILLUSION OF TIME
INDIANA JONES
155 SOCCER

AMES BOND JUNIOR
JUDGE DREDD
JUNGLE STRIKE
JURASSIC PARK 2

EN

Voir la fin

Vies infinies

Avoir le Earth Quaker

Pour avoir le 6e bloc hiéroglyphe
XX =004 18 : choix du niveau
Score initial de 25 a 0 pour |'équipe 1.
Balles infinies

Vies infinies

Mitrailleuse infinie

Bombes illimitées

HP infini pour le joveur 2

7E02 3803
7E00 ACO4
7E09 F(25
7F00 1C05
TE13 DBxx
7F95 650x
7E00 828
7E00 6028
TEOA 840x
7E05 1401
7E00 A6DS
7E00 1703
7E17 CEOx
7E18 760x
7E04 OE08
TE09 4803
7E00 0806
TEID 2463
JE20 0663
TE13 EEOx
7E02 1803

- KING OF DRAGONS
KITARO ADVENTURE

LAGOON

LETHAL ENFORCERS
LETHAL ENFORCERS
LETHAL WEAPONS
LETHAL WEAPONS
LIVRE DE LA JUNGLE
LOONEY TUNES BASKETBALL Turbo infini joueur 1

LUFIA
MECHWARRIOR
MEGAMAN X
MR NUTZ

NBA JAM
NBA JAM
NBA JAM TE
NBA JAM TE
7E1F 2001 NIGEL MANSELL
7E1D CFO8 NINJA WARRIORS
7E10 63xx PAC ATTACK

TE12 ATFF PAC IN TIME
JE0D 3Exx
7E05 62(8
7E05 6490
7E07 6200
7E00 Dlxx

PITFALL
POCKY AND ROCKY

(06C 4480
7E00 (599
7E00 C100
7E1D D205
7EQF 0C0x

SPARKSTER
SPIDERMAN TV
SPIKE McFANG
STREET RACER

STUNT RACE FX US
SUPER BATTLETANK 2
SUPER BCKID

SUPER PROBOTECTOR
SUPER PUNCH OUT
SUPER PUNCH OUT

7EOD 6E05
7E1C DAFF
7E06 3307
7E00 700F
JETF 0003
7E04 A240
JEOA B423
TETE 82xx
7E17 2419
7E02 EBOY
E1A F703
7F11 32FF
JEA9 BBI12
7E02 B(22

SUPER TURRICAN I
TINTIN AU TIBET
RUE LIES

TURN AND BURN

WARIO WOODS
WARIO WOODS
WARLOCK

WARLOCK

SUPER STREET FIGHTER 2 Dégéts maximum joueur 1
SUPER STREET FIGHTER 2 Dégiits maximum joueur 2

Expérience pour le joveur 1
Jover dans la nuit

KNIGHTS OF THE ROUND X = choix du niveau

Argent infini

Missing "0" pour le joueur |
Missing “0" pour le joueur 2
Vies infinies

Energie Tir

Temps infini

ATP infinis pour votre perso

Machine-gun illimité, 1 seul code a la fois
X-huster se charge rapidement (niveau jaune)
Compteur invisible

NATSUME CHAMPIONSHIP... Compte auto dés sortie du ring ou sur les cordes 7E17 3A0A

Turbo illimité et super défense du joueur 1
Turbo illimité et super défense du joueur 2
Active fous les "Cheat Modes”, joveur 1
Active tous les "Cheat Modes", joueur 2
XX= 00 a FF : ralentit la musique
Change le temps (milliers)

Un bloc égale un niveau

Pacman invisible ef invincible

PIRATES OF DARK WATER  Pour avoir le compas

Energie infinie
Option Mad Dog pour Rocky

X = choix du niveau

Coiit des logements au minimum
XX = choix du niveau

Indicateur de puissance max
Vies infinies

Argent infini

Confinues infinis, joueur 1
Toujours terminer ler
Mitrailleuse 7.62 mm illimitée
Vies infinies

Invincibilité pour le joueur 2
Temps infini, 2 codes
Temps infini, 2 codes

Vies infinies
Vies infinies
Energie infinie
Vies infinies

VAMPIRE'S KIS CASTLEVANIA Vies infinies

Vies infinies, 2 codes
Vies infinies, 2 codes
Vies infinies, 2 codes
Vies infinies, 2 codes

KILLER INSTINCT Energie infinie, 2 codes 7EOD 2676
KILLER INSTINCT Energie infinie, 2 codes 7EOD 2478

TEOB A417
7E11 BBOX
7E09 510x
7E05 2901
TE1D ABOO
JE1D AAOO
7E02 2606
7E02 TEQ6
7E01 0809
7E08 A12F
TE16 F103
7EDC0B62
7EOC0302
7E18 8B00

7E07 D606
7E08 BEO6
7E07 EEVF
7TEOB EETF
TE00 53xx
7E01 980x
JE16 1408
JEOB 4F92
TE06 4401
7E10 (190
7E00 9A04
7EEF 9E0x
7E0B F500
JETF 02xx
TE06 ASFF
7E01 3203
7EOA 57FF
7E1D 2003
07DD (6B9
TE10 E763
7E10 1E02
TE02 5603
7E08 DCOD
7E08 0403
7E05 990F
TE07 D9OF
7EOA F263
7E05 (BO3
7E2D 3817
7E15 DBO3
7E00 9E02
7E14 4F01
7E1B 8C01
7E14 BCO3
TE26 A102




REVENDEZ/ACHETEZ

DESTOCKAGE MASSIF EN JANVIER !

DEMAND Z NOS PROMOTIDNS EN MAGASINS OU PAR TELEPHONE...

g
o
ACHETEZ VOTRE PROCHAINE CONSOLE RE §
L]
GAME GEAR / 32X / MEGA-CD CHEZ SCORE GAMES ET NOUS VOUS ENDEZ-NOUS 2
:
GAKE GEAR HEUVE 599 | MEGA-CD NEUF 799 | WEAPONLORD 169 JEUX, GAME 0V NEUFS OFFRIRONS DES BONS D'ACHAT DE 20F A 200F OTRE ANCIEN -
GAMEGEARQCO\SION 399 | MEGA-CD OCCASION 549 | WORMS 369 | PACK 4 JEUX VOLUME 1 ou 2 CHACUN 199 (EXEMPLE : POUR UACHAT DY UNE FLAYSTATION, VOUS GAGNEZ 200F DE BONS DYACHAT) -
ﬂ%ﬂnm E s ig MEGA-CD JEUX NEUFS HOS PROMOTIONS. DU MOIS | ANIMANIACS 249 £
L T i genat ™y s, e
el 52 | DRGNS LA 449 |\ERMINGS 2 9 u 90 INUTES URO PRIME GOAL 499
W"PEMM&E{,‘}E GAMEGEAR RS [DUNGEDH ASTER 24 Tl rORCiRs o Pt 29 DU TS 7 o |BAIMAN FOREVER | s 2
A 299 (ECCOZ 399 | LHX ATTACK CHO! 49 | EARTHWORM JIM 24% Ipoom 499 g
BTHAN EF ROBIN 199 ARy 5 ’d%ﬁ%é%iiﬁ?ﬂi Biéi%"éh) 160 R s L VAIE I Zag [DRAGON BALLT 3 () o e
BATIAN FOREVER 299 | FATAL FURY SPECIAL 399 | MICKFYAARIA 249 | Jubee oRenD il P ’,"},_“"“'“ HINREE ) 02 w
IS SANS BOITE 59 | ETHAL ENFORCERS +1 PISTOLET 199 | HORTAL KOMEAT 2 299 | KILLER INSTINCT 299 | ifa SOCCER 9 399 i
LI 289 JLoRos OF THUNDER 299 | NBA JAM TEDITION 49 | magi0’s PIcRosS 199 ILLUsIoN OF TIME 9 i
i-1 CHAMPIONSHIP 401 ISR JUEYERNALEALUE (5} it - 29 | ICROMACHINE 2 249 | |NT. SUPERSTAR SOCCER DELUXE 449 z
{TATAL FURY SPECIAL 299 | MICKEY MANIA PSG FOOTBALL MORTAL KOMBAT 3 249 |i77y'5 DUEST FOR OLYMPIC KNGS~ 399 g
95 29 MI?“HI'AI. KOMBAT 149 |RUGI 49 | WYSTIC QUEST 149 | KILLER INSTI 199 =
m KOMBAT 3 299 |NBA JAM 199 [SONIC & KNUCHLES 9 A 96 269 | MASK (IHE] 449 g
VDU 3 LESBHD OF LS 799, | RHLPA HOKEY 94 149 [SONIC COMPILATION o e ] pos LR o ! -
HICROMACHINES 2 269 | NIGHT TRAP VE 499 |STARGATE 199 | it 96 269 | MICROMACHINES 2 149 [SONY PLAYSTATION + PAD + CD DEMO 2099 |
A Ik Ao 99 | pITFALL 149 249 | gpruix 249 | ORTAL KOMBAT 3 499 ADAPTATELR UHIVERSEL JELX JAR/1ISh 9 | 2
b g4 TOURNAMENT EDITION 193 | POWER RANGERS 399 o U MEGADRIVE D'OCUASIONS | pOWER RANGERS THE MOVIES 249 INIA I TOURNFRENT EDToN 249 MAETTE PLASTATION 7
(ML 96 299 | REBEL ASSAULT STAR WARS 149 | ALADDIN 169 | pRIMAL RAGE 269 | NBA LIVE 96 399 2 WANETTES [NFRA-ROUGE &
LIE SHMBRAS TEHNIS 263, | SAMOURAI SHODOWN 349 [AliEn 3 13 ai Z
PG4 TOUR GOLF 2 it S s 13 | sAMuRAT sHopown 249 [ NHL 96 399 e
FHANTOM 7 SCHIROUMPFS 249 | PGA TOUR GOLF 96 399
FOWER DRIVE DAV CUP TERHIS 19 NGE I 9 JOYSTICK FIGHTER
T 11 |staGaTe 199 | POWER RANGERS THE FOYI 2 e e
';DIWE'{“'"E‘ER“ DRACONY FUfY 775 | STREET FIGHTER 7 249 | PREHISTORIC MAN 499 i ! 5 (VR @
A, A ADA ! SUPER RETURN OF THE JEpi 269 | PRIMAL RAGE 449 5
s e 7 DUNE 2 - BATTLE OF ARAYIS 2 B 209 | REVOLUTION X pord DESTRUCTION DERBY
s mp&%{{um t ELUNCE IDURHESHONG 13 | warzawonip 249 |SECRET OF EVERMORE (U} 190 DISCWORLD £
SPEEDY CONZALES 259 |MEGADRIVE 2 NEUVE + PAD 199 Efrrflscm o 182 | oro Heoes 2 ser 249 | SUPER MARIO WORLD 2 499 T i - 5
et MEGADRIVE 2 OCCASION + PAD g e 159 | Worms 249 | THEME PARK 369 AR)
Mssunnwnucuswmm 299 | nIANA JOKES 3 ZELDA (VF} 249 | TIRTIN AU TIREF 499 I EXTREME GAM g
surmnukuormum ACTION REPLE sy e 2 Z00P 149 | WATERWORLD 4
'IBIP IRES ADAPTATEUR HNWEISELJEUX US/IAP 99 HHLDA HOCKE 95 149 JEUX GAME BOY D’OCCASIONS WEAPONLORD 4 E|
mn%?ms AT L A [SHNEIG I e s 75 MGl 13 | ¥iaws 3 § |
WIZARD FINBALL MANETTE & BOUTONS COMPETITION PRO 89 FODTBALL INTERNATIONAL 149 HOS PROMOTIONS DU MOIS | o
JEUX GAME GEAR D'OCCASIONS JEUX MEGADRIVE NEUFS JUNGLE STRIKE 149 | ADDAMS FAMILY 2 199 £
ALADDIN 199 | ADDAMS FAMILY VALUES 69 KICK OFF [JEAN PIERRE PAPIN) 99 |ASTERIX 29 :
AR 3 10 |ISTELILE PO D i 399 NICKEY HODSE 14 |FLASHBACK i g
| 00NALD puck 2 130 | ATHAN FOREVER 399 NICRO MACHTHES 139 LD 1 &
v li B?ﬂ%%&imm (V) 299 SCHTROUNPES 168 ;'HJ&MU i RIDGE RACER %
k i
Wik e 79 | BONALD IN MAUI MALLARD 149 SUPER MARIOLAND 139 | orvnit e MEMI:HEE RIDGE IIACER REVOLUTION (JAP) z
UL GOLD 143 | Earriworm Jith 2 aay Lo~ 199 [SKTURN = PAD + MEM. + DAYTONA STARSLADE ALPHA
0 e 199 AFEVER PiTcH SOCCER 249 PRINCE OF PERSIA 199 [SATUR BREN &
sty 4 [EMER IR0 DER ) AOAPIEIR UNNEGEL 18 AP THEME PARK !
SUFERWONACO GF 2 ASEINA L s n :&Eﬂg‘}ﬁﬁﬁi ‘: AcTioN Il[il‘ LAY PRO (3 FONCTIONS} 399 || uiuDERHAWK 2
ADAPTATEUR 32X NEUF 799 |ILLV'S ﬂ"!ST FOR THE OLYMPIC 369 SUPER NINTENDD NEUVE + PAD 94| KUIAD UNNER - Loowey Tuves 199 | WANETTE SUPPLEMENTAIRE $3§H::.';Eﬂ 2 (Ap) g
ADAPTATEUR momsmu 549 |J. MADDI 99 SUPER NINTENDD OCCASION + PAD. 399 JROB: 199 L camre M!‘EG CD-VIDEO + 1CD DEMO 1190 | yiEw poiNT 2
QRRERILER (320c0) A% |Lsbioiot iy 9 SUPER GAME BOY OCCASIO! 79 SAL0R 0w CARTE CO-PHOTO  (VF WING COMMANDER 3 2
439 ILIGHT CRUSADER (VF} 469 MANETTE TERMINATOR 6 BOUTONS 99 |SHANGAI 2 1 JEUX SATURM NEUFS WIPE OUT =
Ilﬂllllll 449 |LIVRE DE LA JUNGLE (LE) 369 WANETTE D'ORIGH 119 [SHAO FU 149 lpug 399 || \woRms 9| o
OO ohis b 1 | MArsUPCML i JOVSTICK PROGRAMADLE 199 [sivaLazeg 199 L cancaotc o pan i
Cl S SANS BOITE 339 | MICRO MACHINES 96 + T 399 ACTION REPLAY PRO 3 349 |SMASH TENNIS - YANNICK NOAH 199 101 0ckWORK KRIGHT 2 49 E
BA Jhin TE g monmumn BAT 3 449 mmnum RSEL JEUX Us/JAP 99 |STREET FIGHT 2 TURSO SANS BOITE 149 s
HLSHOCK TE LB 1vE'S 199 :E,. T 129 [STREET RACER e [ATIORAIDA S
VIRTUA FIGHTER 49 | PEbbLE benCH cole i L._zm s W [SUPER MARIO ALLSTARS SANS BOITE 199 DR BALL IR} n g
PETE SAMPRAS 96 MANETTE 39 [SUPER R-TY 29 | HAKG ON 67 95 399 CONSOLE JAGUAR NEUVE + PAD + 1 JEU 990 |
Z PGA TOUR GOLF 96 2 INETE MEEA ROUGE + REEPER 199 |SUPER STaR wans 199 | MORTAL KomBaT 2 399 || IAGUAR GCCASION + PAD 599
- PHANTASY STAR 4 A0 R SECTEUR 149 |SUPER TINY TOONS 149 |yt 399 ||¢D-ROM JAGUAR + 4 CD 1390
P POWER mc:nszmu MOVIE) VORTEX 199 | e 1am e 399 [ CLHON FoDDER g
e » PRIMAL I e JEUX SUPER NINTENDO D'OCCASIONS PANZER DRAGOH 449 || CLUB DRIVE | 8
{ !i}’&h“ﬁ' suo‘uuwn 1 o 17 | RAYbAR 39 [0tk W g
; SEGA RALLY (USA] 499 [|FIGHT FoR e 449
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GAME BOY ¢ ACTION REPLAY

Ces codes ne fonctionnent que sur une console Game Boy équipée d’une cartouche Action Replay.

ADDAMS FAMILY Vies infinies

ADVENTURE ISLAND Energie infinie 087F 2204
ALADDIN Pommes infinies 0409 04DC
ALADDIN Jetons 0403 02DC

ALFRED CHICKEN Diamants
ALIEN 3 Energie infinie
ASTERIX Massues

BART SIMPSON : ESCAPE... Energie infinie

BATMAN 2 : RETURN OF... X= 14 : choix du niveau

LUES BROTHERS Temps infini 0109 B3(7

DARKWING DUCK Invincibilité

DYNABLASTER (arte Mur (Gome B)

F-1 RACE Conduite outomotigue
Balles illimitées Frankie

FINAL FANTASY 2 XX= nombre "Magi" en possession 01xx D9C2
FORTRESS OF FEAR Vies infinies 0103 21C3

LEMMINGS
LEMMINGS

99 hombers
99 Hoaters

IMICKEY'S DANGEROUS CHASE Bonus 0A04 20C6

MOMNSTER MAX Magic Ring permanent 010F 24D1
IMORTAL KOMBAT Boules de feu aulomatigues OAFF 14CF

GHOSTBUSTERS 1| Temps infini 0194 38D9
,
JURASSIC PARK Energie infinie 0820 5200 TAIL GATOR Energie infinie 0805 56C1

0105 4500 MORTAL KOMBAT I} X=1 a9 : choix du perso

MR DO Vitesse

NEMESIS Conserver 2 orhes
NEMESIS 2 X=2a7 : choix du niveau

0100 FOFF
08FF 4AC3
(104 96FF
0102 98C9
0ADx 12C7

OUTTO LUNCH Vies infinies

PANG Invincibilité destructrice
POP P Acces d lo musique rapide
PUGSLEY'S SCAVENGER... Granny souvée

BQUARTH Suspension des formes
ROLAN'S CURSE

XX= capacités de foucher
SKATE OR DIE; BAD'N'RAD Energie infinie
SOLOMON'S CLUB Vies infinies

SPACE INVADERS Tirs ennemis onnules
SPIDERMAN Invulnérabilité

STAR WARS Han Selo en super énergie, 2 codes
STAR WARS Han Solo en super énergie, 2 codes
SUPER OFF ROAD X= nombre d'accelérateur

0A14 068
0102 064
0400 01C1
0103 2FC2

0103 OFDD TETRIS
0103 0DDD OM & JERRY 2

Blocs bizarres
Energie infinie

XENON 2 Pouvoir Nashwan qui dure

GAME GEAR * ACTION REPLAY

Ces codes ne fonctionnent que sur une console Game Gear équipée d’une cartouche Action Replay.

ALIEN 3 Energie infinie 00C4 6A55

ASTI:ER!X AND THE GREAT... Vies infinies
ASTERIX AND THE GREAT... Déguisement infini
AX-BATLER 15 vases magiques infinis

BART VS SPACE MUTANTS  Energie infinie 003 9800
CHASE HQO 46 Secondes infinies 002 3E2E

CHUCK ROCK 2
CHUCK ROCK 2

Vies infinies
XX= choix du niveou

ESERT SPEEDTRAP Efoiles infinies 002 0899

DRACULA Vies infinies
DRACULA XX= choix du niveau

DRAGON CRYSTAL Paints de vie infinis 00C6 21FF RISTAR

FACTORY PANIC Vies infinies
Invincibilité (sauf Boss)
X=1a6: choix du niveau
FIFA SOCCER Buts infinis
G-L0C Temps infini
GEORGE FOREMAN'S K.0... Energie infinie
LOBAL GLADIATORS  Tokens infinis
Vies infinies
HALLEY WARS Invincible
HALLEY WARS 0% de dommage d la ferre
INDIANA JONES LAST..  Energie infinie

JAMES POND 2 Energie infinie 00DA 7E05
KRUSTY'S FUN HOUSE  X= choix du niveau 0004 2B0x

LAST ACTION HERD Vies infinies

MERC Super bombes infinies
MERC X=24a7 : choix de I'arme
IMICKEY M / LAND OF..  Temps infini

MICKEY M / LAND OF..  X¥=14 D ; choix du niveau

MORTAL KOMBAT Il Se hatire essenfiellement contre Jax
MORTAL KOMBAT Il

00C1 9702
00C2 1903
00C0 590F

00DD 503
00D2 DFxx

005 3003 PAPERBOY
0005 3hxx RISTAR

Vies infinies
XX= choix du niveau
Vies infinies
Vitesse maxi

003 9609 ROAD RASH

00CE ECOD SHINOBI XX=00 a 26 : choix du niveau 00D2 0Dxx

000 080x
00CD 8501
000 CE56
00C1 2880
00C5 3Axx
0000 B905
00C2 1481
00C0 6D00
0009 €230

SONIC Continues infinis
SONIC 2 Invincilité (6 rings minimum)
SONIC 2 Anneaux infinis

SONIC 2 X= choix de I'Act
SONIC TRIPLE TROUBLE  X= choix du niveau
SONICTRIPLE TROUBLE  Invisibilite

SOMIC TRIPLE TROUBLE  Emeraudes infinies

WOLFCHILD Vies infinies
WOLFCHILD Grenades infinies
ONDERBOY Invincible

Se hattre essentiellement conre Liu Kang

ORTAL KOMBAT I Temps infini 0004 8848
OUT RUN EUROPA Augmenter le compteur de points 00C1 69F9

ERICHER. ﬂu,m‘J N am

0C0x 01DD
OAFF AFDO
(0102 0BCE
0C0x 86C9
0199 95€3
0AOT 3DC2
0AQD CDFF
00104101
0ACS A2C5
01xx ABFF
0404 12CE
0263 CBFF
0A04 1901
0A05 E9C2
0AOT 3CCE
01FF 5DCA
010x OFDO

SUPER RC PRO-AM X= 104, mofeur 010x B2DA

0048 13C2
0840 69DE

TOMJERRY2  nergieifie  O0B4069DE |
TOXIC CRUSADERS Energie infinie pour la "no-zone" 0404 (300
UNIVERSAL SOLDIER Commencer ovec le fir friple 0001 2601

0105 9FCO

0001 203
00D0 999
00D0 A20x
000 A201
00C0 BOOx
004 2469

004 2459

00C5 1303
00DC 38xx
00DC 4195
00CE DOFE

00D2 7E0B
00D2 9905
0002 2999
00D2 360x

00D1 450x
00D5 0600
00D1 7E05:

00CT 0003
00C1 0701
00C1 2793
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BATTLE TOADS IN BATTLE... Confinues infinies joueur 2
BATILE TOADS IN BATTLE... Confinues infinies joueur |
BOXING LEGENDS OF THE.... Temps infit d,
BOXING LEGENDS OF THE.

(00L spot

Invisibilité plus longue
DEMON'S CREST =
DEMON'S CREST
DEMON'S CREST
EARTH DEFENSE FORCE
EARTH DEFENSE FORCE
EARTHBOUND
(Prendre une nouvelle
sauvegarde, activez puis
desuttlvel les cades)

Boucliers infinis
Crédits infinis

Vies infinies

Commencer avec 9 vies

Commencer ou stage d'Ursula

BALL Z Vies intinies

BALL Z Choix de n'importe quel perso, joveur 1
Choix de n'importe quel perso, joueur 2
Energie infinie

Munitions infinies

. Commencer au niveou 9

DUNE 2 Voir la fin

EARTHWORM JIM Munifions infinies

EARTHWORM JIM Commencer avec 500 en énergie
Niveau en 3-D : pas de perte d'anneaux
Manger un poisson pour reprendre de I'énergie
Sonar surpuissant

Air infini ;

Incarner Eternal Champion en
"1-Player Game", 2 codes

Les pneus durent 3 fois plus longlemps, 2 codes
Les pneus durent 3 fois plus longtemps, 2 codes
1 tour par course

Commencer nvec 9 vies

Vies infinies, joueur 1

Energie mfmte joueur 1

(ode Mailre, a valider impérafivement
Safety = 8 points

ARIEL LA PETITE SIRENE
ARIEL LA PETITE SIRENE

BATMAN & ROBIN ADV...
BATMAN & ROBIN ADV...

FORMULA ONE
FORMULA ONE

MADDEN NFL ‘95

-
ECC0 2
ECC02
K02
.
l
4

CODE GAME GENIE

o mumeﬂummefsza 374
D464 1D60

3C37 A7D4
(D61 0D64
4AGE OFOD
(964 346F

(96B 34DF

C2BA ATAT
(26D 3F05
402C D7D1
EES9 DFBY
EE3A TDAF
(924 4447
6927 (DA7
(263 6FAF
(268 A491
EE23 77D1
EE2E 7D0]
BB2D 5461
BB2F 54A1
(96F 3F6C
17DF FEDD

DOAB 6CAA

REGT AGXY
CBNA CABA
(BHA CAB)

BFOT DA2C

S

ALBA 4ABR

HDLA WAD4

AJKT 2A38
AKZATATA

ABKT 7764
ANOT 7TCA
AJ2A 651

R1GB Y60!
GBOT DAW?

Voici enfin des codes pour Game Genie, en provenance directe des Etats-l.lms'
mais attention, ces codes 100% US peuvent ne pas fonctionner avec les
cartouches de jeu européennes.

SUPER NINTENDO

TITRE EFFET

(ODE GAME GENIE
~ (9B217AF
DB61 14DD

Power-Ups automatiques en Tournament

NBA JAMTE DTE9 DCY8
NBA JAM TE Tous les Power-Ups pour les joueurs (saufen ~ DDE5 (74C

Tournament), 2 codes 6DEB CD4C
NBA JAM TE Tous les Power-Ups pour le joveur 1 (saufen ~ EEEA 1FDC

EEEA TFOC
(285 4DD0
. - . DBA2 D4AD

POWER RANGERS MOVIE  Plus d'énergie pour lu 2 vie DB29 07DA
POWER RANGERS MOVIE  Continues infinis C2ED DFOA

POWER RANGERS MOVIE  Power max en prenant les gdes ic icones Tonnerre F620 OFAZ

ROCK'N'ROLL RACING | D9CF (D05

BROCK'N'ROLL RACING (2BF 476F
SECRET OF MANA EE28 EFDF
SECRET OF MANA 6F09 8707
STREET FIGHTER [l TURBO | DD18 570D
! (22D ADDF
(266 DDGF
(226 DDD4
F066 446F
4008 BFAF
u d'énergie DF4A 8F64

- (876D
8244 CFO7

Tournament), 2 codes

Commencer un nouveau jeu avec 65280 GP
Commencer au niveau 16

SUPER TURRICAN

SUPER TURRICAN
SUPER TURRICAN
WORLD HEROES
WORLD HERQES
0SHI'S SAFAR]
ZOMBIES

Continues infinis
incibilité, excepté lu chute dans un trou

Vies infinies

MADDEN NFL '95
MAZIN" SAGA
MAZIN' SAGA

Essai = 1 point
Vies infinies
Continues illimités
Code Maitre, @ valider impérativement
Tous les Power-Up actives, 2 codes
Tous les Power-Up activés, 2 codes
Turbo infini, joueur |

Temps infini

Munitions illimitées

Vies infinies

Rugissements illimités

Commencer au niveau 10 BI4Y 5A8
Récupérer 1 sphére bleve donne une Emeraude  ACGA AAST
Commencer avec 9 vies [
Super coups spéciaux sans perte d'énergie

Va4 CATY
AJIT CASY

SXKX YIVT
SGOT KLIA

2338 GAHL

- Voir la fin du jeu
SUB-TERRANIA Vies infinies ADDT JACE
SUPER STREET FIGHTER 2 Code Maitre, d valider impérativement 27T A
SUPER STREET FIGHTER 2 Mode Turbo (7 étoiles) A
T2 JUDGEMENT DAY Munitions illimitées ATGT A0
T2 JUDGEMENT DAY Commencer au dernier niveau BLZA ARHC
VIRTUA RACING Toujours terminer ler ALRT!
WOLVERINE Sauter plus hout 83VT B97L
WOLVERINE Vies infinies

ATKA AASC
B X-MEN SKE

Energie infinie
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