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VOUS PENETREZ DANS UNE
NOUVELLE DIMENSION

Le monde des jeux vidéo fourmille d'histoiras de
toutes sortes, toutes plus magiques les unes gue
les autres, Cependant, it n'est pas toujours Tacile
de mener a bien telle ou teile quéte, de trouver la
solution ou de parvenir a passer un niveau
précis... Lequel se révéle, bien scuvent, quasi
insurmentable. C'est 12 gu’interviennent ces deux
pockets, bourrés d’astuces, de codes et de trucs en
tout genre. Grace a ces petits bouquins, vous
parviendrez a passer l'infranchissable, 3 vaincre
l'indestructible... bref, a vous en tirer ies doigts
dans le nez ! Complets et détaillés, vous trouverez
a I'intérieur tout ce qu’il faut pour accéder le plus
rapidement possible aux astuces du jeu de votre
choix. Un index par genre et un sommaire précis
sont a votre disposition au début du pocket. Enfin,
sachez qu'il existe d’'autres Player One Pocket de
ce type qui vous livreront fous les secrets des
autres consoles de jeu...




| Voici & quei servent les différents bubble gum.
f.'f_:_-.?flﬂ?mi% :trou {traverse le sol).
- BPPLE : cric (défonce |a plague d'égout).
© VANILLA ; parapluie (protége et permet de tomber
- de haut).

:__.E.M@RME : échelle {permet de grimper}.

_i?&ﬁﬂER!ﬁ& s trampoline {(accéde a des endroits en
hauteur}.

. HOMEY : colibri (si Blob est trop loin de vous jetez-
. Sni une gomme au miel et il rappliquera aussitdt).

cﬁﬂﬂ : bulle (pour visiter tes fonds marins).

STRAWBERRY : pont (pour traverser les
précipices).

- ROOTBEER : fusée (une fois tous les trésars
ramasses, prenez la fusée pour aller sur Bloblonia),

cl_ﬂﬂﬂﬁoﬂ : torche (briie la toile d’araignée).
ll?ﬁﬁ 3 clé {pour ouvrir les portes).

0Rﬂ§$£ s vitablaster {envoie des vitamines).
QOGON@? : noix de coco (sert de projectile).

: ?0# ¢ lancez une boule de gomme & la pomme
n direction de la cage.

: ; .,-‘ zﬁmy ’&g‘ 17




Sur 8lobolonia, vous avez beaucoup d'ennemis 3
[écran dés le début. Reculez d'un tableau.
Choisisse? le parfum Coconut et envoyez la boule
vers les tableaux des monstres, altendez gu'elle
les dépasse et qu'elle s'arréte. Ensuite rappelez
votre Blob, attendez qu’il revienne et avancez.
Vous verrez que les ennemis ont disparu. Si vous
avez envovyé la boule le plus loin possible vers la
droite, elle a enclenché les premiéres boules
rouges explosives. Elle éclateront mais ne vous
tueront pas. Voila une astuce qui devrait éclairer le
chemin de Mamie Raymonde.

X
Avec le Blob, vous pouvez aussi faire un mur de
brigues. Donnez lui un parfum et appuyez vite
sur select pour placer le curseur sur 'option
« Ketchup ». Quand il aura avalé la boule de
gomme, envoyez-en lui une au Ketchup. Pour
que cela marche, il faut que la boule touche le
Blob avant sa transformation.

18 M

- vpici les lieux ol trouver les personnages : la
" Chose, dans la chambre principale. Wednesday,
dans le congélateur. Lurch, dans la bibliothéaue.

(Grand-mere, dans le fourneau. Morticia, aprés ia

rividre secréte.
p.4

- BIBLIGTHEQUE : le premier parchemin a droite en

entrant ouvre la porte vitrée de la salle de hal. Le

- troisiéme ouvre I'étagére qui est a cdté de la

sonnetts. Une fois 3 'intérieur, il faut se diriger

:vers la derniére chafne et sauter. Ce chemin vous
- menera vers la riviere secréte.

Pour gagner une vie, il faut terminer le practice en
mode driving. Pour gagner un morceau de viande
régénérant la vie, il faut finir le practice en mode

NIVEAV 3 : mettez-vous dans le coin inférieur
droit, attendez-le et donnez-lui des coups de poing




$TAGE 1,5 : BHBP
STAGE 2,1 : BUBM
$TAGE 2,5 : BPBH
$TAGE 3,1 : BOBG
$TAGE 3,3 : BYZZ

STAGE 4,1 : BZZY
STAGE 4,5 : CGZO
STAGE 5.1 : CHZP

$TAGE 5,5 : cMZJ
$TAGE 6,4 : CPZH

STAGE 6,5 : CvzZB
STAGE 7,1 : CYZZ

STAGE 7,5 : DDYR
$TAGE 8,1 : DGYQ
$TAGE 8,5 : DLYK

STABE 9,1 : DMYJ
STRGE 9,5 : DTYC

Dans la mission 5 vous verrez un avion doré,

abattez-le et vous aurez une vie suppiémentaire.
Dautre part, si vous abattez les phares des tours
de contrble des aérodromes vous empécherez les
avions ennemis de décoller. C'est toujours ¢a de
moins a affronter.

STASE 9 : prenez Nuclear et allez détruire les deux
pyramides de gauche.

it LE BOSS X

HIVEARY 1 : il faut prendre le bouctier et lui tirer
sans cesse dessus.

STAGE 10,1 : DVYB
STAGE 10,5 : GCVT

A X o AN I e, S A VR
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Pour avoir scixante-quatre vies, lors de la page de
présentation pressez les boutons B, A, bas, haut,
bas, haut sur la deuxiéme manette et pressez start
sur la premiére.

X
Les chefs arrivent généralement dans le coin droit
de I"écran. Allez-y et frappez, ainsi vous pourrez
toucher le chef avant qu’il n"apparaisse.

NIVEAU 2 : maintenez le bouton A enfoncé
et quand Dude clignote, relachez-le.
Vous ferez un coup de poing incendiaire.

Xt LES BOSS

NIVEAY 1 : des qu'il arrive, donnez-lui un coup de
poing en feu, ensuite montez, recommencez,
redescendez et continuez jusqu’a sa fin.

HIVERY 2 : baissez-vous et tapez-le le plus vite
possible,

HIVEAU 3 : quand il se dédouble, tuez les doubles
et tapez ensuite trois fois le vrai puis donnez-lui un
coup de poing en feu et recommencez.

KIYERD 4 : tapez-le deux fois avec le tourbition et
mettez vous le plus loin possible. Attendez gu'il ait
fini sa technigue puis recommencez.

MIVEAY 5 : frappez-le a la téte et suivez-le quand il
saute pour le taper a la fin de son saut.

WIVEAU 6 : frappez-ie avec le coup en feu tout en
faisant gaffe a son baton.

NIVEAW 7 : sautez sur I'hélico et n'arrétez pas de le
frapper.

MODE CONTINUE

Faites start, select, A et B en méme temps pendant
le game over.

X

Pour vaincre les « Javelins » en un seul coup,
tenez-vous hors de poriée de leur lance et tirez un
batarang au moment ol ils attaquent.

X
Lorsque vous rencontrez des « Drop Claw »,
agenouillez-vous a leur gauche ou 3 leur droite et
« punchez » tout ce qui tombe. Au bout de trois,
relevez-vous, prenez les bonus et recommencez le
procéde vingt fois s'il le faut. Vous pourrez ainsi
rattraper ies vies perdues et faire le plein d’armes.

R 23
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Au niveau de la catheédrale, quand vous voyez un

ennemi parché sur un bloc, allez-vous en plus bas
et remontez. Faites cette opération jusqu’a ce gue
I'ennemi disparaisse.

LES BOSS

NIVERAY 1 : placez-vous entre deux éclairs et
laissez-lg se faire avoir avec vos boomerangs
quand il fonce vers vous.

X

MIVEAL 2 : détruisez d’abord les deux canons au
pied de I'écran. Utilisez le pistolet et sautez cu
accroupissez-vous suivant le canon qui tire.
Ensuite bondissez jusqu’au champ de force
électrique et tirez avec le pistolet sur la capsule
kleue & gauche. Enfin placez-vous trés pres de la
capsule de droite en vous accroupissant et dés
qu’eile réapparatt, levez-vous et détruisez-la avec
votre poing.

X
HIVEAY 3 : il faut lui envover le plus de
boomerangs possible sans éviter ses vagues
électriques, vous finirez par Favoir avant qu'il ne
vous ait.

X
NIVEAY 4 : allez sur la rampe du milieu. Tapez du

poing sur le premier carré jusgu’a ce qu'il explose.

Descendez dans le coin a droite et servez-vous du
boomerang pour abattre le dernier carrée.

X

FIREBUG : il faut se mettre & gauche dés le départ.

Avec un peu de chance, il enchainera la méme

suite d’opérations en conting, sans tomber sur
Batman.

X
LE JOKER : au début du combat sautez par dessus
les balles. Au bout d’'un moment, il se mettra a
courir vers vous. Restez alors 2 un centimétre de
fui et massacrez-le a coup de batarang. Positionnég
ainsi, il tui sera impossible de vous tirer dessus
puisgue son pistolet est placé au-dessus de la téte
de Batman.

HIVERY 41 : LPRZ
MIVEAY 1-2 : MDRR
HIVEAY 2-1 : NMLL
NIVEAY 2-2 : NWKI
MIVEAY 3-1: LGZO
- NIYEAY 3-2 : GPTW
 NIVEAU 4-1 : GNXF
- HIVEAY 4-2 : KHCN
- NIVEAY 51 : QGVN
- NIVEAU 5-2 : WBTZ
- RIVEAY 61 : FFHG
MIVEAU 6-2 : CKQG
NIVERU 7-1 : GPZT

WD 25




TEMPLE D'HADES :
Y9p5Jd Ma2ouoy 2aAzlqg T8db8MA
018BSnHrzPF!'9 RHHoQ1Y3Ti?
oWk1Fs dlhoiXM1gb081 GhiTnk7

X

ATTICA : sur le chemin du temple du dieu, il y a
deux fontaines. Mettez-vous a genoux devant la
deuxieme {dans le sens gauche-droite}, votre force
physique reviendra alors au maximum.

Remarque : lorsque vous montez sur Pégase (en
utilisant la harpe au monument du soleil), celui-ci
vous améne directement a cette fontaine.

X

ATTICA : il faut tuer la Lamie et retourner voir la
mére a qui le petit a é1é enlevé. Vous aurez le
b&ton de fenouil.

X

"PELOPONNESE : Je dieu de ce monde vous donne
la harpe, elle peut servir a appeler Pégase devant
les monolithes du soleil.

X

PELOPONNESE : en tuant I'hydre vous aurez I'épée.

Elle sert aussi a tuer le cyclope en lui tirant dans
I'ceil pour faire apparaitre I'entrée de Laconia.

PETIA : V'épée divine est donnée par ls dieu en
échange de soixante-dix olives. En tuant ie dragon
3 Phtia on obtient la pecmme d'or.

X
PHRYBIA : le dieu vous donne la pierre de lune.

X
LACONIA : tuez la siréne, entrez dans la nouvelle
porte et tuer les Grées pour avoir I'ceil de Grées.

X
CRETE : vous aurez le bracelet contre quatre-
vingts olives dans |a salle des disux.

X
TROEE 2 aprés avoir tué la siréne 3 'aide de fa
harpe, revenez en Laconie et accroupissez-vous
sur les blocs de pierre sous la derniére ruine. Vous
aurez le vase.

X
Vous réveillez Gaia avec I'occarina et il libére le
passage pour Phtia.

: X

" La premiére Nymphe est en Argolis, prendre la
- porte de gauche et se servir de |'ceil de Grées. La
“ deuxidme apparait en tuant le minotaure en Créte.
“Et la troisieme se trouve en Laconia, dans la
'caverne en allant au jardin, il faut se servir de I'cail
- de Grées.

Wik LE BOSS ¥

HADES : utilisez 1 pierre de lune pour faire
-apparaitre 1a... lune ! Ensuite, avancez lentement
squ’a voir 'ombre de votre ennemi sur le sol.
ant que vous étes agenouillé, il ne peut pas vous




toucher. Quand il s'éloigne de vous, utilisez V'épée
divine et tichez de le toucher & distance. Vous
pouvez le toucher aux jambes quand il saute. Si
vous le touchez huit fois il fait alors son apparition.
Recommencez 'opération et si vous le tuez, il ne
reste plus qu'a sortir de la piéce et retrouver votre
fiancée changée en pierre.

A I'écran titre, maintenez A, B et bas, puis start :
vous commencerez avec cing vies. Cool , non ?

AR AN
A

Pour changer de niveau, laissez le bouton start
enfoncé et appuyez sur les boutons A et B en
méme temps.

Lorsque vous rencontrez un camion sur la carte,
détruisez les deux mini boss et récoftez les aigles.
Vous aurez alors autant de continues que d‘aigles
ramassés.

X
Si vous tombez dans un trou, essayez de vous
accrocher au bord avec votre bras bionique.

X
Pour que les portes a la fin de chague niveau
- soient ouvertes, il faut d’abord passer dans les
- salles de communication gui les précédent puis
. écouter le message allié et intercepter le message
‘ennemi (Wire Tapping).

Si vous voulez donner de la lumiére
dans la zone 4, allez chercher
des fusées éclairantes dans la zone 13.

Pour délivrer Super Joe, il faut terminer la zone 7.

- X
Pour accéder au niveau 8, il faut avoir fini toutes
. les missions précédentes.




Pour accéder au niveau 10, il faut avoir fini foutes
les missions précédentes et avoir la radio orange
qui se trouve au niveau 15.

X

Si vous cherchez le permis pour la zone 14, il faut
finir la zone 6.
X

NIVEAL 17 : faites une démonstration au garde
avec votre bras et il vous dira ou se trouvent
certains passages secrets.

X

Pour avoir la mitraillette de Joe, il faut tout
d’abord aller dans la zone 18 avec le transmetieur
rose, la croix, le médicament et le lance-roquettes.
Allez ensuite jusqu’s la seconde porte sans parler
a personne. Arrivé 13, allez parler au perscnnage
habillé en blanc qui se trouve & droite, répondez
oui a la question, entrez et la mitraillette est

a vous.

Quand vous étes en championnat, appuyez-sur
bas et le plus vite possible sur B, vous aurez
automatiquement le Puck.

X
Pour commencer le jeu sans gardien de but,
appuyez sur A et B en méme temps puis sur la
touche start (ne fonctionne pas tout le temps).

Yoici le meilleur movyen {(attention, cela ne marche
pas & tous las coups} de marquer le plus de buts 3
ordinateur ou & un ami. [l faut se trouver un peu
aprés la ligne bleue et tirer au moment o le
joueur est en bas de I'écran. Si vous déclenchez
une bagarre devant le but adverse vous aurez
automatiquement un Peanalty Shot.

&
Au deuxiéme tiers temps, si vous ne touchez a

rien, vous pourrez jouer pendant un cours instant
3 Gradius de Konami.

Yous pouvez obtenir de I'énergie d'une mérne
capsule a plusieurs reprises. Le truc consiste 3 la
prendre tout de suite puis  traverser une porte.
Lorsque vous reviendrez, la capsule sera encore
disponible.

X

ETAPE 1 : pour détruire les canons lasers a barils,
it est préférable de tirer d’en bas. Ces canons ne
peuvent pas tirer vers le bas.

31




LES CODES

ICE WORLD : 635870
SAND WORLD : 840137
OCEAN WORLD : 840967
RELIC WORLD : 225378
VULCANOG WORLD : 752053

it SELECT ROUND H¥HE

Entrez le code DDFFI. Vous pourrez choisir votre
stage en appuyant sur les boutons A cu B,

% SOUND TEST </

Aprés le générique de fin (quand vous étes a deux
joueurs), attendez la fin du Staff.

X
En cours de partie, vous pouvez faire venir un

deuxiéme joueur pour vous aider ; faites A, B et
select en méme temps.

RIS AN
iy’ A AL
[T L A B

Au jeu a deux, lorsgu’un jousur perd toutes ses

vies, il peut en voler une 3 son compére en
appuyant en méme temps sur A et B.

WIVEAY 5 : BIFFB
HIVERD 10 : BCCCB
HIVEARY 15 : BEJUY
HIVEAY 16 : AAAAB
BIVERYD 20 : AFFFB
NIVEAY 25 : ACLI
HIVEAD 29 : CAJFI
HIVEAL 30 : AGUUY
HIVEAD 35 : IFIIG
HIVEAY 40 : IGGGB
HIVEAY 45 : LUEEG
HIVEAY 20 : FlIG
RIVERD 55 : FBAAG
HIVEAQ 60 : FCEEG
NIYEAY 65 : JucecB
KIVEARY 70 : JEEEB
HIVEAY 75 : JAIIB
NIVEAU 80 : ccccR
HIVEAU 85 : CEJJJ
HIVEAY 90 : CBIB
MIVEAY 95 : ClAAY
NIVEAU 99 : GEJJJ

. HIVEAU R0 : GJGEG

LES CODES

R 33




NIVEAD A1 : GCEGY
NIVEAU AS : GIABJ
NIVERY BO : GAFIL

NIVEAL B4 : HBGBD
X

Une fois que vous avez capturé tous les ennemis
dans les bulles, ne les tuez surtout pas. Tirez
d’abord sur les tas de bulles et détruisez ensuite
les ennemis. Chaque bulle se transformera en un
objet-bonus.

X

C'est impératif d’étre & deux pour affronter le boss
final et obtenir une fin heureuse.

X

Dans la quatre-vingt-dix-neuviéme chambre, allez
rapidement chercher la boule de cristal qui
apparaitra alors gardée par un ennemi. Laissez-
vous tomber du milieu de la partie haute de
I'écran et tuez rapidement le garde. Touchez
ensuite rapidement la porte avant qu’elle ne
disparaisse. Vous parviendrez ainsi au niveau
A-D qui est en fait le niveau 100.

LE BOSS

Lors du face-a-face avec « Grumble Grommit »,
vous devez avant tout saisir la potion de Tonnerre
en haut de I'écran. Ensuite tournez-vous vers un
des coins inférieurs de F'écran et lancez des bulles.
Celles-ci exploseront au contact du mur, libérant
pour chacune d'elles un éclair qui ira frapper
Grommit.

Avant la mise en marche de la console, maintenez
appuyé sur le bouton start. Allumez, et vous
obftiendrez directement le stage 1 round 1.
Relachez start. Appuyez sur haut pour sélectionner
les stages, et sur droite pour le numéro du stage.
Avec bas, vous sélectionnez les rounds et avec
droite ies numéros des rounds.

X
POUR OBTENIR DES CEURS : éliminez une boule

de feu et un coeur apparaiira. Pour plus de facilité,
rmontez sur la boule de feu et frappez.
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%% LES CODES Wi

MODE EABLE :
HIVEAY 2 : BOLL
NIVEAE 3 : CQMP
NIVEAY 4 : DTLL
NIVEAY 5 : RDRN
RIVEAU 6 : FQCR
MIVEAD 7 : GOMR
MODE ALBATROS :
NIVEAY 2 : HRQD
HIVEAU 3 : URRP
NIVEAU 4 : KSNG
NIVEAU 5 : LSMR
MIVEAY 6 : MSLD
RIVEAY 7 : NSLR
MODE ACE :
NIVEAU 2 : POLM
MIVEAU 3 : FOLL
NIVEAU 4 : SDRQ
NIVEAY 5 : PLON
NIVEAU 6 : MTNK
NIVEAY 7 : SDTL

MODE ULIMATE :
MIVEAU 1 : GTTD
HIVEAD 2 : FLQG
HIVEAD 3 : UJTKR
NIVEAY 4 :TNCR
HIVEAU 5 : PQSL
HIVEAY 6 : GTOL
NIVEAY 7 : SCHS

. ARMEMENT TOTAL
DES LE PREMIER NIVEAD :

LTBB

Vous pouvez obtenir un ¢rédit en abattant un
groupe d’ennemis identiques.

X
MISSION 8 : si vous étes géné par les champs de
-~ mines, aflez le plus prés possible d’'un des deux
. bas-cotés en faisant attention de ne pas vous
. écraser.

AT 37




Chaque torchére du chateau contient un trésor
{arme, cceur, sac d’or, potion, croix, etc.).

X

Sautez par-dessus la porte dans la cour du chateau
et continuez vers la droite, un trésor apparaitra.

X
HIVERY 1 : sur la plate-forme ol se trouve la

dernigre panthére, donnez un coup de fouet sur le
bloc droit et un sac bianc en sortira.

MIVERY 2 : descendre I'escalier du début et
fouetter le mur, un gigot apparait en bas.

HIVEAY 2 : quand vous 8tes a 'endroit des
hommes-poissons, allez tout a fait a droite et
laissez-vous tomber sur la plate-forme, cassez la
pierre de gauche puis descendez et accroupissez-
vous, un sac d’argent apparait.

MIVEAY 3 : quand vous &tes prés de la chauve-
souris-démon, tapez dans un des blocs de la piece
et vous trouverez un Double Shot,

HIVEAY § : montez le premier escalier et cassez
deux blocs dans le mur de droite. Pénétrez dans le
trou ainsi formé et une couronne apparaitra sur le
sol.

HIVEAY 4 : aprés le deuxidme escalier, frappez

le sol juste avant le chevalier vous verrez

un double tir.

HIVEAY 4 : prenez I'escalier complétemnent &
gauche, dans la deuxidme pigce vous frouverez un
poulet en frappant sur la plate-forme de droite.

HIVEAU 5 : montez sur la premigre marche aprés
fa statue de chevalier et restez-y trois secondes
sans bouger. Un tréscr apparaitra devant vous.

NIVEAW 5 : aprés avoir passé les « Medusas »
vous trouverez des dalles plus élevées que les
autres juste aprés un chevalier (il ne faut surtout
pas le tuer). Placez-vous sur une des deux dalles et
un trésor apparaitra d'une valeur de 10 000 points.

MIVEAY 5 : restez sur place et tirez les tétes de
méduses ; au bout d'un certain temps un
boomerang apparafira.

MIVEAUY 5 : allez jusqu’au bout a gauche, montez
puis continuez vers la droite, vous arriverez 3 deux
blocs en suspension, F'un des blocs contient un
morceau de viande.

HIVERY & : juste aprés I'entrée, la quatriéme
pierre recele un gigot.

MIVEAU 6 : continuez vers la gauche aprés les
trois pigges jusqu’aux deux blocs posés sur le sol,
accroupissez-vous pour les fouetter, vous verrez
apparaitre un double tir.

- MIVEAY 7 : au début prenez a gauche, fouettez
- la plate-forme de gauche et vous obtiendrez

un poulet.

KIVEAU 7 : aprés avoir monté le grand escalier,
‘vous verrez un escalier dans I'air, en bas, il y a




deux briques et & cbté guaire brigues avec une

bougie. Accroupissez-vous sur la quatrieme brigue

et vous verrez apparaitre une bourse.

HIYEAY 8 : vous trouverez une petite plate-forme
aprés avoir monté les escaliers. Agenouillez-vous

en dessous, un trésor apparait.

HIVERY 9 : lors du combat avec les momies,
détruisez la plus basse pierre de Vescalier et un
gigot apparaitra.

NIVERY 12 : tuez le squelette et tapez dans |a
pierre juste au-dessus, vous trouvetez un poulet
revitalisant.

HIVEAY 13 : descendez les premiers escaliers et
tapez dans les pierres, a c6té, un double tir vous
est offert.

Au niveau 4, lorsque vous &tes au premier
dragon, tuez-le et tirez dans le carré
ol il a pris naissance pour récupérer
un morceau de viande, puis metiez-vous
4 I'emplacement du dragon suivant et donnez

un coup de fouet vers la droite,
cette fois veus aurez un gros coeur.

HIVEAU 1 [CHAUVE-SOURLS GEANTE) : hache +
double tir.

NIVEAU 2 {BORGONE) : montre, cocktail ou

boomerang.

HIVEAD 3 (MOMIES) : fouet.
ERANKEMSTEIN ET 1GOR : il faut avoir les cocktails

et le triple tir. Lorsque vous arrivez dans leur salle,
allez tout de suite sur la petite plate-forme en face
d'eux et envoyez le plus vite possible des cocktails
dans leur direction. lls seront immaobilisés et se
laisseront battre.

HIVEAY 5 {MORT) : boomerang + triple tir.
MIVEAY & {LE COMTE) : fouet.
MGNSTRE FINAL : fouet + cocktail.

LES CODES

70UT : GX®3 G®*R Vv@QV 0LDQ
MANOIR DE DRACULA : JOKB G024 5™®2 3PPL.

COURTE DUREE DE L'AVENTURE :

G1TK 4®*Q Z250QV ONPQ.

X

Pour avoir le cristal bleu, il faut posséder le cristal
blanc et I'échanger contre le bleu a un villageois.

X

- Lhomme du port connait le vrai chemin a prendre,
donnez-lui un peu d'ail et il vous l'indiquera.




Pour récupérer le diamant il vous faudra aller veir
la vieille fernme & Youest du troisiéme palais.

X

Le couteau d’argent se trouve & I'entrée du
cimetiére le plus a 'est. i suffit d'y poser un
maorceau d'ail.

X
Si vous posez un morceau d'ail a 'emplacement le

plus a I'ouest du cimetiére le plus a l'ouest, vous
aurez le sac en soie.

X
Le fouet de flammes se trouve a gauche du palais
de Bodley. C'est un marchand qui vous le donne si
vous avez un « Morning star ».

X

Quand vous aurez réussi a prendre |'os, il faut le
sélectionner car il sert de bouclier pour renvoyer
les boules de feu.

X
Il vy a des palais ol vous pouvez passer & travers
les murs sans les détruire.

X
Si votre aventure dure moins de six jours, la fin du
jeu sera en couleurs, et Simon viendra prier
devant la tombe de Dracula.

X
Emplacement des manoirs :

BERKELEY : des le début dirigez-vous sur la droite
et restez sur le chemin le plus haut.

LAUYRER : au départ allez & droite puis vers le bas
jusqu’a ce que vous parveniez au lac Yaba, arrivé

ta tenez le cristal bleu ou rouge dans la main et
mettez-vous & genoux.

BODLEY : au départ dirigez-vous vers la gauche et
présentez le cosur au passeur afin de pouvair
traverser la riviére, puis allez & gauche jusqu'a
Fimpasse de Debaorah Cliff, agenouillez-vous alors
en tenant le cristal rouge.

ARYBA : a partir de Bodley, allez & gauche jusqu’a
un lac, agenouillez-vous en tenant ie cristal rouge
puis continuez vers la gauche jusgu’au manaoir.

BRANMS : dirigez-vous vers le passeur, mantrez-
lui le ceeur, puis une fois la riviére traversée
allez a gauche jusqu’au manoir.

& LES BOSS

BGRIM REAPER : assurez-vous que vous avez
I'étoile du matin (Morningstar} et le diamant.
Quand vous étes face a lui, utilisez le diamant.
Ensuite, mettez-vous légérement sur sa gauche et
sautez le plus vite possible en le fouettant.

YAMPIRA : il suffit de fui envoyer sans cesse le
poignard d'or.

SEIGNEUR DES VAMPIRES : il faut d’abord rester a
gauche de la grande coupole et, quand Dracula fait
mine de vous attaquer, sélectionner les lauriers
pour étre invincible. Ensuite, frappez-le avec votre
fouet sans essayar d’éviter ses attaques. Une fois
que les lauriers ont cessé d'agir, reprenez-en.




SANCTUAIRE :
740cq 8TeLOjB wkMcp MctGEJm XTfol.7i

DEPART AVEC TOUT AV MaX :
TU.AS GAGNE!T TU.ES PASSE.. MAITRE!

X

Avant de combattre le chevalier de bronze Docrate
pour la premiére fois, convertissez vos peints de
vies en cosmos. Mais ne laissez que deux points
de vie a Seya. Faites-vous tuer, ensuite allez &
I’hopital. Vous récolterez 60 points de vie. Refaites
ia méthode ci-dessus jusqu’a ce que vous

ayez 999 points de cosmos.

Voici comment faire apparaitre des étoiles :

HIVEAW 1 : sous I'avant-dernigre fenétre,
rapprochez-vous du cactus puis sautez.

NIVEAU A : aprés les deux fleurs, montez sur la
plus haute branche au-dessus de la deuxiéme
caisse. N'hésitez pas a foncer dans les feuilles
pour avoir des fleurs.

HIVERU € : 3 I'avant-dernier groupe de caisses,
allez sous la deuxiéme puis sautez. Aprés la
premiére, & gauche du tas de caisse. Juste aprés
avoir passé la premiére porte, laissez-vous tomber
au bord du trou (juste au bord de la table), ity a
une étoile.

HIVERY D : arrivé aux deux rangées de carrés
viclets, allez sur celle du dessus puis passez au-
dessus du relief entouré de trous et sautez.

KIVEAD E : aux sables mouvants, prenez une
caisse et laissez-vous glisser. En bas, tuez l'insecte.
Sautez au-dessus de son emplacement (ie premier
trou) vous en ferez apparaitre deux.

NIVEAY € : a la premigre grande table, allez entre
les deux premiéres caisses et les premiéres piéces,
sautez deux fois. Allez juste avant le dernier trou
puis sautez par-dessus {juste en dessous du
plafond). Juste avant la quatriéme chaise (aprés la
porte), montez sur la deuxiéme caisse puis sautez.




Montez sur le bar, au troisiéme scorpion, utilisez
les caisses contre tui puis allez 4 son emplacement
et sautez. Avant la porte, sautez de chaise en
chaise jusqu’a ce que vous trouviez |'étoile.

HIVEAV # : promenez-vous sur la plate-forme
juste & coté de celle du troisiéme crabe. Au début
de la rangée de fleurs sur le mur du haut. Et enfin,
au-dessous de la premiére rangée verticale.

HIVEAY © : prenez la boule et lancez-la sur
I'ennemi lorsgu’il est au-dessus de vous.

RIVEAU A& : déplacez-vous pour éviter les feuilles.
Lancez la boule sur I'avion s'il est assez haut. Mais
s'il passe juste au-dessus de vous ne faites rien.
S'il passe en rase-moite, tirez dans sa direction.

Vous pouvez prendre les vies
de votre copain : faites select puis appuyez
simultanément sur A et B. Sélectionnez
ensuite « Yes » et recommencez pour toutes
les vies. Cinquante fleurs ou dix étoiles sont
alors suffisants pour gagner uns vie.

Avant chaque niveau, restez appuye sur A pour
gagner 1 000 points supplémentaires.

. X
Quand la chute d'eau va vous avoir, accélérez un
peu pour avoir des points. A la fin de chaque
niveau, gardez la direction gauche appuyée de
facon & effectuer le pius de rotations possiblas :
chaque tour vous rapportera 1 000 points.

X
Au niveau 1, aprés le départ vous croisez un 1Up.
Ne ie prenez pas. Placez-vous a cété {a gauche ou
a droite} et attendez, plein de bateaux avec des
nacelles arriveront.

X
Au niveau 1, laissez-vous perdre en laissant le
temps s'écouler sans franchir la ligne d'arrivée. Le
1Up réapparait a chaque fois, ce qui vous permet,
en ramassant les pods, d'avoir toutes les armes a
leur maximum sans perdre de vie,

%t LES BOSS T

PREMIER DRAGON : visez le cou avec le triple tir et

les missiles & tétes chercheuses.

LE CRABE : placez-vous dans le coin supérieur
droit et visez sa bouche.

LE CALMAR : il est détruit en lui tirant a la face.




DEUKIEME DRASGON : si vous n'avez pas une force
en réserve, vous &tes cuit, mais st vous en avez
une, activez-la quand vous voyez le dragon et
visez le cou en mettant toute la gomme.

LE REGUIN : il faut lui tirer dans la bouche
chacune de ses apparitions.

Voici tous les codes de ce jeu:
MIVEAE 1-2 : NOBG5.7Z250XJ3
HIVEAY 1-3 : NOSG5Z7YCHKO3
RIVEAY 1-8 : NOSGBXTXV57J4
HIVEAY 1-5 : NOBGSZ7TWTB.J3
NIVEAD 1-6 : NO8G5Y7J8QYJ3
HIVEAY 1-7 : NOSGEY7HLN504
NIVEAU 1-8 : NOBG5Z7GH7SJ3
RIVEAU 1-9 :NO8GB.7FCMCJ3
NIVEAU 1-10 : NO8G5.7DWTDO04
NIVEAU 1-11 : NOBG5Y78VWJ3
NIVEAU 2-1 : NO86YXH.89803
NIVEAD 2-2 : NOSBY.HZTWMJ3
HIVEAY 2-3 : NO8SYYHYBKLO3
NIVEAY 2-4 : NO86YXHX85603
NIVEAY 2-5 : NOSBY.HK.N4J4
NIVEAY 2-6 : NO8BYXHJLBBJ3

HIVERY 2-7 : NOSBYZHHTR703
KIVEAY 2-8 : NOSSMZHGH1NO3
HIVEAD 2-9 : NOBVZOHF01902
NIVEAU 2-10 : NOBVZ3HDTX0O03
MIVEAU 2-11 : NOBVZ3HC7ZFJ2
MIVEAU 2-1 : NOBVZOR.O1LJ2
HIVEAY 3-2 : NOBYZ1RNSLKO2
HIYEAY 3-3 : NOBVZ1RMJWKJ2
NIVEAY 3-4 : NOBVZTRLQJSO3
HIVEAU 3-8 : NOBVZ2RKPO3J3
HIVEAD 3-6 : NOBVZ1RJBVSO2
RIVEAU 3-7 : NOBVZORHZ5303
#IVEAY 3-8 : NOBVZORGZ9303
NIVEAY 2-9 : NOKDSORFOGO02
HIVEAU 2-10 : NOKDSORDGCRO2
HIVEAU 3-11 : NOCRQORCS7J0O2
HIVEAY 4-1 : NOBVZ0..6GDJ2
HIVEAR 4-2 : NOBVZ1.NLWO2
NIVEAY 4-3 : NOBVZ3.MF.BJ2
NIVEAY 4-4 : OBVZ3.L5L8J2
HIVEAY 4-5 : NOBVZ1.KXKOO3
HIVEAU 4-6 : NOBVZ1.J40002
NIVEAY 4-7 : NOBVZ2.HM3WO2
HIVEAU 4-8 :NOBVZ1.GXYOO3
HIVEAU 4-9 : NOCRQ1.FBYZJ2
NIVEAY 4-10 : NOBVZO.DNHWO2
NIVEAD 4-11 : NOBVZ1CQS603




HIVEAU 1 A 2 : pressez haut, droit, bas, gauche, A
et B.

KIVEAY 4 4 6 : pressez haut, bas, gauche, droite,
B,AetA,

MIVEAU 7 A 9 : pressez A, A, B, B, bas, haut, droite
et gauche de la deuxiéme manette.

X
Au début de votre partie, mettez le jeu sur pause

Faites : haut, haut, bas, bas, gauchs, gauche,
droite, droite, B, B, A, A, select, select, start.

Lorsque vous &tes game over, faites haut, droite,
bas, gauche, A et B. Ce code n'est valable qu'aux
trois premiers niveaux.

X

Pour faire les coups de genoux contrblés, appuyez
vers le haut et la direction voulue, puis sautez.

X

puis faites haut, haut, bas, bas, gauche, droite,
gauche, droite, B, A et start. Vous commencerez le
jeu avec trente vies.

Pour avoir sept vies, mettez-vous en mode deux
joueurs et tuez n'importe lequel des deux.

MISSION 3 : pour battre les deux « Abobos » qui
sortent du mur, utilisez des coups de pied en vol.
X Pour faire un bon coup de genou,
il faut faire
haut puis gauche ou droite et sauter.

MISSION 4 : pour passer le mur sans trop de
bosses, attendez que la pierre du haut sorte deux
fois de suite, aprés cela, foncez droit devant.

- Quand vous avez envoyé un ennemi au sol,

-~ approchez-vous de lui et faites comme si vous
voulez lui donner un coup de poing au moment ot
il se reléve, a la place vous lui balancerez un grand
coup de genou imparable. {attention, cela ne
fonctionne pas tout le temps).

SRR 5
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NIVEAD 2 : il suffit de descendre les échelles
pour le tuer sans se battre.




MIVEAYU 1 : guand vous vous battez contre le gars
qui se désintégre et qu'il commence & disparaitre,
appuyez sur start et réappuyez, vous n’entendrez
plus la désintégration, mais seulement le casque
fomber.

NIVEAY 2 : dans I'hélicoptére, quand la porte
s’ouvre il faut appuyer rapidement sur start,
attendre cing secondes, rappuyer sur start et la
porte se referme.

KIYEAY 4 : quand vous arrivez au tapis-roulant,
sautez sur I'autre tapis et entrez dans la porte de
gauche en appuyant sur haut.

MIVEARU 5 : pour tuer les deux « gros lards » avant
le train, il faut se mettre prés de la porte et faire
des tourbiilons.

MIVEAU & : pour passer ies plates-formes, il faut
sauter sur chacune en attendant que la précédente
disparaisse.

MIVEAY 7 : pour la premiére roue, attendez que le
pic passe et que la roue tourne. Dés gqu'elle aura
fini de tourner, sautez dessus et sautez ensuite sur
la pierre. Pour la deuxiéme roue, dés que le pic est
passé et que la roue cesse de tourner, sautez
dessus puis sautez directement sur I"échelle. Pour
la quatrigme roue, rapprochez-vous le plus prés du
bord, dés que le pic sera passé, attendez que la
roue s'arréte. Dés qu’elle repart comptez jusqu’a 6,
avancez dessus le plus prés du bord (du cbté de
¥échelle) et sautez sur la pierre. Reculez et sautez
sur I'autre pierre. Pour la cinquiéme roue, dés
qu'elle redémarre aprés un arrét, comptez jusqu’a
6 et sautez dessus, puis ressautez sur la porte.

" MIVEAD 9 : lorsque vous arrivez & la confrontation
.- finale st que la piéce dans laquelle vous vous
trouvez est noire, placez-vous tout en haut et au
milieu. Lorsque ie chef apparaitra au-dessus de
vous, sautez autant de fois gue possible sur lui,
chaque saut vous fait gagner une vie.

R LES BOSS

NIVEAY 1 : sautez pour vous placer derriére eux,
puis donnez des coups de poing sans arrét. Si
vous ie faites tomber, replacez-vous vite derriére
lui avant qu'il ne soit de nouveau debout at
redonnez-lui des coups de poing jusqu’a ce gu’il
soit KO.

NIYEAY 2 : pour vaincre les ninjas il faut se mettre
au milieu de I'écran et, dés qu'ils arrivent, faire un
saut tourbillonnant trois fois de suite.

HIVEAU 4 : placez-vous sur la petite chenille du
gros bulldozer, envoyez-lui un bon coup de poing
dés qu'il sautera pour vous rejoindre. Il retombera
au sol et reviendra a la charge. Recommencez
alors jusqu'a ce qu’il soit détruit.

RIVEAY 5 : sautez pour vous placer derriére eux,
puis donnez des coups de poing sans arrét. Si
vous le faites tomber, replacez-vous vite derriére
lui avant qu'il ne soit de nouveau debout et
redonnez-lui des coups de poing jusqu’a ce qu'il
soit KO.

HIVEAY 7 : sautez pour vous placer derrigre eux,
puis donnez des coups de poing sans arrét. Si
vous le faites tomber, replacez-vous vite derriere




lui avant qu’il ne soit de nouveau debout et
redonnez-tui des coups de poing jusqu’a ce qu'il
soit KO.

DERMIER NIVEAN : il faut utiliser les cyclones
tournoyants, les hyper uppercuts et les super
coups de genoux.

Dans I"hélicoptére,
pour vaincre les Gros Bills,
placez-vous au fond de I'écran en bas a droite
et maintenez cette direction
jusqu’a ce que les deux comperes soient
aspirés par la porte de I'helico.

Prés de la ligne du centre, il y a deux rangées de
points. Mettez-vous entre les deux points les plus
bas et tirez avec le bouton B en ne le relachant
gu'au dernier moment. Normalement vous devriez
faire un sublime panier & trois points.

ENERGIE MAXIMUM *

Vous savez déja cormment choisir le niveau de jeu.
Pour avoir en plus un maximum d'énergie,
appuyez vers ie bas avec la deuxiéme manette.
Attention si vous dépassez 255 points de vie,

c’est la mort garantie.

POUR CHANGER DE NIVEAU

il faut appuyer sur le bouton B
de la deuxidme manette.




Au niveau du gang des lapiris, allez d'abord dans:
les différentes maisons pour récuperer les sept
carottes, puis revenez tout a fait au début et suivez
ie lapin qui sautille devant vous. Ne le perdez pas
de vus, car sans lui vous ne pourrez pas entrer
dans la maison ol se trouve le chef du gang des
lapins. :

X
Au stage du « roi-baeuf », 1018 du combat de fin,
collez-vous contre 'ennemi pour le taper, vous
perdrez ainsi peu de points de vie.

X
A la fin de la premiére partie. Prenez le stimulant
et le dragon exhaussera voire voeu, faisant passer
votre énergie a 250.

X
Avec V'option des rafales, laissez le doigt enfonce
sur le bouton B. Appuyez ensuite sur A etvous
lancerez une boule de feu.

Pour revenir au tableau d’options durant une
partie, faites A, B et select simultanément, puis
start.

pn peut jouer & deux joueurs en prenant dans le
jeu un canard. Un joueur prend la manette pour

diriger ie canard pendant gue |'autre tente de [ui
tirer dessus.

Engame A,
_ appuyez sur la droite de Ia manette de
direction, I'oiseau sera bloqué par |'écran et

quel que soit sa vitesse,
vous pourrez I'abatire facilement
avec le phaser.

Dans tous ies n_iveaux, prenez tous les trésors que
Vo8 trouv.ez puis dites oui & Flagada et revenez
dans le niveau, tous les trésors seront revenus.

X
.. Pour obtenir le bonus stage pendant que Flagada
. vous ram(‘?ne a Duckburg, il faut qu’il y aitun 7
.: dans les cinq premiers chiffres de votre monnaie
: {fexemple : 17 000 ou 70 000 $).




Prenez les mines d’Afrigue puis la Transylvanie.
Prenez les vies puis la clé du squeletie et ensuite
ressortez. En revenant en Transytvanie, joie,
bonheur, vous aurez toujours les vies...

X

AMAZONIE : 2 I'endroit ol il v a les sept lianes
consécutives, grimpez sur celle du milieu et
montez le plus haut possible, un passage secret
apparaitra.

AMAZOMNIE : vous rencontrez au début une statue
{(aprés étre descendu par la vigne). Bougez la
plate-forme de maniére a ce gu'elle soit & coté de
la statue et sautez de fagon a accéder & une paire
de chambres cachées.

AMAZONIE : quand Flagada vous demande de
rentrer, dites « non » et sautez vers la gauche,
vous atterrirez sur un passage menant a une salle
pleine de trésors.

AMAZOMIE : 34 un moment quand une boute vous
poursuit style Indy, vous verrez une statue. Montez
dessus pour faire apparaitre un coffre. Si vous
rebondissez sur le coffre en mettant juste aprés la
manette vers le haut vous choperez une liane qui
méne a un raccourci vers le monstre de fin.

AMABZONIE : si on n'a pas assez d'argent
(300 000 $) en arrivant devant la grosse statue,
on peut utiliser les sauvages en sautant dessus.

AMAZONIE ; frappez dans chaque tronc d’arbre
pour récupérer des diamants.

MINES AFRICAINES : descendez a la premigre
liane. Allez vers la droite ol est Mammie Baba.
Ensuite, utilisez votre canne pour sauter vers ia
droite et continuez en sautant sur la téte des
canards verts. Vous arriverez alors sur un grand
coffre contenant un super trésor. En continuant
vers la droite vous arriverez pratiquement a la fin
du niveau.

MINES AFRICAINES : 2 la premiére liane, aprés
I'avoir descendue, si vous sautez vers la gauche
vous arriverez prés d’un mur qui n'est en fait
qu'une iliusion. Traversez-le et vous atteindrez une
salle secréte contenant une vie et un diamant
rouge cache.

MINES AFRICAINES : aprés le mur illusion,
descendez 4 la liane la plus & gauche. Sautez vers
la gauche pour faire apparaitre des coffres. Sautez
dessus et allez vers la gauche sur le plafond. Vous
y trouverez une autre salle secréte contenant un
coffre.

MINES AFRICAINES : trouvez Mamie Baba

(4 droite) puis allez sur la gauche jusqu’au mur.
Traversez-le et vous trouverez une vie
supplémentaire,

TRANSYLVANIE : vous pouvez passer a travers
certains murs.
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TRANSYLYANIE : si vous donnez un coup de canne
dans les armures, vous pouvez frouver des
gateaux ou, si vous avez moins de chance, c'est le
casque qui vous tombe dessus {un écart sur ie
cbté permet de |'éviter).

TRANSYLVAHNIE : apres avoir traversé I'étroit
couloir, aprés fequel vous trouvez les premiéres
momiegs, continuez vers la droite mais ne prenez
pas la corde. continuez, montez sur la tombe,
traversez le mur et vous trouverez un coffre
contenant une unité de vie supplémentaire.

TRAMSYLVANIE : au-dessus du premier des trois
neveux, faites un saut « pogo » vers la gauche
pour atteindre le plafond et vous découvrirez une
salle secréte.

HIMALAYA : au premier sous-sol, le deuxiéme trou
dans le plafond a gauche conduit a une salle
sacrate. Pour casser les blocs de glace, il suffit de
faire droite, A et immeédiatement B.

HIMALAYA : allez sans arrét vers la droite sans
prendre la premiére liane. Quand vous serez
bloqué, sautez en contrebas. Vous traverserez la
neige et vous atteindrez une salle secréte. :

HIMALAYA : prés du Rapetou (vers la fin), sautez
sur ie mur de gauche, donnez des coups de canne
et allez vers la gauche. Vous atteindrez une autre

salle secréte.

- PIMALAYA : prenez le souterrain et allez & gauche.
“Vous découvrirez Bubba priscnnier dans la glace.
" Faites un saut « pogo » sur la glace pour le libérer

et il vous ouvrira un passage secret.

LUKE : il faut d"abord prendre la clé pour atteindre
“|la télécommande de Gizmo. Lorsque I'on a cette

" derniare, il suffit de ressortir en allant toujours a

. droite et de laisser faire Gizmo.

LUHE : pour atteindre le trésor caché il faut
obligatoirement prendre appui sur les pieuvres,
tout en fes détruisant.

LUME : pour passer les pics, il faut utiliser la cane.

LUKE : aliez chercher la télécommande de Gizmo
et sautez sur une pieuvre rouge. Vous accéderez a
une salle ou Mamie Baba vous donnera cing
glaces.

LUME : vous avez certainement oublié une pisce.
Dans la salle de la télécornmande, si vous faites un

- saut « pogo » sur la pieuvre du milieu pour

attraper la corde, vous pénétrerez dans une piéce

‘ot Mamie Baba vous lancera des géiteaux.

Sivous finissez le jeu
avec plus de 10 000 000 de dollars
vous aurez une fin un peu plus longue.




G LES BOSS T

AMAZONIE {ROY INCA) : sautez surluiavecla

canne juste apras que le sol tremble.

. Pour remonter sur votre moto aprés un mauvais
atterrissage, appuyez plusieurs fois sur A.

Lorsque vous approchez d’'un obstacle, soulevez
voire roue avant et poursuivez a pleine vitesse.
" Vous pourrez ainsi faire des sauts en cascade.

TRANSYLYARIE {MISS TICK) : Iui sauter dessus
avec la canne au moment ol elle est a votre
hauteur. La battre trois fois & la course et... & vous
le pognon.

- Aux endroits ou il y des fleches, vous pouvez
refroidir votre moteur.

MINES AFRICAINES (RCI DE LA MINE) : attention,
il taurne autour de vous. Sautez-lui dessus avec la
canne quand il a un visage humain. '

LUNE [SOURIS MECANIQUE]) : vous lui sautez

" dessus quand vous pouvez.

HIMALAYA (YETI) : il apparait au début, a droite de.
I'écran. |l saute au milieu de I'écran puis a gauche
de celui-ci. Il balance des boules de neige puis
revient au milieu puis & droite. Le frapper avec la
canne quand il se trouve au milieu de I'écran.

LES CODES

VILLAGE 2 : S3koAQKKAAEhBMA
VILLAGE 3 : 740YAASKCFMWKDVM

- YILLAGE 4 : 85t8AntkCEMmXhCCTGg
- VILLAGE 5 : ?3x8AntkCEMWRA4A
VILLAGE 6 : x6WMENtOCEIXEIQgUsDg
- VILLAGE 7 : FIBeUntOCLFhaQgU4
'DERMIER NIVEAY : sYbfcn?,IhMZjMFg

X

.Au départ, rendez d'abord visite au roi dans la

__'-:premiére ville. I vous donne 1 500 piéces d'or.
Dépensez-les pour des armes ou autres objets
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TRANSYLVANIE {DRACULA DUCK) : sautez avec
la canne pour rebondir sur ses chauves-souris
et pour enfin rebondir sur sa téte. Faites cela
cing fois.




utiles puis retournez le voir, il vous redonnera
1 500 pigces d'or.

Abstenez-vous des legons de magie et de judo.
Elles n"en valent pas la peine, vous découvrirez
bientdt par veus-méme comment les maitriser.

Si vous voulez transporter neuf éléments
au lieu de huit. Sélecticnnez un élément
comme si vous ailez Futiliser (il s'affiche &
I'écran) et vous pourrez ensuite en garder
huit autres en réserve.

Au moment de la quéte pour faire revivre les trois
fontaines, vous devez explorer une grande tour
dans laquelle se trouve un élixir, une source et un
gourou qui donne la clé joker. Voici comment
atteindre ces trois lisux a partir de I'écran de
depart.

BOURDY : allez trois fois vers la droite, une fois a
gauche, une fois en haut et deux fois a gauche.

ELIXIR : trois fois & droite, une fois & gauche, une
fois en haut, deux fois & droite, une fois a4 gauche,
une fois en haut, une fois a gauche, une fois en
haut et deux fois a droite.

$GURLE : trois fois a droite, une fois & gauche, une

fois en haut, trois fois a droite et deux fois en haut.

et LE BOSS ol

DERNIER MONSTRE : il faut utiliser la magie
de la lance.

Il est conseillé d"avoir son pistolet au maximum
avant d'entrer dans les égouts.

x

Il y @ un power-up caché dans un cul-de-sac situé
dans le premier immeuble.

X

Aprés la bataille contre Muiilator Traj (chef du
cinqguigdme labyrinthe), Fester doit obtenir une
guatriéme unité de vie dans la maison de la
famille Addams. Pour pénétrer dans cetie maison,
passaz a travers le buisson qui se trouve derriére,
sur la gauche. Yous pourrez alors longer la maison
et y pénétrer facilement.

X
Au sixieme labyrinthe, n'utilisez qu’un pistolet a
pleine puissance contre T. Rex. Le fouet n'a que
peu d'effet.

X

A l'intérieur du vaisseau spatial (objectif final),
n’utilisez « Noose » gue contre les ennemis
coriaces, sinon vous n'irez pas loin.

LES BOSS !

PREMIER MOMNSTRE :appuyez-sur TNT
" DEUXIEME MONSTRE : utilisez le pistolet

" au maximum.
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TROISIEME MONSTRE : I faire descendre puis

visez sa jambe avec le foust.

QUATRIEME MONSTRE : le faire aller vers la droite

trois vies pour utiliser la potion.
CINQUIEME MOMSTRE : visez la téte

HVHI : pour tuer le meonstre dans 'Ovni, servez-
vous de la potion d’invisibilité puis tirez dans les
carrés ol se trouvent fes mitrailleuses d'acide
enfin achevez-le avec les missiles.

Au premier labyrinthe, emparez-vous de la clé se
trouvant a I'opposé du premier « Exit » que vous
verrez. Quvrez la porte verrouillée avec celle-ci.
Dans l'autre salle, marchez sur des briques

coufoir. Cherchez une clé et ouvrez une nouvelle
porte verrouillée. Dans cette piéce se trouve

I'« Exit To 6 » . Pour y arriver, traversez les
premiéres briques clignotantes.

Si vous ne possédez plus de clé, attendez
quelques minutes sans toucher aux manettes.

66 TN

a I'aide du fouet puis attendre qu’il ne lui reste gue :

BASE FINALE : il faut devenir invisible, aller vers le .
c61té gauche en bas, mitrailler avec des missiles,
aller & droite et détruire celui en haut 4 droite de
I"ordinateur.

clignotantes qui détruiront un mur donnant sur un -

Toutes les portes vont s’ouvrir. Si vous attendez un

peu plus longtemps les murs se transformeront en
porte Exit {note : cela dépend du stage).

Quand vous jouez seul
et qu'il vous reste peu d'énergie,
prenez la deuxiéme manette
et appuyez sur A :

un autre personnage arrivera
avec 2 600 points de vie.

DRABONS : mettez-vous assez Icin de lui, il cessera
de tirer et vous pourrez les tuer sans difficufts.

Sur la page de présentation, faire droite et sans
relacher appuyez trois fois sur B. Vous relachez
puis faites haut plus trois fois B. Puis gauche plus
trois fois B et enfin pour terminer, bas plus trois
fois B. Il ne reste plus qu’a faire start et A ou B
pour la séiection du niveau.

HIVEAU 1 : des que vous passez I'lle mouvante,
sautez en avangant pour trouver une armure.
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HIVEAU 2 : dans la maison aux gros hommes,
moentez tout en haut &4 gauche et sautez pour faire
apparaftre une amure.

NIVEAY 3 : montez a la deuxiéme écheile, puis sur
la deuxiéme marche, ailez & droite, retcurnez en
bas en sautant au bout de la deuxidme marche,
une armure apparaiira.

DEMI FINALE ALLEMAGNE-JAPON :
BTXAREZCGTIPODOA

FINALE ALLEMAGNE-ARGENTINE :
© ATXAREZCGTIPODOB

NIVEAY 5 : quand vous prenez le dernier nuage,
une armure tombe toute seule.

HIVEAY 6 : apres le dragon, allez a gauche,
montez & deux échelles, allez & gauche et sautez.

Vous aurez une armure.
o - FINALE URSS : FTXAREZCGOIIPFMB

BRI LES BOSS | x

Voici les codes des finales pour chaque pays :
LA LICORNE : tenez-vous éloigné d‘elle puis '
baissez-vous et n"arrétez pas de tirer,

‘ BLGERIE : CTXAREZCGPLOPEOB
méme si elle sort de I'écran. '

ALLEMAGNE : GTXAREZCGTITKHMD
LE DRAGOMN : détruisez d'abord son corps et

terminez par la téte. ARGENTINE : NTXAREZCGVLJIPUGL

LE DIABLE : prenez les bombes ou la hache et
vous vous rendrez compte que huit ou dix coups
suffisent 12 ol il en fallait seize 4 vingt.

 BELBIQUE : ATXAREZCGRHFGEOB

'BRESIL : BTXAREZCGPLTLGMB

SATAN : n'arrétez pas de vous déplacer tout en
tirant sur lui. Attention, il est invulnérable quand
ses ailes sont refermées.

DANEMARK : ITXAREZCGVIGKWIL

:ESPAGNE : DTXAREZCGOHFOCOB

LUCIFER : sautez et tirez dans sa téte tout en

avancant et en reculant pour éviter ses tirs. FRANGE : NATHIEUAAAKKKAKB
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HOLLANDE : OTXAREZCGWLUQUGI
ITALIE : DTXAREZCGAHKLUIL

POLOGNE : ATXAREZCGUMJPCTD

BRUGUAY : ITXAREZCGULGKESB

USA : HTXAREZCGWHKLWEJ

USSR : ZTXAREZCGOHGOERB

Entrez « sound » mais au lieu de la lettre O mettez
le chiffre 0. Puis faites start pour commencer

et écoutez le son en faisant haut ou bas. Ensuite B
pour arréter et A pour lancer la musique.

Sachez que si vous voulez étre trés précis dans

vos coups, qu'une petite barre blanche équivaut
a douze metres.

70 MEIIKENS

LES CODES

TOUS LES OBJETS ET SIX COONIES :
S'GNY4AW'BN"GF

X
L'échelle se trouve dans la partie la plus basse du
monde sous-marin « Beck Stage », sur ia gauche.
X
Si vous voulez voir quelque chose dans une piéce
sombre sans aliumer la bougie, sélectionnez le
marteau et appuyez plusieurs fois sur A.
X
MONDE DES CASCADES : prenez ia porte du milieu

r

allez dans la salle prés de la porte et tapez la vieille
damae cing fois sur la téte, vous obtiendrez une
bougie.

X
MONDE DE L'EAV : 1achez une bombe dans le :
premier creux, une porte apparaitra et un homme |
vous donnera une vie supplémentaire. '




MODE CONTINUE

Appuyez a la suite sur : bas, haut, B, A, B, A, B, A,
B, A puis start.

Pour avoir tout 'armement, faites pause,
puis en maintenant le bouton,
haut, haut, bas, bas, gauche, droite, gauche,
droite, B, A
et relachez enfin pause.

AU NIVEAY 1, il faut que le quatrieme chiffre du
score soit égal a quatre et détruire tous les
vaisseaux qui sortent des forteresses pour avoir
acces a une warp zone.

&0 NIVEAY 1, reculez sur le c6té droit du rocher
en forme de losange qui est en plein milieu de
I'écran. Vous gagnerez un 1Up.

AU NIVEAU 3, il faut abattre seulement dix tétes
ennemies pour obtenir une warp zone.

Al NIVEAU 4, reculez sur le c6té gauche du rocher
en forme de losange qui est en plein milieu de
I"écran. Vous gagnerez un 1Up.

LES CODES

- $TAGE #-1 : GBGK
 STAGE -2 : BVKF
 STRGE 2-1 3 DXNH

- STABE 2-2 : CGMW

STAGE 3-1 : NJTD
STAGE 3-2 : ZFPJ

- $TABGE 4-1 : SHMC

$TAGE 4-2 : VLBB

. STAGE 5-1 : NXRD

%4 LES BOSS

ffSTﬁGE 2-3 : mettez-vous 3 droite au-dessus du
- petit rectangle noir, tirez en sautant ef vous ne
“'serez jamais touché.

X

_ MORAWK : il faut se mettre en bas a gauche.

Quand il descend au départ, évitez ses pattes

-velues puis quand il remonte, mettez-vous devant

lui et mitraillez-le a la téte. Ensuite, quand il




redescend faites-vous toucher et passez derriére
lui. I restera en bas et vous pourrez le mitrailler
sans au'il vous touche.

ROUND SELECT

Pour éliminer le dernier boss,
placez-vous derrigre lui en passant par la
droite ou la gauche.
Décochez-lui alors des fleches dans le dos
et it tombera dans une gerbe de flammes.

- Appuyez sur A et B simultanément.

X

 8jvous voulez traverser un mur horizontal, il faut

. gue vous montiez, grace a une corde, jusqu’é

= toucher de la téte ce mur, puis, juste & ¢cté de

vous, il faut qu'il y ait une porte rouge ou bleus. Si
" Ia porte se trouve & votre gauche, il faut que vous

.- appuyez sur la gauche en méme temps qu'elle

. descend.

MODE CONTINUE

Lorsque I'écran devient bleu, appuyez
sur A + start.

e

Dés que Iécran de titre apparait, appuyez
successivement sur A, A, A, A, select, select,
select, select, droite, droite et start. Vous aurez
alors un nouveau flingue et trois cents munitions.
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Pour avoir 92 torpilles, 99 missiles, 99 ECM e1 99
secondes de « Silent Drive » a tout moment, faites
pause et entrez la séquence suivante : A, B, select,
A, B, select, A, B, select, A, B, select, A, B, select, A,
B, B, A. Quand I'écran devient vert, reprenez le jeu
en faisant start. Attention, ce code ne peut étre
réalisé qu'une fois par partie.

Voici quelques codes pour I'équipe d'litalie :
DEUKIEME MATCH : *321X34124566786
TROISIEME MATCH : *831330124t67986
QUATRIEME MATCH : *841*3n1241167987
SEPTIEME MATCH : *3871838124*80099
HUITIEME MATCH : *88163t124*90000
HUITIEME DE FINALE : *89723t124*0ss00
DEMI FINALE : *8s7%32304*ss!10s

FINALE : *8t7830305%st*0t

MODE CONTINUE

Aprés avoir pardu vos trois vies, tapez
successivernent A, B, B, A.

SELECT ROUND

A partir du moment oli 'écran de départ s'affiche,
vous disposez de 15 secondes pour faire : haut,

bas, A, A, B, gauche, droite, A, B, haut, 4, bas,
droite, droite, gauche, B, haut, gauche, A, droite, B, -
gauche, droite, A, gauche, haut, A, bas, A, droits,
gauche, B et start.

foiod

X

Si vous jouez & deux, quand vous atteignez un
char d’assaut qui clignote, montez tous les deux a
bord et appuyez sur les boutons A de chaque
commande. Vous disposerez de deux chars.

X

Pour détruire 'ombre qui se déplace dans la piéce
de I'homme vert, il faut lui lancer une grenade tout
en faisant attention d'éviter les missiles qui
risquent de s"abattre sur vous.

X

A la fin, lorsque Paul et Vince arrivent sur la plate-
forme de I'hélicoptére, appuyez sur les boutons A

: et B en méme temps et vous aurez la possibilité
: d’avoir deux hélicos.




HIVEAU 3 : 8920
MIVEAU 4 : 7589
NIVEAU 5 : 2168
NIVEAY 6 : 2301
NIVEAE 7 : 3279

MIVEAU 1-1: juste avant la fosse aux pics, il y a
une cloche donnant sur un tableau de bonus.
Essayez de gagner deux continues (il faut faire un
perfect pour cela 1). Ensuite, faites reset et
continuez : vous aurez perdu seulement un seul
continue, recommencez autant de fois que vous le
voulez.

X
DERNIER STAGE : il y a trois dragons qui lancent
des shurikens. Pour le premier, vous devez vous
tenir sur la plate-forme quand il ne tire plus de
shurikens. Pour le deuxiéme, accroupissez-vous le
plus prés possible de lui. Ainsi, il ne vous touchera
pas.

HIVEAU 5-1 : ez les deux premiers Squawkings
Head 3 la dynamite, sous le deuxiéme vous
découvrirez une vie gratuite. Renouvelez
I'opération jusqu’a ce que vous en ayez neauf.

A la fin du jeu, aprés avoir battu le boss,
chague vie restante vous rapportera
10 000 points de bonus.

LEVEL 1 : quand il s’arréte de sauter, frappez-le
trois fois et évitez ses flammes en sautant.

LEVEL 2 : il n'y a pas de tactique, donnez-lui
simplement des coups de cheveux dans la téte.

LEVEL 3 : évitez-le quand il traverse la salle en
sautant ou en vous baissant suivant sa hauteur,
Ensuite, dés qu'il s'arréte, envoyez-lui des boules
de feu ou frappez-le avec vos cheveux. Dés qu'il se
retransforme, mettez-vous au centre de la piece et
recommencez jusqu’a sa mort.

LEVEL 4 : dés le début, envoyez-lui quatre ou cing
super boules de feu pulis restez dans le coin et
frappez-le sans arrét de vos cheveux, méme s'il
vous touche. §'il s’envole, envoyez-lui des boules
de feu tridirectionnelles.




“\foici les quelques codes du mode
-« Special Garne » :

. MIVEAU 3 : JnCOLBC

 NIVEAU 4 : JOVP LrCH

NVERU 5 : KqGt hhCC

. NIVEAU & : KRdv LNDV

;_'_'ﬂivmlj 7 : LrFr hhCD

HIVEAY 8 : LSXq hFDG

. NIVEAU 9 : MtH LhBm

" HIVEAU 10 : MTPh 10DZ

- MIVEAY 11 : NBgJ NrBh

- BIVEAD 12 : NVQd IQDZ
HIVERD 12 : PChC NiBW

 HIVEAU 14 : PWIVIF rQDZ

- HIVEAU 15 : QDgL SrBr

~ HIVEAU 16 : OXJg rQDZ

: NIYEAY 17 : RZJg SSCg

"NIVEAY 18 : RFgL rBCg

- BIVEAU 19 : SbMf SXCW

LEVEL 5 : montez en haut, agencuillez-vous prés
du globe et frappez-le sans arrét et sans chercher 3
éviter ses coups. Si vous reculez a cause du blast,
dirigez vous vers la droite pour compenser.

LE¥EL & : il vaut mieux avoir un maximum
d'énergie et de chips avant de I'affronter. Tout
d'abord, placez-vous prés de sa téte et sautez en
lui donnant des coups de cheveux guand sa téte
est en bas. Lorsgu’il s'immobilise, placez-vous
sous sa téte pour éviter son tir. Lors de sa
renaissance, restez dans le coin gauche et utilisez
le « bolo » quand sa téte apparait. Si vous n'avez
plus de bolo, attendez qu'il tire trois fois de suite
avant de lui lancer un coup de natte dans ta téte
{seulement si elle est en bas). Ensuite, revenez.

X

Dans le round 5, dés que vous apercevez les tétes
qui crachent du feu, détruisez les deux du haut.
Celie de droite vous donnera une vie et celle de
gauche un coeur.

- A I"écran titre, avant d’appuyer sur stari, appuyez
sur le bouton A de la manette 2 jusqu’a ce qu'un
: petit ninja apparaisse a 'écran. {a ne sert a rien de
‘particulier, mais c’'est marrant !

Appuyez sur bas de la manette 1 et select avant
d'allumer votre console. Vous aurez droit au
spécial stage lorsgque votre consoie sera sous
tension.




appuyez sur A et B de la deuxiéme manette.

LES CODES
HIVEAY 1-2 : 6eW35v 51p400 Qj000G 400a2u
NIVEAU 1-3 : 6eW30Y B1w300 OjO00H 400elV
HIVEAY 1-4 : 6eW305 612200 M7HOCH 400W3I
RIVEAY 2-1 : 6000Sh KOB500 010008 H00049

NIVERY 2-2 : 6a00GK 002300 MR0018 i0044g
NIVEAU 2-3 : 6e80a? QOYS00 ORCO1TC 100847
HIVEAY 2-4 : 6e80CD a0d500 mo00OC 3000Lo
NIVEAY 3-1 : 6e80u2 k0a200 O3001C J100sF
MIVEAU 3-2 :6e80yq 101400 M3001C K104MJ
NIVEAY 3-3 : 6ee3iF p00700 E3000G K108c?
NIVEAY 2-4 : 6eW3SV r02100 E3000G K100N7
CODE FINAL : 6eW3eP y0a000 E1000G K500ec

OVERWORLD FORTRESS PLUS INVULNERABILITE
ICARUS FIGHTS MEDUSA ANGELS

DERNIER STAGE PLUS POTIONS INFINIES :

Suuuuu ukuuuu

Pour faire baisser les prix chez ies commergants,

DERMIER HIVEAY AVED 9 999 999 POINTS -
AuWQeE XedFoo Miooo(.

i

Quand vous entrez dans les salles
du dieu de la pauvretd, essayez de tirer
dans les jarres cl il y 3 des coeurs
ou des marteaux, Mais tirez en dernier sur
celle ou le dieu est piacé, il vous donnera
un trésor {tonneau, poticn, carte da crédit...

- MEDUSA : 1! faut se placer 2 gauche de I'écran,
-+ auniveau de son ceil. A cet endroit ses rayons
© ne peuvent pas vous atteindre.




LEVEL 4 : attendez que le magicien ait lancé un
sertain nombre de projectiies, puis approchez-
vous ef donnez-lui des coups de poing dans |z
-ventre (ne le frappez surtout pas a la téte, car cela
ne ie blesserait pas}. 5'it fait mine de lancer un
projectile, reculez le pius vite possible et
‘recommencez.

Au début du jeu, détruisez tous vos ennemis &
coups de poing ou de pied. Puis dés que le
douzigme enneami se présente a vous, tuez-le en
faisant un coup de pied sautg, vous gagnerez

5 000 points.

Attention, ce truc ne s’applique pas si le douziéme:
ennemi est un lanceur de couteaux. ;

LEVEL 3 : accroupissez-vous puis donnez-lui des
‘coups de pied. Une fois que vous Vavez
‘degemmé, dirigez-vous vers la gauche et délivrez
‘votre petite amie.

x

% LES BOSS FHRUMDE

LEVEL 1 : attendez gu’il vienne vers vous, il
essayera de vous frapper avec son baton.
Esquivez son coup, puis dés qu'il commence &
reculer, approchez-vous de lui et donnez-lui un
coup de pied en sautant. continuez ainsi jusqu’a ce
qu'il ne se retéve pius.

VIES INFINIES

Pendant le titre, faites haui, haut, bas, bas, gauche,
droite, gauche, droite, B, A, puis start.

X
Au jeu & deux, quand un des jousurs perd toutes
ses vies, il peut voler un vaisseau a son copilote
en appuyant en méme temps sur A et 8.

X
LEVEL 2 : lorsqu’il vous lance ses boomerangs,
évitez-les en sautant ou en vous baissant, puis
donnez-lui des coups de poing dans le ventre,
reculez en évitant les boomerangs qui reviennent -
vers vous et recommencez.

X .
LEVEL 3 : pour vous faciliter la tache, il vaut mieux;
que vous ayez votre niveau d'énergie rempli aux
trois-quarts. Dés le début, donnez-lui des coups d
poing dans le ventre jusqu’a ce qu’il vous touche
puis reculez. Laissez-le donner des coups de poing;
et de pied dans I'air et recommencez. 3

Quand vous avez une option
et gque vous mourez,
une petite boule traverse I'écran.
Attrapez-la et vous récupérerez une option.
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Au premier niveau, quand vous vous dirigez a
travers les cornes, si vous renversez sur le dos la
deuxieéme corne en haut de |'écran votre score
augmentera alors de 5 000 points.

X

Au niveau 1, avant d'arriver 3 Golem, vous devez
détruire une grande zone cellulaire qui se
reconstitue derriere vous. Si vous allez en haut,
vous aurez 5 000 points de bonus. Si vous allez en
bas, vous aurez un 1Up.

GOLEM : mettez-vous le plus & gauche de I'écran et
lorsque le premier bras du Gelem vous attaque,
ne bougez surtout pas. Attendez que son second
bras sorte pour tourner autour de lui dans le sens
contraire des aiguilles d'une montre jusgu’a ce
que son ceil s'ouvre, puis tirez-lui dedans tout en
continuant a tourner. Si vous vous faites coincer

dans un coin de I'écran, tournez dans le sens

oppose.

INTRUDER : placez-vous tout a fait en bas a
gauche de I'écran, attendez que son ceil s'ouvre,
puis lorsqu’il est plus haut, allez rapidement vers
la droite de I'écran et tirez dans les protections qui
sont devant son ceil. Lorsqu’il redescend, revenez
a votre position idéale, etc. Si vous étes kamikaze,
vous pouvez aussi, lorsque les trois barres de
protection ont sauté, vous faufiler dans le petit
espace ainsi obtenu et tirer encore plus vite

dans son czil.

S SEANhA

CRUISER TETRON : il faut se mettre le plus a
gauche possible et tirer dans sa gueule tout en
gvitant ses boules de feu.

@I6A : il faut lui tirer dans la bouche lorsque celle-
ci est ouverte. Il est trés important de le détruire le
plus vite possible, car sinon ses yeux vont sortir de
ses orbites et vont venir vous attaquer.

TUTANKHAMANATTACK : lorsque son ceil se met &
clignoter, tirez-lui dedans et, quand vous
apercevrez les premiers projectiles gu'il vous
envoie, plongez vers le bas. Ensuite, revenez a
votre position initiale et recommencez. S'il se met
a bouger vers la gauche, il faut aller en bas a
droite et attendre qu’il revienne a sa position
initiale avant de revenir.

CEUR ET AME DE ZELOS : pour battre le serpent,
déplacez-vous horizontalement sur le bas de
I'écran, puis tirez lui dans la gueule, tout en évitant
ses boules bleues. Une fois détruit, tirez dans |'ceil
au cceur de Zelos.
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LITTLE NEMO :
THE DREAM MASTER

AU NIVEAU 1 : choississez la combinaison de la
taupe mais ne creusez pas. Allez vers la gauche,
contre le mur, et creusez vers le bas. Vous

trouverez un 1Up et une combinaison de lézard.

AU NIVEAU 2 : plongez sous I'eau au début, et
suivez les indications qu’un personnage vous
donnera.

AU DEUXIEME POINT D'EAU DU NIVEAU 2 :
plongez a I'endroit le plus profond, vous trouverez
une clé et un 1Up.

LOW ¢ MAN

NIVEAU 1-2 : lorsque vous arrivez devant I'engin
vert, prenez le Walker et au-dessous de vous

il y aura une plate-forme. Sautez dessus et vous
verrez alors une capsule rectangulaire. Mettez-
vous devant et vous serez transporté sur le Cyber
Express, un train qui vous emmeénera au
deuxieme monde.

NIVEAU 2-1 : au début, si vous avez assez d'anti-
gravité, sautez et vous atteindrez une espéce

d'ceuf. Entrez a l'intérieur et vous découvrirez alors
un stage rempli de bonus.

NIVEAU 3-1 : lorsque vous arriverez devant les
Spider, prenez-en un, puis au lieu de vous diriger
vers la caverne, allez 4 gauche et entrez dans celle
que vous avez en face de vous. En sautant, essayez
de monter sur votre gauche. Quand vous serez en
haut, vous appercevrez une option en forme d'ceuf
qui vous transportera dans un monde caché.

T

Pour ceux qui ont des difficultés,
voici le code du monde 5 :

MP45

Quelques codes pour la deuxieéme quéte :
MONDE 1 : JPN1
MONDE 2 : 3100
MONDE 3 : HV10

Chez Birdie Tree House, si vous trouvez les six
piéces de son puzzle, allez chez elle. Elle vous
enverra chez Grimace. Revenez ensuite chez Birdie
et vous obtiendrez une vie supplémentaire.




Pour développer une photo vous aurez besoin du
révélateur spécial. Utilisez I'éponge pour ramasse
ce qui goutte par terre. Conseil : ne pariezmmass
a Edna si vous éies seul, sinen..

Pour passer la tentacule verte,
qui vous réclame de la nourriture, faites ceci :
allez dans une des piéces de la maisonr puis
prenez les fruits en plastique et le Pepsi
qui est dans le frigo de la cuisine.

Pour développer les photos, vous devez avoir
Michaél. Lorsque vous entendez sonner,
descendez vite et récupérez le paquet. Sans
attendre, cachez-vous 4 ¢6té de la maison. Ed le .
Bizzard croira que ¢’est une blague. Ensuits, allez
dans sa chambre gui se trouve au dernier étage,
troisiéme porte en partant de la gauche. Donnez-

retrouver ses plans. Sortez et aliez devant la
maison, prenez la pélicule gui est devant un des

passez par la salle & manger et vous verrez une
petite pieéce. Prenez tout ce qu'il v a sur 'étagére.
Lorsque vous avez fait tomber ie révélateur,
revenez au dernier étage a la quatriéme porte.

iui rapidement le paquet, et ii vous demandera de

deux buissons. Dirigez-vous au fond de ia cuisine; .

Utilisez l2 « costaud-matique » et prenez I’ eponge'
dans la salle de bains qui est & cété. Descendez en:

5 du manoir et tirez le buisson de gauche plus la
rille. Entrez, vous arriversz dans la cave et |3,
ous pourrez utiliser 'éponge sur la flague de

Si vous trouvez le disjoncteur,
ne le mettez pas hors service
sinon le manoir explosera.

i début vous devez choisir Bernard, Michasl et
Yave. Ensuite passez aux instructions suivantes :

ave tirer paillasson, prendre clé, utiliser ¢lé dans
orte. Copain Bernard ailer dans hail. Aller cuisine
E’dna capture michael). Copain Dave aller cuisine
rendre lampe de poche, ouvrir frigidaire prendre
pepsi, ouvrir porte. Alier ouvrir porte, aller
débarras, prendre bocal en verre, prendre jus de
ruits. Copain Bernard aller cuising, aller salle a
anger, attendre Edna. Copain Dave aller dans
‘hall, aller escalier, ouvrir porte de gauche, prendre
‘uit en plastique, prendre disolvant, sortir. Quvrir
orte blindée du deuxiéme étage. Donner fruit en
iastique a tentacule, donner jus de fruit &

ntacule. Aller troisiéme étage puis ouvrir
premiére porte, prendre 1 F par terre, aller échelle,
‘prendre disque, prendre clg jaune sur mur de
droite, aller hall, ouvrir porte de droite, aller ouvrir
orie, allumer lampe, tirer paneau secret prés du
téléphone, prendre cassette, aller hall, aller
premisr étage, ouvrir porte de droite, aller utiliser
cassette dans magnétophone, utiliser disque sur
honographs, allumer phonographe, allumer
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magnétophone. Attendez que le chiffre « 30 » soit
affiché. Eteindre le magnétophone, prendre
cassette, aller hall, aller porte droite, ouvrir porte
du meuble vert, utilliser cassette dans
magnétophone, allumer magnétophone, le lustre
casse prendre clé rouillée, éteindre
magnétophone, aller hall, attendre démo.

MEGAMAN

Ordre pour effectuer les niveaux : Bombman,
Gutman, Cutman, Electman, Iceman, Fireman,
Willy.

X

Les bulles mécaniques se détruisent. D'abord leur
tirer des rayons lasers simples puis, quand elles
deviennent rapides, se servir du pouvoir de
Gustman.

Une fois arrivé a un robot de fin de niveau,
sélectionnez une arme et dés que le rayon
de celle-ci touche le monstre,
appuyez sans arrét sur select.

Il suffira d'un ou deux tirs pour le détruire.

Quand vos ennemis vous attaquent sans relache.
Au lieu de vouloir leur échapper & tout prix,

essayez plutdt de récolter le plus possible de
doses d'énergie en faisant face 4 I'ennemi et en
I'anéantissant. Ces réserves d'énergie vous seront
trés utiles pour la suite et si vous avez de la chance
vous pourrez méme récolter un 1Up.

X
A la fin du tableau de Bombman il y a une vie,
prenez-la et sautez a I'endroit ol elle se trouve
puis allez vers la droite sans vous arréter de sauter
et de tirer. Retournez a gauche en avancgant tout
doucement vers le petit mur. Faites en sorte qu'un
pied dépasse du bord et repartez vers la droite,
Vvous y retrouverez une vie.

X
Juste avant d'affronter Bombman, il y a un
passage difficile ou il faut se baisser et tomber
dans le vide. Pour éviter les ennemis et s’en sortir
sans trop de dégéts, il faut appuyer sur select
continuellement.

X
Si vous ne parvenez pas a passer les plates-formes
au début du niveau de Gutsman et que vous
arrivez a vaincre Elecman facilement, faites
d’abord ce dernier stage et refaites-le une fois afin
de détruire, avec I'arme d’Elecman, les blocs qui
empéchent d'atteindre le rayon qui lui permet de
passer sans probléme les plates-formes précitées.

X
Dans le niveau de lceman se trouvent des petites
mines qui vont et viennent de gauche & droite et
qui vous attaquent lorsque vous étes 4 proximité.
Pour les éviter, dirigez-vous vers une extrémité de
I'écran, attendez que la mine aille dans le sens
opposé et elle disparaitra.




Si un rocher vous barre e passage et que I'énergis
de Gutsman est & zéro, utilisez Elecman : il peut
détruire les rochers,

4 J LES BOSS ﬁ : Lors de la page de sélection du boss, pressez les
- boutons A et B en méme temps et dirigez le

' curseur sur le boss de votre choix sans relacher
les boutons. Les étoiles de la page suivante se

transformeront en petits oiseaux.

CUTMAN : I'arme de Gutman.

GUTHMAN : 'arme de Bombman.

ICEMAN : 'arme d'Electman.

BOMBMAN : 'arme de Fireman.

FIREMAR : 'arme d'lceman.

ELECTMAA : rarme de Cutman.

GARDIEN DU DR WILLIE ¢ utilisez I'slectricité.

Quand la décharge arrive sur lui appuyez plusieurs
fois sur select, cela enregistrera plusisurs coups ay
lieu d'un.

LES CODES T
FLASHMAN : A1C3C5C4D3D5E1E3E4
HEATMAN : A1B4C1C5D1D3DBETES
METALMAN : A1B2B4C1CED1D3E1E3
WOODMAN : A1B5C3C4DSE1EZE3ES

: OUICKMAN : A1C1C3C4C5D3D5ETES
BR WILLY : détruisez le vaisseau du dosteur avec
le feu puis tirez directement sur Willy avec '
I"électricité.

CRASHMAN : A1C3C4D3D5EETE2E3EL

PR WILLY : AB1B3B5CZD1D2D4E4

X
Pour commencer le jeu avec des boss de fin de
niveau faciles, sélectionnez Bubbleman ou

Afrman.
X

(uand vous avez batiu Heatrnan, utilisez son
pouvoir comme suit : maintenez B enfoncé jusqu’a
ce gque Megaman clignote un maximum, reléchez
ensuite B et votre tir sera pius puissant.
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NIVEAU BUBBLEMAN : pour détruire le poisson-

lanterne visez ses antennes.

NIVEAU QUICKMAN : utilisez le Time Stopper
(arme de Flashman) pour stopper net les rayons
laser qui traversent I’écran. Attention, I'énergie de
cette arme baisse rapidement et une fois activée j|
est impaossible de |'arréter !

DR WILLY, NIVEAU 1 : prenez les plates-formes a
lévitation (faites en trois puis sautez) pour accéder
a l'échelle. Tuez les ceufs lancés par les oiseaux
avec le Metal Blade. Vous pouvez obtenir au moins
guinze vies.

NIVEAU FINAL : avant I'affrontement final avec
Dr Willy, collez-vous contre la paroi droite du mur.
Puis continuez sans vous arréter, aucune goutte
d’acide ne pourra vous toucher.

i

AIRMAN : tir normal.
BUBBLEMAN : utilisez Quickman.
CRASHMAN : utilisez Airman.
FLASHMAN : utilisez Crashman.

HEATMAN : pour battre Heatman, prenez I'arme de
Woodman, appuyez longtemps sur le bouton de
tir (le B) pour que son énergie soit au maximum.
Attendez que Woodman ne soit plus protégé par
ses feuilles et relachez le bouton B. Woodman
capitule en un coup.

METALMAN : utilisez Quickman.
QUICKMAN : utilisez Flashman:

WOODMAN : utilisez Airman.
PRAGON : il faut utiliser le tir normal.
BLOCS-PIERRES : utilisez I'arme de Bubbleman.

@UST DOZER : montez sur le devant de son
véhicule et tirez sans arrét sur sa téte avec I'arme

de Quickman.

LASERS : dés que les canons clignotent, faites start
plusieurs fois rapidement, jusqu’a ce que les

balles soient passées, et vous n'aurez pas perdu
un seul point de vie.

DR WILLY : tirez dans le hublot de son vaisseau
avec Metalman. Quand le hublot explose, la téte
de I'infame docteur apparait. Tirez-lui dessus avec
Crashman.

DR WILLY : Transformez-vous d’abord en
Heatman, maintenez le bouton B enfoncé jusqu'a
ce que vous clignotiez un max. Puis lachez tout sur
le vaisseau du Docteur. Répétez cette opération,
puis sélectionnez Crashman, tirez une seule fois
dans la téte du Doc et vous pourrez affronter le
robot de fin.

EXTRATERRESTRE DE FIN : utilisez Bubbleman

pour en venir 2 bout.
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HARDMAN : lorsque les abeilles apparaissent pour

lacher des essaims, faites marche-arriére jusqu’a

ce qu'elles ne soient plus sur I'écran. Ainsi elles ne {

viendront plus vous embéter.
X

HARDMAN : lorsque vous arrivez dans une salle ol |

vous entendez un sifflement, restez contre le mur
sauf si le terrain n’est pas plein. Alors il faut vous
placer au millieu de I'écran et dans les deux cas
tirer sans vous arréter.

X
Voici comment créer vos propres codes pour ce
hit. Attention, I'explication est un peu difficile &
suivre. On commence d'abord par les codes qui
correspondent a chaque boss vaincus de la
premiére série de niveau :

MAGNET MAN : Rouge : F5
NEEDLE MAN : Rouge : D3

LES DEUX ENSEMBLES : Bleu : D3
TOP MAN : Rouge : A3

SNAKE MAN : Rouge : F6

LES DEUX ENSEMBLES : Bleu : A3
HARD MAN : Rouge: C4

GEMINI MAN : Rouge : B5

LES DEUX ENSEMBLES : Bleu: B5
SHADOW MAN : Rouge : D6
SPARK MAN : Rouge : F4
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LES DEUX ENSEMBLE : Bieu: F4

Voici les codes de la seconde série de niveau :
SPARK MAN : Rouge: A1

SHADOW MAN : Rouge : A4

LES DEUX : Bleu : A1

NEEDLE MAN : Rouge : B2

GEMINI MAN : Rouge : B6

LES DEUX ENSEMBLE : Bleu : B2

Cette fois, n"oubliez pas de rajouter les codes de la

premiére série de niveau et ceux des réservairs
d'énergie. Le code A1 A3 B2 B5 D3 F4 (Bleu) plus

les réservoirs d'énergie vous conduit a8 Break Man

(pour ne pas avoir a le tuer, rajoutez E1 en Rouge

ou en Bleu).
X

Saviez-vous que les codes de ce hit de Capcom
ont une logique. Eh bien si | Pour nimporte quel
code, vous pouvez changer votre nombre de
capsules d'énergie. Pour cela, il faut placer une
boule rouge selon la table suivante :

0:C5
1:E6
2:E4
3:B4
4 : A5
5:C1
6:D2
7:C3
8:F2
9:A6




B

LES CODES

POUR AVOIR TOUT :
J6" @5 @ERNQ3GI99*6" 276" T
X
Pour franchir la « Maze Zone », faites gauche,
gauche, haut, gauche.

X
Pour passer le tank en face du building 2, prenez
guelques rations dans le camion situé deux écrans
en dessous et approchez-vous du tank par le céié.
Quand il s'arréte, passez-le le plus rapidement
possible sinon il vous détruira. Vous vous
retrouverez alors dans un champ de mines a cété
de 'entrée du building 2.

X
Pour pénétrer dans le building 2, enfilez seulement
I'uniforme ennemi qui se trouve au building 4.

X
Aprés avoir été capturé et avoir récupéré votre
eéquipement dans le building 4, vous découvrirez
qu’un émetteur a été greffé sur vous. Il s'agit d'une
sorte de bip espion qui permet a I'ennemi de vous
suivre a la trace. Débarrassez-vous en en appuyant
sur le bouton A.

X

Pour avoir la combinaison anti-déflagration, le
gilet pare-balles et I'uniforme, il faut se faire
capturer dans le camion tout en bas a droite dans

le troisieme tableau. Ceci vous emmenant dans la
prison. Dans celle-ci, allez & gauche et frappez le
mur. Vous trouverez un agent de renseignement et
peut-étre une étoile. Ensuite sortez et allez & droite
de « Machine Gun Kid » et vous trouverez votre
équipement.

X

Pour avoir le lance-roquettes et la boussole, il
suffit de se placer devant les salles ol ils se
trouvent et contacter Jennifer a la radio au 120.48.

X

La premiére carte est a la porte principale de la
premiére partie du jeu, dans le camion du milieu.
Pour la deuxiéme carte, allez au troisiéme étage
du premier immeuble et descendez d'un écran, a
partir de la chaudiére. Puis allez quatre écrans a
droite et passez la porte la plus éloignée. Pour la
troisiéme carte, aprés vous étre fait capturer,
entrez dans la piéce Shotgunner et passez la porte
en bas a gauche. La quatridme carte est au nord
du premier immeuble, dans le camion du bas. La
cinquieme carte est sur le toit du deuxidme
immeuble. Quant a la sixiéme, allez au premier
étage du deuxi@me immeuble, allez & droite en
passant par la gouttiére puis montez et traversez la
bréche qui raméne au sol. Suivez le chemin qui
descend, prenez & gauche et montez. Enfin passez
la porte qui est & droite en utilisant le plan de
Metal Gear ou la carte 5. Pour avoir la carte 7,1l
faut tuer les deux Arnolds. Pour avoir la carte 8, il
faut tuer Coward Duck et libérer les trois otages,
ensuite il faut se diriger vers le building qui se
trouve aprés le tank.
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Pour le super computer, prenez I'armure et le

« machine Gun ». Entrez dans la salle de
I'ordinateur et tuez les quatre gardes. Retournez
dans la salle précédente (avec le sol électrifié) puis
revenez aussitdt dans la salle avec I'ordinateur.
Tuez les gardes puis reprenez depuis le début
jusqu’a ce que vous arriviez dans une autre salle :
la piéce avec I'ennemi de fin, tuez-le avec le lance-
roguettes puis pressez la porte en haut a gauche
pour vous enfuir.

Pour que le code de votre partie s'affiche,
faites une pause et appuyez simultanément
sur haut et A de la deuxiéme manette.

RETOUR A LA PAGE DE PRESENTATION :

justin bailey

CHANGE EN FEMME ET DECUPLE LES FORCES :
JUSTIN BAILEY

JUSTIN BAILEY 7 (le ? peut se trouver a n'importe
guelle place).

JUSTIN BAILEY - - {finir par des espaces sinon le
code est erroné).

JUSTIN BAILEY — —
JUSTIN BAILEY — —
JUSTIN BAILEY
JUSTIN BAILEY —— —
JUSTIN BAILEY
REPAIRE DE KRAID : JUSTIN BAILE ——
JUSTIN BAILEY 000000

POUR AVOIR PRESQUE TOUT :
00GGWO 1G0000 - 20lm0B O0000a

VARIA ET TOUT : 044800 K000OO WBY07G 0000Y.
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Dés le départ, allez vers la gauche de I'écran. Vous
trouverez une boule qui vous permettra de vous
transformer en boule. Pour I'utiliser, appuvez sui
bas.

X

3i vous étes pris dans un Metroid, il existe deux
solutions pour vous en débarrasser : passer par la
premiere porte ouverte ou bien se mettre en hoyle
et larguer des bombes tout en allant de droite 3

gauche pour s'en libérer. :

X

Dans la troisieéme piéce au début du jeu, se trouve:
un bloc E caché dans le plafond, juste avant Ie
premier passage ol il faut se mettre en boule. I
faut avair le tir de glace long pour pouvoir e
prendre.

X

Lorsque vous arrivez en haut & gauche de la
région du mini-boss 2, en prenant la porte de
gauche et en continuant dans le couloir, vous
arriverez face & une porte devant laquelle un mur
vous bloquera le passage. H vous faudra alors
quadriiler le sol de hombes & partir de ia porte, et
entrer dans le trou qui se créera. Aprés avoir
avance pour vous retrouver de I'autre cété du mur,
une bombe vous permettra de ressortir,

X

C'est trés dur d’obtenir 255 missiles. Le seul qui
géne se trouve dans le repaire du mini boss 2 ; le
seul moyen pour {"avair est d’utiliser les bombes
et & une bonne hauteur, partir sur la droite tout en
restant en boule.

L attaque-vrille
repousse les Meiroids
ainsi gue le rayon cnduie.

Quand vous avez les boties de saut, allez prendre

le Varia qui se trouve dans le corridor 3, vous

trouverez alors un passage au plafond.

&
Pour trouver le rayon de glace, allez dés le debut
droit devant vous jusqu’au premier niveau vertical.
Montez et passez la premiére porte sur votre
droite. Longez le couloir jusgu’au niveau vertical
suivant. Passez la porte qui se trouve & droite de
écran. Tournez a droite et continuez jusgu’a ce
gue vous ayez franchi trois pories. Yous vous
trouvez alors dans un petit couloir. Bombardez le
sol, descendez et tournez a gauche, Le rayon de
glace sa trouve derriére la porfe rouge.

X

Lorsque vous étes dans les couloirs proches du
rayon endulg, i v a des zones dans lesquelles, si
vous tombez 3 i'eay, il est presque impossible de
sortir. Voici comment faire : larguez des bombes
dans |'eau, puis sauiez lorsgu’elles explosent, la
déflagration vous permettra de sauter plus haut.
X
Pour trouver le rayon & longue pertée tourngz 2
droite dés le début jusqu’au niveau vertical, et
franchissez la porte sur la gauche. Vous
découvrirez le rayon & longus poriée dissimulé
derriére une autre porte rouge.

351

&2




Il existe aussi un réservoir caché. Il suffit de tirer
avec le rayon a longue portée en haut dés que
vous vous servez de Maru Mari pour la premigre
fois. Amenez Rio de ce coté et congelez-le pour
monter dessus.

X

Il'y a un container d'énergie dans la salle de Kraid
en bas a droite caché dans une pierre. Pour I"avoir,
il faut étre & c6té de la porte en boule et se laisser
tomber dans I'eau tout en allant vers la droite.

MINI-BOSS 1 : il faut geler ses projectiles avec le
rayon de glace, passer derriére lui et le bombarder
de missiles.

MINI-BOSS 2 : placez-vous a ses pieds juste
devant lui et bombardez-le avec les missiles, ses
boules de feu vous passeront au-dessus sans vous
faire de mal.

KRAID : il faut faire un roulé-boulé puis lui
envoyer des bombes.

MOTHER BRAIN : il faut lui faire un trou dans sa
coquille, puis lui tirer dessus avec les missiles ou
le rayon ondulé.
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