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Shang Tsung

an:y, Baballta...

ignon a R e A | Soyez toujours raplde et placez-

Komme tout, :: gl Gl S vous au bon endroit. Avant

ce MK 3 et { S TR ; o, % I’Animalité, il fqgt faire un

Méme Kolosssal avec % ..~ =3 : Sl Me“ﬁa“ tolsibme round:
ces tips et ces manip’ : i ) Y b )loigne
P : ‘P % ; e 3 - BN de |'adversaire) au lieu

en veux-tu en voila. = B, A ¥ : : d'une Fatalité. Pour

Lty A Fog ) seaae |es Friendship et
¢ Babalité, il faut
gagner le dernier round sans
{ bloquer Les Pits se font trés e ¥
prés dans “Shao Kahn's Tower”,
“Subway" et “Pit 3".

Pour jouer avec Smoke, a I'écran d'introduc- e —_ 2 .
. tion, avec Rayden, opérez une rotation dans ' e W PR ‘
~ e sens des aiguilles d'une montre avec le | “
| pad. Cela donne accés a I'écran d'Ultimat Pour jouer avec Smoke a I'écran du logo
Kombat Kode, ou il faut faire: R1 une fois, | . MK3, faites: A, B, B, A, Bas, A, B, B, A, Bas,
Triangle six fois, Rond neuf fois et Croix six | Haut, Haut. Les manip’ s'effectuent a I'écran
fois. Cela correspond aux sigles de la photo. de présentation (menu). Le Cheat menu: A, C,
A I'écran d'introduction avec Rayden... Cheat Haut, B, haut, B, A, Bas. Pour accéder au
mode 1: Carré, Croix, Triangle, Rond, Carré, menu secret: B, A, Bas, Gauche, A, Bas, C, [ " iz . .
1 Croix, L1, L2. Ensuite a I'écran du Kombat Droite, Haut, Bas. Pour obtenir les Killer : s
| Kube, appuyez sur Haut. Cheat mode 2: Carré, &5 Codes, faites: C, Droite, A,
" Croix, Triangle, Rond, L1, L1, L2, L2, L1, L1. & Gauche, A, Haut, C
A I'écran du Kombat Kube, appuyez sur Ha Sy Droite, A, Gauche, A,
; : Haut. Pour accéder au

A 3 mode Tournoi, maintenez
S la pression sur A+ B+ C |
et faites Start. 5

' §28  Les manipulations ST =
Super Nintendo Bl <itecvent . GHTWOL
Les boss ne sont jouables qu'en mode 2 3 l
joueurs. Pour obtenir la sélection aléatoire,
placez-vous a |'écran de sélection des
. personnages et faites: Haut + Start.
 Pour la sélection discréte, opérer une rota-
tion a 360° dans le sens inverse des aiguilles
| d’une montre avec le pad + Select.
Les manipulations suivantes s'effectuent & =
I'écran de menu. Kool Stuff: Haut, Haut,
Bas, Bas, Gauche, Droite, A, B, A. Kooler
Stuff: Select, A, B, Droite, Gauche, Bas, Bas,
Haut, Haut. Scott's Stuff: X, B, A, Y, Haut,
Gauche Bas, Dr0|te Bas. Sound Test: A, Y,
B, X. Pour jouer en
mode Tournoi,
faites: R + L + Start.

La plupart des

& manipulations sont
a effectuer sur cet. : /
écran. | atlhi
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Combos a la carte

N’oubliez pas la formule magique qui permet de créer les Combos:
“Ouverture + Auto-double + Enchainement + Auto-double + Spécial
de fin”. Les chiffres entre parenthéses indiquent le nombre de coups
que comprend le mouvement.
Voici un exemple de Combo créé pour Orchid:
2 @ DX D E+BY YW DX & (11)
Cela donne un King Combo composé de 11 coups. Parfois, vous pouvez
ajouter a la manip’ un Enchainement (T.J. Combo ou Cinder...) ou une
; - ; Ouverture (T.J. Combo, Orchid, Riptor...). L'indication “AJ" ("Air
- o | Juggle”) aprés un Combo signifie qu’il faut le faire dans le méme mou-
nﬂtﬂﬂﬂl h ’ vement. Mais si |'indication est: “... AJ", attendez un peu, car l'adver-
haﬂh. d. saire est en orbite! De méme, I'indication “Air” aprés un Spécial de fin
signifie que I'on peut ajouter un Air Juggle pour asséner des coups
¥ ﬂllﬂl'l'ﬂ & supplémentaires a I'adversaire. Le terme “fin” indique au contraire
. Pour jouer avec Eyedol, que le mouvement est terminé.
sélectionnez Cinder et || Tous les Air juggles vous sont livrés ici, ainsi que des Combos spéciaux
sur I'écran “Vs” (ou les et le maximum en Ultra. Dans un Combo, il est possible de remplacer
deux combattants se un Spécial de fin par un Ultra ou un Ultimate quand la barre de
font face), maintenez I'ennemi clignote. Un bon moyen de le terminer en beauté.

| et appuyez sur: L, R, X, | Derniére précision: certains Enchainements et Ouvertures peuvent éga-
¥ BY.A _ 5 lement servir ailleurs dans la formule. L'astérisque (*) signifie que le
Une voix digitalisée ¢ mouvement peut remplacer le Spécial de fin. Aprés une Ouverture, le
annonce alors “Eyedol”. ; double astérisque (*%) signifie que le mouvement peut remplacer

I'Enchainement et le Spécial de fin. Que la hargne soit avec vous...

COUPS SPECIAUX AUTO-DOUBLES
Mini-Combos : b+d ; c+a; ¢ +b ‘!\J (2) w (3) @ (3) (peut étre placé apres
a - Evil Fire @ (2) (Lg (3) @ (3) un combo Auto-double
Jb v+ P
b - Dash Frenzy
= +€
c ~<:t'm:r St'gmp
Forward Club Pounce C2D+ € (1) —> & C

e+ & br@oud + €0 —>k®

"egag'"g"g“ bePau 90 >
Backward Club Pounce Y+@®ou+ @0 —>9 w
E ) +4 @ Inutile de sauter pour réaliser un Combo Auto-double.

d - Golfing Goat SPECIAL DE FIN
(repousse les projectiles) @‘ ‘:\z> = @ (4 + Alr)




BLACK ORCHID COUPS SPECIAUX

Turbo Fire Cat

A BT L @ (2) _ @ * (passe tous les projectiles)

M s 90 >ga@o* Back Flip
Ve + ®(|oin)(1) —> ® B < + @
ED + BE)—> Y ®*F AUTO-DOUBLES
& A} + @ () > @** CR WSO
W2+ @® (1) — G ® 3) @ 3)D@A)
b+ @ 0)— 0 SPECIAUX DE FIN

ENGHAINEMENT b N =2 + & (4+Fin)
B ' ~ & ¢ B (3 + Air)
E= + ® (4+Ain

AIR JUGGLE . = :
NEVECE 4+ A
by + @ i il

(peut étre fait aprés Ie Spinning '-“ITIMATE i
Sword et un Auto-double) =\ @ 2 & 4 ( L::)

COMBOS

o+ e+ € %>+@<§=+‘§)—2>+@%>+@<§=+@@+@@&Nb@+@m(3z/34coups)
Max. Ultra

€2+Bc+C 2+ D1 €W 132+ € 10 € 4D+ € 2+ W oy

OUVERTURES GHIEF THUNDER
ED + @B —> YD

s > S @+ Yo+ O
&+ @ 3) == ‘9,@* >+ €&t @ @(ﬁcps

>&+ @ 00— @** nu'ro-noum:s

buesr @€ () —> €Q @ ; ) b4 @ -2

bz &+ @ (1)—> O ® Gl (2) 9 2) @ (3)
ENCHAINEMENT = < + §

SPECIAUX DE FIN
R —OC® ;
o9 W2 & + @ @+ Ain

AIR COMBO || HUMILIATION ULTIMATE © =2+ @ (B+AI
b2z PRY S+ @ NEURCE & Y N =+ @ (3 + Fin)




AII'I'U DOUBLES
CINDER L ROR RERCHE)

o R UOVARTUARS ® 0B @b+ B0
N oo+ Pues + DO B ** s

&+ @ () > @S > Wb N+ @ @A

e+ €) —> @B =N Y+ )@+ AD

(enl'air) > = + (€/§P) ou =N YN @ @+ Ain
enlain= < +@ < +@N->D O/ < + @@+ AID

AIR COMBO [ AIR JUGGLE || HUMILIATION COUP DANGEREUX
\ 2> +P +® @@—‘-q-@ @'@'@'1-@ (proche)
ULTIMATE COMBOS - Max. Normal
S+ B21t9CC+ER D+ V4B

AJ (17/19 coups)
ENCHAINEMENT Max. Ultra

2C+CCVSE ' 29 1PC+ER1FES S + @
'—)}@1-@(2)—)@ \@ @ @* AJ (31/33 coups) (il faut que la barre d'énel;g!i:gvid%%l alre soit haute)

OUVERTURES » FULGORE

D+ ® () > QP 0 ULTIMATE
ED e O —>® @ o 1 .
_; oL SPECIAUX DE FIN
@ (2) s &N &+ © 3+ A
v 2+e@N—> @ Q f W b N D + @ @ +Fin)
AIRCOMBO [RAN = V1, Y 4 @ (4 + Fin)
> NG N +PEEE < 2 (), 2 + € (4 +Fin)

AUTS SO COUPS SPECIAUX e ]
®a @ (3) @ (2) Cyberdash I.ong + Plasmaslice '

® 2 Q2D @
COMBOS

@ N b2 +@<%' 9"‘@ @ N '7+@ @‘-I-@ 9 +QAJ(16/17coups) ‘
Max. Ultra

DN 2 +ED+B@ D N Y 2+ B > N YN + @ A @122 coups)




AUTO-DOUBLES
o'r = €29 Gee
Co>+ @0 L @9 LN E)RE RPN )
ED+ @ () = @& SPECIAUX DE FIN
E+ @€ (1) —> @B bV +& @+AD
VWD +® (1) >@df YL + @ E+A
ENCHAINEMENT b N = + & (3 +Fin)
2C+YC 9D Wl VY 2+ € @A
COUP DANGEREUX
RS )
COMBOS
bW+ ® & + @@ M E? + @) .. A1(14/16 coups)
Max. Ultra

&E =2+ @ @ &+ @ @ % @ ...AJ}Z#AO coups)

COUPS SPECIAUX AUTO-DOUBLES

i Endokuken/Wind Kick q@
V) 4 pusr@ndzep ] CP9@ gy

¢ Turbo Endokuken ® Q) (3)@ (3)

S F AR COMBO ®)bV=2+@ ULTIMATE
i E \Jb @ = K (traverse les projectiles) & (2 \[b ) é>“}'|'®
f i pee—— Magic Endokuken ey i
ey : @ Qb W @ - COUP DANGEREUX
OV Vu= +@ Turbo Wind Kick
€ SPECIAUX DE FIN @Y Y 24®

1 — ] (passe les projectiles) : -
N+ @ G+Ai) Long Tiger Fury s

>V N + & E+Fin) 500+ ® V2 e@0SQ©
2> N d W 4 @ (2 + Air) (passe tous les projectiles) NRVRTE @ () — @

W N = 4+ @ 3 +Fin) ENCHAINEMENT HUMILIATION

MY 2+ B E+Fin) @VVZ2+@P0oR0C DM > w2 & F B

COMBOS (ces deux Combos se commencent de loin)

DU B DL+ BES+BDED ) L B e @) 55 D
... AJ (16/18 coups) e ¢
Max. Ultra

L VNS +@UN Y 2 +BDES + DN 2+ @0 < ¢ € 2 + & 6ocoups)




ENCHAINEMENT AUTO-DOUBLES

D>EC+@® o> E+R Q5@ C©3) P 2 W)

OUVERTURES ® (3) L (3)@(Q)

C2+®0 0@ SPECIAUX DE FIN

T2+ W)@ 1)
S+ )o@

ED+RUS -+ R

Eosbusc s Q5@

W 2 41 B4Fin)
b2 & + @ @+AD
W 2 + @€ 4 +AD

YWY 2 @050 @ &= + @ (3+AI

' N ze 0 RB COUP DANGEREUX
N b 24 @ (1) ouen lair ™y <) 2 4 D Q@Y N=>>E+® (midistance)
N 2@ YR =2 b NS + (e

ULTIMATE ' COMBOS |

... AJ (18/20 coups)
Max. Ultra sedias

3) @ R € +Q@ O 4+ @

... AJ(32/34 coups)

ENCHAINEMENT

— —~r Y
COUP DANGEREUX D> €+ QP
EE= + @ (mi-distance) & = o @Q)">@ @@

AIR JUGGLE E=2+ @ (2/4) T @ @*(apr‘es Breaker)
& = 'I' @ E=2 + @ (2/4) == @ @*(apr‘es Breaker)
. = ) (24) — § . » sans Breaker
SPECIAUX DE FIN i 1 i
S 4@ : K S = + \ (1) - @ Y
N o R 1l <co:90-9®
a3 | ~ COMBOS ]
SCORE+ YD+ YD+ Y2 €= +1
AUTO-DOUBLES ... AJ (18/20 coups) . :

CRYRSE Max.Ultra |
B = qa, ' & ( g EJ ®
e (2)@(2) @ (3) > CRE+ W ®z g3u§§ + PV ECEz + @




AII'I’(I:!II)IIBI.I:S
RERPA®O
® 2.0 2 @

ULTIMATE
NRURVe - D

COUP DANGEREUX 1 o (RN @ o @ ({0l cldessous)
& & @ + ©) (loin) i

OUVERTURES " Le coup du migplr

d < ¢ | N
= = o @ (1) ST @ ~ En faisant: \]/’ @ + @
< = & S| (par exemple) en Spécial de fin dans un |
Combo, Spinal prend I'apparence de son

% @ == @ (1) T @ Y : adversaire, que vous pouvez alors achever

S o : 7 : - en exécutant son propre Spécial de fin
—/.> ’%.> . @ (1) = 9 @ 4 intégrant le coup A (coup de pied vio-
. ’ lent)! Reportez-vous donc aux Spéciaux

|"_2 Qb \j o (@ (1) = @ @ ~  de fin de votre ennemi pour lui adminis- i

trer une surprenante raclée.
i ENCHAINEMENT ‘
G + g 12— ® * HIIMII-IATII!H -
(si le coup touche deu?:is) =P < @ —>® @ (9 = g \b %.] & + @

' GOMBOS

>+ ®<\—i+@¢>+®<§=+®%>+’

\ COMBOS
®@'@>+9@+9¢>+ D e+ @ - @©+@”D—:>+@

.. AJ (22/24 coups) (Slow M"
Max. Ultra

@@a%}+$<’9+g®+“—)<)€'+@®+ 13) <%-+‘D‘—%>+ @m Q—‘+O

.. AJ (37/39 coups) (Air Ultra!)
']. GCOMBO AUTO-DOUBLES OUVERTURES
AIR COMBO CROIOFO Bo+90-5€@@*
Q©RLHEE Bec >+®e)—>®@**
7 S ENCHAINEMENT -9

(= < + @ @+AD > +@® €L »* <z,—.—\>+@(1)_>®h

- > + 9 G+AD) COUP DANGEREUX >=+€0->® B

e D + @ @+ Air) @ = ok @ (pas trop prés) &2+ « @
= = i @ (4 i Fin) “LTIMATE AIR JUGGLE (peut étre place apres un

& = 4 @ (3 + Air) Combo Auto-double) <2 ;3 + @




irtua Fighter

Remix est sans

aucun doute le
meilleur jeu de
baston sur Saturn. Malgré son
apparence simpliste, comparé a
ses concurrents, il se révele,
grace aux nouveaux coups,
d’une profondeur de jeu
insoupgonnée.

Lors d'un Replay en fin
de combat, gardez L et
R appuyés. Vous pourrez
| alors sélectionner le
|| niveau et le combattant de
~ votre choix.

a la fin du match.

|
-,:/I‘r

A l'écran-titre, faites douze fois Haut, puis Start.

Allez ensuite dans le menu des options et placez le

curseur sur Exit. Allez encore une fois sur le bas et §

‘0.\ appuyez sur C. Vous accédez alors a un menu

\\ caché qui permet de régler différents parametres

| du jeu dont la taille du terrain et méme celle de
I'adversaire (en plus, on peut choisir Dural!).

e

LallQUy




“Dural VS Dural

| Pour jouer avec Dural, faites
cette manipulation a I'écran de sélection
des combattants: Bas, Haut, Droite, Gauche

|+ A. En anglais, I'abréviation de cette "
manip forme les lettres D.U.R.A + L. Subtil, *

Ranking mode pour les pros

A ['écran titre, appuyez simultanément sur Bas/Droite,
C Y, L, R et Start pour accéder au Ranking Mode.




Mouvements
speciaux

Mouvements
speciaux

Le
coup
de la

corde §

a linge
passe la
défense.




Axira
Mouvements spéciaux
e Coup d'épaule
@ 2 +BC
 Coup de poing a terre
N +B

Combos
e = +BCB C

oD D

Mouvements spéciaux
» Coup de genou sauté
2 @ +C

» High Kick frontal
Tapoter ™ +C

JEFFRY

Mouvements

spéciaux

 Coup au foie et double
coup de poing

2 @ +B

¢ Double uppercut

Y +BB

e Coup de genou
2 +C

Projections
* Power Slam
<= +B

e Portée a bras levés
& +B

¢ Brise-reins (derriére

* Double coup de pied frontal I'adversaire)
Tapoter & +C C A+B

Combos
BB C
50@2 +BCBB

670-7548 80

05 & @nsows

p Homme,

Toi qui es un dur, un vrai, un poilu, un tatoue,
Toi qui possedes ce mega-hit, ce somptueux CD,

Toi qui n’attends que I’'occasion de mettre en pratique les tips les plus audacieux,
Toi qui as toujours une paire de ciseaux dans la poche arriére-gauche,
Découpe soigneusement cette splendide jaguette, plie-la habilement...

Voila, c’est maintenant le moment de glisser le résultat de ces complexes manipulations
en lieu et place de la jaquette originale.
Comme c¢a, cette selection de tips, tu ne I'oublieras pas...

i
| Les SuPer FURIES , _
¢ 1" Pour jouER AvEC GAIA D
I Em : ngnd les différentes PlayStation
| DAY R > >l ® options se mettent en &
| aBi place, faites: Bas, Diago- PAL
“ nale/Gauche, Gauche et
S e 5 « @ K Carré. Si c'est réussi, les % ™
y T ] |
au rose et une voix crie:
: PR © <> <> A © “Fight!”
/
Ny N ey A © - 1/ :
D T | ke ' V7%
NV wdyes A @©: Pour FAIRE LES FURIES /1l
S o e 4
Rentrez dans les options
| B e v->cV A © et mettez le niveau de |
| MoNDO (pendant le saut) difficulté sur Easy. Les
| 52258 €553 A © contrdles devront
. inclure les rotations sur
| “ L1 et L2 et les coups
| Yy 3 e © spéciaux R1 et R2. Pen-
i SHo dant le jeu, quand la
PR 6 | barre d'énergie clignote SONY
I ViSi2 W n o« 2 M K en rouge, appuyez sur
M G Rt R2 en meme |
 SVweviveoy A\ © temps.
| et ] E




KacE

Mouverments spéciaux
¢ Coup de pied retourné
Maintenir & A+ C

¢ Coup de genou sauté
Maintenir % <+ C

o Flip arriere & coup de pied
Tapoter 8 + C

o Flip en reculant & coup de pied

Mouvements spéciaux

e Coups de poing répétés a
terre

N + B N+ B Répéter

» Balay

Lau

Mouvements spéciaux
* Balayage
Maintenir & A + C

e Coup de pied retourné
Maintenir & relacher Y+ C

Projections

* Projection par-dessus les
épaules e
A+B

Mouvements spéciaux

* Coup de poing retourné +
balayage

&+B b +C

¢ Coup de poing retourné
bas + balayage

Pour jouer avec Dural, faites cette manipulation a I'écran de
. sélection des combattants: &, 4, <, A + & . En anglais, |'abré-
viation de cette manip’ forme les lettres: D.U.R.A + L. Subtil,

Projections

e Torsion du poignet
A+B

ch

ute & coup de poing a

Worr
Coups
spéciaux
e Coup de
genou
2+ C

Projection
e Chandelle
arriéere

e Flip arriére + coup de pied At

§ +C (rapidement)
Projections

° brainbuster
B+A

~* Corde a linge

ok DBl el
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POUR JOUER AVEC LE

PLEIN ECRAN

| (sans les barres d'énergie) |

| Pendant le jeu,
enclenchez la Pause,
appuyez sur Carré,
Triangle, Croix, Rond,
dans l'ordre, et en
maintenant la pres-
sion, puis appuyez
deux fois sur Select.
Enlevez la Pause a
|'aide du deuxieme

POUR JOUER AVEC SHO
Une fois les options repeintes en rose, com-
mencez un combat et opérez un Reset (pro- =
noncez “rissette”). Ensuite, soyez vif et exécu-
tez le code suivant (toujours quand les
options se mettent en place): Droite, Gauche,
Droite, Gauche et Carré avec le deuxiéme
paddle. Les options, précédemment roses, se
teintent alors d’un bleu clair mignon tout

. 4 plein. Choisissez un

mode de jeu et pla-
POUR REALISER PEINARD LA DEUXIEME

cez-vous sur Kayin.
v 7 Maintenez le pad
FURIE ARCHISSUPERDURAFERE vers le bas et vali-
. Aprés toutes ces émotions, commencez un dez votre choix.
nouveau combat, mettez le jeu sur Pause,
puis faites Reset. A la mise en place des
options, effectuez la manipulation suivante:
maintenez Diagonale/Bas/Gauche et
appuyez comme un fou sur Croix. “Fantas-
tic!” devrait alors s’écrier votre console.
Entrez dans les options et choisissez une
configuration (mode de difficulté : Easy, A4)
qui intégre les coups spéciaux sur L1, R1, L2
et R2. Enfin, pendant un combat (un vrai),
' appuyez simultanément sur les quatre bou-
tons du haut (LR, etc.) et Select.

Les Furies

Eu, Kavin eT SHo
SNV vevd N> ¥

ELLIS ET SoFIA

5> € 5 €«

v

b N D 0 N> e« ¥#

HECRVAEVIEN S & @
.
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DouBLE UPPER

2 Puncaes, Eusow, Backaann |

> @222}

KNEE sLAM

> 2> P

D e

e ﬂ,‘
722-722 pfas.de combos ] '

e o e i B
321-789 Super Run Jumpsr ;
EARAFAEARA &

555-556 Pas de coups spéciaux

390 000 112 dégéts joueur 1
3 e ‘\J =
000 390 1/2 degats Jjoueur 2

m@ﬂmmﬂ

o P i

Bl LIRS

975-310 Régénération
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POUR AVOIR UN VAISSEAU nck. P. Jack E7 Kuma
DOUBLE DANS LE Ganaca

Pendant le ch t du jeu, , Law |
a :r; uayne z es icmirlgt:ﬁ‘: :n en Ltl, Jeeun @ @ @ @ ® ® 3 @ 3 ©)
maintenant la pression, sur: PauL |

Croix, Triangle, Haut et L1 sur le
deuxiéme paddle.
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YOSHIMITSU

GANRYY
Ganryu est un original, il n’a pas de “combokitu”

DouBLE SLAP

R—

ARMOR KING

Nina'Ex ANNA! |
_ D@D DDIDIID>N®DDO
10 Hrr Comso King, WaNG ET MICHELE

20DIDID @D D00 DIDDIOO D

Toi qui es un dur, un vrai, un poilu, un tatoue,
Toi qui posséedes ce mega-hit, ce somptueux CD,

Toi qui n’attends que I'occasion de mettre en pratique les tips les plus audacieux,
Toi qui as toujours une paire de ciseaux dans la poche arriére-gauche,
Découpe soigneusement cette splendide jagquette, plie-la habilement...

Voila, c’est maintenant le moment de glisser le résultat de ces complexes manipulations
en lieu et place de la jaquette originale.
Comme ¢a, cette sélection de tips, tu ne I’oublieras pas...
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WINNER FIGHTS: LE GAGNANT DU
PREMIER ROUND COMBAT UN
PERSONNAGE SPECIAL PUIS LE
JEU SE TERMINE.
D DMK B TMK
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020-020 - Pas de blocage 688-422 - Combat dans le noir 205-205 - Smoke

B i el JUSTE UN MESSAGE AVANT QUE
| 2 [Py MK 3 ) P R 2 LE COMBAT COMMENCE.
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JEFFRY Projections

Pari a le dos brisé
par cette
prise.

Sarah est
projetée
comme un
sac de
patates!

Le brise-gueule
de Jeffry.




Mouvements
speciaux

D’aucuns la disent
un peu maigrichonne
mais, quant a moi,

je la trouve tout a fait
a mon godt...

gcia

LAU

La projection

par-dessus les épaules.

L\ Une poignée de
main qui n‘a
rien d’amical.
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Mouvements spéciaux SARAH Combos

Sarah aussi a un
_coup de pied
N frontal.

Mouvements speciaux

ﬁ% Faites attention
* a ses projections.




™ our Tekken,
=" nous avons
sélectionnés
les meilleurs !
Combos. En .
espérant que ‘\ -
cela vous aidera
a vaincre. Notons qu'ils sont d’une rare diffi-
culté, de méme que le Galaga. Bonne baston!

Tous les Gombos
destructeurs!

Pendant l'intro,
fe King retire




Pour avoir un vaisseau double
dans le Galaga.

Pendant le chargement du jeu, appuyez simultanément, en
maintenant la pression, sur: Croix, Triangle, Haut et L1 sur le
deuxiéme paddle.

, C'est & ce moment qu'il Avec deux vaisseaux, c’est
)\ faut faire la manipulation. beaucoup plus rigolo!




ette nouvelle version de

Tekken est détonante, et,

comme bon nombre d'entre vous
sont assez fanatiques pour se ruer dans
les salles d'arcades y dilapider toute leur
fortune, autant qu’ils soient bien armés.
Voici donc quelques coups spéciaux a
potasser pour étre un pro.
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‘f'”-r ]ou;i avec le plein écran
(sans les barres d’énergie)

Pendant le jeu, enclenchez la Pause, appuyez sur Carré,

|| Triangle, Croix et Rond, dans I'ordre et en maintenant
la pression, puis appuyez deux fois sur Select. Enlevez
la pause a l'aide du deuxiéme pad.

Abh, liberté
chérie!

Fini, le stress
des jauges
d’énergie qu'on
scrute d'un ceil
inquiet tout en
se prenant des
coups.

Rentrez dans les options et choisissez le

- niveau de difficulté Easy. Les contréles
devront inclure les rotations sur L1 et L2 et |
les coups spéciaux R1 et R2. Pendant le jeu, "“
quand la barre d'énergie clignote en rouge,
appuyez sur R1 et R2 en méme temps.

e seul, le vrai, I'unique

Jjeu de baston en 3D.

B J’en entends déja qui protestent:
@,{é( “Et Tekken? Et Virtua Fighter?” Certes,
mais aucun n’offre une telle liberté

de déplacement dans |'aire de combat.

Et en plus, il y a tout plein de purs tips!

. Pour jouer avec Gaia.
- ) Quand les différentes options se mettent en place, faites:
Bas, Diagonale/Bas/Gauche, Gauche et Carré. Si c'est réussi, les options devraient
virer au rose et une voix crie: “Fight!”

e

C’est a ce moment que ['astuce Les options en rose indiguent
devra étre réalisée. que c’est réussi.

< oA > (” G " -3
aBa®y ‘% (G NG ;L’?ﬁ’ SR : ST e
Placez-vous sur Eiji et maintenez Gaia apparait alors. Des combats
Haut et appuyez sur Croix... de folie en perspective.




” Commencez un nouveau combat, mettez le jeu sur Pause, puis
faites Reset (souriez). A la mise en place des options, effectuez la
manipulation suivante: maintenez Diagonale/Bas/Gauche et |

appuyez comme un fou sur Croix. “Fantastic!” devrait alors
s'écrier votre console. Dans les options, choisissez une configura- §
tion (mode de difficulté Easy, A4) qui intégre les coups spéciaux
sur L1, R1, L2 et R2. Enfin, pen-

dant un combat (un vrai), ap-

puyez simultanément sur les

quatre boutons du haut (LR,

etc.) et sur Select.

Tiens, les options en blanc.
On peut dire que Tohshinden
nous en fait voir de toutes
les couleurs!

S
r Furies

Une fois les options repeintes
en rose, commencez un com-
bat et opérez un Reset (pro-
noncez “rissette”). Ensuite,
=8 soyez vif et exécutez le code
B FOA -1 W suivant (toujours quand les
£ 1 « SPRPSSR ¢ SO O o ey N R R options se mettent en place):
Gaia VS Sho, voila qui risque d'étre chaud.. Droite, Gauche, Droite,
T Gauche et Carré avec le
Une fois de plus, deuxiéme paddle. Les
| la magie opére: options, précédemment
8 plein de jolies colorées de rose, se teintent
8 couleurs a Iécran. alors d’un bleu clair mignon
Youpi! Youpi! tout plein. Choisissez un
: mode de jeu et placez-vous
sur Kayin. Main-
tenez le pad vers
le bas et validez
votre choix. Quelle

émotion...

“Prepare for
the show!”




ous

trouverez

ci-dessous les
coups spéciaux qui
ne sont pas indiqués
dans la notice. IIs sont
parfois un peu difficiles a
exécuter, mais soyez patient:

¢a paye...

SON GOKU S. SAIYAJIN

Q

ﬁ jouer avec cing
' persocnnages caches

A la page de présentation: 9 Triangled)

Croix &+ L1, =+ R1. Si tout a fonctionné, ' TB“SI‘""“A"

une nouvelle démo commence.

C’est sur
cet écran
qu'il faudra agir.

L’écran-titre
indique: “Ulti-
mate Battle 27".



BUU
Buu Barage Att:

Galic Cannom (s conps s coms)
oahze @




SON GOKU (enfant)

koku Bitsu




=N 2 e

_Chou Kame Ham
hzeo§




prés DBZ Playstation, voici 7 ,7
la totale sur DBZ 3, le der- : ' 7>
nier épisode (de baston) '
sur Super Nintendo. Tout, vous
saurez tout sur les coups spéciaux
d’la mort, les modes Turbo «kitu» et
autres tricheries. Bref, un Kame Hame
Ha de tips.

Avant d’allumer votre consoles, sur le second
3 paddle, maintenez la pression sur les boutons R et

' X jusqu'a I'apparition de I'écran-titre. Si le «3»
m augmﬂntﬂl - bleuit, le tip est réussi.
sa puissance »

Dans le mode «1P VS 2P»,
pendant le dialogue qui
précéde le match, faites :
' epour plus de force en |
. attaque, Haut, L, Bas, Y |
(aura jaune).
| o pour plus de force en
défense, Gauche, L, R,
Droite (aura bleue).
e pour plus de force en
attaque et en défense,
Bas, X, Haut, R (aura
rouge).
e pour obtenir la super
force en attaque, L, R,
Haut, Bas, Y, X, Gauche,
droite (aura jaune avec
des éclairs).
e pour obtenir la super force .
en défense, Gauche, R, g Et voila, le «3» de DBZ a changé de couleur,
Haut, X, Droite, Y, Bas, L. vous étes passé a la vitesse supérieurel

\ ~ Pour jouer avec Trunks adulte

A la page de présentation quand le visage de Son Goku apparait, faites :
Haut, X, Bas, B, L, Y, R, A,

¥ 88 % S8R

C'est a ce moment précis qu'il Si c’est réussi, Trunks sera de la partie.
faut faire le tip. Exaltant, non?

e

LES METEOR SMASHES

Villl-: 'I'IIUS LES PERSOS

Tout Ies Meteor Smashes
sont a exécuter au corp a corps.
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i our les heureux 1
“possesseurs de console Neo Geo ou Neo Geo (D, \/om des

’ tips furieux et des coups assassins signés SNK.

;

;

Puppet Changes

A la page de sélection du
personnage en mode 2 joueurs,
faites:

PyEh B> Q

Vous pourrez alors choisir Kuroko
comme combattant.

Pour jouer avec les boss, rendez-vous dans le mode “Team VS Play”,
validez le “Yes"” du “Team Edit”, puis faites:

2+092+0+D L+

@?/ﬁ
‘ i Omega Rugal et Saisyu Kasanagi devraient sortir du néant pour

™ L | rejoindre les combattants disponibles.

S e = Sl SN DA & ray . T = WA TR Placez-vous

SINGLE (PLLAY. 1 ! L 1 -
Y- [-L:;y dans Ie Me A sur le Team

SINGLE VS mode 2ok e = i3 Edlt, validez
SRR Al “Team VS COCTE SR  puis réaliser

FYES™ nla

A3 dcaa ooy o TagT a A yies, <N : Ia manip’.

" Leshoss [igmes es. (325 A présent,
de la mort 4 Aares EVERE personne ne &=
sont 13l SESEREELERRESRINE  vous resistera. |

R
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y o A
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