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Comme un squale perfide, le Gato guette sa proie dans les profondeurs...

rme tactique par excellence, le sous-marin
acquit réellement ses lettres de noblesse durant
la Deuxieme Guerre mondiale. D'abord cHté
allemand, avec les fameux U-Boot, et plus tard,
dés ['entrée en guerre des USA, avec une foule de
modeies aux capacités exiraordinaires pour I'épogue,
tel les célébres Gato dont le rapport vitesse/tonnage

était incroyablement performant...

A peine sortis des chantiers navals en 1941, les
premiers sous-marins de type Gato prennent a direction
du Pacifique sur lequel la marine japonaise régne sans
partage ou presque. Puissamment équipée, la flotte
nippone ne craint pas 'adversaire de surface. Seul un
ennemi venu des profondeurs pourrait lui infliger des

pertes significatives, freinant ainsi 'acheminement des
armes, des hommes et des munitions vers les points
stratégiques.

Le théatre des combats se situe entre |1le d'Oahu
(dans l'océan Pacifique) ol se trouve Pearl Harbor, et
Java et Sumatra (océan Indien), vaste étendue mari-
time ol se sont déroulées de nombreuses batailles
historiques - auxquelles, en tant que pacha d'un navire
subaquatique américain, il vous sera possible de
participer. Parviendrez-vous a madifier le cours de |'His-
toire ?

Jamais simulation ne fut attendue avec autant d'im-
patience par les amateurs du genre. Et pour cause : la
premiére édition avait remporté un immense succes,
tant par ses qualités graphiques que son réalisme,
poussé al'extréme. La deuxiéme mouture de ce best de
la simulation n'a rien a Iui envier puisque non contente
d'étre aussi précise, elle offre un éventail supplémen-
taire de choix et d'options.

Une foultitude de vues différentes, des voix digitali-
sées & en tomber par terre, une ambiance sonore a
vous glacer le sang - rien n'a été oublié... Les actions
durant les combats s'enchainent & un rythme d'enfer

I etlamoindre erreur peut
étrefatale au navireeta
son équipage.

Prendre garde & ne
pas dépasser la profon-
deurmaximale, réglerle
lancement des torpilles
en fonction de la dis-
tance qui les sépare de
l'objectif, ne pas passer
sous les batiments en-
nemis sous peine d'étre
canardé alamine, plon-
ger a une profondeur
acceptable pour échap-
per aux représailles
-telles sont les taches
que vous devrez répé-
ter inlassablement si
vous ne voulez pas pé-
rir d'une mort atroce.

Les automatismes
serontlongs & acquérir,
mais on se prend telle-
ment au jeu que I'im-
pression viscérale de



CHANGEZ DE JEU 111 POUR 100 F ter compris

Pour 100 F seulement, vous pouvez échanger votre jeu contre un cutre de méme valeur. Si
. vous p 9 ,

celui que vous voulez est d'une valeur supérieure, il convient d'ajouter lo différence. Les

sux doivent &ire donnés avec nofice ef boite d'origine.
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Roger ! pour le rabbit
et quoi de neuf,
docteur ?

ous les lundis, c'est la

méme chose - la téte

enfarinée et l'estomac

dans lestalons, avec Momo
on finit par en avoir marre de tes-
ter des softs & gogo !

Pourtant on vous raconte pas
notre étonnement lorsque tout
ébahis nous contemplames pour
la premiére fois Rabio Lupus
Special. D'enfer | On vous le dit...
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Raadhyapasde mots, aargleu...
(Vite Momo, un verre d'eau ! I
est en train de s'étouffer, cet
imbécile ! Trop tard...) Bon puis-
que c'est comme ¢a, je vais me
le faire, ce test...

Si on vous dit shootem up,
vous pensez a du tir. Si on vous
ditbeat'em up, vous pensez ade
la baston. Mais si on clame a la
fois shoot'em up et beat'em up,
vous vous demandez ce que
c'est. Et bien sachez que ces
deux ingrédients se trouvent
réunis dans Lupus Special.

Si vous en avez assez de tirer, vous pouvez aussi
frapper. Quel régal de se défouler ainsi sur des ennemis
plus biscormnus les uns que les autres | Surtout quand &
la place du traditionnel vaisseau, on se refrouve devant
un lapin adorable avec une dégaine de superhéros, - qui
ferait craquer plus d'une minette en moins de temps qu'il
n'en faut a Momo pour faire une connerie -, équipé de
gants de boxe et prét a foutre une prune au premier
sagouin venu...

Mais parlons un peu scénario : une colonie de mo-
ches pas beaux vient de kidnapper le roi de votre
planéte. Ne supportant pas une telle situation, la fille du
souverain décide de faire appel au léporidé de compé-
tition que vous incamez. Se sentant I'ame d'un compa-
triote, Rabio ne fait ni une ni deux et bondit avec ses
baskets thermopropulsées vers la base ennemie, dans
Iintention de délivrer le monarque & force de courage.
Lesanimations, parfaites etbourrées d'humour - surtout
quandvotre lapin se casse lagueule - les petites touches
musicales et le scrolling différentiel (jusqu'a 18 couleurs
- balaise 1) vous en colleront plein la vue. Ainsi, pour
parvenir au roi, il vous faudra vaincre environ dix-huit
monstres - deux par stage, voire trois. Méme que Bug's
Bunny ne faisait pas mieux en son temps...

Carte D-System pour les consoles Nec Core Grafx
et Super Grafx. S.A.
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SOrs qui Iul permet-
tront de survivre et

nipponintervenant
une fois encore, la

PRUSE ¢

et Super Grafx.

S.A.

TOP

DARIUS +

Fricassée marine fagon Soleil Levant.

i votre petit coeur fébrile palpite & n'en plus

pomper, dans la perspective de contempler

enfinla version carte de Darius +, alors un bon
conseil : courez vite acheter de nouveaux accus pour
votre pacemaker, vous risquez d'en avoir rudement
besoin !

C'est beau, c'est magnifique, c'est dément | Ceux
qui par le passé avaient eu la chance de jouer avec
la version CD-ROM, ceux-Ia seront les plus étonnés.
Affublé des mémes graphismes (scrollings différen-
tiels et multidirectionnels simultanés) et d'une
maniabilité exemplaire, Darius +tranche encore par
la qualité de la musique - pas de différence vraiment
apparente entre le son CD et celui de la carte | Du
jamais vu | (Plus exactement : du jamais entendu )

Les possesseurs de la Super Grafx bénéficieront
enoutred'une version supérieure 4 celle du CD-ROM
car une grosse amelioration a été apportée : la carte,

- selon la machine sur laquelle vous l'utiliserez, vous

offrira des performances diverses - par exemple : vous
aurez plus de couleurs pour la Nec 2 et plus du tout de
saturation (de sprites). En bref, il faut le voir pour le
croire.

Ces deux consoles ne finiront pas de vous étonner et
je peux vous assurer qu'un avenir plus que prometteur
attend ces deux géantes...

Alors ne vous tracassez plus pour votre choix -
faites la nique au petit pére Neptune -, et vivement
Noél |

Carte Nec Avenue (sous licence Taito) pour la
console Core Grafx ou Super Grafx (a noter une
variante selon le modeéle).

SA.
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NINTENDO

RYGAR

(envoyé par Emmanuel Gouis)

Lorsque vous commencez, foncez
tout droit et butez les monstres ; la

premiére chose a faire est d'acquérir le
POWER UP. Et quand vous avez ob-
tenu 3 carrés de force mentale, mettezla
fleche sur POWER UP etappuyez sur A.
Continuez tout droit, vous allez passer
une porte, poursuivez tout droit : vous
allez déboucher devant la MONTAGNE
GRANDE. Restez toujours en bas et au
boutd'un momentvousdistinguerezune
porte, juste au-dessus de vous ; avancez
un petitpeu, grimpez alacordeetentrez :
vous vous trouvez a présent dans la
vallée de GARLOZ.

Maintenant, allez en haut, a gauche,
puis en haut (ne prenez pas le chemin
quidiverge carrément vers la gauche) et
a droite ensuite. A présent, vous devriez
voir une espéce de maison avec un
tigre, entrez a l'intérieur, emparez-vous
du grappin et revenez a la porte d'en-
trée. En haut, a droite ; en haut, a droite ;
en bas, a droite ; en haut, et maintenant
pénétrez dans l'espéce de maison ol
est encore caché un tigre : vous vous
trouvez dans ROLSA.

Foncez tout droit, passez une porte,
etmaintenantvous étesdans ERUGA.
Toujours tout droit, et vous allez tomber
surune porte encore. N'entrez pas, mais
essayez de vous faire des carrés de
force physique et des carrés de puis-
sance mentale. Quand vous étes en
possessionde 7 carrés de force mentale,
entrez et tuez le monstre qui se trouve a
l'intérieur. Une fois vos forces physiques
presque épuisées, utilisez RECOVER.
Technique: quand on entre, il fautfoncer
sans réfléchir et lui filer un maximum de
coups. Au moment ou il tire, sautez sur
I'espece de branche surélevee et de Ia,
bondissez par-dessus ses rayons. En
retombant a terre, filez-lui 2 coups, il tire
etc. Une fois gu'il est mort, passez la
porte et prenez la poulie. Vous vous
trouvez a cet instant devant la maison.
Allez enbas, & gauche etvoustomberez
sur une corde : comme vous détenez a
cet instant la poulie, vous pouvez em-
ployer les deux & merveille... Pour bien
utiliserd'ailleurs la poulie, tournez autour
du bout de bois jusqu'a ce que vous
entendiez un "clic" ; et ensuite, direct
avec la corde.

Allez en bas jusqu'a ce que vous
soyez bloqué par la mer, puis a gau-
che, une nouvelle corde - franchissez-
la, puis a gauche, en haut, encore a
gauche ; en bas, a gauche et en haut ;
vous arrivez devant une porte, entrez.
Bonjour MONTAGNE PRIMITIVE !
Foncez tout droit, appuyez sur le bloc
des commandes quand vous rencontrez
des cordes qui montent; en haut a droite
quand elles descendent : appuyez surle
bloc des commandes en bas a droite.
Passez une porte, vous étes dans la

TANIERE DE SAGLIA. Fonceztoutdroit,
franchissez une porte, toujours tout droit,
puis & gauche. Bas (quand je dis en bas,
descendez uniquement s'il y a des cor-
des), a gauche, en bas et a gauche ; en
bas et a droite - au bout d'un moment
vous distinguerez une porte, entrez.
Technique : normalement Sagila se
trouve la. Donnez-lui un coup et fixez
votre grappin au plafond. Grimpez tout
en haut et a chaque fois qu'il vous em-
merde sur un de vos coétés, filez-lui un
coup en appuyant, soit a gauche, soit a
droite - et B. Une fois sa misérable vie
achevée, entrez et emparez-vous de
I'arbaléte.

Devant la porte d'entrée, a droite, en
bas ; en haut, a droite ; en bas, a droite,
franchissez la corde ; en bas, a droite ;
en haut, franchissez la corde une nou-
velle fois ; en haut, a droite ; en haut, a
droite ; en bas, a droite... Vous aperce-
vez une maison - entrez : vous étes a
présent dans RAGUA SANDO. Foncez
tout droit et passez une porte, vous vous
trouvez dans LAPIS. A droite et tuez le
monstre qui se trouve tout au bout de la
pierre. Lancez votre grappin surla pierre
du dessus, a droite, sautez sur la pierre
qui se trouve a droite, lancez votre
grappin en haut et tuez le robot. Main-
tenant vous tombez sur un tronc sans
corde.

Technique : placez-vous parallelement
au bout de bois et pressez B. Ensuite, a
droite. Quand vous arrivez au bloc de
pierre qui comporte une entrée, balan-
cez le grappin en bas a gauche. Un peu
avant le bout de la grande pierre, lancez
le grappinversle bas ; adroite, puis allez
jusqu'aubout dutrés long bloc de pierre.
(Truc : quand plusieurs robots vous
tombentdessus en méme temps; lancez
votre grappin en bas, allez dans |'écran
du dessous et remontez.) A gauche,
puis passez la porte.

Nouvelle technique : lancez votre
grappin sur la pierre pour étre alaméme
hauteurque le monstre, ensuite donnez-
lui sans arrét des coups - lorsqu'il tire,
sautez simplement par-dessus ses
rayons. Quand il aura péri, entrez et
prenez I'écusson.

A cet instant, vous vous trouvez de-
vant la maison d'entrée ; en bas, a
gauche ; en haut, a gauche ; en haut, a
gauche ; en bas, a gauche, franchissez
lacorde etallez en bas jusqu'au moment
ou la mer vous bloquera ; a gauche, en
haut, franchissez la corde ; en haut, a
gauche ; en bas, a gauche ; en haut, a
gauche ; en bas, & gauche : en haut,
tendez votre arbaléte, allez sur I'lle et
passez la porte. Bienvenue au PALAIS
DE DORAGO ! Allez un tout petit peu a
droite, puis en haut - vous devriez voir




