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AVERTISSEMENT :

Ce Booklet a ete réaliseé a partir d'une préversion de Sonic 2. Il se peut que la version finale
commercialisée soit un peu différente de celle que nous vous présentons, notamment dans
l'ordre des tableaux et dans le jeu a deux.
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Voici deux ans que Sonic future star, ainsi que le jeu
est apparu dans le paysage dans lequel elle allait évo-
des jeux vidéo... Avec luer. C’est, donc, apres
'arrivée de Sonic 2, profi- cette longue période de
tons-en pour faire un petit gestation que le petit héris-
tour d’horizon. son bleu a vu le jour.

Sonic est né en 1990. Cela
faisait déja plusieurs
années que Sega cherchait
a faconner un héros pour
servir d’embleme a la
marque. Et comme les shi-
nobis, Alex Kidd et autres
Wonderboy n’étaient pas
assez universels pour
atteindre ce but, une équi-
pe s’est mobilisée pendant
deux ans pour concevoir la  Sonic 2, sur Master system.
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D’abord sur Megadrive,
puis sur Master System, et
enfin sur Game Gear. A
signaler que la premieére
apparition de Sonic n’est
pas sur Megadrive, mais
dans la borne d’arcade Rad
Mobile (une sublime simu-
lation de course automobi-
le) dans laquelle il se
balance nonchalamment,
suspendu au rétroviseur !

VITESSE
SUPERSONIC

La premieére réaction que
déclenche Sonic lorsqu’on
le découvre sur Megadrive,
c’est la surprise face a
’incroyable vitesse que
peut atteindre ce petit
hérisson ! De ressorts en
catapultes, Sonic passe
véritablement le... mur du
son ! Et dans Sonic 2, cet
effet de vitesse est surmul-
tiplié, il arrive méme que
'écran n’arrive plus a affi-
cher les images assez rapi-
dement ! En dehors de
cela, on trouve plein
d’astuces inédites, nette-
ment plus sophistiquées
que sur le premier. Par
contre, le style de jeu, lui,
n’a pas bougé d’un iota.
Action tres rapide, avec

Le premier Sonic, sur Master System.

peu d’ennemis, et des
pieges qui surgissent brus-
quement devant vous, alors
que vous étiez pleinement
grisé par la vitesse... Apres
le tast-food, Sega a inventé
le fast-play !
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La grande nouveauté de
Sonic, c’est d’offrir un
mode deux joueurs... Etait-
ce bien nécessaire ¢

Dans la version fournie par
Sega pour réaliser ce
Player Pocket, le mode
deux joueurs se présentait
sous deux formes diffé-
rentes. La premiere repose
sur le mode de jeux nor-
mal, sauf que Tails (le
renard a deux queues)
n'est plus contr6lé par
I’ordinateur mais par le
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deuxiéme joueur. Si cela
peut paraitre rigolo au pre-
mier abord, on s’apercoit
vite que de nombreux pro-
blémes rendent cette solu-
tion assez peu pratique.
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Tout d’abord, Sonic étant
prioritaire, le joueur qui
contrdle Tails est donc
extrémement limité. Deés
que Sonic prend de I'avan-
ce, Tails disparait de
'écran, et il est impossible
de le faire réapparaitre tant
que Sonic ne s’arréte pas
quelques secondes ! Et,
comme dans le jeu tout est
fait pour que Sonic prenne
de la vitesse, on ne joue
que tres peu avec Tails ! 1l
ne reste donc que le mode
« Vs » pour tenter de jouer
a deux. Celui-ci fonctionne
sur le principe de I’écran
splitté (I’écran est séparé
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en deux parties). C’est la
solution idéale, malheureu-
sement les images sont
complétement écrasées et
cela clignote du fait de
I'astuce technique utilisée
(pour les connaisseurs,
précisons qu’il s’agit d’'un
mode entrelacé habituelle-
ment utilisé sur les ordina-
teurs pour augmenter la
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Apres la ligne d’arrivée, une fiche compare
vos deux resultats.

résolution graphique). De
plus, un trop grand
nombre de ralentissements
viennent perturber I'action.
Et pour finir, on ne peut
s’opposer que sur quatre
levels ! Bref, le mode deux
joueurs de Sonic 2 n’était
vraiment pas réussi sur la
version qui nous a été preé-
tée (qui n’était pas une
version finale du commer-
ce). Donc, nous préférons
ne pas nous étendre la-des-
sus, en attendant la version
définitive.

e ——— Y

e =




SCORE
r»E 8:88

"ql_r

EMERALD HILL ZONE

0 C

’.J.f__._..' i,

-fl""

|III'III||||||IIllm|||| ill"

Bt gugll g

Le premier niveau de ce
nouveau Sonic ressemble
étrangement a la Green
Hill Zone de Sonic 1. On y
retrouve les mémes grands
huit (ces cercles ou vous
vous retrouvez la téte en
bas), les mémes décors
« carrelés ». La mer consti-
tue encore l'arriere-plan du
paysage et méme les enne-
mis conservent toujours,
pour la plupart, un indé-
niable air de famille.

Voila une maniere de faire,
subtile transition, qui nous
permet de passer sans dou-
leur d’'une version a l'autre.

Mais cette Emerald Hill

Zone apporte tout de
méme son lot de nouveau-

8

tés. Les meilleurs exemples
que 1'on puisse donner
sont ces passages de folie
que constituent le pont

vrillé, qui vous fait tourner

Un passage pas si secret.
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Dans un grand huit, un grand zéro en fait, L’effet de transparence, avec la cascade, est
Sonic semble defier la gravite. assez cool, non ?
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Les poissons ne constituent qu’un danger Pour accéder a des endroits comme celui-ci, il
mineur. Mais un danger quand méme. vous faudra souvent faire preuve d’astuce.

Voici le pont vrillé dans sa totalité. Vous en ressorti-
rez la tete a I'envers.

dans tous les sens : les trem-
plins aussi, qui vous balan-
cent de magistrale facon
dans les airs et vous font
rebondir de ressorts en res-
See | sorts dans un ballet aérien
Un passage secret un peu moins facile a decouvrir. des pll.lS réussis.
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Le boss, en voiture.

Comme c’était le cas dans
Sonic 1, et comme le
conseille la logique, cette
premiere zone est la plus
facile. Alors, vous avez
intéret a amasser le maxi-
mum d’anneaux (au bout

L’un apres I'autre, Sonic et Tails se piquent
les fesses.
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Ptoing ! Le ressort vous projette dans le ciel.

de 100 vous gagnez une
vie) en prévision des stages
suivants qui sont, soyez-en
persuadé, beaucoup moins
simples. Enfin pas tant que
ca, mais un peu quand
meéme.
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Comme son nom l'indique,
on y retrouve l'univers du
film de Fritz Lang, en y
ajoutant un arriére-gofit
des Temps modernes de

Charlie Chaplin. Engre-
nages gigantesques, tuyau-

teries suintantes, haut
fourneaux, ce level est une
vraie mise en scéne de la
révolution industrielle !
C’est dans cet environne-
ment austere que notre

Cette sorte de tourmquet a l’honzontal est
fascinant !

METROPOLIS ZONE
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pauvre Sonic doit se frayer
un chemin. Il va méme
apprendre a visser des
boulons, déclencher des
mécanismes, et éviter de
tomber dans:les grandes

Les pistons vous propulsent en |’'air, dans un
jet de vapeur.

cuves d’acier en fusion. Le
plus impressionnant est,
sans conteste, les énormes
tuyaux qui vous propulsent
a la vitesse de la lumiére.
Griace a ce moyen de

11




METROPOLIS ZONE

transport efficace, vous
voyagez d’'un bout a l'autre
du tableau. Seul probléme,
vous ne savez jamais ol
vous atterrissez. Résultat,
il arrive souvent que vous
tombiez nez a nez avec
I'un de ces satanés crabes-

robots de l'infaime Robot-
nik. Et puisque 'on parle
des ennemis, prenez le
maximum de précautions
pour rester a distance des
étoiles qui explosent prés
de vous, en balancant une
giclée de petites pointes.

IMEg2:25
m&s‘ 25

Sonic et Tmls remontent cette cheminee
en rebondissant d'un mur a l'autre.

Derapage rncontrole sur un gmnt
engrenage !

LE BON TUYAU !

Voici le moyen de transport le
plus efficace et le plus rapide
qui soit : le tuyau a pression !
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Il faut appuyer sur le bouton, pour que la
plate-forme s’avance.

Apres tant d’émotions, on
finit sur le boss de fin de
level, qui nous parait étre
le plus dur du jeu : il faut
détruire, un a un, tout les
petits vaisseaux-satellites
qui gravitent autour de lui.
On croise les doigts !

Le boss se protege derriere ses modules.
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1 * Le crabe-robot

2 » L’etoile de mort !

3 » Les mantes religieuses
cybernetiques.
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Sonic, dans les sentiers
forestiers d’'une pinéde, est
encore une fois la proie du
danger : un monstre lui

SEORE 200,

Ce vétuste téléphérique n’est retenu que par
des lianes.

crache du feu, faisant le
jeu du Docteur Robotnik ;
des téléphériques rudimen-
taires s’écroulent ; des
ennemis d’aspect bldon,
qui font plutét rire avec
leur chapeau pointu, ne
cessent de le harceler ;

14

une grotte ans laquelle :

vous pensiez étre tran- |
quille se met tout 2 coupa
trembler, tandis qu’'un flot
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Houla ! C’est p!utot chaud ici.
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Passage en force On ne va pas se Ialsser La carapace du défunt monstre sert d‘ile a Tails
embéter. tandis que Sonic se confond avec le bleu du ciel.

de lave s’éleve des profon- zone se révele étre du
deurs... Bref, vous pouvez giteau. Alors ne vous lais-

étre str d’en voir de toutes sez pas distraire par la
les couleurs. beauté du paysage (les
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Un couloir en « S » inversé. Vraoum ! Le poids vous sert pour vous envoyer en lair.

Mais ne vous en faites pas. nuages qui scrollent en
Pour peu que vous fassiez arriére-plan sont particulie-
un peu attention, cette rement beaux) et tout
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Antiviite P

Turlututu chapeau pointu. Le Nessre rose.

devrait tres bien se passer.
Note : on retrouve dans cette
zone, et pour notre plus
grand plaisir, les fameux cou-
loirs en « S » inversé, dans
lesquels le hérisson bleu
fonce a toute vitesse, et qui
nous avaient tant hallucinés
dans Sonic 1.
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boss, tout feu tout flamme.
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THE MYSTIC CAVE

Elle n’a de mystique que le
nom ! En fait, il s’agit plu-
tot d’'une mine aban-
donée. On retrouve
d’ailleurs les rails qui ser-
vaient, autrefois, pour les
wagonnets TN
qui remon- |
taient ainsi le [#
minerai a la @&
surface. On
y retrouve,
aussi, les ron-
dins de bois
qui servent
a étayer les
parois. Pour Sonic et son
copain Tails, le parcours
consiste en une succession
de portes qu'il faut ouvrir,

en attrapant les lianes qui

B T —" )

Les blocs pfquants qui sortent des murs
font des ravages.

pendent sur le mur, Atten-
tion a ne pas se perdre, car
il existe un nombre impor-

tant de galeries, et il est
difficile de trouver tout de
su1te le bon chemin. Et
il méme quand

) ﬁ; (’ bout, vous
" vous heurtez

= a ['un des
nombreux
blocs ornés
de piquants
bien pointus,
qui jaillissent du mur sans
crier gare. Les premicéres
fois, on hurle a I'injustice,
mais on apprend a s’en
méfier, et cela devient un

174




THE MYSTIC CAVE

SCORE. 5300
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On s’accroche...

Cette plate-forme peut vous jouer des tours.
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rétlexe de les éviter. C’est,
donc, sans trop de pro-
blemes qu’on arrive au
boss de fin de niveau. Et,
rassurez-vous, il est trés
tacile a avoir : il suffit
d’éviter les stalactites qui
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" .&lp ¥ ﬁ‘:‘t&;t t"‘lil f’c:ur atteindre la sortie du hr;:.'ut,
i e eSO | faut monter sur les blocs piquants,
| qui apparaissent les uns apres les

| autres. Il est aussi possible de passer
| par en bas, en eévitant la guillotine

" végétale.
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Le boss et ses deux foreuses.

se cassent la figure durant
le tremblement de terre
qu’il provoque, et de lui
sauter sur la téte quand il
allonge ses deux bras sont
a I'’horizontale.
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OIL OCEAN ZONE

SCORE ¢

Changement de décor.
Pour cet « océan d’huile »,
le fond du paysage est
constitué exclusivement
d’usines et autres bati-
ments polluants. Une
vision optimiste d'un pos-
sible avenir.

Ici, Sonic devra, encore
plus que dans n’importe
quel autre stage, se méfier
du décor. En effet, plates-

20

formes qui s’écroulent,
toboggans glissants et
énormes pieux sont nom-
breux et ne laissent gueére
le droit a I'erreur. Remar-
quez que méme si1 Sonic
tombe a la mer, celle-ci est
tellement poisseuse qu'’il
lui faut un certain temps
avant de s’y enfoncer et
qu’il lui reste toujours une
chance de s’en sortir. Les
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Comment Sonic et Tails débarquent
d’un ascenseur et marchent a recu-
lons pour étre bientot transportés
dans les airs...

of B A

Une bonbonne. Seule la queue
de Tails en dépasse.

décors, trés « urbains »,
voient notre fleche bleue
s’envoler littéralement,
porté par le souffle de
puissants ventilateurs, et
déambuler dans des décors
oo J wmmm— L qui sont ici constitués par
€a gliiiissee 11! d’énormes tuyaux.
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Ascension verticale.
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Le boss, dans son sous-marin.

lucinant dans ce stage, c’est
sans aucun doute ces
especes de bonbonnes qui
vous renvoient des unes aux
autres a une allure propre-
ment hallucinante, sans que
vous puissiez rien faire sauf
écarquiller des yeux effarés.
Remarquez, dans Sonic,
c’est souvent le cas. Uiiinitaie

22
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CASINO NIGHT ZONE
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Voila le stage le plus fou de
tous. Vous y jouez le rodle
de la bille et le flipper,
géantissime, c’est tout le
niveau. La claque ! Vous
tournez, roulez, tourne-
boulez dans tous les sens
sans du tout comprendre
ce qui vous arrive. Mais
c’est tellement fun que
vous n’en avez rien a faire.
Ce qu’il y a de fort, c’est
que vous pouvez contrdler
certains flips et envoyer
vous-méme Sonic sur orbi-
te. Et lorsque ce n’est pas
vous qui les manipulez,
I’ordinateur vous lance
encore plus haut. Déli-

rant | Des bumpers placés

un peu partout agissent

SGURE 180G,
TIME @214 L)):
RINGS 12 °

Le jackpot voit défiler les visages des
principaux personnages du jeu.

Attention de ne Pas vous laisser écraser
entre deux carres.

comme des « repoussoirs »,
faisant passer Sonic pour
un pois sauteur. Des tas
d’'idées comme les jackpots
ou les ressorts, que vous
remontez la aussi vous-

23




Cette bizarre plate-forme apparait au fur
et a mesure.

5900 “.IT‘J[-T

Cet endroit, assez difficile a atteindre, vous
rapporte un maximum de points.

SCORE 2190
_TIME 1:38

La vous rebondissez vraiment dans tous les sens.

24

méme, sont autant de
détails qui vous font enco-
re plus flasher. Mais rares
seront les secondes de
répit dans cette phase de
jeu, ou les plans les plus
délirants du jeu se sont
donnés rendez-vous. Enco-
re plus que dans n'importe
quel stage, vous finissez

Ly UG .
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Re;sort comprimé au maximuimn : ¢a va partir vite !



Ce plateau de flipper qui semble flotter dans
le vide vous permet de récolter points et
bonus a gogo.

Une sorte de mini-ascenseur.

par confondre Sonic avec
un trait de lumiére bleu.
‘Casino Night Zone, ¢a vous
rend vraiment maboul !

Voila le seul et unique ennemi que nous
avons trouvé dans cette zone. Particula-
rité : il se protéege grace a un bouclier.
Encore plus que dans n’‘importe quelle
autre zone, c’est bien le decor qui consti-
tue le principal danger.
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Les « ruines aquatiques »
constituent ce que l’on
peut considérer comme le
niveau le plus beau de
Sonic 2. Dans des pay-
sages verdoyants, ou enco-
re sous une eau limpide,
vous en prendrez plein les
mirettes tellement les gra-
phismes sont beaux. Et
puis certains détails ne il
peuvent vous laisser de Passagedl’aisepourSomc conﬁrme._
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Les feuilles s’envolent sur votre passage.
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Ce plan vous montre a quel point ce level est réussi. Remarquez le judicieux choix des cou-
leurs et la beauté des décors. Rien a dire, c’est une réussite au point de vue graphique.
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marbre. Ainsi, lorsque
vous courez au milieu de
branchages, vous ne pou-
vez qu’admirer 'effet des
feuilles qui s’envolent au
passage et vont délicate-
ment s’écraser sur le sol
humide. Ca fait trés classe.
Une partie de cette zone
se passe sous l'eau. Vous
seriez donc bien avisé de
remplir vos petits poumons
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Le tremplin vous éjectera peut—étre a l air libre.

d’air avant de vous enfon-
cer dans les profondeurs
abyssales. Comme c’était
déja le cas dans la Labyrinth
Zone du premier Sonic,
des réserves d’air sont dis-
séminées un peu partout.
A charge pour vous de les
repérer et de choper les
bulles d’air au bon mo-
ment. Cela peut vous sau-
ver la vie. Autre danger,
des fleches qui apparais-
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Le boss a l'air marteau.
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sent de nulle part et risque
de vous trouer la peau.
Heureusement, elles sont
plutot lentes et les éviter
se révele assez facile. En
bref un niveau, avec ses
décors de forét dans les-
quels tronent d’antiques
colonnes, qui se révele tres
esthétique et vraiment
agréable a explorer.
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Le robot zonard

La mouche.
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Attention aux dalles qui se retournent.

Un enchevétrement de
structures en acier, voila ce
qui vous attend dans Che-
mical Plant ! C’est aussi
dans ce niveau que Sonic
va aller plus vite qu’il n’a
jamais été. Grace aux
longues structures qui ser-
pentent, aux loopings
impressionnants, et surtout
aux électro-aimants qui le

propulsent violemment,
Sonic va prendre suffisam-
ment d’élan pour démon-
trer qu’il est le plus rapide
de 'Ouest ! Et quand ce
n’est pas par ses propres
moyens, c’est en s’enfer-

Regardez, mais ne touchez pas !

mant dans les longs tubes
pneumatiques, qui le bala-
dent d’un coin a 'autre, en
quelques secondes. Coté
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ées de flui-

1

les roman-
de bleu, entre deux tuyaux.

tiques s’extasieront devant
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Mais attention, pas touche,
sinon

esthétique

les

& _--_ ’
_-_'-*-
iinnlé

Sonic perd tous ses
anneaux, et méme la vie
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s’il n’en a plus. Gaffe aussi
de ne pas tomber dans le
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Sonic en pleine reflexion.
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réservoir de produit chi-
mique rose qui repose sous
les infrastructures, car il
est tres difficile de remon-
ter a la surface. Pour le
final, le boss vous tend des
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1-2-3 e Quand on ne peut sauter sur
les options, il reste la solution
de la vitesse super-Sonic.

bocaux de liquide, qu'’il
vaut mieux éviter. Sinon, il
faut lui taper dans la téte.
Ce n’est pas trés dur.
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LA TORSADE COSMIQUE !

Selon que I'on part du haut ou du bas, Sonic va prendre de la vitesse sur I'une des deux pistes. C'est
incroyable de voir les deux chemins s’entrecroiser, on y perd son latin !
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Sonic et Tails se paient une
balade en avion. Tails pilo-
te, pendant que Sonic
monte sur 'aile pour le
guider, et, surtout, pour
repousser les ennemis qui
vont les attaquer. Comme
quoi, méme dans le ciel, on
est pas tranquille ! En fait,
la raison pour laquelle il
ont pris 'avion, c’est tout
simplement parce qu’ils
vont rejoindre la Wings
Fortress de Robotnik. Ce
valsseau gigantesque qui
- survole I'ile de Sonic. Et le
seul moyen de dénicher
Robotnik, c’est d’'y aller.
On trouvera, au passage,
quelques anneaux a ramas-

32

CIdANIc
VAN [

ser, et quelques ennemis a
tabasser ! Ce qui est sur-
prenant, c’'est que vous
controlez en méme temps
Sonic, mais aussi 'avion !
Ainsi, on peut le faire
avancer, monter, des-
cendre, ou reculer ! Et
Sonic a aussi la possibilité
de sauter en boule, I'avion
le suit alors automatique-
ment ! En fait, cette zone

SEGRE 2280
TIME 0:56 s

RINGST—I18 —

Attention, des especes de trucs larguent un
bidule par en-dessous !
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On saute dessus ou dessous...

SCERc gaa
TiME 0202
RINGE E-.p;\

En deplacant la manette . el les commandes de I‘avion.
de haut en bas, et de droi- | : Cela permet d’eviter pas
te a gauche, on controle s mal d'ennuis.




SCURE {00
TiME 006

RINGS 3:%

faut vraiment le vouloir !).
La Sky Chase Zone en-
chaine directement
Wing Fortress Zone.

:\6& r‘;‘ani ..L f i -—m =

B . == | YRINGS 18 2

Il faut sauter sur la téte des pilotes...

est plutét un niveau inter-
médiaire, car il n’y a pas de
boss, et on ne peut pas
dire qu’elle soit tres diffici-
le (pour étre toucher, il
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Voici la forteresse volante
la plus impressionnante de
’histoire des jeux vidéo.
Véritable monstre, sa
superficie couvre plusieurs
dizaines d’écrans. Et c’est
sur cet engin de la mort
que vous devrez faire preu-
ve d’'une dextérité et d'un
sang-froid a toute épreuve.
En effet, nombreux sont
les piéges qui vous atten-
dent. Par exemple, pas
question de faire un faux
pas : une chute dans le
vide, a cette hauteur, ne
pardonne pas. Afin de vous
éviter tout accident malen-
contreux, méfiez-vous par-
ticulierement des engins a
roulettes, extrémement

>

vicieux et que 'on dis-
tingue a peine dans le
décor, qui vous envoient a
toute allure dans une
direction d’'une facon qui,
de par sa soudaineté, ne
vous laisse pas le temps de
réagir.

On peut noter que c’est
sur cette monstruosité
volante que se trouve le
plus hétéroclite et le plus
éclatant des ennemis : la
poule canardeuse. Surgis-

Sonic saute en gardant la méme attitude
qu’en étant accroché. Bizarre.
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WING FORTRESS ZONE
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Sonic est porté sur un coussin d’air.
p

Il faut sauter avant que I’avion ne se
crashe (et que devient donc Tails?).

Ce minuscule plan vous donne t-il un peu le début
de l’t:f:proche de I'approximation de la taille de
cette forteresse ?

sant sans prévenir de son

trou, elle vous tire dessus

sans vergogne, la machoire

T e == - gerrée et les plumes fré-
== missantes. Comme si, rien

| qu’avec ces satanées pla-

tes-formes, vous n’aviez

Il doit en user du carburant, cet engin. pas asS€Z a faire...
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La poulette pas commode. La tourelle tireuse.




Dans La guerre des étoiles,
on pourrait I'appeler I'étoi-
le de la mort. Cela dit,
c’est vrai que Robotnik
ressemble par moments a
Dark Vador ! Donc, vous
voila dans son antre. C’est
la fin du jeu, et il ne vous
reste plus qu’a éliminer
I'infime docteur pour par-
tir a la retraite! Retraite
Oh combien méritée, au
vue du périple que vous
venez d’accomplir. Mais ce
n’est pas le moment d’y
penser, car Robotnik n’est
pas prét de se laisser faire.
Et méme si vous avez
détruit ses bases une a
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Il fonce sur vous avec son petit réacteur. A ce
moment-la, il est possible de lui toucher le
front si vous étes en boule.

Attention, il change de comportement au
bout de quelques alléess et venues.

Vous avez fini par I'avoir.




une, il lui reste encore
quelques petits jouets mor-
tels capables de vous faire
la peau. Deés que vous
pénétrez dans la salle, il
commence par vous en-
voyer une réplique de vous
en robot ! Et comme cela
ne suffit pas, il doit finir
par employer les grands
moyens, en enfilant son
exosquelette gigantesque

N

(il n’aurait rien a envier a
Gundam F-91 !). Croyez-
moi, il va falloir s’accro-
cher dur pour le détruire.
Mais, contrairement a ce
que dit la pub Sega, vous
étes plus fort que lui, et
vous le terrasserez a force
d’acharnement...

Bravo !
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Hop, il revét sa combinaison de combat !
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Robotnik, qui suivait la scene par un hublot,
sort précipitamment de son repere...
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STORED= 1000
TIME zgs
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Il est vaincu ! C’est la fin de I'empire de Robotmk




Ce nouveau Special Stage
vous oblige toujours a
récupérer un- certain
nombre d’anneaux. Mais
cette fois ce n’est plus tout
a fait la méme chose. En
effet, vous vous retrouvez
dans un couloir, qui monte,
descend ou tourne, a 'inté-
rieur duquel vous pouvez
vous déplacer comme vous
I’entendez (avec un peu
d’élan, vous ferez le tour !)
et devez ramasser les files
d’anneaux qui se présen-
tent a vous en essayant évi-
demment d’en oublier le
moins possible.

Au début du parcours,
juste apres que Start soit
apparu, il vous sera
demandé de vous emparer

42

Le début de la chasse aux anneaux.

RINGS 35 { 37 |

RINGS 2

Houps, ca monte !

d’'un certain nombre d’an-
neaux. Si vous ne réussis-
sez pas a remplir le quota
exigé, bient6t un message
s’affichera pour vous indi-
quer que vous n’avez pas
réussi, et vous retournerez

1 » Ce signe indique que
vous avez ramasse suffi-

samment d’‘anneaux.
2 » Celui-ci signifie que
vous étes out.




Houla, ca descend !
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dans le stage ou vous vous
trouviez précédemment.
Par contre, si1 vous avez
réuni le nombre d’anneaux
nécessaires, vous devez en
récolter encore d’autres, et
ce, jusqu’a la fin du par-

[322]

cours ou vous attend une
émeraude. Ce qui parait
trées facile au début le
devient par la suite beau-
coup moins. Yous com-
prendrez ce que je veux
dire lorsque vous verrez

MILES

RINGS B

Enfin, une emeraude !

'RINES 55 {58 | nmi;"s'i': +

o B e

Les anneaux qui se trouvent au p!afond sont
difficiles a attraper.

que les anneaux se trou-

vent juste au-dessus de
votre téte, sur le plafond
du tunnel. Dans ces condi-
tions particulieres, remplir
chaque quota tient cle
I'exploit.

43




Tiens, Sonic a l'air tres étonné. Normal, il

vient de se faire tuer.

Tel Icare, Sonic tente d’atteindre les cieux.
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SONICEN MOUVEMENT

Une des grandes qualités
du nouveau Sonic, c’est la
vaste palette d’expressions
dont il est pourvu. En effet,
Sonic court, dérape, val-
dingue en tous sens lors-
qu'un ressort ou un souffle
d’air le repousse. Il agite les
bras pres du vide, écar-
quillant de plus en plus les
yeux au fur et a mesure
qu’il s’en approche. Il
s’accroche a des lianes ou
des barres d’acier... Bref,
on a rarement vu un héros
de jeu disposer d’autant de
mimiques. Laissez Sonic
inactif un peu trop long-
temps, et, apres avoir impa-
tiemment tapé du pied
durant quelques dizaines
de secondes, il se couchera
a terre en vous regardant
d’'un air séveére ; tandis que
Tails, insouciant, attendra-
tres calmement, en baillant.
Evidemment, certaines des
animations les plus impres-
sionnantes se déroulent a
telle vitesse qu’il n’a pas été
possible de les décomposer.
De toute facon, dans ces
moments 13, le hérisson se
retrouve presque toujours
en boule (il est nerveux ce
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Tap-tap-tap... Le hérisson impatient tape du pied.

T

Accroché a une barre.

<« La facon dont tourne Sonic, lorsqu’il est envoyé en I'air, est des
plus impressionnantes. Décomposé, le nombre des mouvements
se révele assez effarant. La, il y en a huit... mais il doit sare-
ment en manquer encore un ou deux qui nous ont échappes
malgré notre dextérité a prendre les photos (hum, hum...).
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Attention, le depart
va étre chaud.
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petit), alors l'intérét aurait de faire Sonic le jour ou le
été limité. En tous cas, ces verrez enfin tourner sur
quelques pages vous per- votre écran.

| mettront de vous faire une
idée précise des expres-
sIoNsS que ne manquera pas

e
e e
5§ {’5’ ;

ok

" .;E
o R
-
! g
e e I e 'ﬁ*&hﬁ?ﬂ ]




% ‘a‘rﬂﬂ'.":-.mm;“_

:III#;,'.F&-:.UII‘I?I} f'-'! y




