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Future 
MEDIA WITH PASSION. 

Toutes les fins en modes 

héroique et maléfique ! 
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     Super Sonic 
onic féte son quinziéme anniversaire 

en juin prochain. Eh oui... quinze ans 
déja que le hérisson bleu, mascotte de 

Sega, a déboulé sur nos consoles de jeu! 
Quinze ans que l'on vit au rythme de ses 
aventures trépidantes, qu’on se lie d’amitié 

avec des héros aussi divers que Tails, Big ou 
Shadow et qu’on est effrayés par les plans 
machiavéliques du Dr Eggman — Robotnik. 

Et pour féter dignement cet anniversaire, 

voici 64 pages d’histoires, d’'anecdotes 

et de présentations de jeux. Des coulisses 

qui ont permis la création de ce héros 
universel aux deux jeux qui arrivent I’an 
prochain, vous saurez tout, 
absolument tout, 
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HISTORIQUE 
Tout ce que vous vouliez savoir sur Sonic... 

        
  

    

INTERVIEW 
Celui qui a su faire courir Sonic. 
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Rencontre avec la famille au grand complet.      
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LA SAGA SONIC 
Genese d’une mascotte 

  

UN HERISSON DANS 
- 

Qui ne connait pas Sonic ? Ce petit animal atypique tout bleu, dont seuls quelques piquants 

laissent deviner I’‘appartenance a la lignée des heérissons, est aujourd hui I’un des 

personnages les plus renommés de par le monde. Pourtant, peu connaissent ses origines... 

evenons quelques années en 

arriére, plus exactement il y 

a quinze ans, chez Sega Japon. Six 

ans aprés le grand crash des jeux 

vidéos aux USA, Nintendo ala 

mainmise sur le marché. Au-dela de l’aspect 

technologique, c‘est également une firme a 

‘image forte qui cultive deja le culte des héros 

par le biais de produits dérivés, et notamment 

Mario, qui devient son icone principale. Sega 

est lui spécialiste de l’arcade. La firme s‘attaque 

depuis peu au marché domestique et ne lache 

pas prise malgré le peu de succes de ses 

machines 8 bits, cantonnées au secteur du hob- 

biste ou aux pays qui n’avaient pas encore accés 

a la Famicom/NES. Sega décide donc de frapper 

un grand coup et adopte en 1988 la technolo- 

gie arcade 16 bits en version console. Nintendo 

est pris de vitesse et la renommée de Sega va 

dés lors croitre et s‘affirmer bien au-dela des 

frontiéres du pays du Soleil-Levant. 

Sonic Project 
Une fois la Mega Drive sortie, Sega sapercat 

qu’une de ses grande faiblesses est @ avar 

trop de jeux typés « arcade » — au Get men= 

de titres plus familiaux -, et que Ge = St = 

moyenne d’age des acheteurs reste ase = 

vée. Ne pouvant compter sur um granc 

nombre d’éditeurs tiers, accepar=s Dar = 

domination de Nintendo, Seg2 cg > ™=nc= 

par augmenter le budget alloue 

aux équipes « CS » (Gomsumer 

Software). Les wentes de le 16 bits 

sont satisfaisantes Gans le monde, 

mais Hayao Nakayama, PDIG de Sega, trouve 

cependant que ce n'est pas suffisant. Il voit 

déja se profiler la contre-attaque de 

Nintendo, qui ne se presse pas, mais qui, 

curieusement pourtant, revient sur ses 

propos en affirmant notamment qu’un pro- 4 

cesseur 16 bits est inutile pour le « gaming at 

  
      

  



  

VOTRE CONSOLE 
home ». C’est alors que Hayao décide de 

s‘attaquer a la cible démographique des 

possesseurs de NES et de doter Sega d’une 

mascotte. Les dés étaient jetés. 

Création d’une boule bieue 
Comme il était coutume a I’époque, un 

concours est lancé au sein des trois CS de 

Sega. Deux axes de développement doivent 

étre impérativement suivis pour la création 

du jeu voulu par Nakayama: d’une part 

démontrer la puissance de la MD et d’autre 

part avoir pour héros un personnage 

universel, charismatique et reconnaissable 

au premier coup d’ceil afin de devenir 

l’'embléme de la firme. Jusqu’au terme du 

projet, aucun congé ne serait délivré ! Cette 

fois, c'est du sérieux et les équipes de Sega 

n’ont pas droit a l’erreur. Le jeu se doit 

d’étre accessible, c'est pourquoi le genre 

« action » et surtout « plate-forme » sont 

privilégiés dans les pistes envisagées. Au 

bout de quelques semaines de brain- 

storming, c'est la huitiéme division R & D 

software, alias la CS#3, qui retient toute 

‘attention des dirigeants. 

Le scrolling qui tue 
Le concept de Sonic nait de la collision d’un 

scrolling ultra rapide et fluide que Yuji Naka 

finissait de mettre au point avec l’idée d’un 

jeu de plate-forme qui doit contenir la dite 

mascotte. Rien n’est encore finalisé, mais Sega 

commence a croire d’ores et déja que le genre 

va étre révolutionné par cette approche toute 

Une multitude de personnages furent 
envisagés pendant la période de 

recherche. Le premier game design avait 

privilégié la piste du lapin lanceur 

d'objets... avec ses oreilles ! 

  

      

  

Les locaux de Sega a Tokyo. Les clients et les visiteurs y sont accueillis dans un cadre 

moderne et verdoyant. Noublions pas que Sega veut dire « Service Games ». 

nouvelle. Pendant que les « characters 

designers » suivent l’exemple de Mickey pour 

Disney et cherchent quel animal pourrait bien 

faire l’affaire, le gameplay se focalise sur la 

faculté de pouvoir prendre n‘importe quel 

objet et de le jeter pour débloquer son 

chemin ou tuer ses ennemis. Mais cette idée 

est vite abandonnée aprés quelques essais. En 

plus de n’étre pas vraiment original, ce 

concept se marie en effet trés mal avec un 

scrolling rapide. C'est pourquoi le code de Yuji 

Naka servit aussi a I’élaboration du modéle de 

  

gameplay. Pour suivre sa vitesse, il fallait en 

effet un personnage capable de se déplacer 

rapidement et surtout qui ne meure pas au 

premier contact car il est délicat d’anticiper 

a haute vitesse. C’est pourquoi il fut décidé 

que le héros pourrait se transformer en boule 

en atteignant sa vélocité maximale. Attaquer 

ses ennemis dans ce mode-la, et éviter ainsi 

certaines collisions, rendait le gameplay bien 

plus coulé que celui précédemment concu. 

Surtout qu’il ne nécessitait qu’un seul bouton. 

La piste était bonne ! : 
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® Voici quelques crayonnés dorigine. Comme vous pouvez 

le constater, l'idée des loopings et des tuyaux qui permettent 

a notre hérisson fétiche d’accélérer était déja présente. 
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DREAMS COME TRUE 
Aprés une telle programmation, de si beaux graphismes et un 

personnage aussi extraordinaire, la musique de Sonic ne pouvait étre 

en reste et faire figure de parent pauvre du futur hit. C'est pourquoi 

Masao Nakamura, du célébre groupe japonais Dreams Come True, 

fut engagé pour la composition des themes musicaux. Quelques temps 

avant la sortie du jeu, lors de l'un de leurs concerts, Sonic fit méme une 

apparition sur les camions du groupe et sur leurs « pamphlets » 

(prospectus de luxe au Japon). 

-> Mr Needlemouse 
Lorientation qu’avait prise le projet avait aussi 

donné quelques idées aux quinze membres de 

l'équipe CS#3. Un gameplay rapide, avec un 

personnage capable de se transformer en 

boule, finit tout simplement par évoquer un 

flipper et son pendant japonais, le 

« pachinko ». C'est ainsi que les rampes, les loo- 

pings et les bumpers furent ajoutés, finalisant 

ainsi le game design principal. La particularité 

de « mise en boule » et l’obligation de résis- 

tance avaient forcément restreint le choix de 

l'animal. Le hérisson et le tatou furent les deux 

seuls retenus. Et c'est « Mr Needlemouse » qui 

gagna ! C'est en effet sous cet étonnant sobri- 

quet que Sonic fut provisoirement nommé, 

laissant le tatou sur la touche. Le design en fut 

confié 4a Naoto Ohshima, tout fraichement 

engagé par Sega au sein du département CS#3. 

Universal Sonic 
Les recommandations étaient claires : donner 

au personnage un charisme prononcé et un 

graphisme universellement attrayant. Naoto 

décida de s'inspirer du graphisme américain 

des cartoons plutdét que de celui, beaucoup 

plus typé, des personnages mangas qui sévis- 

saient dans le monde du jeu vidéo japonais. Et 

si on y regarde a deux fois, Sonic, 

dans son design originel, a un 

certain air de Felix the Cat ou 

de Mickey, vous ne trouvez pas ? 

La couleur en plus, car d'aprés la leégende, le 

bleu dont il s’est doté serait celui du logo de 

Sega et s‘opposerait particuligrement bien au 

rouge du célébre Mario de Nintendo. Enfin 

omficiellement baptisé « Sonic » (en ayant évité 

le préfixe « Super ») la mascotte de Sega fut 

enfin préte et cela bien avant la finalisation du 

jeu. D’ailleurs quelques apparitions furtives, 

comme par exemple sous la forme d’une petite 

figurine dans le jeu d’arcade Rad Mobile, amu- 

sérent les gens qui étaient au courant du pro- 

jet Pendant ce temps, Yuji Naka rajoutait un 

scrolling de fond « différentiel » et optimisait 

sa gestion de sprites tandis que Hirokazu Yasu- 

hare comceveit les niveaux et les obstacles quae 

lait devoir déjouer le petit hérisson bleu. 

Time is precious 
Et la phase de finalisation commenga. Tout 

d’abord avec le wéation du scénario, au theme 

tres ecologique, mais aussi avec le concept des 

anneaux gui allait partaire le gameplay d’une 

maniére judideuse. Le but en était simple : 

finir le niveau le plus vite possible, récolter un 

max G’anneaux et délivrer le plus possible 

d’animaux prisonniers des « badnicks », robots 

a la solde du mechant docteur « Eggman » 

Robotnik. Une fois la jouabilité ajustée, 

|'@quipe n’avait plus qu’a trouver une maxime 

symbolisant l'état d’esprit de la petite boule 

bleue : « Don’t just sit there and waste your 

precious time. When you want to do some- 

thing, do itright away. Do it when you can. It’s 

the only way to live 2 life without regrets. » 

(« Ne perdez pas votre temps 2 ne rien faire, il 

est bien trop précieux. Quand vous voulez 

faire quelque chose, *2ites-le tout de suite. 

Faites-le quand wous le pouvez. Cest la seule 

maniére de vivre une 

vie sans regrets ! =) 
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Welcome to the next level 
Son< pratiquement fini, Sega se devait d’en 
"22/2 promotion comme il se doit. Alors 
@ 2s Japon le choc frontal avec Nintendo 

= S27 das envisageable, Sega of America en 
20s tout autrement. Poursuivant la poli- 

Sass commerciale agressive qui avait com- 
Ss = =dranler la position dominante de la 

WES 5 Gemandérent au Japon de faire en 
Som] gue les versions américaines de Sonic 
SNe Drétes le plus t6t possible. Le but étant 
G2 coOntrer Nintendo et sa 16 bits, prévue 
Our = mi-aout. Un flot continu de publicités 
S20tent | rapidité de la console de Sega face 
= @ = deson concurrent commenga a surgir 
= Bertout avec une démonstration des plus 
@) Gees : Sonic. La Genesis (Mega Drive US) 

DSeen* alors l'objet cool a posséder et le sujet 
Ge Metss les attentions. Et c'est ainsi que le 
23 > 7991 les magasins furent pris d’assaut 
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non seulement parla majorité des posses- 
seurs de la console mais aussi par de 
nouveaux acheteurs qui, impressionnés par 
les bornes de démonstration, repartaient 
chez eux avec sous le bras la console et leur 
hérisson bleu. Aujourd’hui, avec le recul, tout 
le monde peut dire que Sonic a réussi 
a dépasser l’espérance qu’avaient mise en lui 
toute l’équipe et que méme Sega fut surpris 
par l'intérét soutemu que le personnage 
continua a générer dans le monde entier. 
Sonic venait de prendre vie et rien ne semble 
pouvoir l’arréter, pour le bonheur de millions 
de joueurs a travers le monde. 
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Contrairement aux idées recues, 

   

    

    
   

  

la charte graphique de Sonic tient plus 

de Tex Avery que du manga. 

Voici un autre crayonné de Sonic 

et de ses ennemis. La simplicité 

du trait permet de mieux montrer 

laction représentée. 

Le souhait de Hayao Nakayama 

était de vendre au minimum 

1 million de Sonic. Mais les ventes 
dépassérent toutes ses espérances 

puisqu’il arriva a atteindre les 

4 millions d'exemplaires vendus 

rien que sur Mega Drive ! Sega dut 

méme retarder la sortie de 

quelques autres titres pour pouvoir 

répondre a la demande croissante. 
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LES HOMMES DERRIER 
Les créateurs de Sonic sont désormais adulés par tous les fans de la serie. Voici en quelques 

lignes un rapide portrait de certains des concepteurs de cette fine equipe dont, du moins 

l’espérons-nous, le génial talent nous ravira encore longtemps. 

lls étaient seulement quinze pour 
créer cette légende du jeu vidéo. Quinze 

géniteurs qui, par une étrange alchimie et 

pour notre plus grand plaisir, ont visible- 

ment réussi un coup de maitre(s) avec Sonic 

et son gameplay novateur. Aujourd’hui, 

que ce soit au Japon ou a San Francisco, ils 

sont plus d’une centaine dans l|’équipe 

a travailler sur les nouveaux Sonic, Phan- 

tasy Star et autres titres originaux qui 

germent dans leur prolifiques cerveaux. 

Pour que vous les connaissiez un peu 

mieux, voici un apergcu des membres les 

plus fameux faisant ou ayant fait partie de 

ce mythique studio. 

 



  

  

    

  

SONIC TEAM : SES CREATIONS 

NIGHTS wid DREAMS SATURN 
Une des créations les plus originales 

de I’équipe. Jeu d‘action aérien 

utilisant pleinement les capacités 
de la Saturn, Nights ne fut 

malheureusement pas un succés 

commercial mais reste jusqu’a 

aujourd’hui une des références en 
matiére de gameplay et de fraicheur 

dans le monde du jeu vidéo. 

CHU: CHU ROCKET DREAMCAST/GBA 
Un des meilleurs jeux de 

puzzle/reflexion jamais concus. 

ll vous faut sauver des souris de 
Vespace, les chu-chus, de leur 
ennemis naturels, les kapu-kapus, 

en les conduisant aux navettes 

prétes a décoller. 

Un jeu trés speed qui contient 

plusieurs modes. 

PHANTASY STAR ONLINE DC/PC/GC/XBOX 
Premier Action-RPG online sur 

console, PSO défraya la chronique 
en se permettant de fonctionner sur 
un simple modem RTC et de 

proposer une tripotée d’innovations 
encore jamais vues auparavant. 

Un de leurs titres les plus ambitieux. 

    
  

        
      

derniére se nommant « Blue Burst ». 

i STAR UNIVERSE PS2/PC 
Le futur Action-RPG de la Sonic 

Team devrait débarquer l’année 

prochaine. A l'image de son grand 

frére, il devrait proposer une partie 

offline en plus du jeu online. 

  

Cette brochette de talents extraordinaires a aussi trouvé le temps de concevoir quelques oeuvres vidéoludiques 
qui restent d'une incroyable constance, qualitativement parlant. Voici un panel non exhaustif de leurs jeux : 

Existe en de nombreuses versions, la   

  

BURNING RANGERS SATURN 
Il utilise un des meilleurs moteurs 

3D de la 32 bits de Sega. 

Vous dirigez une équipe de 
pompiers du futur au travers de 

plusieurs missions de sauvetage 

qui ne sont pas, contrairement 

a ce que I’on pourrait penser, 

de simples accidents. 

Célébre jeu d‘arcade musical 

utilisant des maracas et des capteurs 

de mouvement, il fut adapté sur 
Dreamcast en deux volumes et 
connut méme les joies d'une sortie 

en Europe. A conseiller & tout le 
monde (méme aux allergiques aux 
jeux vidéo !). 

Derniére version d’un des meilleurs 

tetris-like jamais créés, il fut repris 
par la Sonic Team aprés la faillite de 

Compile. Pratiquement impossible 

d’y résister une fois que l’on y 

a gouté. Surtout a plusieurs ! 

Un ensemble de minijeux plus fous 

les uns que les autres se jouant au 

stylet. La trame scénaristique ? 

Séduire celle que vous aimez. 

Touche? la main gavehe 
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LA SAGA SONIC es’ , 
Les coulisses 

  

  

LOST IN CONCEPTION 
Sonic X-Treme est une légende dans le monde de Sonic. 

ll s’agit de I'épisode qui devait sortir sur Saturn mais qui 

n’a jamais vu le jour. Chronique d'une mort annoncée. 

lors que méme la 32-X a eu 
droit a son Sonic avec Chaotix, 

la 32 bits de Sega n’a, quant a 

elle, jamais eu cette chance. 

Aprés avoir remporté de nom- 

breux succés avec la Mega Drive, la Sonic Team, 

basée au Japon, avait peut-étre besoin de voler 

vers de nouveaux horizons, a moins que Sega 

n’ait décidé que la Saturn devait cibler un 

public plus adulte. Toujours est-il que Sonic 

n’était plus d’actualité au début de l’ére de la 

3D sur console. Mais a la suite du démarrage 

quelque peu difficile de la Saturn sur le terri- 

toire américain, on commenga a se demander 

chez Sega of America (SOA) si un Sonic ne 

pourrait pas redresser la situation. Il fut ques- 

tion pendant quelque temps d’en faire un 

a l’ancienne, mais qui utiliserait toute la puis- 

sance de la Saturn. Le projet fut cependant vite 

abandonné. En effet, programmer un Sonicen 

2D alors que la PlayStation concurrente rem- 

portait de plus en plus de succés avec ses poly- 

gones ne leur parut pas trés judicieux. De plus, 

la Sonic Team était en pleine programmation 

de Nights ; il fallait donc faire autrement... 

No destination 
C'est ainsi que le projet fut confié a la section 

logiciel de SOA, le Sega Technical Institute (STI). 

Pourquoi ? Tout simplement parce que certains 

de ses membres avaient travaillé sur Sonic 2 

avec Yuji Naka lors de son séjour aux USA. Yuji 

s‘était en effet brouillé avec Sega of Japan (SOJ) 

et avait développé le second opus grace a SOA. 

Par ailleurs, cette équipe venait de terminer 

Bug sur Saturn et commengait a bien en 

connaitre le hardware. Ils s’attaquérent 

d’abord a définir le concept du jeu. Celui-ci 

devait étre en 3D et permettre a Sonic de se 

déplacer n‘importe ot sans que s‘appliquent les 

lois de la gravité. Ainsi, il fallait que l’on puisse 

parcourir les niveaux dans tous les sens et notre 

hérisson devait lui pouvoir marcher au plafond, 

sur les murs, etc. Cela lui laissait également le 

choix de son parcours (parcours qui étaient 

d‘ailleurs souvent circulaires). Le moteur de 

Nights semblait parfaitement adapté a cette 

réalisation, mais malheureusement la Sonic 

Team leur en refusa l'utilisation et le STI dut 

s‘atteler a la tache. Développé simultanément 

sur PC et Saturn, ce X-Treme devait également 

permettre a Sonic d’effectuer des attaques et 

des mouvements tel le lancer des anneaux sur 

ses ennemis, par exemple. En raison d’un retard 

considérable sur leur planning et face a la 

concurrence de la PlayStation qui faisait fureur 

aux USA, les dirigeants de SOA décidérent de 

mettre fin a I’hémorragie et annulérent le 

projet, faisant du X-Treme le Sonic qu'on ne 

verrait jamais sur nos écrans. §} 

Aprés l'aide a la réalisation 

qu’avait recue Yuji Naka pour 

Sonic 2 de la part de SOA, il fut 

décidé de monter un studio de 

développement au sein méme de 

Sega a San Francisco, le Sega 

Technical Institute ou STI, qui fut 

démantelé aprés I’annulation du 

projet Sonic X-treme. 
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IMPACT SUPERSONIC 
Sonic aura bientot quinze ans et il continue cependant a drainer toujours autant de fans 
dans son sillage. La série des jeux reste en effet unique dans son approche. 

ujourd’hui, quoi de plus simple 

que de mesurer la popularité 

d’une personne, d’un produit 

ou de n’importe quel sujet ? 

Prenez un moteur de recherche 

= Sez «Sonic », suivi de « Sega ». Le résultat 

== Soquent, plus de 2 millions de liens sont la 

our wous le prouver. C’est le seul personnage 

= =u vidéo qui ait défilé dans la Macy's 

TSenssaiving Day Parade (grande parade trés 

@oow ire de ballons géants représentant des 

De"sonnages de BD ou de dessins animés, orga- 
S22 chaque année a Noél par les grands 

Naaasins Macy's a New York) et, en 1992, ila 

G=cess< la popularité de Mickey aux USA. Au 

200". quand une salle d’arcade Sega se 

osru Sonic vient en personne féter |’évé- 

"2h 2ot <i plusieurs d’entre-elles portent 

Les sites de fans de Sonic sont légion. En voici 

@uelques-uns en francais qui devraient vous permettre 

Ge prendre contact avec une communauté trés active. 

Sans oublier le blog de Sega: 

d’ailleurs son nom. Sega a véritablement popu- 

larisé le personnage et chaque équipe s’amuse 

a inclure un petit Sonic de-ci, de-la, quand ce 

n’est pas un autre éditeur au clin d’cail quelque 

peu acide ! De nombreuses fois copié mais 

jamais égalé, Sonic reste |’une des figures du 

jeu vidéo les plus connues au monde 

Hommage 
Méme si le personnage a su se faire connaitre 

bien au-dela du cercle des amateurs de jeu 

vidéo, Sonic continue d’intéresser une frange 

de fans purs et durs qui, inlassablement, explo- 

rent son monde et tous ses mystéres. La Sonic 

Team, dés la genése de cet univers particulier 

d’animaux anthropomorphiques, a su entrete- 

nir le mystére autour de lui. Chaque jeu appor- 

tait sa pierre a |’édifice et fournissait tout 

  

    

autant de réponses qu'il posait de nouvelles 

questions. Les lieux visités, les émeraudes, les 

pouvoirs de certains personnages, le Dr Robot- 

nik, les themes mythologiques, etc., tout cela 

intrigue depuis toujours les fans qui ne cessent 

de créer des sites et surtout d’en parler sur de 

nombreux forums. Les sites de hacking, qui 

dépécent les jeux afin d’y trouver des éléments 

ou des informations que la Sonic Team aurait 

dissimulés, en sont la preuve ultime. Sonic a su 

évoluer ; il est passé de la 2D a la 3D, des 

machines Sega aux multiplates-formes et des 

fans supplémentaires sont chaque fois venus 

grossir les rangs. La Sonic Team continue de 

batir et de faire évoluer son univers sans jamais 

en dévoiler trop a la fois. Arriveront-ils a susci- 

ter autant d’intéret a l'avenir ? C'est la tout le 

mal qu’on leur souhaite | 

  

 



      

LA SAGA SONIC ez,’ ’ 
La next generation 

  
SONIC NE MANQUE PAS D’AIR 
Sonic et ses amis reviennent sur nos bonnes vieilles consoles pour un dernier petit tour de 

piste rapide. C'est donc avec plaisir que nous vous présentons Sonic Riders en exclusivite. 

ela faisait longtemps, depuis 

Sonic R et Sonic Drift en fait, que 

nous n’avions pas eu de jeu de 

course Sonic. Aujourd’hui, fort 

heureusement, la Sonic Team 

remet le couvert sur les trois consoles de salon 

avec un jeu trés speed. Surfant sur la vague 

du « sport extréme », nos acolytes préférés 

vont devoir s‘affronter dans des courses trés 

spéciales. En effet, 4 premiére vue, cela 

ressemble a un jeu de snowboard mais ¢a va 

Alors qu’une rumeur de plus en plus 

insistante annonce qu’un Sonic Riders 

serait aussi en préparation pour 

la PSP de Sony, Takashi Yuda vient 

tout juste de confirmer qu'une suite 
était également envisagée pour 

les consoles next generation comme 

la PS3 et la Xbox 360. Espérons qu'il 

y aura un mode online cette fois-ci ! 

en fait bien plus loin. Les planches sont plu- 

tdt ce qu’on pourrait appeler des air-boards, 

c’est-a-dire que vous allez pouvoir faire de la 

glisse sur coussin d’air ! Un peu comme dans 

le célébre film Retour vers le futur. Présenté 

au Tokyo Game Show de septembre dernier, 

ce nouveau jeu mettant en scéne Sonic et ses 

amis va se focaliser exclusivement sur la 

vitesse et sur les sensations. Et il ne sera pas 

de tout repos d’éviter les perturbations et 

autres obstacles rencontrés sur les circuits. 

Ceux-ci sont d’ailleurs au nombre de seize et 

se déroulent bien stir dans des environ- 

nements différents qui se divisent en 

plusieurs catégories de pistes : aquatiques, 

montagneuses et urbaines. 

Multiconsoles et multijoueurs 
Sonic Riders est développé depuis plus d'un an 

et demi par Takashi Yuda de la Sonic Team 

Japan, et utilise un tout nouveau moteur 

graphique capable d’exploiter la Xbox, la PS2 

et le GameCube en 60 images/secondes. On 

sait d’ores et déja que dix-sept personnages du 

monde de Sonic devraient y étre inclus mais il 

se peut que d’autres y soient également 

cachés. Bien sar, il y a un mode a quatre 

joueurs qui permet de s’éclater simultanément 

contre ses potes. L'un des éléments les plus 

importants du gameplay est le fait que vos 

planches sont « alimentées » tout simplement 

par de l’air ! Cela vous oblige a réaliser de. 

nombreuses figures afin de pouvoir capter un 

maximum d’air dans votre réservoir. Des 

mouvements agressifs sont aussi prévus pour 

déstabiliser les adversaires. Quant asa date de 

sortie, il devrait débarquer sous nos latitudes 

dans la premiére partie de l’année prochaine. 

Il va donc falloir faire preuve d’un peu de 

patience pour tater du air-board ! 

   

  

   

  

     

      

         

  

    
    



LE HERISSON DU FUTUR 
C'est le 9 septembre que la dépéche est arrivée sur nos fax. Sega annoncait 
le développement d’un Sonic sur les prochaines consoles de Microsoft et Sony. 

oila, c'est officiel, les consoles 

« next generation » accueilleront 

un des plus célébres héros du 

monde du jeu vidéo. Et le projet 

est apparemment bien avancé 

puisque Yuji Naka a pu montrer un moteur qui 

tournait parfaitement sur Xbox 360 ! Le quin- 

ziéme anniversaire de Sonic en juin prochain 

n’est d’ailleurs certainement pas étranger a 

l'empressement dont Sega semble faire preuve 

en matiére de communication a son propos. 

A premiére vue, le concept du Sonic 

en 3D n’a pas changé et la premiére | 

démonstration technique de cette 

version fait beaucoup penser , 

a Sonic Adventure, mais en cent “ 

fois plus beau ! Mais curieusement, 

malgré l’analogie avec ce précédent titre, Yuji 

Naka déclare lui que cet épisode devrait plutét 

renouer avec la tradition des premiers jeux sur 

Mega Drive, mais avec un tas d’innovations en 

plus, rendues possibles grace a la puissance des 

nouvelles consoles. Lesquelles et comment ? 

Nous ne le savons pas encore et cela attise bien 

évidemment notre curiosité. 

Havoc a la cote 
Du cété des innovations d’ores et déja annon- 

cées, on sait de source sure que la Sonic Team 

utilisera le moteur physique Havoc pour gérer 

les interactions entre les différents éléments du 

jeu. Concrétement, cela signifie que tous les 

éléments seront régis par les lois physiques qui, 

a l‘instar des ndétres, participent 4 toute 

interaction. Ce qui change radicalement des 

précédents titres ol chaque objet avait ses 

réactions et ses mouvements prévus de 

AaZ. Au niveau graphique, bien sar, c'est 

incomparable avec les opus déja parus en 3D 

car, grace a la haute résolution utilisée, les 

décors sont beaucoup plus réalistes et détaillés. 

La modélisation a fait un bond en avant et on 

peut dire que le jeu est égal ou surpasse de 

beaucoup les cinématiques des épisodes 

précédents. Sonic the Hedgehog (titre 

provisoire ?) devrait étre jouable pour le pro- 

chain E3. Du moins, on I'espére, car il ne 

taudrait pas oublier que le quinziéme anniver- 

saire de Sonic, c'est le 23 juin prochain ! 

  

  

Pour I'instant, la Sonic Team n’a pas dévoilé de projets sur la prochaine console de 

Nintendo. En effet, le nouveau Sonic n'est pas (encore) prévu sur Revolution. On peut 4 

expliquer cela par le fait que Nintendo n’en a pas encore dévoilé les caractéristiques. A 

Mais, qui sait ? La Sonic Team nous prépare peut-étre aussi quelque chose de plus 

original avec utilisation de son pad capteur de mouvement. 
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Merci d'avoir bien voulu nous accorder un 

peu de votre temps afin de répondre 

a cette interview et aux nombreuses inter- 

rogations des fans de Sonic. Pour com- 

mencer, comptez-vous faire quelque chose 

de spécial pour les quinze ans de Sonic ? 

Pour le quinziéme anniversaire, nous sommes 

en train de préparer Sonic the Hedgehog 

pour la prochaine génération de machines, 

un jeu qui se veut comme-un retour aux 

sources. A coté de ca, nous avons plusieurs 

projets, mais je ne peux pas vous en dire plus. 

ll faudra attendre les annonces officielles. 

Sonic est certainement I'un des personnages 

de jeu vidéo qui a non seulement marqué la 

plupart des joueurs, mais a aussi su dépasser 

cette sphére et étre reconnu par tous. Malgré 

tout, il est difficile dans certains pays comme 

la France de se procurer des produits dérivés. 

Cela va-t-il changer dans un futur proche ? 

Si nous découvrons qu'il y a une grosse 

demande, nous ferons de notre mieux pour 

satisfaire les désirs des fans. J’attends 

d’ailleurs avec impatience une forte demande 

de produits Sonic en France ! 

Trouvez-vous plus difficile de faire un jeu 

sur les machines actuelles ou sur la géné- 

ration 8/16 bits ? Etes-vous nostalgique 
de cette époque ? 

C'est une question difficile ! Les vieilles 

machines de jeu et les consoles actuelles sont 

tres différentes sur un plan matériel et la par- 

tie logicielle a également beaucoup évolué. 

Pour étre honnéte, il est plus difficile pour nous 

de créer un jeu pour les consoles récentes, mais 

en méme temps les capacités sont plus impor- 

tantes et nous permettent d’exprimer ce que 

nous voulons. Sur les vieilles machines, l’inté- 

rét est de voir ce dont nous sommes capables 

malgréles limitations, et.c’est sans doute ce qui 

provoque chez moi une certaine 

j nostalgie. Sur le plan du game- 

MM play, les vieilles comme les 

lles machines offrent 

des titres trés intéressants. 

Notre but est toujours de créer des jeux fun et 

agréables a jouer, quelle que soit la machine. 

Pourquoi avoir changé de pseudo en 

passant de MUUUU Yuji 4 YU2 a I'époque 

ow les programmeurs au Japon étaient 

exclusivement appelés par leur pseudo ? 

C'est devenu un jeu d'essayer de deviner 

les vrais noms des personnes et les fans se 

demandent encore qui sont Macky et 

Jimita par exemple. 

Voila une question a laquelle je pensais ne 

jamais devoir répondre (rires). On dirait 

que vous étes trés bien informé ! Je l’ai 

changé car-je voulais un surnom basé sur 

mon prénom « Yuji.» (en japonais, deux 

peut se prononcer « Ji »).En fait, il s’agis- 

sait de mon nom d’utilisateur-sur le réseau. 

Qu’avez-vous ressenti durant cette grande 

époque du jeu vidéo ou lors du dévelop- 

pement de Sonic ? 

C'est en 1991 qu’est sorti Sonic. C’est l'année 

ou il est vraiment apparu en public pour la 

premiére fois. Ensuite, je suis allé vivre a San 

Francisco pour créer le second épisode, et j'ai 

senti en mon fort intérieur a quel point Sonic 

allait devenir populaire.
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Avez-vous programme le scrolling de Sonic 

avant que le concept du jeu ne soit claire- 

ment établi ? Qu'est-ce qui a été le plus dur 

@ programmer sur Sonic ? 

Oui, tout a fait, en gros on peut dire que c'est 

moi qui ai décidé de l'orientation de Sonic. 

Ensuite le probléme fut de maintenir la vitesse 

du scrolling quelles que soient les circons- 

tances. C’était un travail difficile, mais trés 

gratifiant pour un programmeur. 

Pourquoi Sonic fait-il une apparition dans 

Rad Mobile dés 1990 ? Des personnes tra- 

vaillant sur le projet Sonic travaillaient 

aussi sur ce jeu ? 

Quand Sonic a été reconnu comme le person- 

nage représentatif de Sega, un autre studio de 

Sega nous a demandé |’autorisation de |’inclure 

dans leurs titres. Nous avons immédiatement 

accepte l'idée, ce serait marrant si Sonic pouvait 

apparaitre dans tous les titres Sega. 

Quels sont les Consumer Software divisions 

ou personnes qui ont travaillé sur Sonic CD 
et Chaotix ? 

Désolé, ces informations sont confidentielles. 

Un Sonic développé en interne par un studio 

Sega, sur le modéle de SegaSonic ou encore 

Sonic Fighters, est-ce encore possible, ou la 

Sonic Team tient-elle 4 superviser tout ce qui 

touche au personnage aujourd'hui ? 

La Sonic Team supervise tout ce qui se rapporte 

@ Sonic. Nous ne limitons pas le contenu des 

jeux Sonic, mais nous devons faire des briefings 

2n profondeur et toutes les vérifications néces- 

Saires pour nous assurer que tout correspond 

2 l’esprit de la marque Sonic. 

Pourquoi ne trouve-t-on plus de codes 

cachés comme le Select Round ou le Debug 

Code dans les derniers Sonic, en 2D notam- 

ment ? C'était pourtant un aspect sympa- 

thique des anciens jeux. 

Les jeux actuels permettent déja a la base d’ac- 

céder au Round Select ou au Sound Test par 

exemple. Nous n’avons plus besoin de les cacher. 

Avez-vous eu des commentaires d'Akira 

Toriyama (N.D.L.R. : le créateur de Dragon Ball) 

eencernant Super Sonic ? Pourquoi Sonic pos- 

séde maintenant le pouvoir de se transformer 

presque automatiquement ? 

Oh... (sourire), nous n’avons pas regu de com- 

mentaires de sa part. Et si Sonic posséde mainte- 

nant ce pouvoir, c'est une question de maitrise. 

Avec toute la mythologie développée au 

cours de tous les jeux de la série, peut-on 

espérer voir un jour un RPG Sonic ? 

Nous sommes toujours a l'affGt de nouveaux 

terrains oU Sonic pourrait exercer ses talents. 

Avez-vous déja pensé a4 un cross-over Nights- 

Sonic ou a4 développer une version online de 

Burning Rangers ? 

La Sonic Team se demande toujours comment 

faire le bonheur des joueurs et améliorer nos 

produits. Nous pouvens.affirmer que nous avons 

pensé a toutes les possibilités. 

Le choix de Hideki Naganuma (Jet Set Radio, 

Jet Set Radio Future, Ollie King) pour la 

bande-son de Sonic Rush est étonnant, 

pouvez-vous nous en dire plus ? 

Un ami m’a fait écouter une démo. Le son était 

trés riche sur le plan rythmique, et j’ai tout de 

suite pensé qu'il apporterait un renouveau bien- 

venu a l’univers sonore de Sonic. * 

Shadow est-il vraiment un hérisson ? 

Oui, il s‘agit bien d’un hérisson. 

La communication faite autour du Sonic next 

gen laisse entrevoir une volonté de revenir 

aux sources, est-ce vraiment le cas ? 

Comme je l’ai mentionné plus t6t, nous ‘avons 

appelé « Sonic the Hedgehog », ce qui donne 

déja certaines indications... 

Sic'est le cas, une nouvelle collaboration avec 

Dreams Come True est-elle envisageable pour 

la bande-son, ou est-ce que ce seront les musi- 

ciens de Wave-Master qui s'en occuperont ? 

A propos des musiques, nous en sommes 

encore au stade des négociations en ce qui 

concerne Sonic next gen. 

Merci encore pour tout et bonne chance 

pour tous vos prochains projets ! 

Merci. Nous vous remercions également pour 

votre soutien. 

    

  

      

Voici les jeux sur lesquels Yuji Naka 

a travaillé, souvent en tant que 

programmenur principal : 

LOUE 

SCne TT TAAAAG 

_ YSTART . 
CONTINUE 
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Girl's Garden SG-1000 1984 (1) 

Great Baseball Mark-\ll 1985 

F16 Fighting Falcon Master System 
1985 

Hokuto no Ken Mark Ill 1985 

Spy vs.Spy Master System 1986 

Space Harrier Master System 1986 

Out Run Master System 1987 

Phantasy Star Master System 1987 (3) 
Super Thunder Blade Megadrive 1989 

Phantasy Star Il Megadrive 1989 
Ghouls'n Ghost Megadrive 1989 (4) 

  

| 
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L'UNIVERS SONIC 
Photos de famille 

Le hérisson bleu 
Le plus rapide des hérissons adore la 

vitesse et s'est entrainé a se dépasser 

depuis sa plus tendre enfance. Il a 

d’ailleurs acquis ce bleu étonnant 

lors de ses phases d'entrainement. 

De nature solitaire, il se bat 

courageusement contre toute forme 
d'agression et d'oppression qui 

pourrait bouleverser la nature. Sa 
rapidité et ses nombreuses 

possibilités d'attaque en boule lui 

permettent de défendre ses amis, 
animaux sans défense qui sont 

constamment enlevés afin de servir 

d'énergie aux robots du 

Dr Robotnik. En 

menant son 

courageux combat, 
il va apprendre 

a connaitre son 

entourage et 

a lui faire de 

plus en plus 

confiance. 

VECTOR 
Ce grand crocodile fait son 

apparition dans Chaotix. 

Avec ses acolytes, il va aider 

Knuckles a combattre Metal 

Sonic. Il est trés fort, adore 

la musique et posséde des 

talents de détective. 

   
    
   

    

   
   

   

   

   

   

    

     
     
     

      

          

     

La touche féminine 
C'est a la base l’une des fans de Sonic. Elle fait son 

apparition dans Sonic CD et depuis elle ne lache 

plus Sonic d'une basket. D'un caractére franc et 

enjoué, elle admire et aime Sonic plus que tout et, 

méme si le beau hérisson n'est pas du genre 
démonstratif, on peut supposer que c'est 

réciproque. En tout cas, elle est quasi la petite 

amie officielle de Sonic et le lui fait bien 

comprendre avec son fabuleux marteau, le Piko 

Piko Hammer. Si elle est aussi présente dans Sonic 

The Fighters et Sonic R, elle a un réle bien plus 

important dans la série des Sonic Adventure. Amie 

du E-102 Gamma, elle fera comprendre a Shadow 

que Sonic ceuvre pour le bien de tous. 

CHARMY 
Membre de la Team Chaotix, 

c'est le seul a pouvoir voler. 

Il se retrouve plus souvent en 

position de sauveur qu’en 

celle d’attaquant. Mais, 

attention, malgré sa douceur, 

ila un dard redoutable. 

Le renard a deux queues 
Ami fidéle de Sonic, il le suit depuis l'avoir 

rencontré dans Sonic 2 (MD). Trés jeune, il 

est étonnamment intelligent pour son age 

et capable de comprendre le mécanisme de 

n'importe quelle machine plus vite qu'il ne 

faut de temps pour le dire. C'est ainsi qu'il 

devient le mécanicien officiel de |'équipe. II 
est cependant trés timide et pratiquement 

toujours dans l'ombre de Sonic qu'il 

considére presque comme son grand frére. 

Ses avions successifs sont de plus en plus 
perfectionnés et lui permettent bien 
souvent de sauver la mise. Il a la capacité de 

voler a l'aide de sa double queue qui fait 

référence au folklore japonais et a ses 
renards magiques a multiples queues. 

FLICKY 
Cest un oiseau que Sonic 

libére d’un des badnicks 

d'Eggman. Il vient en fait 
d'un jeu d'arcade de Sega 

qui porte son nom et a fait 

de nombreuses apparitions 

dans d'autres jeux. 

   



  

Deux pour le prix d’un 
Cette petite lapine n'a que six ans 

quand elle se retrouve mélée aux 

aventures de Sonic. Son petit 

compagnon, qui ne la lache pas d'un 

pouce, fait partie de la race des Chaos 

et se nomme Cheese. 
Elle apparait dans Sonic Advance 2 sur 
GBA. Petite et rapide, elle se sert de 
Cheese pour attaquer les ennemis et 

de ses oreilles pour voler sur de 

courtes distances et franchir des 
obstacles. Son but est de retrouver sa 

maman, Vanilla, qui a été kidnappée 

par le Dr Robotnik. Elle a tout de la 
petite fille modéle : serviable, polie et 

adorant sa maman. Elle apporte une 

petite touche de naiveté et détend 

l'atmosphére. Elle a un gros faible 
pour les glaces et adore la télévision. 

METALSONIC 

  

Legardiendesémeraudes 
ll fait partie de l’espéce des échidnés et son destin 
l'a prédestiné a rester sur Angel Island pour garder 

l'émeraude maitre. II fait sa premiére apparition dans 

Sonic 3 sur Mega Drive. Peu enclin a faire confiance, 
sa premiére rencontre avec Sonic est assez 

mouvementée. Heureusement les choses s'arrangent 
par la suite et ils deviennent de bons amis. 
D'un caractére fier, il est fidéle et devient l'un des 
principaux atouts de I'équipe. Sa principale habilité est 
de pouvoir planer et s'accrocher un peu partout, mais 
il ade nombreux autres talents. C'est aussi un guerrier 
aguerri, expert en arts martiaux, et un chasseur de 

trésors hors pair. Par contre, il est du genre taciturne 
et peu enclin au bavardage, d'habitude... 

  

FANG 
C'est une fouine male, Création du Dr Robotnik, i 

est destiné a battre Sonic 

dans tous les domaines. II 

fait son apparition dans 

Sonic CD et on le revoit 

dans Sonic the Fighters et 
Sonic Adventure. 

chasseur de primes 

engagé par le Dr Robotnik 

dans les opus Game Gear 

afin de contrer Sonic. 

Redoutable, il possede un 

robot et un pistolet. 

2. 

" La croqueuse de diamants 
Cette chauve-souris, 6 combien sexy ! 

utilise ses charmes ou toute arme en 

sa possession pour arriver a ses fins. 

On ne connait pas grand-chose d'elle, 
a part le fait que son job préféré est 
de traquer les trésors a travers le 

monde quand elle n'officie pas 
comme espionne. Les pierres 

précieuses sont d'ailleurs un mets de 

choix pour elle. Elle fait sa premiére 
apparition dans Sonic Adventure ot 

elle s‘allie avec Eggman pour trouver 

l'émeraude maitre, mais ce n'est bien 

sr qu'une alliance provisoire. Trés 

mystérieuse et calculatrice, elle a 
toujours plus d'un tour dans son sac 

et fait face a tous les événements qui 
se présentent sans s’émouvoir. 

Rien ou presque ne semble 

pouvoir la désarconner. 

ESPIO 
Caméléon de son état, il 

utilise ses talents de ninja 

pour étre le plus discret et 

le plus rapide du groupe. 

C'est le meilleur ami de 
Charmy et il le protege 
quand c'est nécessaire.   

     



  

L'UNIVERS SONIC 
Photos de famille ee <q 

  

Le savant fou 
Ce scientifique au titanesque QI de 300 n'emploie son 

génie dans la robotique et autres sciences appliquées 

qu’en vue d’une domination globale et pour son 

ambition personnelle, On ne sait pas ce qui l'a rendu 

ainsi (la raison étant certainement peu naturelle), 

mais il est en tout cas l'ennemi héréditaire de Sonic et 

le lui fait bien sentir. Pour lui nuire, il n'arréte pas de 

fabriquer des machines de plus en plus monstrueuses. 

Des dizaines de robots, vaisseaux, bases spatiales, et 

un clone cybernétique de Sonic seront ainsi lancés aux 

trousses de ce dernier et de ses amis. Rien ne semble 

arréter sa haine et sa soif de pouvoir. C'est pour cela 

qu'il est a la recherche de toutes les émeraudes du 

Chaos car elles lui donneront l'énergie nécessaire a la 

réalisation de ses plans maléfiques. 

  RAY 
Cest un mystérieux 
écureuil volant et personne 

ne dispose d'informations 
sur lui. En tout cas, il 

semble étre du bon cote 
puisqu'il aide Sonic dans 

Segasonic the Hedgehog. 

La mysterieuse prétresse 
Elle appartient 4 un peuple trés 
ancien d'échidnés qui sont les 
ancétres de Knuckles. Morte depuis 

des centaines d'années, elle revient 

pour aider nos héros a combattre 
Chaos. Elle leur explique que son 

pére, Pachacamac, déclencha une 

guerre en se servant du pouvoir 
des émeraudes. Malheureusement 

des chaos périrent dans le conflit, 

ce qui réveilla la colere de Chaos. 

Transformé, il massacra tout le 

monde et Tikal, grace a ses 

pouvoirs psychiques, eut juste 

le temps de l'emprisonner dans 
l'€meraude maitre. Le seul souci 

étant qu'elle fut obligée de 

s'y enfermer elle aussi | Son Ame 

que Chaos par le Dr Robotnik, 
elle aidera nos amis du mieux 

qu'elle peut par la suite. 

MIGHTY 
Ce tatou fait son 

apparition dans Segasonic 
et aide courageusement 

Sonic dans sa mission. On 

le retrouvera ensuite aux 

cotées de la Team Chaotix 

dans le jeu du méme nom. 

Un robot sentimental 
Cet énorme carcasse de métal blindé a bien 

stir été fabriqué dans les usines du célébre 

docteur ovoide. Il a été particuliérement 

concu pour la guerre et posséde un bras 

muni d'une mitrailleuse lui permettant de 

faire feu a grande distance. Il apparait pour 

la premiére fois dans Sonic Adventure, 

destiné a rejoindre une unité d'élite des 

troupes d‘Eggman, mais pour cela il doit 

encore subir un ultime test. C'était sans 

compter sur le destin qui a voulu qu'il croise 

le chemin d'Amy. C'est alors qu’il se 
découvre une conscience et comprend le 

concept du bien et du mal et tout ce que 

cela implique. II rejoindra finalement nos 

héros. On le retrouve aussi dans Sonic X. 

LES CHAOS 
Ce sont d’adorables petites 

creatures liges aux 

émeraudes et a Chaos, 
Neutres et de nature 
enfantine, ils peuvent 
néanmoins étres corrompus 

pour servir le mal.



    
    
   
   
    
    

    

  

   
   
   

  

Lultime forme de vie 
Hérisson certainement créé 

artificiellement par le grand-pére 

d'Eggman, Gerald Robotnik, Shadow 

ne se souvient de rien ou presque. 

L’un des seuls souvenirs qui le 

hantent particuligrement est celui de 
Maria, la petite-fille de Gerald, qui 

lui a sauvé la vie face au Gun avant 

de mourir. Son seul souhait serait 

aujourd'hui de retrouver sa 

mémoire. Désorienté, il ne sait pas 

a qui il doit se fier ni pourquoi il 

a hérité de si puissants pouvoirs. 

Il posséde en effet la capacité de 

contréler I'énergie des émeraudes du 

Chaos afin de créer un chaos control, 

ce qui le rend particuligrement 

dangereux. Imaginez, méme le 

Dr Robotnik a peur de lui ! 

Un pécheur au gros 
Nouveau venu lui aussi dans le monde de Sonic puisqu'il 

d adversaires les plus dangereux et les fait sa premiére apparition dans Sonic Adventure, c'est un 

1 plus puissants que Sonic ait eu énorme chat, nonchalant et décontracté, qui passe ses 

= combattre. II n'est pas journées a pécher dans la jungle avec son meilleur ami, la 

naturellement mauvais, mais le grenouille Froggy, bien a l'abri des ennuis. Curieusement, 

devient si une énergie maléfique le c'est un personnage lent et lourd mais extrémement fort. 

sort de sa léthargie et le transforme Au niveau gameplay, il tranche donc beaucoup avec tout 

=n monstre sanguinaire. Nul ne sait les autres membres de I'équipe de Sonic. On le retrouve 

Qui il est vraiment, ancienne divinité ensuite dans Sonic Heroes dans l'équipe d'Amy et on se 

de l'eau ou encore extraterrestre, mais dit que, finalement, il a pris godt a I'action et a décidé de 

J est en tout cas le gardien des chaos chambouler un peu sa paisible vie. 

<i réagit violemment a toute 

gression de masse envers eux. 
Gpable d'absorber I'énergie des 
=meraudes pour gagner en 

Une divinité innommable 
4vec le Dr Robotnik, c'est I’un des 

     
      
     

  

   dans Sonic Adventure pour lui servir 

aarme supréme de domination. Il ne 

se révélera cependant pas aussi servile 

gue celui-ci le pensait... 

     
      

   

   

    

-MARIA ROBOTNIK 
Cousine du maléfique rival 

de Sonic, elle fut tuée par 

le Gun et eut tout juste le 

temps de cryogéniser 

Shadow, création issue des 

nombreuses recherches 

de son grand-pere. 

GERALD ROBOTNIK 
Pour sauver Maria de sa 

maladie, il engage des 
recherches génétiques sur la 
création de la vie artificielle. 

Ses travaux sont anéantis 

par organisation — 

paramilitaire Gun. 

E-123 OMEGA 
Robot militaire de 

Robotnik, il s'est rebellé 

contre son maitre et veut 

détruire toutes les 

créations cybernetiques de 

ce dernier pour se venger 
de sa condition. i              



   

    

LASAGASONIC 
. Bande dessinée/Dessin animé a | 

   

       

   

    

Unh... 
WHY DONT 

YOU FELLAS 
STAY PUT! 

=) 

@ SONIC EVERYWHERE \ 
YOu FRIENDS are 

@ PERSISTING IN THEIR 

Secret Sonic aos 
Alors que Sonic était encore tout timide au CANNOT HOPE 

TO SUCCEED. 

Japon, il était déja une star dans le monde occiden- 

tal. Entre deux records de vitesse les joueurs se 

posaient déja des questions sur le pourquoi du 

comment dans Sonic. Et Sega of America décida de 

soutenir activement sa mascotte. Pour ce qui est des 

comics, nous avons ceux d’Archie (USA), qui comptent 

151 numéros et s‘inspirent du dessin animé Sonic & 

Sally, et ceux de Fleetway (UK), plus influencés par le 

jeu vidéo, qui se sont arrétés en 2001 aprés 223 numé- 

ros. Au Japon, on note deux « original animation 

videos » (OAV) trés sympathiques, connues aux USA 

sous le nom de Sonic the Movie, et quelques mangas 

plus anecdotiques dont I’un, sorti en 1992 dans le 

magazine Shogaku Yonensei, décrit un Sonic secret 

vivant dans une communauté hérisson. Dash & Spin 

Chésoku Sonic fut lui publié dans la célébre revue 

Corocoro avant de sortir en format relié. Notons 

qu’en France nous avons eu droit a la BD Dans les 

griffes de Robotnik aux éditions La Sirene. 

    
THIS WAY! LET'S MOVE. 

WHILE YOU WERE THEN'KE BOUND 1 SEN? 

FIGHTING T FOUN? OUT THE OTHER METALLIX 

WUERE THE OMNI-VIEWER _, NOW WE'VE PAMAGEU 

\S BEING KEPT ¢ 

       YEAH... I'VE BEEN HOPING) | 
WE WERE GOING TOGET 8 D. AROUND TO THAT! < 

ALL YOUR : 
QUESTIONS WILL 
BE ANSWERED, 
SONIC,T PROMISE 

> yous  



@ SONIC X 

Apres un grand nombre d’adap- 
‘% ons plus ou moins heureuses de Sonic 

=  animés ou en bandes dessinées, Sega 

= décida enfin a faire dans |’« officiel » ! 

Somme nous l’avons vu précédemment, 

@scontraire de leur pendant américain, 

Sea Japon avait été trés discret pour ce 

@s Stait des produits dérivés. C’est ainsi 

Que seuls quelques mangas, assez durs 

= Touver, et deux OAV tardives étaient 

Sos pour le public japonais. Cet état de 

*>=s explique en partie par la moyenne 

@ 2ge des acheteurs des Mega Drive, 

Den plus élevée que dans le reste du 

monde. Mais le renouveau de Sonic 

Goda enfin Yuji Naka a s‘occuper plus 

= eusement de son petit protégé. C’est 

=> gu’autour d’Akinori Nishiyama, scé- 

Terste de Sonic Adventure, s‘organise la 

groduction d’une série animée télévisée 

Gort Yuji Uekawa s’occupe tout natu- 

=="=ment du character design. A la réa- 
‘S270n pure, on retrouve un vieux col- 

" @orateur de Sega, la Tokyo Movie Shin- 

= guia travaillé a maintes reprises sur 

= onematiques de jeux ou encore sur la 

r= animée basée sur Virtua Fighter. 

| == est aussi connue mondialement 
| oer avoir travaillé sur plusieurs animés 

de renom dont Conan, I’en- 
fant du futur ou encore Akira.) La 

Sonic Team devient ainsi en partie 

responsable de l’animé et reprend les 

bases de l’univers Sonic tout en y inté- 

grant une petite pirouette scénaristique. 

Et c'est donc le retour pour Sonic, ses 

amis et sa Némésis, le Dr Robotnik. Le 

scénario commence d’ailleurs par une 

bataille pour la possession des sept éme- 

raudes du Chaos. Malheureusement un 

incident survient et il s‘’ensuit un « chaos 

control » qui crée une bréche dans l’es- 

pace-temps et va transporter tout ce 

petit monde sur notre bonne vieille 

terre. Sonic se lie alors d’amitié avec 
un jeune gargon, Chris, qui va l’aider 

a mettre la main sur les émeraudes 

afin d’éviter une catastrophe ou 

une éventuelle prise de pouvoir du ic 

Dr Robotnik. La réalisation est cor- 

recte et le scénario est bien str destiné 

au plus jeunes. L’effort est concluant 

puisqu’on retrouve ici une série en adé- 

quation avec les jeux, ce qu’attendaient 

les fans depuis des années. Et pour tous 

ceux qui l’ont raté sur le petit écran, 

sachez que les DVD sont disponibles 

chez Déclic Collection. 

§@ Sonic X fait la part belle a la 

personnalités des protagonistes. 

Les fans apprécieront. 

| §@ Tout le petit monde de Sonic 
va découvrir que tout n’est pas 

| si beau ici-bas.   
ae
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LES JEUX 

  

@ SONIC THE HEDGEHOG MEGA DRIVE 

Ne sous une bonne etoile 
AYorigine de tout ce quia suivi, le pre- 
mier Sonic avait pris tout le monde par sur- 

prise. Dés sa sortie, Sonic the Hedgehog 

s‘est imposé comme le meilleur jeu jamais 

sorti sur Mega Drive. On n’avait jamais vu 

un jeu de cette trempe. Ce n‘était pas de Ta 

plate-forme classique, dont la console 

regorgeait. Sonic avait ce petit quelque 

chose en plus, cette malice qui caractérisait 

son regard narquois, et surtout sa vitesse, 

qui pétait le mur du son, laissant sur place 

tous ses concurrents. De plus, allié au 

systéme de jeu énergique et ingénieux des 

anneaux (qui permettent de rester en vie 

assez longtemps), Sonic a su convaincre un 

large public et a converti bien des joueurs 

a la Mega Drive. Avec ces qualités, Sonic 

s'est hissé naturellement au rang de mas- 

cotte officielle de Sega, et pas seulement 

pour décorer le rétroviseur de Rad Mobile 

(jeu d’arcade sorti l’année précédente). 

Aujourd’hui encore, ce premier opus reste 

une référence incontestée, et i] est toujours 

agréable d’y revenir, car le jeu n’a pas vieilli 

d’un poil de hérisson. 

Genre : Plate-forme 

Date : 1991 

eeeaceceeseeeceaeaeaee ee & @ @ 

@ SONIC THE HEDGEHOG GAME GEAR/MASTER SYSTEM 

Version petit format 
Le defi n’ etait pas simple : adapter le 
fracassant Sonic the Hedgehog de la Mega 

Drive sur des consoles de puissance moindre, en 

l’occurrence la Master System (console 8 bits de 

la génération précédente) et la Game Gear 

(console portable). Pourtant, ce défi a été 

relevé haut la main par les équipes de Sega. 

Méme si ces deux versions n’atteignent pas 

l’excellence de l’original, la prouesse technique 

est bien la. Les possesseurs des deux consoles 

respectives ont droit, eux aussi, 4 des courses 

supersoniques a la hauteur de leurs espérances. 

De plus, les niveaux étant leégérement diffé- 

rents de ceux de la version Mega Drive, on 

pouvait donc recommencer ces nouvelles 

moutures avec un ceil neuf. 

Genre : Plate-forme 

Date : 1991 

2448718 
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B® Pour passer ce looping devenu mythique, il faut prendre beaucoup de vitesse. C'est ce genre de passages, et dautes Gy 

méme tonneau, qui ont impréssionné les fans de I’époque. 

*®¢ee¢ee?¢#s?22é6é é 

© Sonica su tirer les meilleures performances 

de la Master System. Techniquement impressionnant. 

   



f 1 * de fans le consi- BEOGRE: a 

dére comme le meilleur épisode de la série. Fijja eae 

Et on ne peut pas leur en vouloir ! En effet, Sa - 

les graphismes ont été largement améliorés & EINES: 

et sont truffés de détails — qui ne se souvient 

pas avec nostalgie du fabuleux Casino Night 

—et, pour la premiere fois, l’apparition de la 

3D dans les niveaux bonus constitue une 

astuce bluffante pour l’époque. Sonic, 

toujours plus rapide (sauf dans le tout nou- 

veau mode Versus, la faute au split screen), 

s'est trouvé un compagnon : Tails, un renard 

volant qui, grace a sa double queue qui lui 

sert d’hélice (sic !), tentera tout au long du 

jeu de ne pas perdre notre hérisson de vue. 

Un second joueur peut contréler Tails, mais 

attention a ne pas sortir de l’écran ! Une fois 

qu'il aura toutes les émeraudes en poche, 

Sonic se transformera temporairement en 

Super Sonic : tout en or, invincible, et qui 

vole au lieu de courir ! 
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Des graphismes éblouissants 

pour I’époque. Remarquez la 

qualité des effets de couleur. 

  

| 
| 
| Les bonus stages en 3D 

Genre : Plate-forme : . . poussaient la Mega Drive dans 

Date : 1992 | 2 a iano | ses derniers retranchements. 
  

@ SONIC THE HEDGEHOG 2 GAME GEAR/MASTER SYSTEM 

  

de cette 

illustre suite est sortie quelque peu avant la 

version Mega Drive, et, bien évidemment, 

le fossé graphique est évident, 8 bits obli- 

gent. Tails ne suit pas Sonic cette fois-ci, car 

le malheureux s‘est fait kidnapper par le 

Dr Robotnik et est maintenu prisonnier dans 

son « Crystal Egg ». Il est triste de constater 

que larchitecture des niveaux n'est pas trés 

réussie, ce qui nuit a la rapidité de l’action. 

Autre conséquence de ce déséquilibre : on 

a du mal a bien contréler notre héros. Les 

versions GG et MS sont identiques, bien que 

l'aventure sur portable soit nettement plus 

rapide. Une sensation de vitesse plus que 

bluffante, voire grisante, tant il est facile de 

perdre le contrdle du jeu ! A noter que sur 

GG, I’unique « high speed item box » de la 

MS a été remplacée par une boite contenant 

une dizaine d’anneaux... 

'@ Les graphismes des deux versions sont 

quasiment identiques avec un peu moins 

de pixels sur GG évidemment. 

La vitesse, marque de 

fabrique de la série, prend sur 

GG une toute autre ampleur. 

Genre : Plate-forme 

Date : 1992 

  

EET 
ke 

  
     



  

  

Ly 
Bi 
4 “OP 

: = essai de Sonic 

sur des consoles 8 bits, et encore une fois, 

Sega a plutdt bien ficelé son coup. Le principe 

reste toujours le méme, a savoir, courir 

comme des fous dans des niveaux acidulés. 

‘innovation n‘est clairement pas la priorité. 

Toutefois, il y a une différence notable avec 

les précédents épisodes : cette fois-ci, on peut 

incarner un nouveau personnage du nom de 
« Tails », un petit renard a la queue hélico- 

ptére. Ce personnage est capable de flotter 

un moment dans les airs, et donc d’atteindre 

des plates-formes inaccessibles a Sonic. 

Offrant ainsi une nouvelle fagon d’explorer 

les niveaux, Sonic & Tails s'inscrit comme un 

épisode sympathique et amusant. 

Genre : Plate-forme 

Date : 1993 

ce SONIC & TAILS GAME GEAR/MASTER SYSTEM 
   

0:48 
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Au choix, vous pouvez avancer dans la peau de Sonic ou dans celle de Tails, le petit 

renard. Tails peut planer comme un hélicoptére, grace a sa queue. 

@ DR. ROBOTNIK’S MEAN BEAN MACHINE MEGA DRIVE 

‘le terrible docteur 
Robotnik ? Si vous connaissez bien l’univers 

de Sonic, ce nom doit vous étre familier. 

C'est tout simplement le grand méchant de 

la série, celui contre qui Sonic se bat. Un peu 

comme un Dr Jekyll, il a endossé son 

costume de Mr Hyde suite a une expérience 

ratée, qui, au passage, a coloré Sonic en 

bleu. Comme un hommage a ce personnage 

loufoque, Sega a donné ce nom, Dr. Robot- 

nik’s Mean Bean Machine, a une adaptation 

sur Mega Drive d’un jeu d’arcade trés popu- 

laire : Puyo Puyo. Affublé d'un scénario 

délirant, il s‘’agit en fait d’un jeu de 

réflexion efficace qui fait aujourd’hui figure 

de référence, aux cétés de Tetris et de 

Columns. Il s‘agit de ranger des gouttes de 

gelée arrivant par paires, et de les éclater 

au moment propice pour déclencher des 

réactions en chaine. Le titre prend toute sa 

dimension dans le jeu a deux. Devenue un 

classique et adaptée sur la majorité des 

plates-formes existantes, la version la plus 

marquante de Puyo Puyo reste assurément 

celle du maléfique docteur. 

Genre : Réflexion 

Date : 1993 
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7 Pour faire disparaitre les bulles, il faut pouvoir en aligner 

quatre de la méme couleur. 

™ Le but est de provoquer des réactions en chaine, 

d'étouffer l'adversaire et de I'empécher de vider son bocal. 

  

© Avant de commencer, il vaut mieux passer par la case 

« apprentissage » pour bien assimiler le systéme de jeu. 

Dans le mode Scénario, il vous faudra battre tous les 

adversaires un par un.



@ SEGASONIC THE HEDGEHOG BORNE D’ARCADE 

i ut: : m@ estampillée « Sonic » 

de I'histoire des salles d’arcade, Segasonic 

est depuis devenu une rareté. Cette fois, il 

n’y a pas de monstres — ou presque pas car 

ils vous poursuivent uniquement -, mais il 

vous faut par contre esquiver les méca- 

nisme les plus tordus, concoctés par le 

Dr Eggman, dans des labyrinthes en 3D 

isométrique. Vous devez diriger le petit 

hérisson a l’aide d’une boule (« track- 

ball ») qui permet d’aller dans toutes les 

directions et surtout d’accélérer a volonté. 

Plus vous faites tourner la boule vite, plus 

Sonic prend de la vitesse. De quoi s’amu- 

ser pendant quelque temps et aussi de 

quoi se muscler la paume de la main... 

Genre : Action 

Date : 1993 

  

®@ Pour vous obliger a accélérer, il y a toujours quelque chose 

qui vous poursuit ou bien le sol qui se détruit derriére vous. 

  

@ SONIC THE HEDGEHOG CD MEGA CD 

: ur ( de 

la Mega Drive, Sonic CD est sorti un an 

aprés Sonic 2. Développé en paralléle avec 

ce dernier, c’est sous le regard attentif du 

créateur d'origine, Naoto Ohshima, qu’il 

vit le jour. Etrangement, ce volet déroge a 

quelques habitudes de la série. Par 

exemple, chaque niveau posséde trois 

facettes (passé, présent, futur), et il faut 

donc voyager dans le temps pour changer 

le futur et voir la vraie fin. Mais le grand 

apport de cette version est l’arrivée des 

chansons, permise par la capacité 

  
Les niveaux technologiques sont toujours aussi dangereux et il faut faire 

attention de ne pas tomber. 

CULTE ! 

mémoire du CD. Composées par Naofumi 

Hataya et chantées par Keiko Utoku, ces 

chansons, comme Sonic - You Can Do 

Anything ou Cosmic Eternity, sont depuis 

rapidement devenues cultes et ont 

grandement contribué au succés de ce 

volet. Plus tard, en 1996, Sonic CD revient 

dans les rayons, sur PC cette fois, dans une 

version oU les se¢quences vidéos sont plus 

longues. Mais c'est sur Mega CD qu’il reste 

dans le coeur des fans. 

Genre : Plate-forme 

Date : 1993 

Les niveaux spéciaux utilisent une 

technique de vue en pseudo 3D. 

  

@® SEGASONIC COSMO FIGHTER 
BORNE D'ARCADE 

la moins connue de I’univers Sonic. Dédiée aux 

enfants, elle proposait, dans une cabine en 

forme de navette spatiale, d’aider Sonic a com- 

battre son adversaire de toujours, l’infame 

Dr Eggman, tout ceci sous la forme d’un 

shoot’em up classique en 2D verticale. Les vais- 

seaux étaient gros et colorés et il était possible 

d’accélérer ou de freiner, chaque niveau se ter- 

minant par un combat contre Eggman. Un 

bon petit jeu en cabine pour les kids, en fait. 

Genre : Shoot’em up 
Date : 1993 

+    
= Cosmo Fighter peut paraitre classique aux spécialistes du 

genre, mais noublions pas quill s‘adresse surtout aux enfants. 
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@ SONIC THE HEDGEHOG 3 MEGA DRIVE/PC 

| que son prédécesseur (on avait I’im- 

pression d’avoir affaire a un demi-jeu et c’était effective- 

ment le cas), Sonic 3a introduit un nouveau personnage : 

Knuckles, lequel deviendra trés vite aussi populaire que 

Sonic. Moins de niveaux certes, mais ils sont beaucoup 

plus longs et tontiennent plus de zones cachées. Le 

joueur peut toujours contréler Tails, mais cette fois il dis- 

pose de ses propres attributs : il peut voler et, en mode 

  

SvaUE Ag, 
ps ae # 

Des minijeux, de nouvelles barriéres et des bonus stages bien plus 

intéressants. Bref, de quoi passer un bon moment. 

@@ SONIC & KNUCKLES MEGA DRIVE/PC 

fois qu’il a collecté assez d’émeraudes. 

  

Les deux héros du jeu ont des capacités 

différentes mais restent équilibrés.   

épisode : voila pourquoi Sonic 3 était si @ 

court ! Aprés avoir interrompu le lance- 

ment du Death Egg, Sonic et Tails atterris- | 

sent a nouveau au coeur d’Angel 1 

Island ot ils trouvent une 

émeraude géante aux effets 

bizarres. Knuckles devient 

le nouveau compagnon ‘e) 
Knuckles se transforme en Super Knuckles une ~~ de Sonic. II n’est pas aussi 

rapide et ne saute pas aussi 

haut, mais il peut grimper aux 

murs et faire des dérapages, fatals a la plupart 

des ennemis ! Grande particularité de cet épi- 

sode : on peut insérer dans sa cartouche 

n‘importe quel épisode de la série et 

ainsi refaire Sonic 2 avec Knuckles, 

débloquer des niveaux bonus avec §f 

Sonic 1 etjouer a Sonic3etS&K Se 

comme s'il ne s’agissait que d’un 

seul et méme €pisode. 

Genre : Plate-forme 

Date : Mega Drive : 1994/PC : 1997 

deux joueurs, donner un coup de main a Sonic en le por- 

tant. Il est possible de rejouer chaque niveau du jeu grace 

a un systéme de sauvegarde, et trois types de barriéres 

font leur apparition : celle du feu (transformation en 

boule de feu lors des sauts), de I’électricité (sauts plus 

hauts) et du vent (respiration illimitée sous I’eau). 

Genre : Plate-forme 

Date : Mega Drive : 1994/PC : 1997 
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Les environnements sont moins détaillés mais plus colorés, et, en 

tous les cas, toujours trés agréables. 
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MS SONIC & TAILS 2 GAME GEAR ren 

le premier épisode, voici le 

retour des deux compéres sur Game Gear. 

Toujours dans la lignée de la série, ce volet 

vous permettait de traverser a toute vitesse 

des niveaux aussi bien bucoliques que méca- 

niques ou aquatiques. Au début, le jeu vous 

proposait le choix entre Tails et Sonic. Ce der- 

nier pouvant effectuer son célébre « spin 

dash » et utiliser certains objets tels que les 

bottes de vitesse, tandis que Tails pouvait 

planer pendant un certain temps grace a sa 

queue hélicoptére. Coté scénario, c’était du 

grand classique (quéte des émeraudes pour 

combattre Eggman). Mais l’arrivée de 

Knuckles et d’un certain Fang permirent 

quelques rebondissements a I’histoire. 

Comme le Sonic & Tails premier du nom, ce 

nouvel épisode prouva une fois de plus les 

qualités techniques de la Game Gear en 

matiére de plates-formes supersoniques. 

      Les boss sont plutét originaux et ne 

mettent pas toujours en scene Eggman. 

Les ressorts sont toujours présents 

pour propulser les héros dans les airs 

et dynamiser les niveaux. 

Genre : Plate-forme 
Date : 1994 

ce sont deux jeux 

mettant en scéne le meilleur pote de 

Sonic qui sortent sur Game Gear. Mais 

c'est sans aucun doute ce Tail’s Adven- 

ture, sorti peu aprés Sky Patrol, qui s’en 

tire avec le plus d‘honneur. Cette fois, 

c'est a un jeu de plate-forme matiné de 

recherche que vous étes conviés. Ici, pas 

de niveaux hyper rapides ou de loopings, 

mais de longs labyrinthes ou vous devez 

vous frayer un passage pour trouver la 

sortie ainsi que des objets qui permettent 

de faire avancer votre quéte. Tails peut 

voler quelque temps, comme a l’accoutu- 

mée, et utiliser les objets qui lui sont dis- 

ponibles ou qu’il a trouvé en cours de 

route ; toutes sortes de bombes, un chien 

robot, des bottes de vitesse... la panoplie 

est riche. En tout cas, ce Tails Adventure 

est un cas a part dans la série, mais il n’en 

est pas moins bon pour autant. 
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On retrouve quand méme la tradition des Sonic, avec des boss robotisés toujours aussi Genre : Plate-forme/Aventure 

bétes et méchants. Date : 1995 

  
 



  

. Adis, (ey 

~ HEIRFUE 

»>)   
iLa panoplie des coups n’est pas énorme, mais ceux-ci sont tras rigolos, comme le coup de marteau d’Amy. 

  

@ SONIC R SATURN/PC 

S PUSSESSCUI pensaient 

avoir le jeu de plate-forme tant attendu avec 

Sonic R. Mais ce fut un jeu de course original qui 

débarqua a la place car il s‘agit en effet d’un jeu de 

course... a pied. Ce sont les héros de |’univers Sonic 

que vous manipulez comme si c’était des voitures. 

Un bouton d’accélération, un autre pour le frein, 

les latéraux pour déraper et un dernier pour |’at- 

taque spéciale. En mode Grand Prix, vous devez 

arriver premier sur quatre courses. Une émeraude 

du Chaos est donnée au gagnant. Bien sir, Egg- 

man est dans le coin pour les chiper et se les appro- 

prier si vous les avez toutes, ce qui vous ouvrira un 

cinquieme circuit. Original mais un peu décevant, 

ce Sonic R eut cependant son petit succés d’estime. 

Genre : Course 

Date : Saturn : 1997/PC : 1998 

En fouillant un peu partout dans les circuits, on pouvait trouver des 

raccourcis qui donnaient 4 coup sir la victoire. 

  

i I qui a une histoire particuliére... 

Tout est parti d’un gag d’un des développeurs 

de Virtua Fighter, qui s’est mis a faire des 

ébauches d’un jeu de combat avec Sonic pen- 

dant ses moments perdus. Le maitre Yu Suzuki 

(Hang On, Daytona USA, Virtua Fighter...), 

ayant eu vent de la chose, décida d’en faire un 

jeu a part entiére pour le plus grand bonheur 

des fans. Car, en effet, ce Sonic the Fighters 

s‘avéra un jeu sympathique dont la simplicité du 

gameplay attira les jeunes fans de Sonic. Pour- 

tant, on retrouve les commandes habituelles de 

la série des Virtua Fighter : boutons de pied, de 

poing et de garde ; mais avec moins de combi- 

naisons et des attaques spéciales beaucoup plus 

faciles a sortir. Cette jouabilité intuitive alliée a 

des coups spéciaux Cartoon et a l’univers de 

Sonic donna finalement un bon jeu de combat 

au succés justement mérité. 

Genre : Combat 

Date : 1996 

  

En 1998, une version beaucoup 

plus belle est sortie sur PC. 

 



@ SONIC 3D : FLICKIES’ ISLAND MEGA DRIVE/SATURN/PC 

   

                  

   

   

      

      
    
    
     

Attention a ne pas vous 

faire toucher, sinon les 

Flickies s’éparpilleront et 

vous devrez les récupérer. 

s ayant lancé la mode, il était logique 

que Sonic et ses amis aient leur party game (jeu de pla- 

teau du type « jeu de l’oie »). Dans le Monde Imaginaire, 

la fée Lumina a besoin d'aide pour retrouver les sept 

pierres précieuses et contrer Void, un étre maléfique. 

Sonic, Ami, Tails et Knuckles sont chargés de rétablir 

l'ordre, mais Eggman n’est pas loin, attiré par les pierres 

précieuses. Le jet de dés est simulé par des cartes et 

  
Le but du jeu est de tomber sur les cases contenant des pierres 

précieuses pour récupérer les sept pierres avant les autres joueurs. 

t de Sonic 3D 

Blast, cet épisode, réalisé tout en 3D isomé- 

trique, propose de traverser sept grands laby- 

rinthes dans lesquels sont cachés cing char- 

mants petits oiseaux du nom de « Flickies ». 

Chaque labyrinthe comporte trois actes, le 

dernier étant l’aréne du boss. Les Flickies ont 

été emprisonnés dans des corps de robots par 

Eggman. A vous de les libérer en leur rou- 

lant dessus a l’aide du spin dash. Les 

anneaux préservent votre vie et ily a 

un niveau spécial a dénicher par zone 

qui permet de récupérer 

une émeraude du Chaos. 

Malgré son concept original 

et des graphismes cha- 

toyants, le succés ne vint pas, 

que ce soit sur Mega Drive, Saturn 

ou PC. Dommage car les qualités 

ludiques étaient pourtant présentes. 

Genre : Plate-forme 

Date : Mega Drive/Saturn : 1996/PC : 1997 

chaque case du plateau améne un événement différent : 

gain d’anneaux, objets récoltés ou minijeux. Ces derniers 

sont nombreux et mettent aux prises les quatre concur- 

rents, qu’ils soient joueurs ou contrdlés par la Dreamcast, 

a 1 contre 3, a2 contre 2 ou chacun pour soi. Un jeu convi- 

vial mais qui péche par une certaine lenteur. 

Genre : Jeu de plateau 
Date : 2000 

    
$- 

Les minijeux sont nombreux et variés allant du « taper rapidement sur 

le bouton » a des jeux de réflexes purs ou de patience. 

GAME SELECT 

  
 



  

   

            

    
    

      

       
       

     

  

    

  

       

  

   

  

    

  

      

    

Lorsque vos Chaos atteindront un certain 

niveau, ils pourront participer 4 des courses ! 

  

La base de tout Sonic remis au goiit du jour 

d'une facon aussi parfaite : que demandez de plus ? 

: ne 35 tout de 

suite une recette qui marche, ce second 

opus en 3D réutilise presque exactement le 

méme systéme de jeu que son prédéces- 

seur, mais cette fois le gameplay a été sim- 

plifié, ne laissant que trois persos, ceux de 

Sonic, Knuckles et Tails, le conducteur de 

robots ; exit Amy et Big. Plus question non 

plus de choisir son personnage : on alterne 

certes, mais selon une trame bien précise, 

et surtout, selon le mode de jeu choisi en 

début de partie : « hero » ou « dark ». 

Shadow, alter ego de Sonic, fait aussi son 

apparition ; Rouge, la voleuse de diamants 

débarque et, surprise ! le Dr Robotnik est 

désormais jouable. L’élevage des Chaos 

apporte aussi ses petites nouveautés avec 

ses trois catégories : sombre, neutre et 

héros. La version Battle, identique, ne com- 

porte qu’un mode de jeu supplémentaire 

et une carte plus claire.    
Genre : Plate-forme 

Date : 2001 

série, négocié avec talent pour un résultat a cou- 

per le souffle. Le premier véritable épisode de la 

série en full 3D est une petite révolution en soi : 

graphismes de toute beauté, vitesse psychédé- 

lique et un scénario détaillant les origines des j 

émeraudes du Chaos, quelque 3 000 ans en 

arriére. Six personnages 

sont jouables, chacun dis- 

posant de ses propres buts et 

capacités, mais il faudra 

d’abord les rencontrer 

avant de pouvoir les contré- 

ler. Le joueur pourra élever 

des Chaos, petites bestioles 

nées des émeraudes, grace 

au Virtual 

version internationale tirait 

partie du modem de la Dream- 

cast et permettait aux joueurs 

d’échanger leur Chaos. 

Genre : Plate-forme 

Date : 1998 

(Qarn 

FmaMe dans I’histoire de la 
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© Certains passages 

demanderont pas mal d’agilité. 

Ce décor parait familier... 

Les minijeux sont encore plus 

nombreux que précédemment. Ici, 

une course de kart.



  

@® SONIC ADVANCE GAMEBOY ADVANCE 

Une mascotte chez un ex-concurrent 
Pour la premiere fois, la mascotte offi- 

cielle de Sega faisait son apparition chez un 

ancien concurrent, en l’occurrence, sur la 

GameBoy Advance de Nintendo. Abandon- 

nant son statut de constructeur de consoles, la 

firme comptait rentabiliser son catalogue de 

jeux en les adaptant sur les bécanes de ses 

anciens ennemis jurés. Il n’était donc pas sur- 

prenant que Sonic atterrisse sur la GameBoy 

Advance. Le jeu a décuplé la notoriété de notre 

sprinter infatigable, en le rendant accessible 

aun public plus large. Pas de rancune mal 

placée, ce premier essai s‘avére méme convain- 

cant, bien qu'il n‘atteigne pas l’excellence de 

Sonic CD et de Sonic 3. Sega ena méme profité 

pour expérimenter quelques nouveautés. 

Genre : Plate-forme 

Date : 2001 

  

1 Pour la premiére fois, la mascotte de Sega sur la console de son 

ennemi juré d’antan. 

1 Dr Robotnik, le grand méchant de la série, 

est toujours en service. 

®@ee@eeeeoeneee eae eaeeeeseoaeese OSGeo see eae ese ee GGeGeee eee ee eo 6 @ 6 

@® SONIC CAFE SERIES PORTABLES 

Pour tous les gouts 
Sega avait bien senti Ia folie des 
téléphones portables qui s’était emparée 

des Japonais. L’éditeur a été parmi les pre- 

miers a proposer ses jeux sur ce nouveau 

support. En 2001, il était donc possible de 

télécharger une série de jeux sans préten- 

tion, dans la gamme Sonic Café Series. 

Seule condition: s’'abonner au service 

Imode et verser environ 2 euros par mois. 

Pour cette somme, on pouvait donc emme- 

  
1 Dans ce jeu de cartes, le joueur prend le contrdle d’un 

des personnages de I'univers de Sonic. 

ner partout avec soi, son petit Sonic adoré, 

qui fait preuve d’un talent touche-a-tout 

assez déroutant : de la plate-forme, bien 

sdr, mais aussi de la course, du tennis, du 

billard, du bowling, des fléchettes, de la 

péche, du golf, des jeux de cartes, des 

puzzles, du Othello, du backgammon, et 

bien d’autres encore. 

Genre : Divers 

Date : 2001 

  
® Pour un personnage qui court aussi vite, c’est 

surprenant de le voir dans un kart qui avance péniblement. 
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G @ G-SONIC 
MASTER SYSTEM/GAME GEAR 

Pas terrible 
User et abuser jusqu’a la corde 
d’un personnage populaire, c’est fort 

malheureusement chose courante et Sonic 

lui-méme n’y a pas échappé. Malgré un 

graphisme plutdt alléchant, avec des 

ombres et des personnages assez grands, 

G-Sonic accuse une lenteur laborieuse et 

une maniabilité désastreuse. On aurait pré- 

féré un traitement plus clement pour 

Knuckles le hérisson rouge, vedette du jeu 

et grand pote de Sonic. 

Genre : Plate-forme 
Date : Game Gear : 1996 / Master System : 1997 

  

®@ Cest tout mignon en apparence, mais malheureusement, 

les ralentissements gachent tout. 

{F779 33



  

  

re, c'est que 

cette seconde mouture de Sonic sur Game 

Boy Advance va a toute vitesse. C’est simple, (ie Se ii) 

a priori, c'est l’épisode le plus rapide de tous. 

Heureusement que |’architecture des niveaux 

est excellente car sinon, il serait trés difficilé 

a jouer. Comme dans Sonic Advance, il est 

possible d’incarner d'autres personnages que 

Sonic ; en effet, quatre persos sont déver- 

rouillés a la fin de certains combats de boss. 

Ces derniers sont trés particuliers, et Sonic 

étant en course perpétuelle, le timing et I’ha- 

bileté sont de rigueur. Cependant, c'est sur- 

tout la vitesse d’animation et les cing quétes 

de personnages qui donnent un plus au 

second opus de Sonic sur GBA. 

   

    
     

   
   

        

   

  

    

Genre : Plate-forme Les combats contre les boss sont de grands moments intenses ot les réflexes Quand Sonic est au maximum des 
Date : 2002 du joueur sont mis a rude épreuve. vitesse, son double apparait derriére lui. 

  

* dont le scénario 

débouche sur un jeu de combat en 3D isométrique. 

Tout tourne autour d’un robot découvert par 

hasard par Sonic et qui balbutie quelques mots. II 

doit tout apprendre mais avant tout se défendre 

d’autres robots envoyés par Eggman. Tout ceci ; 
iieinest ein cdieig mene a la partie combat ou, tour a tour, vous jouez NY 

~am avec Sonic, Amy, Cream, Shadow... en fonctiondu {yy 

déroulement de I’histoire. Vous combattez : 

vos ennemis dans des arénes en 3D. 

Chaque personnage a ses propres 

coups et posséde une attaque 

aérienne, une attaque au sol 

et un mode défensif, choisi 

au début du combat. A vous 
de vaincre tous les ennemis 

proposés avant que vos vies ne 

soient épuisées. Bourré d’idées, ce jeu péeche mal- 

heureusement par une certaine confusion lors des 

phases de combat. 

Genre : Combat 

Date : 2003   
 



   

  

   
WB SONIC HEROES GAMECUBE/PS2/XBOX/PC 

" Sh 
: Zé 

112788 

   

Apres Sui€ce@S des Sonic Adventure, la 

venue d’un nouvel épisode en 3D était atten- 

due avec impatience par les fans. Cette fois, le 

jeu propose un choix parmi quatre groupes 

de trois héros chacun. Le premier groupe 

(Sonic, Tails, Knuckles) est a la recherche 

d'Eggman, de méme que le second (Shadow, 

Rouge, E-123). De leur coété, Amy, Big et 

Cream, partent a la recherche d’amis disparus, 

tandis que Espio, Charmy et Vector recher- 

chent des trésors. Vous le voyez, chaque 

groupe posséde un personnage rapide, un 

autre volant et un dernier plus musclé. Vous 

maniez tous les persos a la fois, mais seul celui 

de téte imprime son mode de déplacement. 

Avous de switcher entre les héros en fonction 

des situations. Avec ce gameplay simple, et un 

scénario a rebondissements entre les quatre 

groupes, ce Sonic Heroes s‘avére étre dans la 

lignée de ses prédécesseurs. Tant mieux ! 

  

Les fameux tails de Sonic Adventure La jauge en haut a droite de l'écran 

Genre : Plate-forme sont de nouveau présents pour des permet de faire une attaque spéciale qui 

Date : 2003 passages trés spectaculaires. met en jeu les trois personnages. 

ie SONIC ADVANCE 3 GAMEBOY ADVANCE 

apis! t avait symbolisé la vitesse de pouvez accéder a toutes les zones du jeu. Quant au scé- 

Sonic. Celui-ci met plutét l'accent sur la complémentarité —_ nario et au gameplay, ce Sonic reste dans|a lignée des pré- 

entre deux héros. En effet, vous choisissez audépartdeux  cédents mais cette innovation de jeu a deux personnages, 

personnages (entre Sonic, Tails ou Knuckles) dontvousne —_ tentée sans succés a l’€poque de la 32-X avec Chaotix, 

dirigez que le premier. Le second vous accompagne et apporte vraiment quelque chose de neuf et fait de ce 

vous permet d’effectuer des mouvements spéciaux en Sonic Advance 3 l'un des meilleurs crus de la série. 

maintenant la touche « R » appuyée et en la libérant. Genre : Plate-forme 

Autre nouveauté, il y a un pré-niveau a partir duquel vous Date : 2004 
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Quand vous appuyez sur « R » Sonic se roule en boule ; libérez la Chaque personnage garde ses qualités propres comme la possibilité   touche et Tails le propulse dans les airs. pour Knuckles de grimper aux mutrs. 

 



        

    

      
  

LE VA-ET-VIENT ENTRE LES DEUX ECRANS 
PORTE DU DYNAMISME AU JEU. "= 

© Les boss s’affrontent sur I’écran du haut dans des arénes en 3D, mais a la maniabilité d'un jeu 2D, ce qui apporte de 

nouveaux angles de vue particuligrement impressionnants. 

   @ SONIC RUSH NINTEN nop DO DS 

  
™ Profitez des rebonds sur les bumpers pour déclencher 

des tricks et marquer des points. 

e 

Deux ecrans, deux ! 
Sonic Rush arrive a point car la DS commence a montrer 
toutes ses capacités en matiere de jeux 2D. 

   
Retour aux sources 
Pour ce nouvel épisode, c’est de la 2D 

a l’ancienne qui nous est proposée, 

avec un Sonic plus tonique que jamais. 

Une nouvelle fois Eggman veut dominer 

le monde... Eggman ? Certes il lui res- 

semble, mais se comporte bien étrange- 

ment, comme s’il était quelqu’un d’autre 

ou un frére jumeau de la Némésis de Sonic. 

Devinez quoi ? Eh bien, le ladre est a la 

recherche des émeraudes du Chaos. Etrange, 

non ? Et il n’est pas le seul, une charmante 

inconnue, Blaze, semble elle aussi a la 

recherche de ces précieux cailloux... Bref, 

vous |’avez compris, ce n’est pas encore cette 

fois que Sonics‘illustrera par son scénario. Un 

classique du vieux pot et de la soupe, si vous 

voyez ce que je veux dire. Mais, me répon- 

drez-vous avec justesse, le scénario est-il si 

important dans un jeu de plate-forme en 

général, et dans Sonic en particulier ? Surtout 

si, comme dans ce Sonic Rush, la plate-forme 

en question est excellente et que le jeu est 

truffé de bonnes idées et d'innovations. 

    
    

Dédoublement 
Vous le savez, l’un des gros atouts de la DS est 

la possibilité de jouer sur deux écrans. Dans 

Sonic Rush, cette possibilité est judicieuse- 

ment et excellemment exploitée. Pour la 

premiére fois a ma connaissance, |’ensemble 

de la surface de jeu couvre les deux écrans. 

Certes, cela a déja été vu dans quelques 

minijeux, mais jamais encore sur un jeu entier. 

La, Sonic peut passer d’un écran a I|’autre 

en fonction des circonvolutions et de l’agen- 

cement des niveaux. Une rampe peut alors 

commencer sur l’écran du haut et se terminer 

sur celui du bas. De méme, un ascenseur ou 

un ressort peut vous propulser de I’écran du 

bas vers celui du haut. Ces va-et-vient 

fréquents entre les deux écrans, alliés ala 

rapidité legendaire de notre hérisson bleu, 

apporte un dynamisme assez ahurissant au 

jeu et en fait d’ores et déja un des incontour- 

nables de la machine. L'autre avantage de la 

DS est l'utilisation du stylet, bien qu’elle ne 

soit exploitée que dans les stages spéciaux, 

comme indiqué dans l’encadré ci-contre.
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Grand classique des niveaux aquatiques, 

vous devez trouver des bulles d’air pour respirer. 
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Les rails sont aussi propices aux tricks ; 

il suffit d’appuyer plusieurs fois sur « R ». 

Aprés avoir affronté le boss a la fin du 

premier niveau, Sonic rencontre une fille 

étrange, Blaze, laquelle lui chipe une éme- 

raude sous le nez. Dés lors, le personnage de 

Blaze est débloqué et vous pouvez jouer avec 

elle dans une aventure paralléle a celle de 

Sonic. Elle effectue les mémes niveaux que le 

hérisson mais dans un ordre différent. Les 

deux personnages ont des aptitudes com- 

munes comme le spin dash par exemple, 

mais aussi des pouvoirs qui leur sont propres. 

Sonic peut en effet effectuer un dash durant 

son saut si vous appuyez sur la touche « R ». 

En contrepartie, Blaze posséde un « burst 

hover » qui dure un peu plus longtemps que 

le spin dash de Sonic mais qui ne peut pas   

On perd plus d’anneaux que d’habitude dans 

cet épisode, ce qui permet d’en récupérer plus... 

SONIC THE HEDGEHOG | 

  

La carte vous permet de rencontrer d'autres 

personnages de I'univers de Sonic, comme Tails. 

(SONIC THE HEDGEHOG : 

Penn 

détruire les ennemis. A certains endroits, 

comme lors des sauts sur les ressorts ou lors 

des passages de cercles aériens, vous pouvez 

effectuer des tricks en appuyant sur les 

touches « B », « A» ou « R », lesquels vous 

rapportent des points et rechargent votre 

jauge de tension située a gauche de |’écran. 

Cette jauge permet entre autres d’effectuer 

un « super boost » avec les touches « X » et 

« Y » lorsqu’elle est remplie. 

Comme la plupart des épisodes précédents, ce 

volet comporte sept zones divisées en trois 

actes, le dernier acte étant I‘antre du boss. Bien 

stir, chacune de ces zones correspond a un envi- 

ronnement précis (forét, univers aquatique,   

Pour vaincre ce boss a l’allure d’un bousier, 

il faut lui renvoyer sa boule dans la face. 

  

Faites attention en utilisant le « burst hover » 

avec Blaze, car le moindre heurt est fatal. 

  

Vous avez dit 
spécial ? 
Chaque zone comporte un 

acces vers un niveau 

special ou seul Sonic peut 
aller. Pour l’atteindre, vous 

devez, jauge de tension 
remplie, attraper une 
sorte de bumper dans les 

airs (cf. photo du haut) et 

appuyer sur « X» et « Y » 

en méme temps. Ces 

niveaux en 3D vous 

permettent de déplacer 
Sonic avec le stylet dans 

une sorte de half pipe ou 
vous devez récupérer un 
quota d’anneaux pour 
obtenir une émeraude du 

Chaos. Et si vous cueillez 

les sept émeraudes, vous 

débloquerez le dernier 
niveau cache du jeu. 
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ruines égyptiennes...), mais leur point commun 

est de mettre tout en oeuvre pour faire accélé- 

rer Sonic et ainsi vous surprendre et vous faire 

-perdre une vie. En effet, avec les va-et-vient 

incessants entre les deux écrans, les rampes et 

les loopings qui vous donnent de la vitesse, les 

élastiques et les bumpers qui vous envoient 

dans les airs et les nombreux piéges que vous 

ne voyez qu’au dernier moment, il vous faudra 

de bons réflexes pour ne pas perdre vos vies 

trop rapidement. Heureusement, les fameux 

anneaux sont la pour empécher le game over 

d’arriver trop vite. Techniquement impres- 

sionnant, Sonic Rushs'inscrit en droite ligne des 

épisodes en 2D et est stirement |’un des tout 

meilleurs jamais sortis. 

Genre : Plate-forme/ Date : 2005 

  
 



SHADOW NE FAIT PAS DANS 
LA DENTELLE. IL EN A HORREUR. 

\DOW THE HEDGEHOG 

 



  

Un hérisson avec un gros gun, on aura tout vu ! C'est pourtant le quotidien de Shadow : du pistolet de cow-boy au lance- 

roquettes antichar portable, a savoir au bazooka, i! dispose d'un arsenal assez considérable. 

no: 55:02 
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la touch 

Les passages a grande vitesse sur les loopings sont toujours aussi déroutants, surtout 

lorsqu’il s'agit de doubles loopings. 

C’est une ombre, celle de Sonic. Il lui res- 

semble comme deux gouttes d’eau, sauf qu’il 

n’est pas bleu. Il préfére les couleurs sombres, 

qui conviennent mieux a sa personnalité. Pré- 

senté comme le rival maléfique de la mascotte 

de Sega, Shadow n’est pas vraiment du genre 

« boy-scout gentil », toujours prét a rendre 

service aux innocents. Bien au contraire ! 

Il serait plut6t celui qui marcherait sur des 

gens a terre. Mais pourquoi est-il devenu aussi 

noir ? Pourquoi est-il si méchant ? C'est ce que 

Shadow the Hedgehog vous propose de 

découvrir. Que s’est-il donc passé pour qu’il 

devienne aussi agressif ? Lui-méme ne le sait 

pas, car il est devenu mystérieusement amné- 

  
Quand sa jauge d’énergie est remplie, Shadow passe 

en mode trés « énervé ». 

  

' Les check-points étant reliés entre eux, d'un point de vue de sauvegarde, vous pouvez en 

tejoindre un autre instantanément et a volonté. 

sique. La réponse est enfouie tout au fond de 

son inconscient. Est-ce que Shadow est bien 

Shadow ? Est-ce que c’est un clone de son 

ancien « lui » ? Que de questions existentielles 

et philosophiques : « Qui suis-je ? », « Que 
fais-je ? », « OU vais-je ? ». Vous voila bien 

avancé... un amnésique traumatisé et agres- 

sif, mais qui sait courir vite et qui part a la 

recherche de son passé. 

A premiére vue, Shadow the Hedgehog 

s'apparente a un Sonic Heroes, dont le but 

n’est que de courir le plus vite possible pour 

atteindre la fin du niveau. Méme si c'est vrai 

dans la plupart des cas, il ne faut cependant 

  

pas réduire le jeu uniquement a cela. Cet 

épisode est bien plus creusé que ce qu’on 

pourrait imaginer au premier abord. Dans 

chaque niveau, vous pourrez choisir une 

mission a remplir selon trois modes diffé- 

rents : neutre, maléfique, et enfin, héroique. 

Vous accéderez a des lieux différents selon le 

comportement que vous choisirez d’adopter, 

c'est-a-dire éliminer des humains ou bien des 

extraterrestres, et selon les taches que vous 

effectuerez. En chemin, vous rencontrerez 

des personnages de la saga qui mettront un 

point d’honneur a vous guider dans vos choix. 

Attention tout de méme 4a leur identité avant 

de les écouter sans réfléchir. Si c'est un gentil 

personnage, il vous indiquera le chemin 

     



    

   

    

Mode deux joueurs 
En branchant la deuxiéme manette, vous 

pourrez jouer a deux sur l’une des trois arenes 

du jeu. Dans la peau d’un des Shadow 
proposes, chacun dans votre partie de |’écran, 

vous devrez vous battre a armes égales pour 

décider du plus fort. Traquez votre adversaire, 
mais faites tout de méme attention aux autres 

ennemis, également présents, et qui 
n‘hésiteront pas a vous tirer dans Je dos. > 

  

a suivre pour aller du cété héroique. Si c'est 

un personnage a la morale douteuse, ce sera 

bien entendu vers le cété maléfique qu’il 

vous fera pencher. La fin de l'histoire, c'est 

donc vous qui la décidez, car il en existe plu- 

sieurs, selon vos agissements dans le jeu. Mais 

Shadow n’est pas si pourri que ¢a a |’intérieur, 

c'est méme un bon gaillard quand il le veut 

bien. Pour en avoir le coeur net, vous pourrez 

recommencer le jeu plusieurs fois et visionner 

les dix fins possible (et peut-étre méme une 

onziéme, si vous étes assez fort). Chaque fin 

correspond a un alignement précis : de trés 

« dark » a trés « hero ». Ce sont donc pas 

moins de cinquante missions réparties sur 

      

Le systéme des anneaux est toujours la. Tant que vous 

possédez un anneau, vous pouvez espérer rester en vie. 

vingt niveaux différents qui vous attendent. 

De quoi vous encourager a revenir fréquem- 

ment, afin de tout découvrir. 

Comme vous pouvez vous y attendre, Shadow 

ne fait pas dans la dentelle. Il en a méme 

horreur. Méme si c’est un cousin éloigné de 

Sonic, ils présentent toutefois quelques simi- 

litudes. Comme Sonic, il dispose de l’attaque 

« spin dash », qui consiste a se rouler en boule 

et a foncer sur l’adversaire. Imaginez les 

dégats subis quand vous balancez un hérisson 

tous piquants dehors sur quelqu’un. Théori- 

quement, Shadow fait la méme chose, mais 

en jeu vidéo... C’est donc plus supportable, 

mais on n‘aimerait quand méme pas étre a la 

place des cibles, n‘est-ce pas ? Dans un registre 

moins violent, mais 6 combien radical ! Sha- 

dow utilise également des armes a feu. Deux 

punchs, un roulé-boulé, et le soldat ennemi 

lache son gun. A vous de récupérer l’arme 

pour ensuite vous en servir contre ses cama- 

rades. Ces armes sont aussi cachées dans des 

caisses dispersées un peu partout dans le jeu. 

_ Il vous suffit de les casser d’un coup de 

) poing ou de pic, et a vous les jou- 

jous ! Il en existe de plusieurs sortes, 

    

A dos de dragon, seul contre cet énorme vaisseau, 

Shadow n’a vraiment pas froid aux yeux ! 

@a:oa 
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(a plane pour Shadow, bazooka au poing. - 

du simple pistolet au bazooka destructeur. 

Leur puissance de feu peut étre dévastatrice 

et ils vous sortiront de situations critiques, 

assez difficiles a gérer avec le simple spin dash. 

Faites tout de méme attention aux munitions. 

En effet, les gros guns, pas trés précis, ne dis- 

posent que de trés peu de cartouches. Donc, 

avant de tirer, il vaut mieux étre sir de son 

coup. Les petits guns se déchargent moins vite 

et, méme s’ils ne font pas de gros dégats, vous 

étes a peu prés assuré de faire mouche. En 

cherchant bien, vous pourrez aussi prendre les 

commandes de tourelles qui vous permet- 

tront de descendre d’énormes vaisseaux. Si 

vous étes d’humeur vindicative, vous vous ser- 

  
Dés que vous aurez compris la routine a suivre, vous terrasserez facilement les boss. 

     



  

Et Shadow fut parmi nous 
La premiere apparition de Shadow 
date de 2001, dans Sonic Adventure 2 

sur Dreamcast. Ge n‘était pas vraiment 

un pote de Sonic ! Plus recemment 

il est apparu dans Sonic Heroes. 

Le hérisson bleu y avait invite 
la plupart des personnages de son 
univers, dont Shadow. Quelque 

chose de mysterieux entourait ce 
personnage. On avait envie d’en 
savoir plus. Ce jeu leve le voile sur A 
son passé obscur, bien moins rose 

(ou plutét azur...) que celui de Sonic. 

virez également de ces engins pour détruire 

le décor (en espérant que les chutes de pierre 

écrasent les soldats aux alentours). 

Hérisson a tout faire, Shadow sait aussi 

conduire une palette assez vaste de véhicules 

et autres modes de transport. Des robots- 

mechas pour sauter plus haut et atteindre des 

plates-formes insoupgonnées, des fusées pour 

rejoindre un lieu plus éloigné, des rails pour 

grinder comme un vrai skater (déja vu dans 

Sonic Adventure), des flotteurs pour fendre 

des riviéres d’acide, des ballons pour monter 

sur des forteresses et méme des dragons pour 

d’épiques vols nocturnes. Shadow dispose 

donc de ressources bien plus larges que celles 

de Sonic. Ces sequences relancent a chaque 

fois l'intérét du jeu et donnent envie d’aller 

plus loin. Ainsi, dans un niveau, les enchai- 

nements de différents modes de dépla- 

cement peuvent étre trés nombreux. Pas 

le temps de respirer ou de se reposer, il 

faut s’adapter a chaque fois aux nou- 

velles formes de transport, et en assi- 

miler rapidement les commandes. 

Cet aspect est d’ailleurs l'une des 

grandes forces du jeu. Grace a 

cela, Shadow enchaine les 

passages au sol, animés de 

combats haletants et 

pouvant atteindre une 

grande vitesse, suivis 

de glissades sur de 

  

qui vous guideront dans vos actions. 

trés longues riviéres ou sur des rails, fagon 

rollercoaster. Il peut aussi continuer dans les 

airs a dos de dragon, ce qui donne parfois des 

vertiges tant les décors nuageux vous empor- 

tent loin. exploration des moindres recoins 

est donc primordiale afin d’en découvrir tous 

les mystéres. Souvent, ces véhicules ne 

s‘empruntent qu’a des endroits précis. Ils vous 

méneront parfois a des secrets inattendus, 

comme a ces clés qui ouvrent des bonus, ou 

encore, a des objectifs a détruire, indispen- 

sables pour remplir certaines missions. 

Le petit nouveau de la saga des Sonic dé- 

borde de bonnes idées. L’exploitation 

du personnage de Shadow 

  

Sur le chemin, vous croiserez des amis 

    

   

            

   

   

   

   

        

   

   
   

  

     

Faites attention 2 

l'utilisation des spin dash. On 

ne sait jamais ol! on atterrit. 

Af6o gon 

figure parmi les meilleures d’entre elles. On 

mourait d’envie d’en savoir plus depuis sa 

prestation dans Sonic Adventure 2. Héros 

tourmenté, il est constamment partagé entre 

l'ombre et la lumiére. Bien plus profond que 

Sonic, on s‘attache a Shadow pour son cété 

sombre et ambigu. La saga des Sonic avait 

besoin d’un personnage plus nuancé, moins 

radical vis-a- vis du bien et du mal, et le héris- 

son noir remplit ce réle a merveille. D’ailleurs, 

la bande-son marque clairement cette ambi- 

guité. Le métal viril et brut peut parfois 

basculer sur des sons moins violents. Sans aller 

jusqu’a apaiser les moeurs, la musique colle 

parfaitement a l’action. Nul doute que Sega 

mise davantage sur Shadow a l’avenir. Méme 

si le jeu souffre d'une réalisation qui 

manque de tonus, il offre tout de 

méme un catalogue de possibilités 

assez évident. L'avancement dans 

le jeu, sous forme d‘arborescence, 

vous encouragera a y revenir 

jusqu’a en découvrir toutes les 

cases et l’envie de voir toutes les 

fins sera trés forte. Tout en respec- 

tant l’esprit de la saga, Shadow 

the Hedgehog réussit a innover et 

a renouveler l’intérét des joueurs. 

Genre : Plate-forme 3D / Date : 2005 
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Il n'y a pas que les 

Japonais qui ont droit 

 
 

a des figurines de Sonic. 

               

Gamepro et JoyRide Stu- 

dio's ont fait de l'excel- 

  

lent boulot et Sonic peut 

prendre de nombreuses 

 
 
 

 
 
 

poses. Disponible si vous - 

le commandez aux USA 

ou si vous connaissez un 

bon importateur. 

     

 
 

  

 



  

  

  

Calendrier spécialement 

édité a l'occasion du lan- 

cement des complexes 

d'arcade Sega World, il 

vient s'ajouter au calen- 

drier standard Sega qui 

est lui aussi fréquem- 

ment dédié a Sonic. Les 

illustrations sont inédites 

et restent jusqu'a ce jour 

introuvables ailleurs ! 

Yo-va 
aw 

SC rie 
> Sor LS 

Voila un objet qui fera 

baver vos potes d’envie 

dans la cour de récré : 

le yo-yo al’effigie du 

hérisson bleu est le goo- 

die cool par excellence. 

A manier avec dextérité, 
habileté et précision, 

a moins que vous préfé- 

rez ne pas y toucher de 

peur de l’abimer. 

  

   

  

  

  

  

Cette énorme figurine 

en résine peinte est 

désormais trés rare car 

elle a été fabriquée en 

tirage limité. Elle n'était 

d'ailleurs en vente que 

sur le site de la Sonic 

Team ou sur celui de 

SOA pendant trés peu 

de temps. Une piéce de 

collection assez prisée. 

Si vous voulez dormir 

avec Sonic, voici le bon 

plan. Un hérisson, ¢a 

tient chaud, mais gare 

aux épines ! Il peut aussi 

piquer. Tréve de plaisan- 

teries, voici un article qui 

sera dur a trouver méme 

si, pour une fois, un 

équivalent francais 

semble étre sorti. 

  
  

Elle fait partie des goo- 

dies spéciaux en édition 

limitée que la Sonic 

Team a fait faire spécia- 

lement pour les dix ans 

de Sonic, et qui 

n'étaient en vente sur 

leur site que pendant 

un temps limité. 

A réserver aux soirées 
sélectes entre fans ! 

  
 



Personne ne sait d’ou 

viennent ces bougies 

méme si on se doute 

qu’elles ne sont sorties 

qu’au Japon (comme 

d’habitude). Elles sont 

assez vieilles puisqu’elles 

datent de la sortie de 

Sonic 3. En tout cas voila 

un collector que peu de 

fans ont do utiliser ! 

  

Distribué le 26 juillet 

1991 lors de la sortie 

japonaise de Sonic, c'est 

un mets de choix. Sur 

celui-ci : ’annonce de la 

venue d’un « New 

Hero », un descriptif de 

tous ses mouvements, 

un petit laius sur Egg- 

man et les habitants de 

South Island, etc. 

  

Voila une figurine que 

l’on trouvait dans les 

boutiques des Joypolis 

(miniparcs d’attrac- 

tions) de Sega. C’est un 

Sonic « oldschool », 

d’ailleurs plutot grand 

pour une tirelire, et au 

look complétement 

cartoon. Il est aujour- 

d’hui trés rare. 

Le classique de chez 

classique, le sac a dos 

qui vous permettra 

d’étre toute la journée 

avec Sonic. Celui-ci nest 

qu’un des nombreux 

modéles que les fans 

japonais ont pu acheter 

entre 1993 et 1996. 

Toujours aussi chanceux 

ces Japonais ! 

  
Cet objet (encore une 

fois trés rare) est un 

celluloid. Ce sont des 

milliers de feuilles de 

plastique transparent, 

comme celle-ci, dont est 

composé un dessin 

animé. Et regardez bien 

la téte que fait Sonic. 

Qu’en pensez-vous ? 

Etrange, n’est-ce pas ? 

 



Le plus vieux Sonic en 

activité ! Voila bientdt 

quinze ans qu’il tréne 

fiérement dans le 

quartier d’Akihabara 

(La Mecque du jeu vidéo) 

a Tokyo, devant le maga- 

sin Ishimaru. La derniére 

fois que nous l’avons 

croisé, il prenait la pose 

avec des touristes ! 

  

Sega 

Sega of Japan a pro- 

posé une série de télé- 

cartes Sonic en édition 

limitée lors de mul- 

tiples occasions. Si un 

jour vous tombez des- 

sus, vous remarquerez 

que les cartes télépho- 

niques japonaises sont 

souples et ne posse- 

dent pas de puce. 

  

Les peluches Sonic sont 

légion, des centaines 

d’exemplaires si l’on 

regroupe toutes celles 

sorties au Japon, aux 

USA, et méme un peu 

en Europe. En voici une 

qui a une particularité 

de taille, elle est capable 

de prendre votre place 

dans le salon ! 

Si vous en avez assez 
de décorer vos murs 

avec de simples posters, 

vous avez ici un magni- 

fique exemplaire de 

« wallstore » que la 

Sonic Team sortit a 

’époque de la Saturn. 

Bien peu de murs ont la 

chance de l’avoir aujour- 

d’hui, en tout cas. 

  
Cette version spéciale de 

Sonic Adventure 2, qui 

fut vendue du 23 au 

24 juin 2001, contient, 

en plus du jeu, un boitier 

avec une piéce de mon- 

naie a l'intérieur, un CD 

audio et un petit livret 

pour le 10° anniversaire 

de Sonic. On en trouve 

encore en vente. 

: SOMMER. 

 



  

  

  

  

L’'un des nombreux 

goodies disponibles 

dans les parcs d’attrac- 

tions Joypolis, ils 

restent assez durs 

a trouver aujourd’hui, 

comme bien d’autres 

objets sortis en 

nombre limité et 

distribués dans peu de 

magasins au Japon. 

          

     
   Voici un collector qui 

peut avoir une utilisa- 

tion pratique dans la vie 

de tous les jours, que ce 

soit pour ranger vos CD 

audio ou vos jeux 

vidéos. Malheureuse- 

ment pour vous, c’en est 

aussi un qui sera trés dif- 

ficile 4 débusquer. 

C'est dur la vie !



  

  

Pour tous ceux qui ont 

froid aux pieds la nuit, 

ces pantoufles Sonic 

sont un moyen idéal 

pour se les réchauffer. 

Soyeuses, chaudes et 

douces, ce n’est pas avec 

elles que vous attrape- 

rez des épines sous les 

pieds. C'est assez fort 

pour un hérisson, non ? 

  

Voila un objet idéal si 

vous n’étes pas du 

genre a casser la 

vaisselle, puisque c'est 

encore un objet rare, 

6 combien recherché 

par les fans | Et quand 

vous le retournez, vous 

avez méme droit 

a un « Welcome to the 

next level ». 

  
  

ll s‘agit d'un des nom- 

breux CD audio sortis 

au Japon et qui restent 

pratiquement introu- 

vables. Celui-ci propose 

des remix basés sur les 

musiques de Sonic CD. 

Trés bon, il est accom- 

pagné d’un grand 

sticker et reste un 

collector de choix. 

  

      

Cette petite sélection de goodies vous a peut-étre 

sembié exhaustive, mais c’est encore trés loin 

d’étre le cas. Regardez-moi ¢a ! Voici le fruit de 

nombreuses années de collectionnite aigué et 

certainement le réve de tout fan de Sonic qui se 

respecte. Jeux d‘arcade, flyers, guidebooks, CD 

audio, figurines, peluches, jeux dédicacés par Yuji 

Naka, etc. Tout y passe ! 

  

Voici l'une des salles d’arcade de Sega, entierement 

dédiée a Sonic. Rassurez-vous, on y trouve aussi 

d'autres jeux, mais la déco et les goodies/peluches 

combleraient tout fan du hérisson bleu. Pour y 

aller ? C'est tout simple, un petit coup d’avion et 

hop ! direction la banlieue d’Osaka. 

  

     



  

                

   

      

   

Shadow, Ie héerisson le plus 
ambigu de la galaxie, a besoin 

de vous pour découvrir 
sa veritable identite. 

Saurez-vous le guider 
tout au long desa 

quéte, pour le meilleur 
et pour le pire ? Vous 

trouverez dans cette soluce 
quelques précieux conseils 

pour triompher — en méchant 
comme en heros — de chacune 

des missions du jeu. 

 



  

chaque type de mission, vous serez note 

et, pour obtenir la meilleure note, il 

faut étre rapide, efficace, et éviter au 

maximum de frapper les membres du 

camp que vous avez choisi. Par exem- 

ple, tuer des chaos fera grimper votre 

jauge de dark et soigner des soldats 

Gun blessés votre jauge de hero. 

QUELQUES CONSEILS 
@ Pour la premiére fois dans un jeu de la saga Sonic, 

vous perdrez seulement une partie de vos anneaux si 

vous vous faites toucher par un adversaire. Profitez-en 

pour poursuivre votre chemin si votre objectif est la vitesse. 

    
       

    

A DEBLOQUER 
@ Enallant au bout de chaque niveau (y compris le der- 

nier), vous débloquerez l’accés a une nouvelle arme. 

@ Le mode Expert deviendra accessible quand vous aurez 

réalisé un A, le score maximal, pour chacune des missions dans 

~_ chacun des niveaux, soit un total de 71 A. Bon courage ! 

          

    avez oublié une action importante lors d’une quéte particuliér 

® Vous devrez maitriser tous les types de saut : le saut simple t 

d’abord — poussé a son maximum si vous maintenez la touche enfon- _ céder aunesallesecrétea ensue niveau, aquellee contient souvent des 

cée — pour atteindre les ennemis ou les plates-formes en haut bonus, parfois un véhicule a débloquer, et souvent aussi un raccourci 

puis le « triangle jump » qui vous permettra de courir et de rebondir vers la fin du niveau. Aurez-vous la patience de toutes les traquer ? 

le long des murs. Enfin, soyez toujours prudents en utilisant la : 
a! noe E = 

« homing attack », de peur qu fee nevou game au fin fondd 8.92.98 aadasig <  aonqnoon 
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Vous rencontrerez vite plusieurs personniages, générale- 

ment un perso malefique etun mers par mission. Vous pou-     

  

«normal » ou « hero ». Dans un niveau extréme, votre PE oix sera 

parfois limité a deux solutions : vous pourrez aller soit tout 

droit et monter, soit tout droit et descendre, mais pas les deux. Selon la 

mission choisie, les objectifs s'afficheront a gauche (dark) ou a droite 

(hero). En remplissant votre jauge de dark, vous pourrez déclencher le 

« chaos control », une technique spéciale qui vous propulse plus loin 

dans un niveau. A utiliser seulement quand-vous voulez tracer le plus 

vite possible, car vous risquez de rater de nombreux objectifs. Contre les 

boss, le chaos control fige l’écoulement du temps pendant quelques ins- 

tants. La jauge de hero, elle, permet de déclencher le « chaos blast », 

une grosse attaque qui détruira tous les ennemis autour de vous. Dans 
* 900 
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1-D WESTOPOLIS ay 
Westopolis est un niveau d’intro qui a pour but de 

vous familiariser avec les commandes du jeu. Vous 

pouvez bien sur choisir la voie neutre et foncer vers le 

« goal ring » (le grand anneau de fin de niveau) en tirant 

dans le tas, ou faire allegeance avec l'un des deux camps, 

en « nettoyant » ses adversaires. 

  

Quand vous arrivez prés de |’6émeraude du Chaos dans le goal ring, 

  

sautez dans le faisceau lumineux situé a l’arriére. Ensuite, tuez les 

drones pour libérer le passage, /sautez dans un nouveau rayon lumi- 

neux, et vous voila dans une nouvelle section, au sommet de 

laquelle. trouve l’ordinateur a neutraliser. Utilisez votre « spin 

dash » pour glisser le long d'une rampe, sautez sur les blocs, accro- 

-hez-vous aux rayons ascendants et escaladez la structure, en pre- 

soin d’emporter une arme avec vous. Une fois en haut, grim- 

pez sur un filin et shootez la cible sans pitié jusqu’a ce qu’elle 

_ explose, consacrant votre victoire en mode Dark. 

Simplissime : traversez tranquillement (tout est relatif...) le niveau et 

prenez remeraude du Chaos au centre de |’anneau final. C’est fini ! 

    

  

    

N GLYPHIC CANYON 
Vous devez supprim i iveau. =~. Beaucoup de « big loops » et d’accélérateurs... Aucune 
Souffrez, misérables humains | ay ité, aucune difficulté particuliére. Pour vaincre les gros 

ha vers plus rapidement, tuez des soldats dark et piquez leur arme 

beaut * pour pouvoir les cartonner a la téte. 
                

   

  

grace aux check- tiie Sette dé usa, 

completer ainsi votre mission. — 

    

   
Voila un niveau plutot compliqué, avec une tonne de 

plates- formes mouvantes peud ourades a traverser. Vous devez activer cing joyaux verts qui déclenchent le « pouvoir ». 

Deux d’éntre eux se trouvent dans les couloirs. Pour les activer, il suf- 

grande prudence, He peur qu ‘alle ne vous é by droi fit de les shooter ou de les frapper une fois. Les trois autres se trou- 

fond du gouffre. Quand vous vous 1s Fetro vez su circu vent en hauteur : difficile de les louper, sauf le dernier qui se trouve 

Ou sur une plate-forme juste au-dessus du goal ring. 

   

          

     

  

beaucoup d’ anneaux. Vous vous retrouverez vite devant. des ‘fais 

ceaux lumineux qui ont la capacité de vous transporter a la vitesse } Hl uer soixante unités dark (des sortes de limaces qui trainent 

de l’éclair. Plus tard, pensez a rebondir sur les drones Gun, judicieu- sur urlessolse oules murs, ainsi i que des soldats démonslourdement armés) 

sement placés, pour atterrir dans ces faisceaux lumineux mobiles. répartis a travers le niveau. Vous devriez les trouver facilement. 

50. Songz 

  

 



2-H LETHAL HIGHWAY 
. Bienvenue sur l’autoroute de I’enfer, veritable champ 

de bataille entre les soldats Gun et les unités Dark. 

Choisissez votre camp ! 

      

  

      

   

   

  

   

ggman est envahi par les troupes Gun... et c'est a vous 
. ae . i ‘ 

ver son s 0g de défense, en allumant cing lan- 

allo explorer le niveau en profondeur pour toutes 

  

   

   

a. 2 — es : 
périeur ouse trouve la torche. Ensuite, vous devrez vous frayer un che- 

min dans une sorte de labyrinthe de couloirs lugubres, ot. de nombreux 
z a 5 oe ye e 

murs présentent des fissures. Toujours armé de votre torche, défoncez 

Doom’s Eye vous ordonne de quitte la ville au plus vi 

“vous de suivre la route, et réecupérez le goal ring a        

                

pulseur) qui vous permettra d'attei Ire 5 torches e 

sante. Mission accompli    

rez réduire son bouclier protecteur plus rapidement. Par défaut, votre 

homing attack devrait faire l’affaire. 

   

  

   

      

3-D CRYPTIC CASTLE 
Dans ce niveau, la progression se fait sans trop de 

difficultés, mais les passages secrets sont nombreux. I| 

7 vous faudra détruire nombre de murs fissurés, prendre des 

canaux de transport alien, et passer sous les passages les plus 

étroits grace au spin dash.
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3-N PRISON ISLAND 
Vous devrez a de nombreuses reprises traverser un 

fleuve radioactif. Les plantes carnivores et autres vers 
‘mutants y pullulent. Vous trouverez également des prisonniers 

dark dans des cellules. Ils peuvent vous tirer dessus a travers les 
barreaux, n‘ayez donc aucun scrupule. 

    
    
    

DARK — = 
Tuer quarante soldats Gun devrait suffire a vous expédier au nirvana. 

Vous devez collecter cing disques de données a travers le niveau, tous 
accessibles et visibles durant le parcours. A la fin du niveau, ne prenez 
pas le goal ring, utilisez le triangle jump pour accéder a la plate-forme 
et prendre le disque qui se trouve en haut par rapport au goal ring. 

          

ey 17:24:65 Ya 
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3-H CIRCUS PARK 
Les décors colorés du parc d’attractions d’Eggman vous 
plongeront instantanément dans une ambiance de 

“féte foraine. Vous y trouverez aussi une tourelle (canon 
d’artillerie lourde) qui servira surtout pour la mission hero. 

i 52% 

     

  
‘DARK 
Rien de bien compliqué pour la voie des ténébres. Contentez-vous d’éli- 
miner toutes les unités Gun que vous croiserez sur votre chemin, et vous 
devriez sans mal atteindre l’objectif de cinquante qui vous est fixé. 

Tails vous demandera de récupérer 400 anneaux a travers le niveau. II 
existe plusieurs endroits idéaux pour les récupérer. A certains endroits 
du niveau, vous apercevrez une horloge a mi-hauteur, ainsi qu’un 
canon-tourelle au centre du terrain. Tirez sur I’horloge pour faire appa- 
raitre des ballons, et vous aurez alors un laps de temps limité pour 
détruire le plus de ballons possible. Plus vous éclaterez de ballons, plus 
vous aurez de rings. Votre précision de tir sera donc un atout de taille. 
Il existe un autre endroit pour récupérer des anneaux assez rapide- 
ment : quand vous verrez des bumpers, prenez votre élan et foncez 
dessus. Si vous avez pris assez de vitesse vous parviendrez a faire son- 
ner une cloche en hauteur, ce qui vous rapportera 50 anneaux de plus. 
Ces cloches sont éparpillées un peu partout a travers le niveau. Pour 
éviter de perdre des anneaux, un conseil simple : ayez toujours une 
arme a feu pour tuer les ennemis a distance, ce qui vous évitera un 
contact souvent dangereux avec l’adversaire. 

  

 



   

    

    

4-XD CENTRAL CITY 
Central City est un niveau non linéaire, assez labyrin- 

thique. Dans tous les cas, votre temps sera chronometre : 

huit minutes et pas une seconde de plus pour parvenir a votre 

but. Soyez rapide car le temps est vraiment une donnée critique. 

Pour traverser l’espéce de liquide radioactif qui envahit 

certaines rues, utilisez tout simplement un véhicule. 
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Aqgnnasg . Gangs 

Votre mission : détruire les cinq mégabombes. La premiere se situe 

immédiatement sur votre droite au début du niveau : vous trouverez 

une caisse de dynamite pour détruire le mur en face (celui devant lequel 

apparait Doom’s Eye), puis sautez sur le bumper et vous voila face a elle. 

Poursuivez votre chemin, vous rencontrerez Knuckles, puis utilisez votre 

triangle jump pour découvrir la deuxiéme bombe. Son explosion fera 

apparaitre un bazooka dans le mur. Suivez le passage et vous arriverez 

bientdt prés d'une bombe enfermée dans une cage. Détruisez les robots 

Gun qui tombent du ciel pour ouvrir la cage qui protege la bombe et 

faites exploser celle-ci. Vous passerez ensuite pres d’un check-point, puis 

dans un tunnel avec au bout une Jeep. Montez dedans et utilisez-la pour 

traverser le liquide radioactif vert sur la droite. Ici, vous trouverez la qua- 

trieme bombe, protégée par des robots. Laissez votre véhicule a distance 

quand vous la ferez exploser car il serait dommage de le detruire. U ili- 

sez enfin les explosifs pour faire sauter un dernier mur qui vous don 1€! 

  

accés a une corde. Poursuivez votre chemin aprés le check: pointe etvo 

trouverez encore un autre bazooka. Deux bumpers ¢ etq ques robots 

plus loin, vous tomberez enfin sur la cinquieme -bombe. 

    

97 44-95 
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Démarrez le niveau par le chemin de gauche ou vous retrouverez 

ce bon vieux Knuckles. Aspirez les vingt mines (minibombes). que 

vous trouverez partout a travers le niveau a l’aide de I’arme aspi- 

rante (vert pale) que vous trouverez sur de nombreux ennemis. Des" 

que vous en apercevez une, courez vers elle et aspirez-la le plus vite 

possible avant qu’elle ne vous explose a la téte. Si elle péte avant 

que vous ne l’ayez absorbée, elle ne sera pas prise en compte et vous 

serez bon pour recommencer le niveau. : 

A D THE DOOM 
_The Door est un niveau qui privilégie |’ action s sur les 

acrobaties. Peu de risques de chute, mais pas mal d’en- 

/ / nemis agressifs. Prudence et dextérite sont de mise. Si vous 

Se vous trouvez | pres d'un générateur de bombes, il y aura genera- 

lement dans les p E Be un mur fissuré a exploser 
e 

  

  

  

  

  

  

   

4 

En progressant a travers le niveau, éliminez méthodiquement les 60 uni- 

tés Gun, en veillant a ne laisser Ame qui vive sur votre passage. Pensez 

a regarder en hauteur et sur les cétés, certains ennemis prennent un 

malin plaisir a se cacher aux limites de votre champ de vision. Petite 

astuce pour monter votre barre spéciale dark : prés d'un générateur de 

Ke heal unit » (unité de soins), tuez des soldats Gun, guérissez-les grace 

he. | unit, et ainsi de suite jusqu’a ce que votre barre soit pleine. 
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4-N SKY TROOPS. 
    
   

   niveau, vous aurez l’occasion de chevaucher un dragon ailé. 

fecharos ta jouge Dark. 
Resoire-le f 

  
DARK 
Aidez Doom’s Eye a anéantir la flotte aérienne d'Eggman ! En tout, ce 
sont cinq vaisseaux que vous devrez détruire a l’aide des canons que 
vous trouverez toujours a proximite. Commencez par détruire les trois 
canons qui ne manqueront pas de vous pilonner, puis occupez-vous du 
vaisseau a proprement parler. Le dernier, que vous trouverez au-dessus 
du goal ring, n‘est autre que le vaisseau amiral d’Eggman. 

   

Vous devrez aider Eggman a deétruire les joyaux qui, par leur pouvoir, 
permettent a ces ruines de flotter dans les airs. Vous trouverez en tout 
cing de ces joyaux, qui ressemblent a des sphéres vertes. Pensez 
a fouiller les couloirs sombres gardés par des soldats dark. Vous en 
trouverez également un au centre d’une ruine flottante. 

54° SOME 

Sky Troops est un niveau aérien, avec quelques passages 

acrobatiques et quelques apparitions du fameux véhi- 
cule de saut, a la conduite un brin délicate. A la fin du         

   
   

4-H MAD MATRIX 
Les circuits électriques de Mad Matrix sont encore 

plus redoutables que ceux de Digital Circuit. Vos 

facultés d’anticipation et vos réflexes seront mis a rude 
épreuve si vous comptez survivre sur les rails de l’enfer. Les 

circuits assurent la liaison entre plusieurs batiments de 
différentes couleurs. Al’intérieur de ces batiments, vous trouverez 
des énigmes a base de cases colorées. En sautant sur une case, vous 
pouvez en changer la couleur, le but étant d’obtenir une couleur 
identique (n’importe laquelle, pourvu qu’elle soit identique) pour 
toutes les cases du panneau. Cela vous permettra d’activer des 
plates-formes, ou encore d’ouvrir des barriéres. Le goal ring-se 
trouve au coeur du batiment rouge, et peut étre atteint via un bloc 

carré a base de cases de couleur. 

einen 

  

Et c'est parti pour une mission de sabotage pas comme les autres : 
détruire le cyberespace en faisant détoner les 30 bombes situées sur 
les circuits, et exclusivement sur les circuits. En l‘'absence de toute 
forme de carte, repérez-vous grace aux quatre batiments de couleur 
(rouge, orange, vert et bleu), chacun comprenant un check-point. Les 
déplacements se font a toute vitesse et la visibilité n’est pas toujours 
optimale. Vous allez donc devoir quadriller méthodiquement chaque 
zone pour activer toutes les bombes, quitte a refaire plusieurs fois le 
tour du circuit. Arrétez-vous sur les bases pour localiser les bombes 
environnantes et trouver ainsi plus facilement votre chemin. 

  

Espio vous donne pour mission d’accéder aux terminaux (les bati- 
ments de couleur). Par exemple pour le terminal rouge, montez tout 
en haut de la sphére et passez sur le cercle rouge afin de |’activer. 
Ensuite, vous pourrez sortir du batiment via le téléporteur. Répétez 
la méme procédure pour les trois autres terminaux, et vous voila 
consacré « héros du jour ». 

86:65 go 
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4-XH DEATH RUINS ‘DARKS 
Pour venir facilement a bout de ce niveau, vous devrez Vous devez détruire un total de quatre satellites verts. La plupart 

maitriser a la perfection le triangle tump. Courez et se trouvent a proximité des check-points. Ouvrez l'oeil, et le bon ! 

sautez de mur en mur pour éviter les sections basses Vous pouvez aussi suivre les conseils parfois judicieux de Doom’s 

_ remplies de piéges et d’ennemis féroces. Eye. Le temps n’étant pas limité, vous pourrez librement revenir 

par le biais des check-points si necessaire. 

   
     

   
   

        

     

      

’ 5-D AIR FLEET 
Dans ce niveau, un attentat d’ampleur mondiale se 

fomente... Serez-vous du cdte des comploteurs, ou 

juerez-vous votre vie pour sauver "homme le plus 

6n51530 
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Enfuyez-vous de la forét, comme dit D 

possible jusqu’a la fin du niveau et emparez 

Cette fois, Rouge vous chargera de supprimer 50 alie 

niers sont disséminés un peu partout a travers le niv 

pourrez vous permettre d’en rater quelques-uns sa 

funeste. Arrivé au cinquantiéme, préparez-vous a a 

   

  

   

   

5-XD THE ARK 
Ce niveau a des allures de Shoot’em Up 3D. Pensez 4 

ger réguliérement de dragon si sa ligne de vie faiblit. 

J Soyezle plus rapide possible hors des zones de shoot et adop- en aperce 

tez une conduite trés mobile. N’hésitez pas a descendre de temps La voiture peut étre t 

: en temps sur les plates-formes pour récupérer des armes, des rapidement de toure 

dragans tout frais ou encore activer des check-points. Utilisez le dash vous aurez infligés 

pour éviter les tirs les plus menacants, et passez entre les cercles pour sens de l’observati 

gagner en vitesse. Pour le mode Normal, contentez-vous d’aller jusqu’au Eye. Vers la fi ir 

goal ring (a bord de I’Ark) sans vous attarder sur les ennemis. saut (robot pe qu ; ameénera face a la navette. Profi- 

    
      

    
    

    

    

   

  

   

   

vous est compte. 

t pour circuler plus 

luer les dégats que 
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ir protéger la navette du président, il vous faudra tuer 35 soldats 

dark. Choisissez un type d’armes (comme celle des deux premiers sol- 

dats dark, par exemple) et gardez-la toujours sur vous, en la rechar- 

geant grace aux munitions que vous trouverez en chemin. 

<Somie 55



  

  

5-N IRON JUNGLE 
Iron Jungle est un niveau plutdt brutal, avec plusieurs 

passages assez « coton », notamment deux rencontres 

dans une fosse avec un trio de Shadow artificiels, que vous 

pourrez cependant éviter grace a votre triangle jump. 
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Pour accomplir cette quéte, vous devrez détruire six sortes-dé gros 

satellites. Tuez-les avec une arme a feu. Utilisez le systeme de 

changement de gravité a votre avantage pour localiser ceux qui 

sont cachés dans les recoins. 

Une course contre Sonic ? Autant dire que c'est pas gagné 

d’avance. En fait, vous devez localiser l’meraude du Chaos en 

moins de cing minutes. Ne perdez surtout pas un instant a tuer les 
ennemis, conte ous eds berets ceux qui pourraient vous 

é is laissez pas perturber par | les          

     ee 
SS Blliez pas achever en beauté votre quéte de rédemption. 

‘Contentez-vous alors de traverser le niveau sans détours pour 

parvenir jusqu’au goal ring.     rez 2 Su utiliser comm relais pour enchainer votre homing attack. 

aque passage (haut et bas), aussi bien en 

it Gardez l'oeil bien ouvert pour Pcpcrer les 

  

   

  

   

  

    

    
      

   

  

61:58:19 
Ssonoo tno 

Gh 

     

  

   

  

deux opens pour détruire leq 

25 bazookas 0 ro) 

        

   percevez son vaisseau, 

, et courez jusqui au pro    

    

  

vec des interrupteurs J 

d vous les actionnez, Pour aider Maria, vous devez localiser et détruire les 35 Chaos artifi- 

; ciels contenus dans ce niveau (et il n’y en a pas un de plus !). Ces 

derniers attaquent a l'aide de leurs tentacules 4 plasma. Evitez-les 

soigneusement et utilisez des armes ou votre homing attack pour en 

venir a bout et pour rester a distance. Explorez chaque recoin et 

fouillez chaque piéce pour les trouver. Il y en a plusieurs dans les 

séquences « Gun Lift » (regardez bien les parois vertes sous tous les 

angles pour les nearer et les annihiler a l'aide de vos canons) ainsi 

                    

     
arriére (a part via les check-points) : si vous en ratez un, 

a | “recommencer le niveau. N’ oubliez past non plus 

 



  

— 

   
     

    

   

     
     

    

   

    

§ 04:98: 
- eanoneho 

  

    

09 omen ttenn rat Oona 
onpnoenD a 387 4e0 

oo D455 oe - : SS #e°30-19 

snono2n! . 2S GonTs: — Ampensen 
a 

Ba ees 

     

   

1. Maria vous a quan arr ie beaucot 

y , 33 Il est 
34 Saut 

e du huitieme at ger 

> croiserez en chemin. 
   

    

  

  

renez deux ascenseurs cons 

le localiser. 

4 lous le trouverez dans une des salles s 

une bombe. 

5 Revenez dans la salle Gun Lift, et prenez la to 

de vous pendant votre voyage sur rails. 

6 Au bout du voyage sur rails. 

78 Prés du deuxieme check-point. 

  

   

  

   

          

   

   
       

    

      

   

  

        

                          

   
      

(un au début, deux a la fin). 

12 Pres du troisieme check-point. 

43, 14,15 Prenez l’ascenseur a cté du ¢ 

ascenseur et vous trouverez le premier Chao 

l'6tage supérieur (via ascenseur ou corde). 

16 Retournez dans la salle du troisieme check-point, la porte 

de gauche, puis a l’embranchement le passage de d lsera sur 

la gauche de cette piece, de l'autre coté du gouffre a s rouges. 

47 Retournez a |’embranchement et prenez cette foi uche. Il es 

a |‘intérieur du trou dans le mur. . 

18 Continuez et tournez a droite pour atteindre un nou\ 

chement. Vous trouverez le premier sur la gauche. q 

19,20 Au méme embranchement, cette fois sur la droite, | 

verez a une nouvelle salle Gun Lift ; il yen aura deux a 

d'une bombe de I’autre coté de la piéce. 

24 Prenez la porte a gauche, puis passez sous plusieurs murs et a tra- 

vers plusieurs portes pour en trouver un autre. 

22, 23, 24,25 Retournez au Gun Lift et sautez enfin sur l’engin. Le 

_ premiier Chaos sera immédiatement devant vous, suivi de pres par 

le deuxiéme. Le troisieme sera sur la droite, et le quatrieme bien 

caché sur la gauche. Gardez les yeux bien ouverts !!! 

26 Prenez le check-point et le Gun Lift n° 5. Shootez les metéo- 

rites pour vous frayer un chemin, et vous en trouverez un au 

bout de la course. 

27 Quand vous atteindrez le Gun Lift suivant, apres une 

porte, il y a un interrupteur caché derriére un rideau d’éner- 

gie bleu. Prenez la nouvelle porte et vous découvrirez u 

gros Chaos artificiel. 

28, 29, 30, 31, 32 Ensuite, direction le prochain Gur 

    

OUS arri- 

   



  

  

   

    
   

6-XD GUN FORTRESS 
La forteresse des Guns est sans doute l’endroit le mieux 

garde du jeu. Vous devrez déjouer ses nombreux 

pieges, et plus particuligrement ses caméras de sécurité, 

"que vous pourrez repérer par une ligne qui balaie l’écran de 
haut en bas. Tachez de vous mettre a l’abri derriére les 

caisses et autres elements du décor pour ne pas vous faire repérer. Si 
par malheur la caméra vous détecte, courez le plus vite possible vers 
l'avant de I’écran, sautez pour vous accrocher a l’anneau et sautez a 
nouveau vers l’'avant des que la vue changera. Méfiez-vous comme 
de la peste des gros robots Gun, qui utilisent des mille téte cher- 
cheuse, lesquels vous ee en poussiére si vous n étes 

  

    
   

   
   

6-D BLACK COMET 
: Un niveau trés sombre et tortueux, rempli de lacs 

_ empoisonnés, que vous ne pourrez franchir qu’a l'aide 

“d'une sorte d’engin flottant. Lugubre et laborieux...      
     
    E ot:ta:24      

          

    

  

   

  

   

selon elle, ne I'écoutez surtout pas et prenez ce 

verez une salle contenant le dernier ordinateur. 
enfourchez la tourelle, et le tour est joué ! 

Traversez le niveau pour atteindre l’émeraude du Chaos. Pas si simple 
que ¢a vu la difficulté du niveau. 

53 (Some 

Votre mission ? Détruire toutes les unites Gun, soit 50 soldats au total. 

(HERO 
Vous devez trou 

du niveau. F 

  

   
     

    

attendre que la lave monte d’un niveau (soyez 

our voir apparaitre des plates-formes et pouvoir 

ails (anticipez les changements de rail pour ne pas finir dans 
lusieurs rencontres avec des clones de Shadow. 

no 41 a6 
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6-XH FINAL HAUNT 
Ce niveau trés vaste se situe au coeur de la Black 

Comet. Vous devrez parcourir de longs couloirs, 

infestés de soldats dark. Des miniséquences vous atten- 

dent : il faudra attirer de gros blocs colorés a l'aide de 

I’« arme aspirante ». Tachez de la conserver avec vous Car 

elle vous sera trés utile tout au long du niveau. Pour certains 

passages, le triangle jump s‘averera indispensable. 

6-H COSMIC FALL 
il vous faudra beaucoup d’habileteé et d’agilité pour 

triompher des plates-formes de Cosmic Fall. Préparez- 

vous a sauter comme un cabri ! 

      

     
    

        

  

Conclusion : ne vous précipitez pas, vous au 

Pour l'itinéraire, regardez la description de lar 

- Cette fois, vous devez rejoindre la salle des ordinateu / Come , VO! 

démarre sur une plate-forme tombant dans le vide. Sautez sur ) ‘ter quatre interrupteurs éparpillés a travers le ni 

ts teurs ressemblent a de petites colonnes lum l 

devrez faire pivo- 
u. Ces interrup- 

   

    

  

   

  

   
   
   

   
    

   

     

cette maniére, vous parviendrez a une plate-forme « stabl 

d'un check-point. Continuez votre route, u a«j 

Ensuite, vous devrez traverser une série de plates-for 

Observez bien leur synchronisation pour passer en 

Apres plusieurs de ces plates-formes, vous parviend 

qui contient l’emeraude du Chaos. Ne la prenez 

sage. Vous vous retrouverez 4 nouveau dans l’espace 

plus de plates-formes a « enjamber ». Continuez en su 

tinct vers la fin du niveau et prenez le lance-parachutes. 

ordinateurs se trouve en hauteur, votre complice vous 

l'endroit quand vous serez parvenu tout en haut. 

44:09 ee 
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Mad Matrix : || envoie des rochers 

dans toutes les directions. Gardez 

vos distances, surtout, afin de 

pouvoir anticiper, et glissez-vous 

entre les projectiles. 

Iron Jungle : || se tient en haut d’une 

sorte de pilier au centre de l’aréne. 

Vous pouvez prendre un parachute 

ascensionnel, mais mieux vaut ne 

pas vous y risquer, car vous ne pour- 

riez pas monter sur sa plate-forme. 

Dés qu'il a fini une salve de lasers, 

placez-vous derriére une tourelle et 

mitraillez-le sans cesse jusqu‘a ce 

qu'il recommence a tirer. Vous 

pourrez toujours ramasser la 

étruite ou utiliser la deuxiéme 

pour egler son compte. ae 

    

     

. option « dernieére histoire », qui n’est autre que la 

conclusion du jeu, deviendra accessible dans le menu 
principal dés que vous aurez vu chacune des dix fins du jeu 

(done apres avoir fini les cing niveaux finaux en modes Hero 

~ et Dark). Tres similaire au niveau de la Black Comet, cette 

derniére mission comporte un grand nombre d’ennemis dark parmi 
les plus redoutables du jeu. Et cela tombe plutét bien, car vous allez 
devoir faire monter le plus vite et le plus souvent possible votre barre 
hero. Vous n’avez que dix minutes pour finir le niveau, et vous tom- 

berez plusieurs fois devant un cul-de-sac que vous ne pourrez fran- 
chir qu’a l'aide du chaos control. Et la, vous aurez enfin gagné 
droit de combattre le boss des boss : Devil Doom ! Reportez-vous a 
section concernant les loss pour plus de détails. 
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Lance une saris 
2 puis execute tn Ligh 
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ritions : Lethal Highway, Death Ruins. 

votre homing attack pour viser son point 

    
e 4 travers la dualité (dark/hero) du jeu. Atten- a a cracher des vagues de flammes. Evitez soigneuse- 

un minimum de trois combats par partie. II y I sa salve de feu, et tenez-vous toujours a une distance 

sper , méme pour lancer votre homing attack. Des objets 
1U q oins du niveau au cas ou vous n’auriez        

   

        

tion importe avant tout. Si vous n 

e a un boss, vous pouvez faire     
uand vous en aurez vraim et 

t 

      

Lethal Highway : Quand il s’interrompt dans sa course, des oiseaux noirs 
\ apparaissent pres de lui. Utilisez-les comme support pour votre 

Le cockpit est son pc i homing attack, et lancez une attaque combo aussi rapide que 
leur arme avant de sups de missile ou de possible jusqu’a ce qu'il se meuve a nouveau. Si vous préférez le 
mitrailleuse. Si vous préf 5 iques, votre homing shooter, sachez que les munitions seront plutot limitées, mais si vous 

parvenez a remplir une de vos jauges, vous bénéficierez pour un 

instant de munitions illimitées. 

     

     

     
   
   Cryptic Castle : Si vous vous tenez tro 

votre direction. Sautez et foncez po 

  

      Death Ruins : Ici, vous pourrez 

dégommer les aliens afin de le 

cartonner sans pitié avec les 

meilleures armes que vous 

trouverez. Si vous voulez jouer 

les héros, sautez sur un des 

bumpers de l’aréne qui vous 

permettra de « grinder » sur 

un rail et de l’atteindre a la 

téte en homing attack. 
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BLUE FALCON 
Apparition : The Ark 

Le Blue Falcon est un mecha des forces Gun, armé jus- 

qu’aux dents de lance-missiles. Vous le verrez passer du vert 

au bleu en passant par le jaune. Quand vous le verrez devenir 

bleu, éloignez-vous et esquivez du mieux que vous pouvez 

ses rayons meurtriers. Les missiles sont surtout a redouter quand vous 

serez en l’air. Tachez de détruire ses tourelles pour récupérer des 

lance-missiles et les utiliser contre lui. Profitez de la possibilité de ver- 

rouiller plusieurs cibles en méme temps pour atteindre son cockpit, 

mais également d’autres tourelles pour refaire vos provisions de mis- 

siles. Pour que votre homing attack atteigne son cockpit, vous devrez 

sauter sur les bumpers afin d’arriver sur la plate-forme supérieure et 

pouvoir le viser depuis la. Mais surtout, redescendez sans attendre 

dés qu’il devient bleu car il essayera de vous atteindre en larguant 

des bombes. Anticipez leur point d'impact et mettez-vous a l’abri. 

  

   

  

   
   

HEAVY DOG 
Apparition : The Doom 

Heavy Dog est quasiment identique a son compere 

Blue Falcon. La stratégie reste donc la méme, si ce n’est qu'il 

laisse des mines a retardement sur son sillage. Il faudra grim- 

m— per sur les plates-formes pour atteindre son cockpit avecla 

homing attack ou alors utiliser celle-ci pour sauter 4 toute vitesse de 

mine en mine, et ce, naturellement, avant qu’elles n’explosent. 

     

      

  

    

  

    

   

SONIC & DIABLON 
Apparitions : Gun Fortress (Dark), Black Comet (Dark), 

Final Haunt (Dark). 

Sonic est décu de votre trahison, et vous allez devoir en 

découdre avec lui... ou plut6ét avec Diablon, son mecha géant. 

~~ Ce dernier flotte au-dessus du sol, et pour l’attaquer vous 

devez rebondir sur Sonic avec votre homing attack. En fait, il faut y avoir 

recours dés que Sonic vous approche d'un peu trop prés, pour de simples 

raisons de protection. Diablon utilise deux attaques : le canon antima- 

tiere et le laser. Le canon antimatiére est une sorte de sphere d’énergie 

dont vous pourrez visualiser la portée sur le sol avant méme qu’il ne la 

lance. Restez en dehors du cercle jusqu’a la fin de sa spéciale et repar- 

tez a l’attaque. Par contre, vous devez le toucher a la téte quand il s‘ap- 

préte a lancer son laser —son bouclier est désactivé — qui a des chances 

de vous atteindre si vous ne retombez pas dessus. 

Donc, il vous faudra rebondir sur Sonic. Quand vous |’aurez suffi- 

samment amoché, il tombera au sol et vous pourrez l’atteindre norma- 

lement a condition de sauter assez haut (en maintenant le saut enfoncé) 

avant de déclencher la homing attack en direction de sa téte. Le meilleur 

moment pour I’attaquer est lorsqu’il tente de vous coller un coup de 

poing au corps-a-corps, ce qui crée une breche dans sa défense, parfaite 

pour le mitrailler ou lui exploser la téte a coups de homing attack. Vous 

pourrez récupérer des anneaux dans des caisses alentour et une arme, 

particuligrement intéressante si vous parvenez a remplir votre barre 

dark pour mettre a profit ses munitions illimitees et son invulnérabilite. 

Selon l’endroit ou vous rencontrerez Sonic, seul le decor changera. 
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EGG DEALER 

Il utilise le a s control pat @ 
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circulaire ¢ t ses rar parti 

re se situe juste apres qu ‘l a déclenché une 

homing atta [ cut monter sur une plate-forme pour 
I’ atteindre ans les airs. L meilleure méthode consiste cependant 
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cheuse et autres mitrailleuses au arfai p 

de lui inflige 

mum de coups. 

ne disparaisse. 

toujours quelq 

   

    

   

            

   

      

    

                        

Shelter, Black Comet (Hero), Cosmic Fall (Dark). 

pas fini avec vous. Le voici embarqué a bord d’un 

hot (un bon vieux jackpot de casino) mécanisé et 

rent doté de trois interrupteurs que vous pourrez 

pour prendre le contréle de ses attaques. Il n'y 

vous en tenez a une regle simple. Sa seule attaque exclusive est 

celle des ceufs : s’il parvient a aligner trois ceufs, vous devrez les 

combattre avant qu’il ne vous rejoigne. S’il aligne trois missiles, 

il vous lancera des missiles a téte chercheuse que vous pourrez 

éviter en courant, mais qui se retourneront contre lui si c’est vous 

qui avez actionné les « slots ». Méme systeme pour la bombe : de 

son cote, il larguera des bombes a forte puissance le long de la 

piste ; du votre, il sera victime de son arme (éloignez-vous alors 

pour ne pas étre blessé par |‘explosion). 

Vous pourrez aussi aligner trois Shadow, ce qui remplit instantané- 

ment votre barre dark et vous permet de déclencher plusieurs fois 

fotre super attaque chaos blast (pour une fois vraiment utile contre 

boss), en prenant soin d’anticiper sur leur passage. Le combat se 

“ANAAABA 

  

    'atteindre a tous les co ps, la méthode est simple : suivez-le dle pres, 
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assurez-vous de bien vous trouver du cété des trois boutons, et sautez 

le plus haut possible (bouton saut enfoncé) avant de déclencher, 

a l'apogée de votre saut, |’éternelle homing attack. Vous pouvez ainsi 

enfoncer deux, voire trois boutons d’affilée sans aucun probleme. 

- Faites simplement attention a ne pas tomber dans le gouffre qui 

entoure la piste, a la suite d’une homing attack mal cadrée. 

    
    

  

   

DEVIL DOOM 
Apparition : Derniere Histoire. 

C'est parti pour le boss final, le VRAI boss final, version 

postapocalyptique. Surprise ! Vous voila promu au rang de 

Super Shadow (un peu comme les Super Saiyajin de Dragon 

Ball Z), ce qui vous permet de flotter dans les airs. Hélas, 

ce privilege ne durera que tant que vous aurez des anneaux en 

a faute desquels vous Sonlovonex dans d’insondables abimes. 
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rapide, puis il utilisera une attaque combinée de laser (facile 

a éviter) et de météorites (méme technique que pour les débris). 

Détruire les débris fera monter votre barre dark, et les météorites 

votre barre hero, mais les attaques spéciales ne sont guére utiles 

ici, 4 part pour l'invincibilité qu’elles procurent. Le plus.intéressant, 

ce sont les objets sphériques (des sortes de ballons) qu'il lache au 

milieu des autres projectiles au moment ou il réapparait. Ce sont 

eux qui vous rapportent les indispensables anneaux quand vous 

arrivez a les détruire. Dés que vos anneaux tombent en dessous du 

nombre de soixante, faites disparaitre Devil Doom afin de pouvoir 

vous réapprovisionner. Evitez soigneusement son haleine de feu 

en vous deplacant sur le coté. Votre cible n’est autre que l’infame 

Doo 's Eye, | ‘ceil du diable qui vous tyrannise depuis le tout debut 

du jeu. Vous allez enfin pouvoir lui régler son compte. Il se dépla- 

cerae ntre les deu tétes de Devil Doom a chaque fois que vous 

arriverez a le’ dares Pour le repérer, lest facile : vous ne le verrez 

brilleaae ye Joie celui que vous devez atteindre en 

concentrant votr aque au maximum — en maintenant le bouton 

d’ attaqte enfon aan nt Je la déclencher. Restez a |’écart 

) 3 Ecc: puis foncez en direction 
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AIDE DE JEU 

    

onic Rush 
Trois pages dans lesquelles vous trouverez les tactiques pour vaincre les divers boss ainsi 

que des astuces pratiques pour maitriser le systeme de jeu et récolter les émeraudes. 

#. Les personnages 
Blaze et Sonic sont les deux seuls person- 

nages jouables de Sonic Rush. Blaze maitrise 

les flammes et se transforme en torche 

vivante lorsqu’elle saute et Sonic reste 

comme ason habitude le maitre du vent avec 

son spin dash et sa rapidité légendaire. Le 

personnage de Blaze devient jouable aprés 

que Sonic a vaincu le tout premier boss. 

Elle dispose des mémes « tricks » et 

capacités que Sonic, bien que son équiva- 

lent du spin soit moins rapide et dure moins 

longtemps. En appuyant sur la touche « R » 

pendant un saut, Sonic déclenche un 

« jump dash » court et rapide, 

\ balayant les ennemis qui se trou- 

‘\ vent a proximité, tandis que le 
4 « burst hover » de Blaze, bien 

qu’il dure plus longtemps et lui 

“4 octroie quelques secondes de vol 

. plané, est inutile contre les 

adversaires (et méme dangereux). 
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Cette super décharge d’énergie, permettant 

de se déplacer a une vitesse ahurissante, se 

déclenche en appuyant sur « Y » pour peu que 

la jauge de boost soit suffisamment remplie. 

Le boost dure aussi longtemps que vous pres- 

sez la touche « Y » ou jusqu’a ce que la jauge 

soit vide ; il existe plusieurs fagons d’obtenir 

des points de boost : courir sans s‘arréter pen- 

dant un certain temps, éliminer des ennemis 

et placer des tricks (voir ci-dessous). Lorsque 

vous passez en mode boost, un tourbillon de 

feu se crée devant Blaze, contre un champ de 

force bleu devant Sonic. Vous commencez 

chaque niveau avec une jauge a 100 % qui 

peut monter jusqu’a 300 % ! C’est le « full 

boost ». Lorsque cela arrive, le personnage se 

colore en or et devient invincible — et beau- 

coup plus rapide — pendant quelques instants. 

  

Ce sont des figures acrobatiques a effectuer 

une fois en I‘air ou a certains endroits précis. 

Par exemple aprés avoir glissé sur un rail ou 

lors d’un trés grand saut. Les figures s’effec- 

tuent grace 4 des combinaisons spécifiques 

telles que « A » (ne rapporte pas beaucoup 

de points), « A» + « B » + haut de la croix 

directionnelle, etc. Pour obtenir un nombre 

conséquent de points, ajouter a ces combi- 

naisons la touche « R ». Lorsque vous réussis- 

sez a passer un combo exceptionnel, le décor 

s‘illumine, des feux d’artifices éclatent et de 

petits animaux viennent vous féliciter ! 

Les figures acrobatiques contribuent aussi 

beaucoup a augmenter votre score final. Ala 

fin de chaque niveau, une note vous est attri- 

buée : A, B ou C. Plus vous parviendrez a pla- 

cer des tricks, plus vous monterez en grade ! 

Pensez en outre a bien utiliser le pavé direc- 

tionnel lors des figures, mais n’utilisez pas vos 

combinaisons favorites 4 outrance puisque le 

nombre de points qu’elles vous feront récol- 

ter deviendra vite régressif. Variez-les pour 

maximiser vos chances d’exploser le score. 

Sonic Rush est divisé en sept zones contenant 

chacune deux niveaux de plate-forme et un 

boss. Si Blaze et Sonic doivent chacun affron- 

ter les mémes adversaires, leur parcours sur la 

carte n'est pas le méme. Ainsi ce descriptif des 

boss prend le parcours de Sonic pour réfé- 

rence, I’€quivalence avec celui de Blaze étant 

indiquée entre parenthéses. En outre, les tech- 

niques sont les mémes pour les deux héros. 

Zone 1D Leaf Storm (zone 2 pour Blaze) 

(000) ©0:05:20 

  
La premiére technique du serpent géant 

consiste a se frapper la téte contre la plate- 

forme. Il suffit de courir pour l’éviter, mais 

attention, sa téte bouge en méme temps que 

vous ! Lorsqu’il s’écrase la téte par terre, sau- 

tez-lui dessus pour le blesser. Au bout d’un 

moment il se placera a une extrémité de la 

zone de jeu et fera rouler dans votre direc- 

tion le réceptacle cylindrique qui lui sert de 

poste de pilotage, de une a quatre fois de 

suite ! Il faut bondir par-dessus dés qu’il se 

met a rouler et surtout, ne jamais se retrou- 

ver a l’un des bords de la plate-forme sinon 

vous tomberez et... mourrez ! 

Zone 2D Water Palace (zone 4 pour Blaze) 
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Le combat se déroule sous l’eau contre une 

sorte de loutre mécanique. Eggman vous 

tournera tout d’abord autour pour venir 

s‘écraser sur vous si vous n’y prenez pas 

garde, aussi prenez soin d’étre toujours en 

mouvement et de vous booster dans la direc- 

tion opposée ala sienne. Il tentera ensuite de 

vous planter ses crocs dans le corps ; il est 

facile a éviter, mais c'est a ce moment-la qu'il 

faudra lui sauter sur la téte, reprenant ainsi 

de la respiration. A un moment, |’eau du 

bassin se vide et le boss balance sa téte dans 

votre direction pour vous mordre. II ne faut 

pas commencer a courir tout de suite mais 

attendre une fraction de seconde avant de 

détaler. Une fois qu’il a croqué dans le vide, 

sautez-lui trés vite sur la téte. 

Zone 3 - Mirage Road (idem pour Blaze) 
foo « ozs Be eel          

Lorsque le scarabée lance sa boule, atten- 

dez qu’elle redevienne lisse, et surtout que 

le monstre se soit retourné, pour sauter 

dessus afin de la renvoyer vers son proprié- 

taire. Plus il subit de dommages, plus il 

accélére ses mouvements autour de la zone 

de jeu. S'il s‘'approche trop prés de vous, 

sautez sur sa boule pour l’arréter et si elle 

est hérissée de piques, boostez-vous pour 

lui échapper. A certains moments, il volet- 

tera au-dessus de la scéne et vous jettera 

des boules explosives, souvent derriére vous 

mais parfois devant, aussi n’allez pas trop 

vite pour pouvoir les éviter. 

          SS



      
  

AIDE DE JEU 
Astuces     

Zone 4D Night Carnival 
(zone 1 pour Blaze) 

Evitez les petites décharges d’énergie 

envoyées par la boule électrique et profitez- 

en pour lui sauter dessus lorsqu’elle se sera 
déchargée. Le vaisseau d‘'Eggman s‘abaissera 
et vous pourrez alors y aborder. Aprés chaque 

coup porté au boss, un minitank viendra vous 

ennuyer. Si vous étes précis, sautez dessus 

pour I’éliminer et pouvoir effectuer un super 

bond qui touchera Robotnik directement. Le 

rythme s’accélére et il arrivera que le boss 

envoie deux grosses décharges d’énergie 

convergentes qu'il vous faudra franchir d’un 

bond. Ala fin, ils’agit de toucher la boule uni- 
quement lorsqu’elle ne scintille qu’a moitié. 

Zone 5D Huge Crisis (Zone 6 pour Blaze) 

  

La technique est sensiblement la méme que 

dans le premier niveau. Evitez la téte du 

serpent et sautez-lui dessus lorsqu’elle 

s’écrase par terre. Au lieu de la faire rouler, 

le serpent mécanique se placera a l’arriére 

de la scéne de combat et vous balancera des 

tonneaux explosifs. 

    

   

  

Zone 6D Altitude Limit 
(Zone 5 pour Blaze) 

(002 ©0:06:49 

L'oiseau vous aspergera d’abord de salves 

d’énergie. Faites des demi-tours rapides sur 

les cOtés en roulant sur vous-méme a chaque 

retour ; il aura ainsi du mal a viser. Il prendra 

ensuite de |’élan pour planter son bec sur la 

corniche. Attendez qu’il s’élance avant de 

bondir sur le cété et sautez-lui sur la téte. II 

lui arrive aussi dese placer a l’une des extré- 

mités et de bondir plusieurs fois trés haut. 

Ecartez-vous de sa trajectoire et sautez-lui 

vite sur la téte une fois qu'il est retombé. Sa 

derniére attaque consiste 4 déclencher une 

tempéte. Appuyez frénétiquement sur « A » 

et « B » pour rester dans la zone de jeu. 

Zone 7 - Dead Line 

  
Le duel entre Blaze et Sonic. Bien plus facile 

pour Sonic qui n’a qu’a éviter les déluges de 

feu de Blaze en courant ou sautant. Blaze en 

revanche devra éviter les spin dash d’un Sonic 

en furie et surtout, utiliser son burst hover 

(saut + « R ») pour ne pas se retrouver au 

milieu des tornades meurtriéres déclenchées 

par le hérisson, lesquelles vous attireront irré- 

médiablement si vous ne faites que courir. 

   
F Zone — Eggman Nema 

     Bow Bes 5 eel 

Le mecha géant cherchera d’abord a vous 

écraser avec ses poings. Lorsqu’il les sou- 

léve, attendez sur place et boostez-vous sur 

le coté. Il frappera aussi la zone avec cha- 

cune de ses mains l’une aprés I’autre, ce qui 

aura en plus pour conséquence de vous 

envoyer des éclairs d’énergie. Sautez sur 

l'une de ses mains au moment opportun et 

il viendra se placer sur le bord de la scéne. 

Franchissez ensuite d'un bond ses 

décharges d’énergie et sautez-lui de nou- 

veau sur la main. Grimpez trés rapidement 

le long de son bras (le saut a répétition est 

efficace) pour atteindre sa téte ! 

®. Les 

  

Si Blaze récupére une émeraude Sol a 

chaque boss vaincu, Sonic doit, pour retrou- 

ver ses émeraudes du Chaos, chercher les 

passages menant vers des espaces spéciaux 

disséminés dans les sept zones de jeu. Repé- 

rez les boules bleues portant une étoile, 

accrochez-vous dessus et maintenez enfon- 

cée la touche « X » ou « Y ». Si vous avez 

plus de 105 % de boost, vous accédez a un 
niveau bonus. Vous dirigez Sonic au stylet 

et devez récupérer un certain nombre d’an- 

neaux en évitant divers obstacles. Si vous 

réussissez, |’6meraude du Chaos est a vous ! 

Evidemment la difficulté augmente au fur 

et a mesure, jusqu’a en devenir grisante ! 

is vous terminez le jeu, les modes Time 

Attack et Sound se débloquent. - 

e Une fois toutes les €meraudes du Chaos 

récupérées, un niveau caché se débloquera. 

Il donne accés a la véritable fin. 

Les fusées du niveau 7 peuvent étre 

dirigées. { 
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Challenge Européen Sonic sur i-mode”. 
Jusqu’ou vous frotterez-vous a lui ? 

Sonic, le hérisson culte aux cheveux bleus arrive sur votre telephone i-mode™ pour 

un grand tournoi européen. Du 1° au 30 décembre 2005, participez au Challenge 

Européen Sonic et tentez de gagner 6 titres Sega® pour le meilleur score européen 

. et 3 titres Sega pour le meilleur score francais ou de nombreux-autres cadeaux 

<z Sega pour les 9 suivants. Rendez-vous vite sur votre mobile i-mode™, rubrique 

2G Jeux vidéo pour souscrire au site Sega et peut-étre devenir champion d’Europe ! 
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I-MODE GAMERS CHALLENGE 
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