I EGADRIVE | ISUPER NINTENDO |

urieux mélange enire Tofal Recall
et les Envahisseurs, Flashback vous
plonge dans la peau d'un agent
du Bureau d'Investigation de la Ga-
laxie qui, par le plus grand des ha:
sards, découvre qu'une race
d'exiraterresires s'est glissée dans
la peau d'humains et projefte d'as:
servir ['humanité & court ferme. Alors que vous,
Conrad, aidé de voire pefite amie Sonya, faites
quelques essais sur un échantillon extraterresire, une
véritable découverte saute & vos yeux : en effef, fau
e de preuves, la police ne voulait pas vous eraire,
mais I, devant vous, la terrible vérité surgit. Les ex-
fraterresires déguisés en humains peuvent éfre dé
couverts gréce A un nouveau rayon infrarcuge qui
calcule le poids des molécules de chaque éfre vi-
vant, et il s'avére que le poids des extraterresfres
est le double de celui des humains | Fier de votre
decouverte, vous partez au commissariat le plus
proche pour faire éclater au grand jour igneble
moisissure qui ronge la société. Mais c'était sans
compter sur les extraterrestres eux-mémes, qui ont
découvert volre manége grice & quelques espions.
En sertant du batiment, vous tombez alors dans un
guetapens et finissez enlevé par les envahisseurs.
Aprés vous avoir emmené sur leur piun'ére Titan, ils
essayeront d'effacer voire mémoire gréce a leur fout
dernier matériel de lobotomie. Profitant d'un court
moment de répit pour vous échapper au guidon
d'une moto volante, vous vous fites cependant rés
rapidement rafiraper pr la chasse ennemie, qui
vous descendit au-dessus de la terrifiante forét de
Titan. Yoila le contexie de I'histoire, maintenant,
vous éfes Conrad, bonne chance |
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LES CODES DES
DIFFERENTS NIVEAUX
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une pies nire [interru Dés le début niveau, ndez en bas a ous pourrez collecter & cet Pelit passage délicat : placezvous juste derriére cefte porte méfallique, Lunre’ la pierre que vous aurez préalablement collectée dans
e pour faire descendre | - e de volre position, pour récupérer “I'holocu- endroif une pierre, essentielle Iinterrupteur photosensible se trouvant & droite de celle<ci (la parte, pas la pierre 1), ef elle s'ouvrira, vous permetiant, en vous re- |
rte de téléportation g yme pour vous de mémoire retrouvée, ou pour la suite de volre par- fournant rapidement, de dégommer le garde ennemi qui s’y frouve caché. Vous pourrez récupérer ensuite une pile posée @ méme
cours. le sol vous permettant, aprés I'avoir régénérée, de faire appa un pont magnélique essentiel pour continuer volre route.

NIVEAU 1 LA FORET DE TITAN

Pefit & petit, vous sorfez d'une profonde léthargie. Les yeux mi<los, vous distinguez devant
vous un parterre de mousse ; en ouvrant un peu plus les paupiéres, vous vous apercevez
qu'en fait, vous étes étendu sur une branche fout en haut d'un maels étal. De cu-
rieux insectes voletient autour de vous. Et ce mal de f8fe qui ne vous quilte pas | Soudain,
comme un frain sorti du funnel, votre mémoire vous rappelle & ['ordre.... la Terre, Sonya,
une grande découverte, mais quoi 2 Ceffe forét vous est comple?ement inconnue, ef des
bruits de laser vous parviennent sporadiguement. ..
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Vous devrez mettre la pile, que vous aurez préalablement
ée dans ce générateur, pour faire apparaitre un pont
ue vous permettant de confinuer volre aventure.

z sur cefte plateforme la baga-

| telle de cinquante crédits et une magnifique |
gn' 2 p r faire nture “anti-gravif
appumnre le ponl mugnehque | homme prés du gouffre

NIVEAU 2 ;
LE TRAVAIL, C’EST LA SANTE !

Quatre grandes sections, plus une petite et cachée, de-
vront éfre arpentées de part en part pour coHecter

: ST [T et e quelque menue monnaie. En effet, pour pouvoir obfe-
vrez cetfe porte pour accéder a la derniére |l Fin du niveou, soyez armeé de vofre plus belle carfe ds nir un faux passeport, vous devez effectuer quelques
ne de sauve e, . e partie du stage. | crédit, pour que lg vieux marchand daigne vous vendre ; F {d Lo o] &
b = d I une ceinture “anfigravifé” vous permettant d'clteindre el f el il Cof"\fo' anal.eema ‘?”e a
le fond du gouffre sans finir comme une tomate frop I'escorte d'un ponte de l'administration. Enfin, il n Y pas
mire renconfrant un mur trap dur | de petits boulots |

2z, dans la mesure du possible, d'apprendre ce plan pa
: obhqe de vous arréfer toules les cmq secondes afin de demander vorre chemin lors de vo
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LE PERMIS DE TRAVAIL
Voire lieu de départ sera |'Asia, ou

sie pour les non-habitants du vingk
deuxiéme siécle. Commencez, dans
un premier temps, par fuer le qotde
dans la décharge et par prendre le
fusible qui sy frouve (1). Placezle en-
suite dans I'interrupteur et vous pour-
rez prendre |‘ascenseur maintenant b
réparé. Vous arriverez ensuile & la sfo- S | ‘::- TRAV! :
ion de métro. L&, prenez la premiére = é - 4 I
rame, direction | E\mﬁnccu 2”97 di- 1 LE y TIER DU
rectement voir le Barman, grand filou L 1 | 22°§ CI'EA

ant I'élernel, et pu(le7\|ul Il vous B 7 T 3 : i 1R Parfez en Asia

dira d'aller voir un faussaire qui vous e - { . S AR prendre un colis de
ﬁe;:;ﬂPrrra dg“reg!ier volre F;}b\g(ﬁue & o<, ™ : - i a “Titan Travel”

&) confre mille cing cent crédits. Bien 1
siir, en ce début dg niveau, vous ne & ‘ 15] o prenez le

vez pas, et c'est pour cala qu'il : i =i | . - IR metro [usqu'en

faudra que vous partiez en Europrf 178 all = et s | . Af”CG pour le
pour chercher un permis de travail, 2 b ; ’ . remetire a la
Uenican Europa, parfez discuter . 2 e i : 1B succursale de cette

afron de Humanpower (2], e ;
donnera I‘adresse du centre meme compagnie

afif en Afica. Dans ce - R ? - | (6). | e - Ss
conire volre carte Idaenﬂfuis;ﬁ:n,cﬁghceii: = et Foe TRAVAIL 3 : BLADE RUNNER
recteur du cenfre (3) vous remeltra - [ - . | Vous devrez, comme dans le film de Ridley Scoft, retrouver des robots
> précieux permis. Allez ensuite ; i | & I'apparence humaine et les éradiquer. Allez en America discuter avec
n Europa pour colecer les précieuses | | un des clients du bar (), qui vous expliquera que son cousin policier o
informations vous permettant de fra- il d f d 10). Cel il |
vailler. Ce sont des pefts ravauxaui [N 5 i es informations & vous donner (10). Celuici vous dira que le prévenu
defilent sur des bomes (4], ob il vous ! | a bien été vu & gauche du bar (11) ef, en arrivant & cet endroit, vous |
suffira de mefre volre permis pour que | = | devrez faire éclater la sale fronche d'un répliquant qui, en mourant,
le travail vous soit alloug. p ./ il | vous remefira une clef pour ouvrir le sol gréce @ la borne se frouvant &
gauche de votre position. Vous accéderez alors aux soubassements de
| cette station, dans laquelle vous devrez livrer bataille & deux faces d'hu- |
mains (12). Ces deuxla détruits, vous serez automatiquement téléporté |
| dans la piéce aux bornes d’emplois.

| TRAVAIL 2 : MERE THERESA

| Restez en Africa et descendez a la “Restricted area 2" (7), escor- & : 3 = el . T —
ez un ponte de la Compagnie dans un endroit parsemé de lou- - : = ; in' = “ TRAVAIL 5 : DON CORLEONE

lous aux intentions peu claires, jusqu'a son laboratoire (8), d'ol
| vous pourrez éfre directement 1éléporté dans la salle des bornes
d'emplois (13)

| Ca va ch..r | Armé de votre pré-
cieux “gun”, vous aller devoir net-
foyer une artére de |'Europa,

| envahie par une véritable cohorte

| d'extraterrestres. Allez en “Restric-

| ted area 3" (15), et commencez
volre pefit carnage. Une foi 3

| derniere mission réussie, vous de
vrez dllez voir le foussaire qui vous
remefira voire. passeport pour la Ter
re (16). Le seul hic, c’est que main-
tenant, il vous faudra dix mee
crédits pour que la “Titan Tra
daigne vous remetire le précie
billet pour la planéte bleue (6) ! Le
seul moyen, pour vous désorma
de récupérer cefte forfe somme

| gent est d'aller vous essay
dernier show de la Compagnie,
“The Death Tower Show"(17)

TRAVAIL 4 : MAC GYVER !

| Le terminal cenfral est en surchauffe et son explosion metira
a mal fous les ordinateurs du sysfeme solaire ! Placezvous
sous le rayon téléporteur (13), et vous déboucherez dans la |
piéce du ferminal. Vous disposerez de 80 secondes pour |

| parcourir le chemin qui vous sépare du géant de silicone
et enrayer sa destruction. Une fois dans la salle du cerveau

| d'acier, infroduisez la carte préalablement donnée lors de

| I'acceptation de cefte mission dans le froisieme lecteur (14) ;

| comme d'habifude, vous vous retrouverez alors #léporté

| dans lo salle des bornes d’emplois.
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Volre mission continue, mais cette fois-ci vous

sur cefie bonne vieille planéte qu'on appelle la Terre. N'e

7 pas pour dutant prendre des vacances car des merc
vont tout faire pour stopper vofre progression et vous
vrez rester constamment sur vos gardes. Pour les éliminer
sans vous faire frouer la peau, vous devrez acfiver votre champ
de force et vous pk}cer dos au mur. Lorsqu'ﬂs apparaitront, fi-
ez le premier puis activez votre champ de protfection pour
quer leurs firs, Procédez de la méme maniére pour tous
mercenaires qui vous chercheront des poux dans la éfe.

NIVEAU 3

limier, vous rsquez d’y
r les b OUr VoUus

Je ne vais pas épiloguer trois ans sur ce niv
Vous devrez, comme dans deux célé
sorfir vaingueur d'un spectacle ol la mort
niprésente. Voire but ultime, dans I'absoly
teindre le haut de cette tour, ot un
gardien vous attendra pour un com-
bat sans merci dont le but
vie et le précieux billet
re. Bonne chance et bonne survie !
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s allez dev scalader les deux FimesA

| Vous dllez entrer dans un bar ; accrochezvous au

lorsque vous serez stabilisé sur la plus [l
4 ; P | lusire puis montez dessus. Ensuite, firez sur la vilre de

sera prés s
Fed : 2, dans la baie vitrée qui se frouve sur

| d'une borne

| une piec

la gauche pour libérer une issue

ui, G premiére

gauche pour récupérer une clef

vue, ne comporte pas d'is-

sue ;|

accrochezvous au = =

usire ef

Us verrez un b

er & cet endroit, vous devrez effectuer une roulade

Vetre progress

| une porte d'

dra défuire le robot ve

qui vous 5 passerez & la trappe & chaque fois. Placezvous au po
| ovviira la voie, méro 1, au départ de I'action, si vous voulez réussir.
S ____ QL ek el i s B
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Vous allez devoir sortir & loute vitesse de volre cellule

que la porte s'ouvrira, et vous emparer de vofre arme,

est par terre. le gedlier va pas de pit s rapproche

cendezle | Ulilisez our sauvegarder vers la droife (A) et tél

ss. lancez vo ! e - |l cepteur au point
connaissez la suite

Confinuez en haut & he de vorre cel- |
lule, expédiez le garde dans un autre

monde puis emparezvous du iéléporteur |
et du récepteur qui se trouve sur le sol. | e = 3

lancez le récepteur vers I'endroif désiré | - s T —_— P
us. Ne négligez pas ce il B

moyen de transport, il peut vous per- j | 5 PRy 5

metire de fraverser des passages délicats S - g e et e - s ! :

sans la moindre gnure - i E

1

"

NIVEAU 5 LA PRISON DES EXTRATERRESTRES ST

En ce début de niveau, vous vous refrouvez en frain d'espionner vos ennemis qui pré- ]

rent un complot gigantesque. Mais voire inexpérience fait que vous éfes capturé et 3 I
jeté en prison sans ménagement. On vous a confisqué volre arme et le gedlier s'appréfe
a vous régler volre compte une fois pour foutes. Maintenant, cest & vous de jouer :
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I'ascenseur qui se |
gauche de la porte |

Pour acficnner

Iinterrupteur NI"EAUX 6 & 7

qui déclenche

I'ouverture de I_A aaNFRDNIﬂT
la porte, vous Changement de d

plé de mutants semiliquides qui s'attaquent ¢ tout
un carton sur II vous faudra redoubler d’adresse pour les esquiver et les
les deux mu ner. Yous devez d tout prix réussir car c'est le dernier niv
fanfs lor survie de l'espéce humaine ne dépend plus que de

sUr Vos pas puis

ous & gauche du

précipice ef laissezvous

| tomber en gardant ap-

puye le bouton A. Vous
verrez 4 volre grunde sur- §
prise C ‘agri |

plateforme sur ka fin
chute.

‘ouvrir. En-
gouffrezvous dans |'ouverture, puis tirez dans la porte de gauche |
pour pouveir actionner I'interrupteur. Dés I'ouverture des porfes, un |
mutant pénétrera dans la piéce pour s'en prendre & I'homme qui
vous regarde. Liquidez cefte vermine gluante, puis allez dialoguer § Fotssloct )

| avec I'homme blessé. Il va vous donner une charge atomique, cel- [l EO‘DGPC rlquie s
le<i vous permettra de faire sauter la planéte des mutants aux quatre ‘F (R el

coins de l'univers. |

| Allez chercher

| les deux souris

, qui

| sont en haut, puis

| redescendez olo-
miser la fron
de Muppe
dernier vous don-

AR R

Récupérez la clef qui se frouve a cet en- .
gluant suspenduiou plafond, qui I droit, elle vous permettra d'accéder au ni- K y
par vague de deux, des [l \oqy fingl. @I—q-- e
ies de nulle part. Ex- | G

| terminezles, puis grimpez sur la plate-forr < i W

| et firez sur le bulbe, puis fuez les deux autres 3

| us sur la p\uleﬁ:!r

| posée. Recommencez jusqu'a ce qu'il n"

| plus de vague de mutanis puis dirigezvous

s la droit
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Dossier réalisé
par : Manu, dit
Bruce Kain,
Danboss, dit
David Vincent, et
Pascal, dit E.T.
I'ami des petits !
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