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L'Encyclopédie des Trucs et Astuces de Jeux Vidéo® a pour vocation de rassembler sous une forme facilement
consultable un maximum d'astuces et de solutions de jeux vidéo sur toutes plateformes de jeux

La version Gold dont vous disposez actuellement contient des astuces pour Xbox. Elle est mise a jour chaque semaine,
et peut-étre téléchargée sur le web, ici : http://www.jeuxvideo.com/dletajv.htm

Nous nous efforgons de faire en sorte que ce document soit aussi exhaustif que possible : il comprend des astuces pour
de vieux jeux, comme pour des jeux plus récents. Pour cette raison, I'ETAJV®, est constamment remise a jour et
enrichie.

Cette encyclopédie contient des :
1) Solutions complétes

Ces solutions vous guident dans le jeu du début a la fin. Elles concernent la plupart du temps des jeux d'aventure ou
des jeux de réle.

2) Codes de niveaux

Dans certains jeux, a chaque fin de niveau, vous obtenez un code d'accés. Lors d'une partie future, ce code vous
permet de recommencer a jouer au niveau ou vous vous étiez arrété. L'ETAJV® vous permet ainsi de visiter tous les
niveaux du jeu sans avoir a les terminer.

3) Cheat codes

Parfois, les programmeurs prévoient des codes spéciaux afin de tester facilement toutes les fonctionnalités du jeu. C'est
ainsi qu'en tapant certains codes, on obtient des effets divers tels que l'invulnérabilité (code IDDAD dans DOOM par
exemple), les vies infinies, I'accés a n'importe quel niveau du jeu, etc.

4) Codes Action Replay

Uniquement pour les heureux possesseurs d'une extension Action Replay (disponible sur la plupart des consoles du
marché, parfois sous une autre appellation). Ces codes sont a entrer dans l'interface de I'extension et ont des effets
similaires aux cheat codes. Si ce n'est que les codes sont trouvés par des bidouilleurs, et pas prévus par les
développeurs. C'est souvent dans cette catégorie de codes qu'on trouve les effets les plus imprévus...

5) Astuces diverses
Enfin, 'TETAJV® contient également des astuces diverses, des conseils stratégiques, des aides, des débuts de solution,
etc.

AVERTISSEMENT :

L'ETAJV® est une formidable mine d'informations et redonne, la plupart du temps, tout son intérét a un jeu lorsque vous
étes bloqué au point de ne plus pouvoir progresser. Toutefois, une astuce peut tuer tout I'intérét d'un jeu : par exemple
une fois que vous aurez appliqué la solution compléte d'un jeu d'aventure, vous n'y jouerez certainement plus ensuite.
Par conséquent, réfléchissez bien avant d'utiliser telle ou telle astuce...
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007 : Espion pour Cible

© Electronic Arts / MGM Interactive 2002

+pinFos il FoRun il RCHETER |

Des le début du niveau, allez tuer le garde prés des tonneaux (sans les faire exploser). Prenez ensuite la porte a ses
cotés. Tuez le garde derriere puis descendez et allez vers la porte BRIG. Eliminez le garde pour récupérer un laser.
Prenez aussi le Frensi sur la table et utilisez le laser sur la serrure de la porte de la prison. Les 2 portes s'ouvrent. Allez
vers la seconde et reprenez votre laser pour I'utiliser sur la grille. Montez sur le banc et allez dans le passage secret (un
bonus se déclenchera). Vous pourrez ainsi tuer les gardes a votre aise !

4 SOLUTION COMP

Introduction

James Bond 007 : Espion pour cible n'est pas un jeu tres difficile. On peut arriver assez rapidement a la fin sans trop de
problémes. Mais obtenir toutes les médailles est déja un défi plus intéressant. Pour les médailles d'or, il vous faut
réussir un score au moins supérieur a celui indiqué en début de mission. Pour cela, vous devez aller vite, étre précis
dans vos tirs, tuer tout le monde, réussir le maximum d'actions 007, et si possible jouer en difficulté élevée. Pour les
médailles de platine, c'est a peu prés la méme chose sauf qu'il faudra impérativement rejouer tous les niveaux pour
trouver tous les icbnes bonus cachés qui s'y cachent. Ces bonus n'apparaissent qu'a condition de déja posséder la
médaille d'or de ce niveau. Bonne chance !

1. Bond a la rescousse

Médaille d'or : Pistolet d'or

Médaille de platine : Carte MJ Manoir de la Roquette

Bond, vous devez retrouver I'agent Zoé Nightshade retenue prisonniére dans le complexe de recherche. Pour vous
infiltrer a l'intérieur, vous pourrez choisir d'utiliser soit le décodeur sur le panneau de contrdle de la porte, soit le grappin
pour atteindre la grille au dessus. Ouvrez d'abord la porte avec votre décodeur (action 007) mais méfiez-vous de la
caméra qui guette les intrus. Il vous faudra reculer rapidement pour ne pas vous faire voir. Montez alors sur le toit en
visant la grille avec le grappin (action 007). Vous pourrez ensuite longer la corniche (1er bonus) et entrer par la bouche
d'aération a droite. Un garde devrait se trouver dans cette piéce. Bien que vous possédiez le permis de tuer, vous n'étes
pas obligé de tirer sur tout ce qui bouge. Passez simplement dans le dos du garde et frappez-le violemment a la téte.
Ca devrait suffire a 'assommer. |l vous donnera des munitions P2K. Prenez aussi la carte de I'arsenal posée sur le
bureau. Utilisez votre décodeur sur le panneau de contrdle de la porte devant le bureau pour I'ouvrir (action 007). Ce
chemin meéne a I'armurerie (au fond). Passez la carte d'accés dans le lecteur a droite de la porte (action 007). Dans la
petite piece qui compose I'armurerie, vous trouverez 4 grenades ainsi qu'un MRL-22. James, il faudra ensuite revenir
sur vos pas et traverser le bureau. |l y aura un ascenseur sur votre gauche. Utilisez-le pour descendre. Selon nos
sources, un garde vous attendra en bas. Abattez-le rapidement. S'il se cache derriére les caisses, visez le baril a ses
cbtés (2nd bonus). Récupérez les munitions P2K qu'il vous laissera. Découpez le cadenas de la grille derriére le bureau
Avancez un peu dans la salle de culture puis baissez-vous derriére les pots et les plantes pour vous protéger de tous
les tirs ennemis. Avancez a couvert et débarrassez-vous de tous le monde. Avec toutes armes que vous possédez,
nous vous laissons le choix dans votre maniére de procéder. Une fois que vous serez en sécurité, ramassez toutes les
armes. Vous trouverez des grenades, des K-57 et méme un Frinesi. Attention a ne pas oublier le garde posté derriere le
mur au fond a gauche. Ce serait vraiment trop béte, Bond ! (3éme bonus). Si vous vous sentez un peu affaibli par cet
affrontement, vous trouverez de quoi récupérer la ou se trouvait le dernier garde. Pensez a prendre la mallette
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contenant les éprouvettes et sortez par le sas (bouton vert).

Bond, vous devriez maintenant étre tout pres de I'agent Nightshade. Ne relachez pas votre prudence. Montez les
escaliers (4éme bonus) et suivez le passage métallique. Approchez-vous du sniper et attendez qu'il change d'arme pour
I'abattre. Emparez-vous alors de son fusil a lunettes. Eliminez tous les ennemis a I'étage du dessous. Tirez sur les barils
pour aller plus vite. Une fois que plus personne ne bougera, descendez par I'ascenseur et frayez-vous un chemin
jusqu'au sous-marin en abattant un a un les gardes qui surgissent. Il ne vous reste plus qu'a libérer I'agent Nightshade
de ses liens. Votre laser devrait faire I'affaire. Bravo, 007 !

Bonus :

1.Le premier bonus se trouve simplement sur cette corniche.

2.Le second est posé sur une caisse a droite.

3.Dans la salle de culture, a gauche.

4.Avant de suivre le passage métallique, le bonus est sur la gauche.

2. Cargaison précieuse

Médaille d'or : CH-6 en or

Médaille de platine : Mode de jeu MJ « Pistolet d'or »

Bond, vous devez a tout prix semer vos poursuivants. Tirez sur I'homme dans I'hélicoptére (action 007) qui vous prend
en chasse puis descendez I'appareil. Occupez-vous ensuite du second hélico qui arrive par-devant. Tournez-vous et
tirez dans les pneus de la voiture bleue (action 007). Repassez vers I'avant et tirez sur la camionnette (action 007).
Tournez-vous encore et arrétez les deux voitures qui arrivent. Encore une fois, visez les pneus (actions 007). Zoé vous
préviendra d'un barrage. Détruisez les deux voitures qui bloquent la route (1er bonus) puis tirez sur 'hnomme devant
vous. Nous pensons que vos ennemis vous tendrons un guet-apens avec des tireurs a gauche, a droite et devant vous.
Si c'est le cas, éliminez tout ce beau monde en ne visant que les barils (action 007). Zoé pourra alors reprendre la
conduite. Vous devriez voir un hélico passer rapidement au fond a droite. Soyez rapide pour l'abattre (2nd bonus). Tirez
sur les pneus de la voiture qui vous suit (action 007) puis abattez le tireur devant vous (3éme bonus). Tournez-vous
encore une fois pour arréter la voiture derriére vous, toujours avec les pneus (action 007). Une nouveau barrage devrait
maintenant vous tomber dessus. Zoé s'arrétera un peu avant ce qui vous laissera le temps d'abattre le tireur sur I'hélico

Bonus :

1.Détruisez les deux voitures.

2.Abattez I'hélico.

3.Eliminez le tireur devant vous.

4.Tuez tous les gardes devant le batiment.
5.Détruisez le pilier central.

6.Détruisez les trois derniéres ventilations et le garde.

3. Poursuite dangereuse

Médaille d'or : Lance-roquettes

Médaille de platine : Skin MJ Bond furtif

Bond, pas le temps de vous apitoyer sur le sort de Zoe, vous devez absolument récupérer la mallette. (1er bonus)
Suivez ensuite la route normale. Vous trouverez des cartouches de fumée. A I'approche du premier barrage de voiture,
lancez une roquette sur les barils a gauche pour tout faire exploser. (action 007). Récupérez de nouvelles roquettes puis
foncez tout droit. Au bout du chemin, vous trouverez une caisse. (2nd bonus). Vers le milieu du tunnel suivant, il est
conseillé de tirer sur le baril a droite pour nettoyer la zone de tout bandit (action 007). Au sortir du pont, braquez a
gauche et continuez toujours sur cette route jusqu'au second batiment avec un pont. (3éme bonus). Poursuivez votre
chemin et tirez sur la station service a droite (action 007). (4éme bonus) Continuez toujours sur la grande avenue (5éme
bonus). Foncez maintenant sur le van représenté par un point vert sur la carte. Plusieurs voitures devraient venir le
protéger. Bond, n'oubliez pas que vous disposez de plusieurs gadgets tres utiles. Enfumez I'une des voitures (action
007) puis utiliser un IEM tout prés du van pour le stopper (action 007). Joli coup, 007 !

Bonus :
1.Le premier bonus se trouve derriére vous dés le départ.



2.Le second bonus est caché dans la caisse.

3.Contournez le building pour trouver une route qui le traverse. Le bonus est caché sur cette route.
4. e bonus est caché dans la station service.

5.Lorsque la ville céde sa place aux arbres, vous trouverez le bonus caché sur la gauche.

4. Les soirées de I'ambassadeur

Médaille d'or : Précision en or

Médaille de platine : Faible gravité en MJ

007, vous devez vous infiltrer dans I'ambassade britannique. Je vous ai confectionné un pistolet a fléchettes
anesthésiantes de fagon a ne pas blesser les gardes que vous rencontrerez. Faites attention a ne pas gaspiller vos
munitions, elles sont en quantité treés limitée ! Je vous conseille de ne pas bouger a votre arrivée et d'attendre que le
garde qui patrouille devant vous soit de dos pour I'endormir. Aprés quoi vous pourrez tranquillement ouvrir la porte et
explorer les lieux. Tirez sur le garde a l'autre bout du couloir. Faites vite afin qu'il ne prévienne pas ses camarades.
Entrez dans la piéce ouverte pour récupérer de nouvelles fléchettes (1er bonus). Revenez dans le couloir et prenez
I'ascenseur. Un garde vous attend sur la gauche, allez le neutraliser (2nd bonus) puis passez dans la partie droite du
couloir. Entrez dans les cuisines et passez dans l'allée du centre. A votre passage, les caisses au milieu pourraient faire
du bruit et alerter le garde dans le couloir suivant, si cela devait arriver, reculez un peu et tirez-lui dessus sans perdre de
temps. Vous pouvez cela dit éviter ce combat. Bond, je vous conseille de sauter par-dessus les caisses puis d'aller
assommer discretement le garde. Occupez-vous aussi de l'autre qui patrouille au fond. Une fléchette fera I'affaire.
Enfilez vos lunettes IR et observez le mur de gauche. Vous devriez y voir un panneau secret. Ouvrez-le puis donnez un
coup de laser pour couper les cables et désactiver le rayon bleu (action 007). Vous pouvez alors continuer. En passant
devant la fenétre ouverte, tirez sur le garde qui vous attend dehors. Retournez-vous et désactivez le laser en utilisant la
méme méthode que précédemment (action 007). Continuez au bout du couloir, ou vous verrez une porte condamnée. Il
doit bien y avoir quelque chose a faire ici. Enfilez encore une fois vos lunettes et regardez le mur a gauche. Une porte
secrete | Ouvrez-la (action 007). Dans la petite piéce, vous pourrez vous munir de quelques fléchettes supplémentaires
ainsi que d'un gilet pare-balles (3éme bonus). Revenez dans le couloir et passez par la fenétre. Munissez-vous de votre
grappin et montez au balcon supérieur (action 007). Entrez dans la chambre ouverte puis ouvrez la prochaine porte a
droite (action 007). Vous voila en possession d'une carte d'accés. Entrez dans le placard de gauche pour récupérer
quelques fléchettes puis continuez par la porte de droite. Griffin vous tirera dessus, faites-en de méme deux ou trois fois
pour le mettre dans les vapes. Prenez le générateur de mot de passe sur lui (action 007) et retournez a I'ordinateur prés
de la fenétre. Voila, vous savez tout ce que vous vouliez savoir, il vous faut maintenant quitter I'ambassade. Passez par
le bureau de Griffin, ouvrez la porte de l'autre c6té et descendez par les escaliers. Eliminez rapidement le garde a
gauche avant qu'il ne donne l'alerte (4éme bonus). Continuez votre chemin en désactivant le rayon laser (action 007).
Neutralisez les deux prochains gardes puis descendez par I'ascenseur. Bien joué, James !

Bonus :

1.Devant le bureau.

2.Sur la rotonde avec les drapeaux.
3.Dans la piéce secréte.

4.Prés des vitrines.

5. Un accueil glacial

Médaille d'or : Double chargeur pour pistolet d'or

Médaille en platine : Skin MJ garde Identicon

Bond, vous devez trouver et photographier toutes les données satellites et les schémas que vous verrez. Dépéchez-
VOUS car vous n'avez pas beaucoup de temps. Montez vers les bureaux derriére vous et appuyez sur le bouton du
bureau de Bebe. Tournez-vous rapidement pour abattre les gardes qui sortiront de la porte a droite. L'alarme devrait
aussi se déclencher annulant pour le coup vos espoirs de travailler discrétement. Vous remarquerez qu'un gilet pare-
balles est caché dans le couloir a droite Inutile de le prendre maintenant, mieux vaut le garder pour plus tard. Par
contre, ne vous privez pas pour ramasser toutes les armes par terre (1er bonus). Retournez vers les bureaux et
appuyez cette fois-ci sur le bouton du bureau au centre. La porte en face de vous s'ouvrira et des gardes armés
arriveront. Eliminez tout le monde. Si vous sentez que votre énergie commence a diminuer dangereusement, allez
récupérer le gilet dans le couloir précédent. Voila, vous devriez étre tranquille. Ramassez la carte d'accés dans le



couloir que vous venez d'ouvrir (action 007). Revenez vers les bureaux et appuyez sur le dernier bouton, celui sur le
bureau de Bella. Passez par le couloir a votre gauche et suivez-le jusqu'a la porte. Baissez-vous et grace a votre laser,
ouvrez la grille a coté. Rampez quelques meétres dans le conduit (action 007) puis revenez a la porte. Munissez-vous de
votre silencieux et ouvrez la porte. Abattez froidement le garde de dos au fond de la piéce. Ne faites surtout pas de bruit
pour ne pas vous faire remarquer. Optez maintenant pour une arme plus destructrice avant d'entrer dans la salle
suivante. Occupez-vous rapidement du garde de gauche pour éviter qu'il ne donne l'alerte, puis éliminez celui de droite
et enfin celui qui arrive de la piece d'a coté (2nd bonus). Revenez dans la salle précédente et photographiez les images
satellites, faites de méme avec les schémas dans la troisiéme salle. Appuyez sur le tableau de la fille pour ouvrir un
passage secret. A l'intérieur, vous trouverez un gilet ainsi qu'un MRL-22. Continuez par le couloir suivant jusqu'a
I'ascenseur. Il se peut qu'il reste quelques ennemis par |a, restez sur vos gardes. Entrez dans I'ascenseur et montez.

A l'ouverture des portes, canardez le garde qui patrouille. Vous trouverez un nouveau gilet, prenez-le si vous en avez
besoin. Descendez les escaliers et éliminez tous les gardes dans cette salle (Bond, je vous conseille de vous placer
devant le bouton d'alarme de telle sorte qu'il sera pratiquement impossible a vos ennemis de prévenir leurs camarades
de votre présence). Dans cette salle, vous trouverez des grenades dans un carton. Prenez une photo de la maquette
posée a codté (action 007) (3éme bonus). Il y a aussi un ordinateur dans un coin qui vous permet de désactiver l'alarme
a condition d'y introduire votre carte d'accés (action 007). Aprés avoir fait cela, commencez a télécharger les
informations des trois ordinateurs au milieu de la salle. Pour cela, utilisez le décodeur que vous avez. Ouvrez la petite
porte et continuez jusqu'a l'ascenseur. Descendez.

Suivez la passerelle jusqu'a la porte et utilisez le grappin pour atteindre le conduit de ventilation. Ouvrez la grille a 'aide
du laser et dépéchez-vous d'abattre les gardes en dessous avant qu'ils ne déclenchent I'alarme. Si c'est la cas,
descendez et éliminez tout le monde le plus rapidement possible. Avancez prudemment car il reste toujours un ou deux
gardes postés au fond de cette zone. Abattez-les. Dans les environs, vous trouverez deux gilets et trois grenades
supplémentaires (4éme bonus). Prés de I'endroit ou vous étes arrivé, vous trouverez un conduit d'aération ouvert.
Explorez-le (action 007) (5éme bonus) puis redescendez par la grille que vous trouverez. Juste en face de vous se
trouve un autre conduit d'aération, suivez-le du regard vers la droite et montez a l'intérieur par I'échelle que vous
trouverez derriére le pilier. Rampez dans le conduit jusqu'au bout et tuez le garde qui vous attend en bas. Utilisez votre
télécommande sur le mécanisme de contréle pour mémoriser le programme d'activation de la porte (action 007).
L'ouverture suivante donne sur une grande salle. Dés que vous y entrerez, tous les gardes se mettront a tirer sur vous.
Le mieux et de vous montrer un peu et d'éliminer le garde a droite. Ensuite, visez la valve en bas a gauche (action 007)
Vous trouverez dans cette planque un gilet et des munitions KS7. Revenez dans le grande salle pour y prendre |a aussi
un gilet et des munitions KS7 (6éme bonus et 7éme bonus). Montez maintenant au dernier étage jusqu'a la porte
fermée. Utilisez votre télécommande sur le panneau de contrdle vert. Attention car dés que les portes s'ouvrent un
ennemi plus résistant que la moyenne viendra vous attaquer. Lancez une grenade avant que les portes ne soient
totalement ouvertes ou attendez-le sagement avec une arme puissante. Un autre super soldat est posté dans ce couloir.
Il faudra le tuer pour passer. Continuez et abattez les deux autres gardes au bout du passage (I'un d'eux a un fusil
sniper). Entrez dans la cabine avec les ordinateurs et montez a I'échelle. Bond, votre seule issue semble étre le cable
du tram. Accrochez-vous-y et évadez-vous ! Bravo, 007 !

Bonus :

1.Dans le couloir de droite au début du niveau
2.Derriére une grille. Ouvrez-la avec votre laser.
3.En bas des escaliers dans la grande salle.
4.Prés des grenades.

5.Caché dans le conduit d'aération.

6.A co6té de I'échelle, derriere un container.
7.Posé sur un container d'eau.

6. La nuit du chacal

Médaille d'or : Grenades en or

Médaille de platine : Arme MJ Viper

Bond, votre mission consiste cette fois a infiltrer I'ambassade et a sauver le Dr Damescu ainsi que 5 autres otages civils.
Un bus de terroristes ne devrait pas tarder a arriver devant vous. Foncez au coin du muret de I'ambassade et abattez
les deux terroristes qui arrivent d'en face. Passez sur le trottoir de I'autre c6té de la rue et arrétez cette fois celui qui
vous lance des grenades sur la droite. Ensuite tirez sur les deux autres cachés derriere la fontaine. Evitez le rayon
lumineux du sniper et abattez-le dés que vous en aurez I'occasion. Suivez le trottoir au fond de I'allée. Récupérez le



gilet puis le Frinesi dans les vitrines de magasins (1er bonus). Toujours sur le trottoir, passez vers la gauche de
I'ambassade. Un terroriste sort de I'arche. Tuez-le avant qu'il ne vous tue puis allez vous occuper des deux autres
postés aprés l'arche. Tuez le sniper sur le balcon. Vous remarquerez ensuite la grille sur le mur de droite. Utilisez le
grappin pour atteindre la corniche. De Ia, sautez sur le balcon ou se trouvait le sniper (action 007). Vous pourrez ainsi
récupérer son fusil (2nd bonus). Revenez sur la corniche et suivez le chemin sur la droite. Entrez dans la chambre par
les fenétres ouvertes (action 007). Entrez dans la salle de bains (premiére a gauche dans le couloir) et approchez-vous
de la douche pour y retrouver quelqu'un que vous connaissez déja... Vous voila en possession d'une carte. Suivez le
passage qui s'ouvre en direction du balcon et lancez votre grappin sur le mur de I'ambassade (action 007). Descendez
vers la grille et utilisez la carte de R pour ouvrir la porte de l'autre c6té du passage. Entrez.

Bond, vous remarquez qu'un gilet est dissimulé sous les escaliers. Prenez-le maintenant ou gardez-le pour plus tard.
Montez jusqu'a la porte. Ouvrez-la et vous verrez un terroriste poursuivre un otage. Abattez I'ennemi. Avancez
prudemment dans le couloir sur la gauche pour tuer un autre terroriste (3éme bonus). Rampez jusqu'a la table
renversée et tuez les trois autres ennemis en faisant attention de ne pas abattre de civils. Traversez la piéce ou se
trouvent encore les otages et suivez le couloir. Avancez trés prudemment lorsque vous arriverez a hauteur des fenétres
car l'une d'entre elles explosera. Tuez I'nomme sur le balcon et continuez dans le couloir. Entrez dans les cuisines et
éliminez les nombreux ennemis qui s'y trouvent (les grenades sont trés efficaces ici). Poursuivez votre exploration par le
couloir suivant. Abattez les deux terroristes qui se jettent sur vous puis celui sur la rotonde avec les drapeaux. En
parlant de drapeaux, examinez celui du Royaume-Uni. Vous devriez découvrir un passage secret derriére. Le Dr
Damescu se trouve a l'intérieur. Parlez-lui et prenez le gilet a c6té. Sortez par I'ascenseur.

Lorsque les portes s'ouvrent, tirez sur les barils en haut & gauche pour tuer un ennemi puis faites exploser ceux devant
vous. Des munitions et un gilet se cachent derriére. La prochaine porte méne a un combat contre le Chacal. Planquez-
vous derriére les caisses de gauche et tirez sur elle a plusieurs reprises. Elle changera alors de position. Tirez sur les
barils lorsqu'elle se trouve a proximité. Enfin, elle se placera devant un conduit d'aération. Ne la visez plus, mais
appuyez sur le bouton vert prés des caisses de droite (action 007). Vous voila débarrassé d'elle. Vous trouverez un peu
de munitions dans cette piéce, si vous en avez besoin. Montez a I'échelle. Vous pouvez prendre un nouveau gilet ici.
Continuez par la porte et montez sur le toit. Vous verrez alors un hélico décoller, ce n'est pas celui de votre objectif.
Laissez-le filer (4eéme bonus) et attendez I'autre qui devrait arriver aussitét. Pour le descendre, rien de tel que le fusil
snipe. Visez le pilote. Une balle devrait suffire a I'arréter. Si par malheur vous ne possédez pas cette arme ou que vous
n'avez plus de munitions appropriées, tentez le tout pour le tout avec votre plus gros calibre. Une fois que le pilote sera
touché, I'nélico commencera a faire des vrilles dans tous les sens et viendra s'écraser prés de la porte d'ou vous étes
arrivé. Inutile de préciser qu'il vaut mieux s'en éloigner. Toutes mes félicitations, Bond !

Bonus :

1.Dans une vitrine de magasin. Sautez d'abord sur la voiture pour I'atteindre.
2.Sur le balcon du sniper.

3.Suivez 'otage dans le bureau et ramassez le bonus qui traine par la.
4.Derriere quelques caisses sur le toit.

7. Les rues de Bucarest

Médaille d'or : Lotus Esprit dans les missions de conduite

Médaille de platine : Skin MJ garde alpin

007, nous avons besoin de vos talents de pilote pour localiser le laboratoire secret de Malprave. Dés le début de la
mission, foncez tout droit et détruisez une premiére voiture a coup de missiles. Tournez ensuite a gauche. Vous
approcherez d'une arche (1er bonus) traversez-la. Une seconde voiture déboulera par la droite. Débarrassez-vous en.
Tournez a gauche et détruisez les voitures en travers de la route un peu plus loin. Continuez par le chemin qu'elles
tentaient de vous interdire. Encore plus loin, détruisez les deux camionnettes sur la droite mais restez toujours sur votre
route. A la prochaine bifurcation, tournez a droite (virage trés serré). Si vous avez détruit les vans un peu plus tét vous
serez tranquille, sinon, vous devrez vous occuper d'eux maintenant. Aprés quoi, ce sera une voiture a gauche qu'il
faudra remettre a sa place puis une autre qui viendra d'en face. Continuez tout droit jusqu'a la gare. Foncez a l'intérieur
par la porte principale, direction les quais (2nd bonus). Passez entre les deux trains sur la gauche et détruisez I'hélico
avec vos missiles. Montez sur le quai a votre droite et foncez récupérer le localisateur. Descendez I'hélicoptére qui vous
fait face et sortez de la gare. Reprenez la rue devant vous et foncez dans cette direction. Au bout d'un court instant, une
voiture ennemie se glissera derriére vous. Faites couler un peu d'huile sous ses pneus pour l'arréter (action 007).
Continuez a rouler sans vous soucier des deux hélicoptéres que vous croiserez. L'un d'eux détruira le pont devant vous,
mais avec la vitesse que vous avez prise depuis la gare, vous devriez pouvoir sauter par-dessus le trou (action 007).



Faites un tout petit détour par la petite ruelle sur la gauche (celle avec des escaliers) pour récupérer un peu d'énergie
(3éme bonus). Revenez ensuite sur la route ou vous étiez et prenez la prochaine a gauche. Détruisez la camionnette
puis passez sous l'arche en face de vous (celui dans le carrefour). Récupérez la puce dans le parc puis foncez entre les
deux voitures qui vous attendent a la sortie. Si tout va bien votre véhicule se mettra alors sur deux roues pour franchir le
barrage (action 007). Continuez toujours tout droit (4&éme bonus) jusqu'a ce que R vous dise quelques chose a propos
d'une riviére. Ramassez le propulseur qu'il vous a laissé puis engouffrez-vous dans le petit passage devant vous. Faites
le tour de la fontaine et activez le propulseur pour monter les escaliers. Vous devriez alors faire un grand vol plané
jusqu'a l'autre rive. La suite se passe a bord d'un tank.

Détruisez les deux voitures qui tentent de vous bloquer le passage puis aprées le virage, explosez celle qui vous suit.
Tournez-vous ensuite trés rapidement pour détruire celle qui arrive par-devant. Le tank s'arrétera dans une petite court.
Visez le tireur a droite puis les barils a c6té de la camionnette (action 007). Occupez-vous des deux voitures devant
vous puis abattez rapidement I'hélico qui surgit (action 007). Une voiture vous attend plus loin. Un autre hélico fait son
entrée. Détruisez-le sans perdre de temps (action 007). Plus loin, vous aurez a vous défaire de deux camionnettes. Le
mieux et de viser le camion citerne (5eéme bonus). Deux hélicos vous attendent maintenant. Abattez-les vite fait bien fait

Bonus :

1.A droite avant la premiére arche.
2.Suivez les rails vers la droite.

3.Dans la petite ruelle avec les escaliers.
4.En l'air aprés la barriére a défoncer.
5.Explosez le camion citerne.

6.Abattez les deux hélicos avant I'hétel.

8. Des flammes sur la mer

Médaille d'or : Tir rapide

Médaille de platine : Arme MJ Calypso

Vous voila maintenant sur la plate-forme pétroliére ot nous pensons que le Poséidon se cache. Suivez les tuyaux
devant vous puis montez a I'échelle. Tuez un garde. Montez encore et tuez un autre garde. Levez les yeux et abattez
I'nomme que vous verrez par l'ouverture. Montez a la troisiéme échelle et éliminez le garde a gauche. Abattez I'hélico
sur la droite puis montez encore. Tirez rapidement sur 'hnomme de dos puis entrez dans la piece. Tout en évitant les
salves de Bloch, approchez-vous de lui pour le faire fuir. Allez vers l'ordinateur et mémorisez le programme de la grue
dans votre télécommande (action 007). Passez par la porte non verrouillée et mettez les deux grues en marche toujours
avec la télécommande (actions 007). Vous trouverez un gilet prés de vous. Prenez-le s'il le faut. Revenez dans la salle
de l'ordinateur et regardez par la fenétre. Il y a une troisieme grue a activer (action 007). Utilisez votre laser sur le
cadenas (action 007) et ouvrez la porte. Ne sortez pas encore mais restez dans la salle et baissez-vous sous la fenétre.
Deux gardes commenceront a vous tirer dessus. Eliminez-les sans perdre de temps. Vous pouvez maintenant aller
récupérer toutes les munitions et les grenades dehors (1er bonus). Il y a aussi un autre gilet... Descendez les escaliers
tout en préparant votre laser. Il va falloir étre rapide. Approchez-vous de la grille ou se trouve Bloch et coupez le
cadenas (si vous avez perdu trop de vie, remontez récupérer un gilet). Coupez aussi le cadenas de la grille juste a
gauche (action 007) et engouffrez-vous dans le passage. Ouvrez la grille de 'autre cbté et tirez sur les barils a gauche
pour tuer les gardes (2nd bonus). Ouvrez le rideau de fer avec le bouton puis sautez sur la premiére caisse (elle devrait
normalement étre baissée, si ce n'est pas le cas, faites-le avec la télécommande). Une fois sur la caisse, utilisez la
télécommande sur votre grue pour monter un peu. Sautez ensuite sur l'autre caisse (elle aussi doit d'abord étre
baissée). Utilisez encore votre télécommande pour monter puis sautez prés de I'échelle. Eliminez les gardes prés de la
mitrailleuse et placez-vous aux commandes de I'arme. Tuez tous les ennemis que vous verrez en essayant d'épargner
I'nélico (je sais, ce n'est pas simple) Lorsque ce sera plus calme, retournez vers les caisses (3é€me bonus) puis
remontez vers la mitrailleuse (4éme bonus). Revenez a I'entrée du conduit. Vous en verrez un autre juste en face.
Ouvrez-le (action 007) mais ne rentrez pas a l'intérieur. Allez plutdt chercher un fusil snipe dans la cabine au centre et
sniper le pilote de I'hélico si vous le pouvez (action 007). Montez ensuite sur la plate-forme de I'hélico et appuyez sur le
bouton pour rejoindre la salle des pompes.

Abattez les trois gardes qui se cachent derriére les caisses a gauche. Munissez-vous de votre fusil a lunettes et
descendez un peu les escaliers. Vous devriez pouvroir abattre les deux snipers en hauteur, au centre de la salle. Un
autre garde est posté sur la droite et un quatriéme tout au fond. Tuez-les tous et remontez attendre les deux derniers
ennemis de la zone. Rechargez votre Q-Jet avec la borne que vous trouverez entre les caisses puis descendez les
escaliers. Récupérez toutes les armes et munitions puis continuez par I'échelle de gauche au fond de la salle. Tuez



immédiatement les deux gardes dans la salle adjacente. Visez les barils pour aller plus vite. Continuez jusqu'a
l'ordinateur (au passage, vous trouverez un gilet sur la gauche) et tournez a gauche vers le gros pilier. Si vous avez été
assez rapide, les fusils et les munitions des snipers doivent encore se trouver la. Revenez a l'ordinateur et appuyez sur
le gros bouton vert. Les machines se mettent en marche et deux super soldats apparaissent en bas. Tuez-les puis allez
chercher un gilet derriére le gros pilier s'il le faut. Utilisez le grappin pour atteindre la passerelle derriére le gros pilier
(action 007). Descendez par I'échelle (5éme bonus). Remontez et placez-vous devant I'un des bras de la pompe.
Lorsque celui-ci est a son plus bas, sautez sur lui. Attendez qu'il soit en haut pour sauter de nouveau et utiliser le Q-Jet
pour monter d'un étage. Dégainez immédiatement et débarrassez-vous des gardes qui vous attendent. Sortez par
l'unique porte et abattez les deux gardes en hauteur (6eéme bonus) (7éme bonus). A I'aide du grappin, montez sur la
plate-forme de gauche (action 007). Faites de méme pour atteindre I'autre plate-forme. Accrochez-vous au cable et tuez
les nombreux gardes sur la plate-forme suivante.

Aidez-vous des caisses pour vous protéger. Activez I'une des grues (action 007). Ramassez toutes les munitions et le
gilet avant de poursuivre par l'ascenseur. Tirez sur les barils puis mettez-vous a couvert. Essayez de sniper le pilote de
I'nélicoptere avant qu'il ne s'en aille. Derriere des barils (8¢éme bonus), vous trouverez un MRL-22 flambant neuf. Ne
l'oubliez pas ! Avant de monter, regardez en I'air, de chaque cété de la plate-forme, un sniper est prét a tirer. Utilisez
votre télécommande pour les neutraliser. Vous pouvez maintenant monter. Tirez sur les barils en face de vous et
abattez le garde sur une des plates-formes au-dessus de vous. Rechargez le Q-Jet et sautez de plate-forme en plate-
forme jusqu'a atteindre I'échelle. Coupez le cadenas et montez. Bravo, 007 !

Bonus :

1.Détruisez le premier baril pour trouver le premier bonus.

2.Dans la salle avec les deux gardes.

3.Sous une des caisses de la grue.

4.Sous une passerelle.

5.Sur les caisses derriére I'échelle de droite.

6.Détruisez les barils sur votre droite.

7.Derriére les caisses, sous la passerelle du sniper de gauche.

8.Si vous avez détruit I'nélicoptére, détruisez tous les barils pour trouver le bonus.

9. Les couloirs de I'enfer

Médaille d'or : Armure en or

Médaille de platine : Toutes les armes MJ

Bond, il faut absolument que vous rattrapiez Bloch ! Montez dans le véhicule et vous voila parti pour une nouvelle
séance de tir. Commencez par le garde droit devant. Dans le long virage a droite, visez la petite tourelle défensive au
plafond (c'est la lumiére qui clignote). Un véhicule sera a dégager sur la voie. Quelques balles bien placées devraient
suffire a le faire dégager. Vous arriverez alors dans une nouvelle partie du tunnel. Deux gardes sont a dégommer a
I'entrée (visez en l'air dans la partie rouge) (1er bonus). Gardez le fusil vers le haut pour détruire deux tourelles
défensives un peu plus loin.Vous allez arriver a une sorte de gare. Tournez-vous completement a gauche et mitraillez
tous les ennemis en passant. Ne ratez pas les deux écrans bleus avec le symbole d'ldenticon de part et d'autre de la
sceéne. Lorsque tout le monde sera mort, tirez sur le gros écran rouge pour continuer (action 007). Si vous avez suivi ces
instructions a la lettre, vous hériterez d'un CH-6 sur le chemin. Détruisez le véhicule que vous rattraperez puis la tourelle
défensive au plafond. Juste aprés, un ennemi vous provoquera. Tournez-vous et débarrassez-vous-en avec le CH-6.
Revenez a I'endroit et détruisez le véhicule que vous parvenez a rattraper. Puis essayez de tuer Bloch. Vous n'en aurez
malheureusement pas le temps. Ce sera pour une prochaine fois. Occupez-vous pour l'instant de la tourelle défensive
qui arrive en haut de la montée puis du garde a droite. Puis de nouveau un garde (toujours a droite) suivi une tourelle
(aprés la montée). Vous arrivez dans une seconde gare. Visez les barils a droite (action 007) tout en faisant attention au
lanceur de roquettes un peu plus a droite (il faudra aussi tuer ce dernier). Eliminez tous les autres ennemis de ce coté
(sans oublier les symboles Identicon si vous voulez un autre CH-6) puis tournez-vous et tirez sur le véhicule devant et le
garde un peu a gauche. Vous pouvez repartir. Ne relachez pas votre vigilance pour détruire une tourelle défensive juste
aprés. Vous passerez alors par une succession de tourelles et de gardes sur le bord du parcours puis il faudra tirer sur
deux ennemis en hauteur (2nd bonus). Plus loin, vous rattraperez Bloch. Tirez-lui dessus pour I'occuper et attendez qu'il
prenne un peu de distance. Il commencera alors a larguer quelques mines sur le parcours. Répérez-les (merci l'aide a la
visée) et détruisez-les avant que les voir de trop prés (3eme bonus). Détruisez de suite la tourelle qui suit a I'aide du
CH-6 (4eme bonus). Dans le tunnel suivant, détruisez les trois systémes de ventilation (action 007). Tirez sur les deux
gros boutons rouges qui suivent sur la gauche du parcours (action 007). Vous voila désormais dans une grande salle



circulaire. Bloch court vers le centre. Vous vous en occuperez plus tard. Tuez les trois gardes a gauche. Une fois qu'ils
seront morts tous les trois, Bloch refera son apparition. Tirez sur lui jusqu'a ce qu'il reparte puis abattez les trois
nouveaux lance-roquettes autour de la salle. Cette fois, Bloch s'énerve et ouvre le sas sous vos pieds. La chaleur de la
lave en fusion vous fera perdre de la vie régulierement et votre vision commencera a se brouiller. Mais ne perdez pas
espoir, vous y étes presque. Munissez-vous du RCH-1 et visez les trois structures rouges au-dessus de votre téte (cette
arme vous permet de guider les missiles). Soyez rapide et tout se passera bien Mr Bond.

Bonus :

1.Tuez les deux gardes.

2.Tuez les deux autres gardes.

3.Détruisez toutes les mines de Bloch.

4.Si vous détruisez toutes les tourelles du niveau, vous aurez le 4éme bonus.

10. Poseéidon

Médaille d'or : Balles en or

Médaille de platine : Skin MJ Garde Cyclops Oil

Bravo, 007. vous étes a l'intérieur du Poséidon. (1er bonus). Ouvrez la grille en dessous du panneau Warning (action
007). Suivez le conduit et tuez le garde a I'autre bout. Utilisez votre décodeur pour ouvrir les portes devant vous puis
tirer sur le gars qui vous fait face. Ramassez toutes les armes et munitions que vous trouverez (PS100 et grenades).
Revenez dans le couloir précédent et appuyez sur le bouton vert prés de l'autre porte. Tuez les deux gardes qui se
cachent derriére des caisses (celui de gauche lance des grenades). Si vous pensez avoir perdu trop d'énergie, vous
trouverez un gilet dans la premiére salle du niveau, derriére une grille. Prenez I'ascenseur pour descendre d'un niveau.
En entrant dans la salle, deux super-gardes apparaitront de part et d'autre. |l faudra les battre sans perdre de temps.
Passez ensduite par I'une des deux portes et continuez par la suivante. Abattez le garde et les deux scientifiques dans
les salles annexes. Ramassez les munitions et le gilet pour vous soigner un peu. Continuez par les doubles portes pour
arriver dans un laboratoire (2nd bonus). Cachez-vous derriére les moniteurs et attirez le maximum d'ennemis vers vous
pour les tuer. Lorsque vous n'entendrez plus de bruit, sortez et allez fouiller le reste de la salle. A ce moment-la, d'autres
gardes arriveront. Planquez-vous derriére une armoire et tuez les un a un. Lorsque la voie sera libre, allez récupérer le
gilet qui traine dans un coin et utilisez votre télécommande sur les trois panneaux de contréle pour mémoriser les
programmes (action 007). Approchez-vous de la sortie. Un super garde apparaitra, il faudra bien entendu le tuer. Si
vous avez subi trop de dégats pendant tous ces affrontements, vous trouverez encore un gilet derriere les barils a
gauche juste avant la sortie. Prenez I'ascenseur suivant. Descendez rapidement les escaliers et pénétrez discrétement
(en vous baissant) dans le couloir de suite a gauche. Suivez ce passage et entrez dans la salle sur la droite. Tuez
rapidement le garde et appuyez sur le bouton d'activation des canons (action 007). Cela devrait tuer une bonne partie
des gardes dans la grande salle, mais il se peut que certains d'entre eux parviennent a arriver jusqu'a vous. Dans ce
cas, attendez-les sagement dans cette petite pieéce. Prenez les grenades et le code de vérification sur le bureau puis
attendez que les canons s'éteignent. Il faut pour cela que le bouton lumineux clignotent. Revenez alors dans la grande
salle et éliminez les trois scientifiques (3éme bonus). Il y a un gilet dans les parages pour vous soigner. Utilisez la
télécommande sur les trois panneaux de contrble. Dépéchez-vous d'évacuer les lieux. Empruntez la porte de sortie
(vous devrez au préalable pirater le code avec votre décodeur). Tuez le super garde puis montez les escaliers.
Rampez vers la droite et entrez dans la salle (4éme bonus). Vous y trouverez un gilet ainsi que quelques grenades.
Revenez ensuite vers les escaliers et prenez cette fois la partie gauche, toujours en position baissée. Tuez le garde
debout puis le sniper sur la droite. Allez rapidement appuyez sur le bouton dans la cabine du sniper pour abaisser la
passerelle qui méne au sous-marin (action 007). Courez ensuite vers les escaliers droit devant et de cette position,
tentez d'abattre les quatres gardes sur la droite (dont un sniper). Juste en dessous des escaliers, vous trouverez encore
un gilet (5éme bonus). Il ne vous reste plus qu'a vous frayer un chemin jusqu'au sous-marin. Ce ne sera pas évident car
de nombreux gardes tenteront de vous arréter. Utilisez les caisses pour vous protéger et jetez plusieurs grenades pour
aller plus vite. En vous appliquant, vous devriez parvenir jusqu'au submersible ou vous serez en sécurité.

Bonus :

1.Derriére la grille du début

2.derriére les barils a droite dans le labo.

3.A droite des escaliers par ou vous étes arrivé.
4.Dans la petite salle.

5.0uvrez la grille pour trouver le 5éme bonus.



11. Crise en méditerranée

Médaille d'or : Armure régénératrice

Médaille de platine : Skin MJ Garde du Poséidon

(1er bonus) Recupérez le Frinesi posé par terre. Observez le garde sur la plate-forme devant vous. Lorsqu'il sera de
dos, montez I'échelle et tuez-le avant qu'il ne done I'alarme. Ouvrez I'écoutille et tuez un autre garde Iégérement sur la
droite. Descendez par les escaliers et ouvrez la porte marquée BRIG. Tirez sur le garde de l'autre c6té. Fouillez le
bureau pour prendre des munitions de Frinesi puis ouvrez les cellules avec votre laser (2nd bonus). Montez sur le lit
puis servez-vous du petit rebord pour atteindre le conduit (action 007). Avancez dans le conduit jusqu'a la seconde grille
sur la droite. Vous verrez deux gardes a ce niveau. Avec votre pistolet normal, visez celui tout au fond puis abattez celui
qui vous tourne le dos. Continuez dans le conduit jusqu'au bout (3éme bonus). Positionnez-vous devant la derniére
grille a droite et observez le garde faire sa ronde. Dés que vous le pourrez, abattez-le d'une balle dans la téte. Le bruit
de la détonation alertera un super garde qui se positionnera immédiatement devant la grille. Reculez un peu pour ne
pas vous faire toucher puis tuez-le lui aussi. Sortez du conduit et faites le tour de la piéce pour ramassez tout ce qui
traine. Allez aussi dans la salle avec les barils (sur la droite) pour récupérer des munitions et un gilet. Continuez par le
passage a gauche des chaises. Sous les escaliers, vous découvrirez un second gilet et quelques grenades. Montez les
escaliers et tuez le scientifique a droite. Entrez dans cette salle et baissez-vous a cété de la porte de gauche. Attendez
Ia tous les autres gardes qui ne devraient pas tarder a arriver. Si par hasard, personne ne vient, tirez sur I'un d'eux a
travers la porte. lls devraient étre 4 ou 5 a venir... Lorsque ce sera fait, retournez-vous et passez par le conduit (4éme
bonus). Sortez par la grille suivante et abattez le garde qui se trouve ici. Continuez par le balcon puis utilisez votre
grappin sur la grille & gauche pour atteindre une plate-forme supérieure (action 007). Passez par I'ouverture de gauche
puis suivez le court couloir de suite a gauche. Eliminez le scientifique et utilisez la télécommande sur le panneau de
contréle pour récupérer le programme du Harrier. Revenez sur la plate-forme dehors et tournez a gauche. Tuez les trois
gardes dans la salle a votre gauche. Faites aussi attention a ceux de l'autre cété du grillage (tuez-les dés que vous le
pourrez). Utilisez le laser sur le cadenas de la porte a gauche (action 007) puis retournez encore une fois dehors.
Placez-vous sur le coté droit de la grande ouverture et utilisez votre UGW (que vous avez d{i ramasser sur un garde)
pour viser un garde en hauteur au milieu de la grande salle. Utilisez ensuite votre grappin pour atteindre une autre plate-
forme sur votre droite (toujours dehors) (action 007) (5éme bonus). Vous trouverez un gilet, des grenades et une porte.
Entrez par la et suivez le couloir jusqu'a une seconde. Ouvrez-la et tirez sur le scientifique qui se trouve derriére.
Abattez aussi le sniper qui se trouve de l'autre c6té de la vitre. Allez ramasser le fusil a lunettes du sniper, il y a encore
un gilet posé a coté au besoin (6éme bonus), et continuez votre chemin jusqu'au Flight Deck. Montez par les escaliers.
Juste derriére le coin du couloir est posté un super garde. Faites-vous repérer par lui puis reculer et tirez sur la valve de
gaz (autant profiter de I'environnement). Ceci devrait calmer votre ennemi. Continuez par la porte.

Ramassez le gilet si vous pensez en avoir besoin. Ouvrez la porte suivante et grimpez les escaliers. Tuez rapidement le
garde qui patrouille a droite puis baissez-vous. Derriére la vitre se trouve un Harrier ainsi que quelques gardes qui ont
d( vous repérer maintenant. Munissez-vous de votre télécommande et levez-vous rapidement plusieurs fois pour
trouver I'endroit exact ou lancer le programme. Lorsque vous l'aurez, enclenchez-le ce qui aura pour effet de griller tous
vos assaillants (action 007). Continuez et sortez sur la passerelle. Tournez a gauche pour tuer un garde. Préparez votre
SSR 4000 et contournez le batiment. Allez au bout de la plate-forme et visez I'ennemi en face. Faites attention, car il se
peut qu'il vous ait déja repéré et qu'il vous tire dessus. Utilisez le grappin pour rejoindre sa position. Baissez-vous et
tuez un par un les gardes qui arrivent vers vous. Vous pouvez aussi, si vous le souhaitez, lancer une grenade pour avoir
tout le monde en méme temps. Allez récupérer quelques munitions pour le SSR 4000 dans le passage de gauche puis
revenez prendre le passage de droite.

Ouvrez la porte au moment ou Zoé vous contacte. Montez les escaliers et tuez le super garde ainsi que son ami qui
vous lance des grenades. Montez encore un peu et éliminez maintenant un autre grenadier et un sniper. Si vous avez
perdu trop d'énergie dans ces échanges meurtriers, vous trouverez un gilet tout en bas, sous les marches (7éme bonus)

Bonus :

1.Juste devant vous.

2.Dans la cellule de gauche.

3.Dans le conduit.

4.Dans le conduit.

5.8ur cette plate-forme, a c6té du gilet.

6.Pour avoir ce bonus, il faut descendre les escaliers et tuer les gardes restant. Le bonus est a c6té d'un avion.
7.Sous les marches.



8.Descendez par le trou a c6té du cable.
9.Derriere tous les barils que vous venez d'exploser.

12. Rencontre au sommet

Médaille d'or : Munitions illimitées

Médaille de platine : Skin MJ Gardien

Ouvrez la porte en face de vous (celle au-dessus de escaliers) et tuez le garde qui se trouve juste derriere. Un gilet est
caché dans cette salle, mais mieux vaut le laisser pour plus tard. Courez vers le fond et ouvrez la malle avec votre laser.
Récupérez le SSR 4000 a l'intérieur (action 007). Malheureusement, cette arme ne contient que deux balles. |l va falloir
faire avec. Retournez-vous et baissez-vous. Par la fenétre, vous devriez apercevoir deux des quatre snipers qui vous
attendent. Visez le premier avec le fusil sniper mais ne tirez pas, gardez la position et passez au pistolet normal pour le
tuer. Faites de méme avec le second. Les deux autres snipers sont difficiles a tuer d'ici. Vous pouvez toutefois essayer.
Si vous n'y arrivez pas, sortez vous cacher derriére les caisses sur votre droite et abattez-les. Continuez par le pont. A
la bifurcation, vous trouverez un gilet mais laissez-le pour l'instant, il y en a un autre sur le chemin de gauche. Prenez
justement ce passage. Arrivé au bout, retournez-vous rapidement et tuez le garde en contrebas qui vous tire dessus.
Prenez ensuite le gilet derriére les caisses. Montez avec I'ascenseur (1er bonus). Récupérez les armes des snipers puis
utilisez votre télécommande pour voler le programme d'ouverture du sas (action 007). Dés que vous l'aurez, des gardes
apparaitront sur la plate-forme en bas. Agrippez-vous au cable pour rejoindre 'autre tour (action 007). Prenez les
munitions, les grenades et le gilet si vous en avez besoin (2nd bonus). Maintenant, les choses se gatent. Une vingtaine
de gardes vous attendent en bas. Le mieux est de rester sur la tour est de les sniper a tour de réle. Lorsque vous
n'aurez plus de munitions pour le SSR 4000, descendez par le cable (action 007) et faites un carnage avec les gardes
restants. Vous trouverez plusieurs gilets pour vous remonter I'énergie. Il y en a un dans la salle ou vous avez atterri, un
autre sur la plate-forme centrale, encore un sur la passerelle, un autre caché derriére les caisses au bout de la plate-
forme et un dernier au pied de la tour de gauche (si vous ne l'avez pas déja pris). Activez le programme sur la
passerelle avec votre télécommande (action 007). Le sas s'ouvre. Descendez et passez par la porte qui vous fait face.
Ouvrez la porte et montez sur la plate-forme a droite. Les gardes devraient vous avoir repéré. lls ne sont pas nombreux
dans cette salle. Tuez-les en prenant soin de ne pas blesser les quatre dirigeants retenus prisonniers ici. Faites le tour
de la salle pour atteindre l'ouverture de 'autre cété. Montez a I'échelle et suivez la passerelle qui vous raméne dans la
grande piéce. Prenez le gilet et les munitions (3éme bonus). Sortez votre laser et utilisez-le sur les cables (attention a
ne pas vous trouvez au centre de la plate-forme pour ne pas tomber !) (action 007). Revenez a I'échelle, descendez et
suivez les escaliers pour rejoindre les chefs d'Etats. Trouvez I'ordinateur du Silo 1 et récupérez son programme.
Continuez par le passage juste a gauche. Vous trouverez une grande porte fermée. Utilisez le programme du Silo 1
pour I'ouvrir. Laissez le gilet et prenez le chemin de gauche. Placez-vous sur la petite plate-forme et tirez. Deux gardes
apparaitront de l'autre c6té du missile. Tuez-les pour sauver le président frangais (action 007). Faites le tour par le
couloir pour récupérer les armes des ennemis (4éme bonus) puis revenez jusqu'a la grande salle (n'oubliez pas que
vous avez laissé un gilet dans le couloir...). Récupérez cette fois le programme du Silo 2 et suivez le couloir approprié.
Ouvrez la porte. Notez qu'il y a encore un gilet (5eéme bonus). Tuez tous les gardes dans cette zone pour libérer le (la ?)
chancelier allemand (action 007). Récupérez le programme pour le Silo 3 et entrez-y. Placez-vous devant I'ouverture et
tirez une balle pour alerter tout le monde de votre présence. Les gardes se précipiteront en bas des escaliers a gauche,
tuez-les pour sauver le premier ministre anglais (action 007). Vous trouverez un gilet dans un renfoncement du couloir
principal. Revenez dans la grande salle, prenez le programme du Silo 4 et suivez le couloir qui méne a ce silo. Eliminez
les quelques gardes qui vous attendent ici (ils ne sont pas nombreux) afin de sauver le président américain (action 007)
Utilisez le monte-charge de gauche pour descendre tout en bas du Silo (6éme bonus). Empruntez la seule porte ouverte
pour vous échapper. Récupérez le gilet au bout du couloir puis montez avec I'ascenseur.

Vous retrouvez une vieille connaissance : Bloch. Tirez quelques salves de D17 ou de PS1000 sur lui pour le faire
reculer. |l s'envolera alors avec son Jet pack. Placez-vous juste en dessous de lui pour l'obliger a changer de position. |l
s'enfuira sur la plate-forme a gauche de celle ou il se trouvait. Préparez alors votre SSR 4000 pour lui tirer dessus.
Répétez cela plusieurs fois jusqu'a ce qu'il en ait marre et qu'il s'enfuit encore plus haut, au passage il détruira la plate-
forme centrale. Plusieurs gilets sont a votre disposition tout autour de la salle. Rechargez ensuite votre Jet pack et
utilisez-le pour atteindre la plate-forme centrale. Montez tout en haut et retournez-vous. Lancez le grappin sur la grille en
face et engouffrez-vous dans le conduit. A votre sortie, un compte a rebours se mettra en place et le sol commencera a
se dérober sous vos pieds. Ne bougez pas pour recevoir des munitions de MRL-22. Tirez une roquette sur Bloch pour
I'éliminer définitivement. Bravo, Bond ! La mission est un succes. Les projets de Malprave sont anéantis. Vous avez bien
mérité quelques jours de congés.



Bonus :

1.Contournez la tourelle.

2.Sur la plate-forme de la tour de droite.

3.Sur cette plate-forme.

4.Descendez tout en bas du silo avec I'échelle pour trouver le bonus.
5.Dans le couloir de droite.

6.En bas du Silo 4.

€ ES RUES DE BUCAREST

Lorsque vous arriverez devant les deux tanks a la fin du niveau, tirez sur le train qui passe au dessus et visez le wagon
rouge poiur qu'il explose. Vous détruirez ainsi les deux tanks en méme temps.

€3 130.000 POINTS AU DERNIER NIVEAU

Voici une petite astuce pour terminer le dernier niveau du jeu avec plus de 130.000 points. Tout d'abord, montez sur la
tour la plus a gauche (la ou se trouvent les gardes avec les snipers). Vous trouverez une console sur laquelle vous
devez utiliser une télécommande. A chaque fois que vous actionnerez la télécommande, la phrase "l'astuce de 007"
apparaitra. Répétez cette opération plusieurs fois. A la fin du niveau, vous aurez récupéré plus d'astuces qu'il n'est
possible d'en trouver, et vous aurez ainsi gagné 130.000 points.

EIBONUS A DEBLOQUER

Pistolet d'or

Finissez le niveau 1 (Trouble In Paradise) avec un rang Gold (50 000 points).

Niveau multijoueur Rocket Manor

Finissez le niveau 1 (Trouble In Paradise) avec un rang Platinum (50 000 points et toutes les icones 007).
CH-6 en or

Finissez le niveau 2 (Precious Cargo) avec un rang Gold (50 000 points).

Pistolet d'or en mode multijoueur

Finissez le niveau 2 (Precious Cargo) avec un rang Platinum (50 000 points et toutes les icénes 007).
Missiles de voiture illimités

Finissez le niveau 3 (Dangerous Pursuit) avec un rang Gold (70 000 points).

Skin Bond Furtif en mode multijoueur

Finissez le niveau 3 (Dangerous Pursuit) avec un rang Platinum (70 000 points et toutes les icones 007).



Bonus précision en or

Finissez le niveau 4 (Bad Diplomacy) avec un rang Gold (70 000 points).

Bottes de gravité en mode multijoueur

Finissez le niveau 4 (Bad Diplomacy) avec un rang Platinum (70 000 points et toutes les icones 007).
Bonus chargeur en or

Finissez le niveau 5 (Cold Reception) avec un rang Gold (90 000 points).

Skin Garde en mode multijoueur

Finissez le niveau 5 (Cold Reception) avec un rang Platinum (90 000 points et toutes les icones 007).
Bonus grenade en or

Finissez le niveau 6 (Night Of The Jackal) avec un rang Gold (90 000 points).

Pistolet Viper en mode multijoueur

Finissez le niveau 6 (Night Of The Jackal) avec un rang Platinum (90 000 points et toutes les icones 007).
Voiture Lotus Esprit

Finissez le niveau 7 (Streets Of Bucharest) avec un rang Gold (100 000 points).

Skin Garde Alpin en mode multijoueur

Finissez le niveau 7 (Streets Of Bucharest) avec un rang Platinum (100 000 points et toutes les icénes 007).
Bonus Tir Rapide

Finissez le niveau 8 (Fire And Water) avec un rang Gold (100 000 points).

Pistolet Calypso en mode multijoueur

Finissez le niveau 8 (Fire And Water) avec un rang Platinum (100 000 points et toutes les icones 007).
Bonus armure en or

Finissez le niveau 9 (Forbidden Depths) avec un rang Gold (110 000 points).

Plein arsenal en mode multijoueur

Finissez le niveau 9 (Forbidden Depths) avec un rang Platinum (110 000 points et toutes les icones 007).
Bonus balle en or

Finissez le niveau 10 (Poseidon) avec un rang Gold (120 000 points).

Skin Garde Cyclops Oil en mode multijoueur

Finissez le niveau 10 (Poseidon) avec un rang Platinum (120 000 points et toutes les icénes 007).

Bonus Armure de régénération



Finissez le niveau 11 (Mediterranean Crisis) avec un rang Gold (130 000 points).

Skin Garde Poseidon en mode multijoueur

Finissez le niveau 11 (Mediterranean Crisis) avec un rang Platinum (130 000 points et toutes les icénes 007).
Munitions pour le pistolet d'or illimités

Finissez le niveau 12 (Evil Summit) avec un rang Gold (130 000 points).

Skin Garde Carrier en mode multijoueur

Finissez le niveau 12 (Evil Summit) avec un rang Platinum (130 000 points et toutes les icénes 007).

Voir la vidéo Bond Moves

Vous devez obtenir au moins une médaille de bronze dans chaque mission.
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EXCHEAT CODES

BLASTOFF Niveau Compte a rebours

MAGAZI NE Chargeur plus grand pour le fusil snipe
MEL TDOWN Niveau Réactions en chaine
PASSPORT Choix du niveau

Q LAB Toutes les améliorations de gadgets
VACUUM Niveau Equinox

€I CHEAT CODES MULTIJOUEUR

Ces codes donnent accés a de nouvelles options pour le mode multijoueur.

ASSASSI N Scaramanga
BLACKTI E Bond en costard

BLI MP Max Zorin

BOOM Mode Décor explosif
BONER Oddjob

Cl RCUS Pussy Galore
DENTAL Jaws

GAMEROOM Tous les scénarios multi
GUARDI AN Mode Protection
JANUS Xenia Onatopp
MAYHEM Mode Double Armes
M DAS Golfinger

NUCLEAR Christmas Jones
ORBI T Mode GoldenEye
PARTY Tous les persos
PHOTON May Day

SCOPE Mode Assassin
TEAMAORK Domination par équipes
TNT Mode Démolition
TRANSM T Mode Uplink
VOODOO Baron Samedi
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ud SOLUTION COMP

Note

Les bonus d'un niveau n'apparaitront qu'aprés avoir remporté une médaille d'or & ce méme niveau. Il faudra donc jouer
au moins deux fois chaque mission pour terminer le jeu entiérement.

1. Nouvel an a Paris

Notez que la premiére fois que vous lancerez le jeu, ce niveau prendra la forme d'un tutorial, si vous voulez obtenir les
actions 007, il faudra le terminer puis le recommencer. Nightfire commence trés fort par une séquence de snipe. A bord
d'un hélicoptére, Bond doit protéger Dominique dans la voiture rouge. Visez les pneus de la premiére voiture qui
entrainera la seconde avec elle dans sa sortie de route (astuce de Bond). Laissez Dominique s'engouffrer sous le pont
mais faites attention aux deux voitures qui la prendront en chasse juste aprés. Tirez dans les pneus des deux autres
voitures, (2 astuces de Bond) puis sur la seconde. Une courte séquence cinématique se déclenchera alors. Préparez-
vous a viser une nouvelle fois les pneus de la voiture qui poursuit Dominique (astuce de Bond). N'hésitez pas a grossir
le zoom de votre lunette pour augmenter vos chances de viser juste. L'hélico se dirigera ensuite vers des batiments en
construction. Visez le point bleu sur les cables. Cela retardera les assaillants de Dominique. Bond parvient enfin a
rejoindre Dominique, mais la poursuite n'est pas terminée pour autant.

Vous étes désormais au volant de I'Aston Martin V12 Vanquish. Ne perdez pas une seconde et déclenchez la fumée
(astuce de Bond). Foncez tout droit et tournez sur la droite au bout de la rue (1er bonus). Continuez votre chemin
jusqu'a ce que Dominique parle du camion. Prenez la ruelle qui monte sur la droite (2nd bonus). Accélérez toujours droit
devant a travers la vitre du restaurant. Le viseur se mettra en place, mais ne tirez pas. Attendez plutét que I'ordinateur
indique que le mode deux roues est prét. Activez ce mode et passez entre les deux voitures a la sortie de la galerie
(astuce de Bond). Tirez quelques missiles sur les voitures qui vous rattrapent et continuez votre chemin en prenant
d'abord a droite puis a gauche et en suivant la route jusqu'aux escaliers. Passez par le petit tremplin (3éme bonus) puis
continuez jusqu'au grand pont. Utilisez le turbo de Q pour le franchir (astuce de Bond). Apres le pont, allez tout droit
puis a droite (4éme bonus). Foncez et lancez un IEM pour arréter le camion et donc récupérer la bombe.

Bonus :

1.Le jeton est caché derriére des bancs dans le premier virage de la partie en voiture.
2.Cherchez au milieu des bancs sur la gauche.

3.1l faut récupérer ce bonus en l'air.

4.Dans une ruelle aprés le pont, sur la droite.

2. Un accueil glacial

Il existe deux chemins pour vous introduire dans le chateau. Le premier, trés simple vous permettra de I'atteindre
facilement mais vous fera passer a c6té des bonus a récupérer. Dans la mesure ou ces bonus n'apparaissent qu'aprés
avoir obtenu la médaille d'or a ce niveau, nous vous conseillons d'utiliser cette premiére méthode la premiére fois que
vous jouerez, puis de suivre la seconde quand vous voudrez revenir prendre les bonus. Chaque méthode permet
d'effectuer une astuce de Bond, vous ne pourrez donc pas obtenir les deux pendant la méme partie.

1ére méthode

Descendez discrétement de votre promontoire par les escaliers, placez le silencieux au bout du canon de votre arme et
abattez le garde qui vous tourne le dos. Un camion ne tardera pas a arriver, sautez a l'arriére et accroupissez-vous. Et
voila, il n'y a plus qu'a attendre (astuce de Bond).

Cachez-vous derriere le camion pendant que le garde discute avec le transporteur de vin puis retournez-vous. Toujours
accroupi, allez vous cacher derriére le muret juste en face de vous et longez-le jusqu'aux escaliers. Montez doucement
et tuez les deux hommes prées du puits. N'oubliez pas de récupérer leurs armes avant de poursuivre par I'arche qui
donne sur une petite cour avec une imposante fontaine. Agenouillez-vous derriére elle et contournez-la par la gauche.
Munissez-vous de la mitrailleuse prise a un ennemi et lorsque la téte du garde en blanc de l'autre c6té sera dans votre
ligne de mire, appuyez sur la gachette. Faites de méme avec celle du type derriére la fenétre puis abattez le troisieme
laron qui arrive par les escaliers. Entrez dans la petite salle que vous venez de vider. Ouvrez la boite contre le mur et



sortez votre laser. Coupez le cable vert afin de désactiver les projecteurs et étre plus ou moins tranquille pour la suite
(astuce de Bond). Prenez I'armure sur le lit puis les munitions par terre et quittez cette salle par la seconde porte.
Montez par les escaliers mais restez a couvert dans le couloir. Sortez votre fusil a lunettes et abattez le sniper
Iégérement a droite. Avancez un peu en restant a genoux puis occupez-vous de celui a gauche et enfin du troisiéme a
droite. Restez dans le coin pour attendre un quatrieme garde qui fait les cent pas sur le mur de I'autre c6té de la cour.
Tuez-le lorsqu'il s'arréte. Récupérez toutes les armes et continuez par le passage d'ou est sorti le dernier ennemi. Vous
trouverez des munitions dans le coin sombre en haut des escaliers. Prenez-les avant de descendre. Restez dans
I'ombre pour sniper le garde dans la cour sur la gauche. Avancez en longeant le mur de droite et tuez celui qui sort par
le tunnel. Montez aux escaliers de gauche et continuez. Vous serez dans la cour que visaient tous les snipers
précédemment tués. Courez tout au fond et entrez dans la porte. Montez au sommet du rempart et tuez le garde avant
de redescendre et de prendre le petit passage sur votre gauche. Avancez doucement et descendez le vigile en haut du
balcon ainsi que celui qui se cache dans le renfoncement devant vous. Tournez a gauche et entrez par la grande porte.

2éme méthode

Tuez le premier garde comme dans l'autre méthode et ramassez son fusil snipe. Retournez-vous et descendez le
chemin en passant sous l'arche. Snipez le garde en contrebas (1er bonus). Remontez un peu le chemin et placez-vous
sous l'arche du début. De 13, snipez le garde en haut du rempart plus loin puis observez les deux autres qui attendent
en bas. Lorsque celui de droite s'en va, tuez celui de gauche. Occupez-vous ensuite de celui de droite qui revient.
Prenez leurs armes et remontez au sommet du rempart, la ot vous avez débuté le niveau. Sautez dans la neige et
suivez la petite corniche jusqu'en bas du ravin. Prenez I'armure (2nd bonus) et suivez le ravin jusqu'a ce que l'icbne du
grappin s'allume. Utilisez le gadget pour rejoindre la corniche du chateau et montez sur le rebord le plus haut. Suivez ce
rebord sur la gauche en vous collant a la paroi. Vous arriverez bientét a une corde. Sautez pour l'attraper et traversez
au-dessus du vide. Plus loin, vous devrez passer devant trois fenétres en évitant de croiser le regard des gardes
(astuce de Bond). Continuez toujours en suivant la corniche et en prenant soin de ne pas glisser. Utilisez encore le
grappin et avancez jusqu'au trou dans le mur. Entrez et ouvrez la porte.

Avancez prés de la porte a gauche et tuez le type qui sort. Prenez son arme (3éme bonus) et descendez. Traversez la
cour en évitant les spots lumineux (le mieux est de passer par la droite) et en abattant les snipers s'il vous reste encore
quelques balles dans votre fusil a lunettes. Si vous ne voulez par récupérer le bonus de la cave a vins ni effectuer
I'action 007 des projecteurs, prenez la premiére a gauche, tuez le garde et continuez a gauche jusqu'a la porte d'entrée.
Continuez par le passage au fond a gauche. Tuez I'homme en face de vous puis les deux dans la piéce sur la gauche.
Vous pouvez en avoir un par la fenétre... Entrez dans cette piéce ou vous trouvez une armure sur le lit, des munitions
par terre mais surtout le disjoncteur. Ouvrez ce dernier et coupez le fil vert a I'aide de votre laser (astuce de Bond).
Sortez de la piéce par la ou vous étes arrivé et continuez par I'arche en face de vous. Tuez les deux hommes derriere le
puits puis descendez les quelques marches pour rejoindre I'arriére du camion sur la gauche. Snipez rapidement le
garde a gauche (attention, ne touchez pas a I'homme de droite, c'est un civil, sa mort vous ferait perdre la mission !).
Descendez doucement dans la cave a vins et tuez les deux gardes de part et d'autre. Prenez les munitions (4éme
bonus) et revenez sur vos pas jusqu'a la piéce du disjoncteur. Sortez par la porte du fond et montez aux escaliers.
Restez dans I'ombre pour abattre les snipers restant. Suivez le chemin jusqu'au bout et tuez le garde qui vous attend
dans la piéce. Prenez les munitions derriére les escaliers et descendez. Avec votre fusil snipe, tuez le type dans la cour
en bas. Montez par les escaliers de gauche et traversez la cour. Prenez le second passage sur la droite. Tuez le garde
puis continuez jusqu'a la grande porte d'entrée sur la gauche.

Les deux méthodes se rejoignent ici

Bond est maintenant habillé en tenue de soirée pour passer inapergu au milieu de tous les invités. Inutile de vous
conseiller de garder vos armes dans vos poches. Suivez le tapis rouge sur la droite puis ouvrez la porte au bout du
couloir. Traversez le petit hall et continuez par le couloir en face. Une porte s'ouvre et un majordome passe. Ne vous
laissez pas impressionner par la carrure de I'hnomme et continuez votre chemin. Montez les escaliers et passez la porte
de gauche. Regardez la cinématique qui se déclenche.

Revenez dans la grande piéce et descendez les escaliers. Avancez droit vers le tableau devant vous puis tournez a
gauche vers I'horloge. Ouvrez la porte pour rejoindre Dominique. Zoé Nightshade arrive aussi.

Prenez le gilet sur la table (5éme bonus) et sortez votre arme. Revenez vers le grand escalier puis ouvrez la porte de
droite. Avancez un petit peu pour vous faire repérer puis revenez dans le petit corridor pour attendre et descendre les
ennemis un par un. Généralement, ils sont 5 ou 6. Continuez par la porte en face. Tuez les trois gardes de Drake qui
descendent par les escaliers a gauche. Montez et ouvrez la porte a droite. (6éme bonus) Continuez par la prochaine
porte elle aussi a gauche. Vous assistez a une petite réunion secréte entre Drake et Mayhew.

Sortez votre silencieux et abattez les quatre gus dans la piéce en bas avant de passer par la fenétre (7éme bonus).
Vous remarquez un cable qui peut vous faire traverser la cour. Mieux vaut rester la ot vous étes pour le moment et tuez



les deux gardes en face, puis les deux autres sur la droite. Agrippez ensuite le cable (astuce de Bond) et ramassez
toutes les munitions et les armes par terre. Sautez dans la petite cour (en passant d'abord sur le toit pour ne pas vous
faire mal) et continuez par la grande double porte. Tirez sur les deux hommes qui descendent I'escalier puis montez.
Ouvrez le petit boitier devant la porte et utilisez le laser pour neutraliser le systéme. Eloignez vous de la porte afin de ne
pas recevoir de balles. Deux ennemis sont a l'intérieur de cette piéce. Préparez une grenade aveuglante et envoyez-la
vers eux. Entrez et tuez-les. Utilisez le laser sur les gonds du coffre fort et emparez-vous de la malette et de I'AT-420
Sentinel. Prenez I'armure et rebroussez chemin jusqu'a la cour et entrez dans le batiment en face de vous. Tuez les
deux gardes qui vous attendent derriére la porte puis continuez par I'autre porte. Tuez de nouveau deux autres gardes.
Descendez les escaliers. Si vous renoncez au dernier bonus, prenez I'armure et montez immédiatement a bord du
téléphérique (vous aurez a tuer les derniers gardes en restant dans la cabine). Sinon passez devant et descendez les
escaliers. Suivez la passerelle jusqu'au bout et tirez sur les trois derniers gardes (8¢me bonus). Remontez et entrez
dans la cabine. Préparez votre AT-420 et visez le trou dans le toit de la cabine. Attendez que la séquence se déclenche
et tirez pour atteindre I'hélico. Il faudra guider le missile jusqu'a lI'appareil. Balancez plusieurs missiles pour 'abattre et
terminer cette mission.

Bonus :

1.L'icbne se trouve au bout du chemin.

2.Prés des caisses en bas du ravin.

3.Le jeton est tout au bout du rempart.

4.Dans la cave a vins, sur la gauche.

5.Dans un coin de la bibliothéque.

6.Descendez prés de la cheminée pour prendre ce bonus.
7.Le bonus est juste derriére la fenétre.

8.Dans la piece sous le téléphérique.

3. La neige et le feu

Pendant que Zoé tente de démarrer le scooter des neiges, vous devrez tirer sur les gardes. Alors dans l'ordre, visez
celui qui apparait devant vous légérement a gauche puis celui qui surgit derriére les voitures au fond a droite. Visez
ensuite le treuil du téléphérique (astuce de Bond), le garde derriére la voiture, les deux qui apparaissent a l'extréme
gauche puis le panneau de contréle de la grosse bonbonne de gaz lorsque les deux hommes arrivent a cété (astuce de
Bond). Tournez sur la droite et abattez les gardes qui apparaissent derriére les stores et derriére la porte. Retournez-
vous pour vous retrouver dans le sens de la marche et visez d'abord les barils sur la droite (1er bonus) puis ceux sur la
gauche juste en dessous de la tour (astuce de Bond). Une courte séquence se déclenche. Abattez les trois gardes par
derriére puis revenez dans le bon sens. Tirez droit devant pour détruire une grille et passez dans le petit tunnel (astuce
de Bond). Juste aprés le tunnel, un garde vous fera face, tuez-le le plus vite possible (2nd bonus). Tuez les gardes en
suivant les indications de Zoé pour connaitre leur position. Lorsque la séquence avec les gardes qui ferment une grande
port s'enclenche, tournez face a la route et visez le panneau de contrdle a gauche des portes (astuce de Bond)(3éme
bonus). Pour la fin du niveau, il suffit de tirer sur les ennemis qui arrivent de toutes parts. Ce n'est pas bien difficile,
d'autant que des munitions vous sont données sur le parcours ainsi que des armures de temps en temps.

Bonus :

1.Si vous détruisez les barils avant de passer devant la maison, vous récolterez le bonus.

2.Vous aurez le jeton si vous parvenez a tuer le garde qui fonce sur vous avant qu'il ne vous passe devant.
3.Abattez les deux gardes au dessus de la grande porte.

4. Décollage immédiat

Pour cette mission, vous retrouvez votre voiture. Vous remarquerez le timer en haut de I'écran, cela signifie que votre
temps vous est compté. Commencez par tirer un missile pour vous débarrasser des deux voitures sur les bords de la
route puis foncez tout droit. Une voiture de police vous prendra en filature. Déclenchez la fumée pour la semer (astuce
de Bond). Tirez sur la voiture ennemie qui s'engage sur la route a I'entrée du village. Traversez ce village (1er bonus).
Un peu plus loin, votre viseur vous indiquera deux autres cibles en plein virage. Ne suivez pas la route et montez les
escaliers vers ces cibles. Tirez pour les détruire et foncez droit devant en défongant la barriére (astuce de Bond). (2nd
bonus) Traversez le restaurant pour rejoindre la route. Détruisez les deux voitures prenez les missiles sur I'accotement



droit de la route. Détruisez les ennemis qui surgissent puis enfumez la prochaine voiture de flic. Continuez en détruisant
les ennemis qui apparaissent. Peu aprés le tunnel, la police aura dressé un barrage vous empéchant de continuer.
Prenez alors a droite par la forét et descendez le chemin enneigé. (3éme bonus) Suivez le tracé de la riviere gelée en
détruisant tous les ennemis qui se mettront sur votre chemin (4éme bonus). Au bout d'un moment, vous arriverez enfin
au point de rendez-vous. La cinématique qui se déclenche vous montre cependant que vous n'étes pas seul. (5eéme
bonus) Détruisez tous les ennemis le plus rapidement possible pour terminer la mission.

Bonus :

1.Sur une petite place a gauche de la rue principale.

2.Juste avant de traverser le restaurant.

3.L'icone est en I'air juste avant d'atterrir sur la riviere gelée. Vous l'aurez en prenant de I'élan.
4.Prenez a gauche lorsque la riviére se sépare.

5.Prés d'une ile sur le lac gelé.

5. Protection rapprochée

James Bond se retrouve a devoir protéger Mayhew dans sa résidence prise d'assaut par des Yakuzas. Tuez ceux qui
arrivent par la fenétre puis suivez votre hote (1er bonus). Prenez le couloir de gauche et fouillez le bureau. Vous
trouverez une armure tout au fond. Dés que vous l'enfilerez, des yakuzas ariveront dans la piéce. A vous d'étre plus
rapide qu'eux pour les mettre a terre. Revenez dans le couloir et prenez cette fois a droite. Ouvrez la porte et reculez un
peu pour ne pas tomber dans le guét-apens que vous tendent les ennemis. Tuez tranquillement tous les ennemis dans
cette pieéce. Suivez Mayhew et passez devant lui dans le couloir pour arriver en premier dans la prochaine salle et la
nettoyer de tous assaillants (n'oubliez pas les yakuzas au balcon) (2nd bonus). Descendez avec votre protégé dans le
bunker.

Ramassez I'armure et utilisez I'ordinateur pour vérifier les caméras. Les apparences sont trompeuses car contrairement
a ce que vous voyez, la résidence grouille de yakuzas. Montez a I'échelle au fond du couloir et mettez vos lunettes a
infrarouge pour une meilleure visibilité nocturne. Sortez dans la cour et éliminez le maximum d'ennemis (3&éme bonus).
Faites le tour de la cour vers la gauche jusqu'au monument avec le gong (4éme bonus). En passant dans l'eau, vous
pourrez accéder sous le gong et récupérer un fusil sniper tactique ainsi que quelques munitions. Revenez dans la cour
mais restez dans I'eau et introduisez-vous sous la maison par le petit passage. Montez discrétement a I'échelle pour
vous retrouver derriére trois yakuza en train d'importuner une geisha (astuce de Bond). Il va falloir étre rapide pour les
tuer, aussi il est vivement conseillé de commencer par celui de droite pour ne pas blesser la jeune femme dans la
fusillade.

Ramassez les munitions par terre et I'armure dans un coin puis continuez. Suivez le couloir en tournant deux fois a
gauche pour sortir. Tuez tous les ennemis dans cette zone en prenant garde a la jeune femme accoupie sur le balcon.
Faites ensuite le tour de la cour par la gauche jusqu'a repérer le cable supportant les trois lampes. Détruisez ces lampes
et accrochez-vous au cable en vous aidant du rocher juste en-dessous. Traversez pour atteindre le balcon en évitant de
vous faire électrocuter par les étincelles a mi-chemin (astuce de Bond). Tirez sur I'ordnateur dans le salon juste devant
vous afin de détruire les preuves de Meyhew. Ouvrez la porte a droite du poste et traversez le couloir. Continuez tout
droit et passez dans I'ouverture au fond a droite. Pivotez sur la gauche. Vous verrez alors la troisieme geisha a sauver
ainsi que quelques yakuzas. Tirez sur celui le plus proche de la jeune femme (astuce de Bond) et tuez les autres dans
la foulée (5eéme bonus). Sortez par la grande porte rouge.

Suivez le chemin de gauche et entrez dans la maison. Tournez sur la gauche pour tuer un yakuza puis récupérez toutes
les munitions par terre. Traversez le salon pour surprendre un autre yakuza dans la chambre sombre. Faites pivotez le
tableau pour ouvrir un passage secret juste a gauche. Entrez et ouvrez la porte a l'autre bout (astuce de Bond). Abattez
le type qui vous tourne le dos puis lancez une flashbang pour aveugler les autres. Entrez alors pour les tuer. N'oubliez
pas ceux qui sont postés sur a I'étage. Montez et sortez sur le balcon pour tuer le sniper sur le toit a gauche (6&éme
bonus). Revenez dans le salon et placez le rasoir-grenade prés de la porte de la chambre. Manipulez la statue du
dragon qui se révéle en fait étre un coffre-fort puis revenez rapidement dans la chambre. Lorsque les ennemis qui
arrivent seront prés de la grenade, faites-la exploser et allez les tuer. Reprenez le passage secret et sortez dans la cour.
Continuez par la porte au fond a gauche et tuez les yakuza postés juste derriére. Tournez a droite et avancez jusqu'a ce
qu'une femme court vers vous. Attendez qu'elle soit passée pour abattre I'ennemi qui I'a poursuit (7éme bonus).
Continuez votre exploration vers la gauche et vous trouverez bientdt un dernier otage a libérer. Tuez tous les yakuzas
qui I'entourent puis revenez sur vos pas jusqu'a la porte aux deux symboles circulaires. Ouvrez-la.

Tous les otages libérés, Bond rejoint Mayhew et tente de quitter la résidence. Malheureusement, un ninja s'interpose et
tue Mayhew. Vous devez I'affronter. Restez a bonne distance de lui pour éviter ses coups de sabre et faites attention a



ses flashbang qui vous aveugleuront de temps en temps. Aspergez-le de plomb sans relache et vous en viendrez a
bout.

Bonus :

1.L'icone est a droite dans la premiére cour du niveau.
2.Montez a I'étage pour trouver le bonus.

3.Prés du sniper dans la cour.

4.Le bonus vous attend prés du gong.

5.Dans la salle a manger.

6.Sur le toit, prés du sniper.

7.Dans une chambre.

6. Visite nocturne

Pour cette mission, vous ne devrez pas utiliser vos armes traditionnelles mais les fléchettes fournies par Q. Le but est
donc d'endormir les gardes et pas de les tuer. (1er bonus) Suivez le premier veilleur de nuit et utilisez un ascenseur
pour monter. Sortez par la gauche (2nd bonus) et dirigez-vous vers la salle verte en neutralisant les gardes sur votre
chemin avant qu'ils ne déclenchent I'alarme. Faites attention, car un garde a terre peut toujours se relever. Utilisez les
deux ordinateurs puis revenez vers les ascenseurs. Entrez dans celui qui porte un plan a sa droite.

Sortez par la gauche (3éme bonus) et faites le tour de I'étage jusqu'a trouver le bureau 70A. Entrez dedans, assommez
le garde et jetez un coup d'oeil a I'ordinateur allumé. Vous récupérerez ainsi un code. Sortez du bureau et continuez
toujours sur la gauche. (4éme bonus) Faites attention a la caméra puis entrez dans la porte 70E. Cherchez le poste
toujours allumé. Introduisez-y le Q-Virus. Sortez du bureau et continez a gauche. Pour ouvrir la porte suivante, vous
devrez entrer le code obtenu auparavant. Vous pouvez aussi utiliser le décrypteur. Poursuivez votre chemin par la porte
d'en face puis entrez dans le bureau 70F pour y récupérer une armure. Sortez et cherchez la porte de la salle du réseau
(il s'agit de la porte avec le symbole des deux ordinateurs). Trafiquez I'ordinateur pour extraire le code d'accés de la
salle de surveillance. Sortez et cherchez alors cette salle. Elle porte le symbole d'une caméra. Entrez. Utilisez les deux
ordinateurs puis sortez et prenez a droite (5éme bonus) puis a gauche avant la caméra. Montez a I'étage supérieur.

Sur le toit, tournez a droite. Regardez Dominique s'en aller dans I'hélicoptére puis avancez jusqu'a ce que vous soyez
bloqué. Attendez que I'ascenseur arrive et montez dessus. Il vous élevera au niveau d'une grille. Ouvrez-la et entrez
dans le conduit d'aération. Suivez ce passage et vous arriverez dans une petite piece de stockage. Sortez et traversez
le long bureau. Vous voila dans le couloir principal de I'é¢tage. Tournez immédiatement a gauche, passez devant
I'ascenseur et entrez dans la porte tout au bout. Vous serez alors dans un petit bureau. Utilisez le décrypteur pour ouvrir
I'autre porte qui donne sur le bureau de Mayhew. Installez le Q-Virus dans le PC. Prenez I'énorme AT-600 Scorpion (le
lance-roquettes). (6éme bonus) Revenez dans le grand couloir et cherchez les grandes portes métalliques. Ouvrez-les
et allez vite récupérer les informations dans l'ordinateur central (astuce de Bond). Retournez-vous tout aussi rapidement
pour tuer (oui, maintenant les armes sont autorisées) les deux gardes qui arrivent. Tournez vers la droite et rejoignez la
petite porte grise. C'est le moment de sortir votre nouveau joujou, I'AT-600. Explosez I'hélicoptére (astuce de Bond) et
tous les gardes autour (7éme bonus) puis allez prendre le parachute dans le second hélico. Sautez dans le vide pour
terminer la mission.

Bonus :

1.Le premier jeton bonus se trouve droit devant vous au début du niveau..

2.Vous trouverez L'icbne a l'accueil, du cété opposé de la salle de surveillance.
3.En sortant de I'ascenseur, tournez a gauche sur le pont pour récupérer le bonus.
4. e bonus est caché dans le bureau 70C.

5.Ne tournez pas a gauche mais continuez tout droit pour prendre ce bonus.
6.Dans I'une des salles du dernier étage.

7.Sur le toit, derriére vous.

7. Réactions en chaine
Ce niveau étant truffé de snipers, je ne peux que trop vous conseiller d'avancer lentement. Retournez-vous et usez de

votre laser pour ouvrir la grille d'aération de I'autre c6té du toit. Infiltrez-vous dans le conduit (astuce de Bond). Tuez
tous les gardes dans cet entrepdt. Le fusil de sniper ne sera pas de trop pour vous aider dans cette tdche. Descendez



d'un niveau pour photographier le propotype de scaphandre. Vous trouverez une armure a prendre juste a coté.
Descendez tout en bas (1er bonus) et sortez de I'entrepét. Miaux vaut prendre a droite dehors et faire le tour du
batiment. Sortez votre fusil a lunettes et tirez sur les nombreux snipers dans le coin. lls sont postés un peu partout, sur
les silos, sur le toit des batiments. Lorsque vous n'en verrez plus, faites de nouveau le tour de I'entrep6t pour abattre
ceux qui les snipers restant dans le hangar (2nd bonus). Montez sur le chariot élévateur au milieu du décor et utilisez le
grappin pour atteindre le silo. Faites-en le tour puis attrapez le cable et traversez au-dessus du vide jusqu'au prochain
silo. Faites de méme jusqu'a atteindre la porte du batiment (3éme bonus). Entrez et tuez tous les ennemis qui vous
tirent dessus (4éme bonus). Traversez sur I'espéce de poutrelle métallique pour atteindre le dernier étage et sortez par
la porte.

Prenez votre fusil snipe en main et agenouillez-vous. Tirez sur I'ennemi qui marche sur le pont vers la droite puis sur
celui entre ce pont et le batiment, et enfin sur celui un peu plus bas a gauche. Descendez les escaliers mais restez sur
le dernier palier pour dégommer les deux gardes sur le silo tout au fond. Foncez ensuite récupérer I'armure pres du bout
de passerelle cassée et visez les deux gardes aux fenétres en haut a gauche ainsi que les deux en bas prés des piliers
et des barils. Il se peut qu'un autre sniper soit posté sur le silo, a vous de le repérer et de le tuer. Lorsque la musique
sera redevenue calme, allez chercher des munitions dans la piéce derriére les barils ou se cachaient les ennemis.
Prenez aussi celles dsur le chariot. Montez sur ce méme chariot et utilisez votre grapin pour atteindre le sommet de la
passerelle. D'autres ennemis devraient alors surgir sur le toit du grand batiment. Tuez-les rapidement avant de saisir le
cable pour traverser. Utilisez le panneau de contrdle dans le but de faire pivoter la grue (5&éme bonus) et rejoignez la
porte en marchant le long du bras. Entrez dans le batiment et prenez a gauche pour une armure puis a droite en restant
baissé. Tirez le levier sur le panneau de contréle puis allez vers les escaliers. Tuez tous les gardes dans I'entrepbt
(6éme bonus). Remarquez la plate-forme qui parcourt la piece d'avant en arriere. Attendez qu'elle soit de votre coté,
c'est-a-dire du c6té du panneau de contrdle pour utiliser le grappin sur le crochet juste au-dessus et tomber sur la plate-
forme (astuce de Bond). Laissez-vous entrainer vers l'autre coté de I'entrepdt (7€me bonus) et continuez sur la
passerelle a droie vers le laser. Prenez une photo du laser puis mettez-vous a ses commandes pour détruire
l'imposante porte C5. Profitez-en pour tuer aussi quelques ennemis. Lorsque vous en aurez marre ou tout simplement
lorsque le laser n'aura plus de jus, foncez dans le tunnel que ous venez d'ouvrir.

Bonus :

1.Sur le chariot élévateur en bas du premier entrepét.

2.Montez sur le gros générateur au milieu du hanger et utilisez votre laser sur la grille pour entrer. L'icbne est a
l'intérieur.

3.Avant d'entrer, utilisez le grappin pour accéder au toit puis glissez le long du cable pour revenir dans le hangar. Le
jeton bonus est au bout de la passerelle.

4.Tout en bas de I'entrepdt, prés du générateur.

5.Sautez sur la corniche qui longe le grand batiment et allez attraper I'échelle pour monter sur le toit. Tuez les ennemis
restants puis passez sur le gros tuyau. Collez-vous aux fenétres et entrez dans la piéce pour avoir ce bonus. Notez qu'il
y a aussi une armure dans la salle. Utilisez ensuite le cable pour redescendre sur la passerelle.

6.Avant de monter sur la plate-forme, entrez dans la salle tout au fond. Tuez les gardes a l'intérieur puis montez par les
escaliers. Longez la corniche et allez chercher le bonus derriére les caisses.

7.Une fois sur la plate-forme, attendez qu'elle s'arréte au bout de I'entrepdt et sautez sur la poutre pour attraper l'icone.

8. Piege de métal

Vous vous retrouvez dans le méme immeuble que la mission « Visite nocturne ». A partir de I'ascenseur, sautez sur la
corniche qui longe le mur du building (a gauche) (1er bonus). Retournez-vous et utilisez le grappin sur la grille au-
dessus de l'ascenseur. Ouvrez-la et passez dans le conduit (astuce de Bond). Ramassez I'arme sur la caisse et
continuez dans le bureau a droite ou vous devrez vous occuper de quelques yakuzas (2nd bonus). Revenez dans le
couloir, toujours en tirant sur les yakuzas et en éviant de toucher les otages. Passez devant I'ascenseur et entrez dans
le bureau de Drake. Utilisez I'ordinateur afin de glaner un code puis revenez une nouvelle fois dans le couloir. Prenez a
gauche puis a droite jusqu'a la petite porte des escaliers. Ouvrez-la et frayez-vous un chemin jusqu'a I'étage 70 en tirant
sur tout ce qui bouge. Prenez I'armure et les munitions avant de passer la porte.

Tuez vite les deux hommes de dos en évitant que la jeune femme soit blessée. Ramassez la mallette qui se trouve étre
un Ronin Phoenix, c'est-a-dire une petite mitrailleuse défensive. Prenez a gauche et intallez le ronin prés des fenétres
dans le couloir sombre et abattez I'hélicoptéere qui arrive (astuce de Bond) (3eéme bonus). Revenez ensuite sur vos pas
et prenez cette fois le couloir de droite. Ccollez-vous au mur de droite pour passer sans trop de mal devant le ronin en
action. Tuez les yakuzas et fermez la mallette. Revenez dans le couloir pour entrer dans la salle de surveillance. Utilisez



les deux ordinateurs puis sortez. Continuez dans le couloir ou se trouvait le ronin jusqu'a la seconde porte du bureau
70F. Tuez les ennemis a l'intérieur et prenez I'armure. Continuez par la porte sans symbole, traversez la zone et
poursuivez votre chemin toujours tout droit (vous pouvez abattre les ennemis que vous verrez au niveau inférieur).
Entrez dans le bureau 70E et récupérer un code dans l'ordinateur. Retournez dans le couloir et entrez cette fois dans la
cafétéria (4eme bonus). Tuez tous les ennemis puis sortez par la seconde porte. Cela vous permettra d'éviter le ronin
dans le couloir. Désactivez-le pour plus de sécurité. Continuez et tournez vite a droite a la prochaine intersection afin de
vous réfugier dans le bureau 70A. Tuez le garde qui vous cherche ici (5éme bonus). Sortez de I'autre c6té du bureau et
suivez le couloir en prenant a gauche. Vous arriverez prés du ronin précédent. Passez rapidement derriére la machine
pour I'éteindre. Vous pouvez aussi lancer une grenade pour le détruire. Ramassez I'armure puis fuyez par la cage
d'ascenseur ouverte.

Perché sur I'ascenseur, James doit faire fasse a des vagues succéssives d'ennemis. Ces derniers peuvent apparaitre
derriere les portes ou carrément descendre en rappel le long des cables. Tuez tous le monde. A deux reprises, vous
devrez aussi désamorcer des bombes en vous servant de votre laser. Au bout d'un moment, vous arriverez enfin dans
I'entrée de I'immeuble (6éme bonus). Tuez la horde de gardes et passez dans la salle de surveillance (7éme bonus).
Pour mémoire, c'est la piéce aux vitre vertes. Utilisez I'ordinateur. Cela vous ouvrira les portes principales de
l'immauble. Filez en vitesse.

Bonus :

1.Le jeton est posé au bout de la corniche.

2.Dans un bureau au début du niveau.

3.Au bout du couloir sombre.

4.l e bonus se trouve dans la cafétéria.

5.Dans le bureau 70A.

6.Dans le hal d'entrée de I'immeuble.

7.Dans la salle de surveillance du rez-de-chaussée.

9. En eaux troubles

Cette mission permet a Bond de piloter son Aston Martin sous I'eau. Avancez un peu pour déclencher une cinématique.
Apparemment, il vous faut trouver un itinéraire bis pour accéder a I'lle. Prenez a droite dans I'épave du gros bateau (1er
bonus). Suivez le tunel métallique sur la droite et arrétez-vous juste devant les hélices qui tournent. Envoyez alors une
torpille téléguidée jusqu'au systéme de communication. Vous empécherez ainsi les ennemis d'utilisez leur radio (astuce
de Bond) (2nd bonus). Prenez le petit tunnel qui part sur la gauche puis pivotez sur la droite. Lancez une autre torpille
sur les bonbonnes de gaz plus loin (astuce de Bond). Avancez jusqu'aux lasers. Lancez une autre torpilles et visez cette
fois le boitier sur la gauche juste aprés les lasers (il faudra faire passer la torpille entre les lasers). Avancez dans la
grotte. La prochaine section est truffée de mines. Suivez le précieux conseil de votre assistante et gardez vous a bonne
distance des explosifs. Vous arrivez alors devant une autre série de lasers. Utilisez encore une torpille pour détruire le
bottier situé plus loin. Entrez et traversez la zone pleine de mines (3éme bonus). Vous arriverez dans un grand espace
avec des missiles. Placez une charge explosive sur chacun des missiles. Dés la premiére charge posée, vous aurez 1
mn 30 pour placer les suivantes, ce qui vous laisse quand méme largement assez de temps. Un tunnel s'ouvira alors
laissant apparaitre deux sous-marins. Détruisez-les et infiltrez-vous dans le tunnel. Vous devrez maintenant suivre un
autre sous-marin a travers tout un réseau de grottes et de galéries. Pendant la poursuite, vous devrez a la fois faire
attention aux mines que laisse votre ennemi mais aussi prendre garde aux éventuels éboulements (4éme bonus).
Lorsque le message « objectif terminé » s'affiche, traversez le tunnel suivant et arrétez-vous. Lancez une torpille
téléguidées et visez les bonbonnes de gaz a l'autre bout de la grotte (astuce de Bond). Restez au méme endroit et
détruisez tous les sous-marins qui restent dans cette grotte avec vos torpilles normales (gardez vos torpilles téléguidées
pour la suite). Détruisez le boitier de contrdle derriére Is lasers et empruntez le tunnel que vous venez de libérer. Vous
arrivez dans un grand bassin ou baignent plusieurs sous-marins nucléaires (5éme bonus). Vous devez détruire les trois
sous-marins en plagant des charges explosives comme tout a I'neure. Cependant, mieux vaut d'abord traverser la zone.
Un quatrieme submersible arrive. Détruisez-le avec vos torpilles. Une fois tranquille, disposez les charges aux endroits
appropriés puis foncez vers la plage.

Bonus :

1.Dans I'épave du bateau. L'icone est située dans un recoin a droite.

2.L'icébne est situé juste devant le systéme de communication a détruire. Vous devrez piloter jusqu'a lui en évitant les
pales des hélices. Vous pouvez aussi le récupérer plus tard. Lorsque vous aurez détruit les bonbonnes de gaz, avancez



jusqu'aux détecteurs et tournez a droite.

3.Aprés les lasers, au fond de la seconde grotte pleine de mines.

4.Pendant la poursuite, le jeton est visible sur la droite avant d'arriver a la troiséme porte.
5.Au-dessus des bonbonnes de gaz, caché derriere un rebord.

10. Une ile peu pacifique

(1er bonus) Au volant d'un 4x4, vous parcourez I'lle de Drake. Suivez le sentier et prenez a droite a l'intersection.
Arrétez-vous devant la barriére et passez lorsqu'elle s'ouvre (astuce de Bond). Faites le tour de la petite place et montez
vers I'héliport (2nd bonus). Téléchargez le code de sécurité puis revenez sur le sentier en défoncant la barriére. Dés que
vous la toucherez, la sécurité se mettra en marche. Foncez et prenez a droite. Tirez quelques missiles sur les véhicules
qui tenten de vous arréter et sur les gardes postés sur les ponts. Devant la grille, transmettez les données du code afin
de passer. Cependat comme vous le montre la cinématique, une sentiennelle est apparue un peu plus loin. Restez la ou
vous étes et détruisez-la. La mitrailleuse peut suffire. Continuez jusqu'a la prochaine gille en canardant les éventuels
ennemis qui passeraient dans le coin. Avancez un peu pour détruire la seconde sentinelle ainsi que les gardes qui vous
attendet au bord de la route. Roulez en suivant le chemin mais n'allez pas trop vite pour ne pas manquer le passage
secret sur la droie (il se trouve juste aprés la grande paroi rocailleuse, derriére quelques plantes). Accélerez pour faire
un super saut au dessus du vide (astuce de Bond) et pénétrez directement au coeur du volcan. Récupérez I'armure sur
la route et détruisez les voitures ennemies. Vous arriverez devant la troisieme sentinelle (3eme bonus).

La suite du niveau se déroule dans les airs. Tirez quelques missiles sur le premier pont comme vous le demande M.
Détruisez ensuite la tour sur la droite (4éme bonus). Durant cette phase de jeu, il vous suffit en fait de tirer sur tout ce
que vous pouvez (bateaux, avions, tours, sentinelles). Ne ratez pas le pont a gauche aprés la premiére sentinelle
(astuce de Bond).

Pour la derniére phase du niveau, Bond se retrouve aux commandes d'un gros laser. Pivotez a droite et visez le
container de gaz lorsque le tank sort du hangar (astuce de Bond). Tirez sur les deux avions qui arrivent du ravin (astuce
de Bond) puis sur le tank qui sort a droite. Occupez-vous ensuite des quatre avions qui débouchent de droite puis de
deux qui arrivent d'en face (astuce de Bond). Détruisez le tank a gauche et attendez que le sous-marin devant vous
émerge pour tirer un gros coup sur le petit objet gris sur lui (utilisez le tir alternatif pour aller plus vite).

Bonus :

1.Le premier bonus est juste derriére vous au début du niveau.

2.L'icone vous atted sur I'héliport.

3.Le troisieme bonus se trouve a cbété de la troiséme sentinelle. Vous devez le prendre avant de détruire la machine.
4.L'icone apparait si vous détruisez la premiére tour dans la phase de vol.

11. Compte a rebours

Ouvrez la grille a vos pieds et descendez. Tuez le garde et faites le tour de la piéce. Ouvrez la grille du conduit
d'aération de gauche et montez a I'aide de votre grappin. Une petite séquence se déclenchera. Tournez a gauche (1er
bonus) puis de suite a droite. Ouvrez la grille et tirez une fleche dans la téte du garde a droite. Ne montez par les
marches mais ouvrez plutot le boitier électrique a gauche de la porte. Utilisez le laser sur la partie verte. Maintenant
vous pouvez sortir par la porte. Abattez le garde dans le couloir puis prenez a gauche dans la salle de surveillance
(symbole de la caméra). Tuez le garde qui s'y trouve et ramassez I'armure. Ouvrez le boitier et ici aussi, détruisez la
partie verte avec le laser. Revenez dans le couloir. Entrez dans la porte A6 et agenouillez-vous pour traverser cette
piece (2nd bonus). Sortez en A7 puis prenez la direction A8. Traversez tout ce couloir en tuant les gardes qui y sont
déja puis tournez a gauche au niveau de la porte A14. Avancez jusqu'a A16. Tuez les gardes dans couloir. Ouvrez alors
la porte de la salle de surveillance, neutralisez le garde et coupez le systéme de sécurité avec votre laser (action 007,
notez que cette astuce ne vous sera donnée qu'apres avoir coupé les trois circuits du niveau). Utilisez le décodeur pour
entrer dans le vestiaire A17. Faites la méme chose pour accéder a la piéce des armes et vous remplir les poches de
munitions. Notez I'armure dans I'un des casiers. Revenez dans le couloir et tournez a gauche pour regarder une petite
séquence. Encore une fois, usez de votre laser pour détruire les deux circuits verts au fond de la salle puis revenez et
provoquez l'explosion. La porte s'ouvre et les ennuis commencent sérieusement. Avancez dans le couloir en tuant tous
les ennemis qui arrivent et ils sont nombreux. Utilisez toutes les armes que vous possédez sans oublier les mines et les
grenades qui peuvent se révéler particulierement efficaces. Le dernier ennemi a battre sera une de vos vieilles
connaissances. Prenez son laser lorsqu'il sera a terre et filez dans la section Delta.



Cette partie du niveau est assez répétitive. Elle est constituée de plusieurs silos a traverser. A chaque fois, vous devrez
affronter quelques gardes avant de continuer. Pour passer les portes protéger par des lasers, utilisez la fonction «
surcharge » de votre laser. Le chemin a suivre est généralement celui qui part tout droit, mais tentez toujours d'ouvrir les
portes sur les cotés pour récupérer des munitions ou des armures. Attention aussi aux mines que peuvent lancer vos
ennemis. Progressez donc jusqu'au silo D12C (3éme bonus). Continuez encore jusqu'au silo D5C en prenant garde au
laser, il faudra notamment vous baisser une fois pour passer sous I'un d'entre eux (4éme bonus). Il ne vous reste plus
qu'a atteindre la porte de la zone Omega pour en terminer avec les silos.

Montez a I'étage en tuant tous les ennemis dans le périmétre (5éme bonus). Entrez dans la salle de commande et
servez-vous du pupitre pour ouvrir une porte en bas. Descendez et tuez les gardes qui viennent de sortir du passage.
Avancez tout tout droit jusqu'a la navette spatiale. Regardez la séquence mais ne trainez pas (6éme bonus) et rejoignez
au plus vite I'une des petites piéces pour vous protéger. Les portes de votre refuge s'ouvriront sur de nombreux
ennemis. Tuez-les de la maniere que vous voulez (7éme bonus) puis remettez-vous a I'abri pour le décollage de la
seconde fusée. Encore une fois, les ennemis arriveront aprés le décollage. Amusez-vous avec eux puis regardez la
séquence. Entrez dans la porte qui vous fait face et appuyez sur le bouton.

Bonus :

1.Faufilez-vous tout au bout du conduit pour ramasser ce bonus.
2.Dans un recoin a droite de la piéce A6.

3.Le bonus est dans un couloir qui part du silo D12C.

4.L'icbne est posé sur des caisses dans le silo D5C.

5.Fouillez I'une des salles de I'étage.

6.Prés d'une des fusées.

7.Ce bonus est aussi prés d'une fusée.

12. Equinoxe

Bienvenue dans le dernier niveau du jeu. Ce n'est ici qu'un combat. Libre a vous de récupérer les icOnes bonus dans
I'ordre que vous voulez. Fiez-vous a la liste plus bas pour les trouver. En ce qui concerne le combat, il n'y a pas de
tactique spéciale a adopter. |l vous faut simplement éviter les tirs de Drake, ceux des ennemis et, le plus important, étre
attentif aux missiles préts a étre lancés pour les désarmer a ce moment-la. Pour arréter un missile justement, vous
devez utiliser le laser sur le systéeme de lancement. Au bout d'un moment, Drake se mettra a tirer avec un gros laser,
faites attention au rayon et tirez sur votre ennemi pour le battre. Vous arriverez ainsi au bout de la mission et par
conséquent du jeu tout entier. Bravo !

Bonus :

1.Levez la téte au début de la mission pour voir ce jeton.
2.En dessous de la plate-forme principale sur la gauche.
3.En dessous de la plate-forme principale sur la droite.
4.Prés du satellite gauche.

5.Prés du satellite droit.

6.Devant la plate-forme principale a gauche.

7.Devant la plate-forme principale a droite.

+ 0\ [ A DE Pl A \|

Pour avoir la médaille de platine a chaque mission, entrez les codes PARTY et GAMEROOM (tous les personnages et
tous les scénarios multijoueurs), puis commencez les différentes missions. Vous devez les terminer avec au moins une
médaille de bronze.



&I CHEAT CODES

Pendant un des niveaux suivants : Paris Prelude , Enemies Vanquished, Island Infiltration ou Deep Descent, mettez la
pause puis maintenez la touche L et faites I'un des codes suivants :

Course berserk
XY, Y. X, Y,B

Course bonus dans les Alpes (manip a faire sur Enemies Vanquished uniquement)
B,B, X, X, Y

Doubler I'armure
B,Y, X B,B

Tripler I'armure
B,Y, X B,B,B

Quadrupler I'armure
B,Y,X B,B,B,B

Shelby Cobra
Droite, Droite, Gauche, Gauche, Haut

SUV (manip a faire sur Enemies Vanquished uniquement)
X,B, Y, XY

Frantic racing
X, Y,B,Y, X

Super balles
B,B,B,B

Trainées pendant la course
X, B, B, X

CODES DES NIVEAUX

PONDER Niveau La neige et le feu
TRACTI ON  Niveau Décollage immédiat

BONSAI Niveau Protection rapprochée
H GHRI SE  Niveau Visite nocturne
FLANMVE Niveau Piege de métal

AQUA Niveau En eaux troubles

PARADI SE  Niveau Une ile peu pacifique
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4 BONUS D N

Terminez tous les niveaux en mode solo pour débloquer le simulateur de combat et le test de survie du MI6.

ud SOLUTION COMP

Introduction

Cette solution vous propose une petite description de chaque niveau ainsi que toutes les Astuces de Bond a réaliser
pour avoir un maximum de points.

Niveau 0

L'action débute sur les chapeaux de roue en vous plongeant directement dans le vif du sujet. Ici, aucun probléme
puisque le niveau tient lieu de didacticiel en vous présentant les possibilités offertes a James et accessoirement au
joueur. Votre premiére mission va consister a récupérer la mallette qui se trouve au beau milieu de la zone ou se tient la
fusillade. Pensez a récupérer les Blindages (gilets pare-balles) qui se trouvent derriére James et la mallette contre le
mur du fond. Les soldats tombés au champ d'honneur en laisseront également. Une fois la mallette en votre possession,
passez par la porte qui vient de s'ouvrir puis montez les escaliers pour trouver un lance-roquettes. Attention car un
garde est posté en haut de I'escalier prét a vous lancer une roquette ! Ensuite, prenez le couloir face a vous, lockez le
jet puis tirez-lui dessus pour I'abattre. Occupez-vous ensuite des chars et de la tourelle en contrebas puis revenez sur
VOS pas pour passer par la bréche sur votre gauche. Au passage, n'omettez pas de récupérer I'AT-420 au bout du
couloir a gauche et les nombreuses munitions pour cette arme qui se trouvent dans la piéce ou se trouve la bréche. Une
fois en contrebas, faites le ménage puis passez par le trou dans le mur.

- Astuces de Bond :

- Descendez le mur en rappel en passant par la bréche du mur, aprés avoir détruit le jet,

- Tirez sur le soldat qui descend en rappel la grande porte au loin (aprés avoir détruit le jet), avant que celui-ci ne touche
le sol.

Entrainement MI-6
Nul besoin ici de vous décrire en détail la marche a suivre puisque tout vous y est expliqué. Une petite précision tout de
méme concernant la mission ou vous devrez utiliser un grappin sur une corniche qui se trouve devant vous au fond du
niveau. Vous devrez avant cela descendre en rappel plusieurs fois, tuer quelques gardes puis utiliser le grappin au pied
du mur que vous aviez vu auparavant.

Longue Descente

Descendez en rappel en évitant les explosions et tuez les gardes qui se trouvent en bas. Pour plus de facilité, n'oubliez
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pas de vous accroupir ou de vous cacher derriére les murs pour viser les gardes qui vous tirent dessus. Récupérez
ensuite le Blindage qui se trouve dans le coin droit derriére un bidon quand James est dos a la caméra. Jetez la charge
dans le conduit puis descendez une seconde fois en rappel en tuant les gardes. Une fois arrivé a bon port, tuez les
gardes qui sont en bas, pénétrez dans la salle derriére vous, ramassez le Blindage qui se trouve contre un mur et une
fois dehors usez du levier qui se trouve sur votre gauche pour faire sortir un jet de vapeur sous les pieds des gardes qui
se trouvent un peu plus loin. Continuez et fermez le clapet de sécurité qui se trouve sur votre droite. Rebroussez
chemin, tuez les gardes (en vous cachant derriére les caisses) et descendez une fois encore en rappel le long du mur
pour terminer le niveau.

- Astuces de Bond :

- Une fois que vous avez descendu le premier mur en rappel, allez utiliser le grappin sur le mur de gauche puis montez
chercher le Dragunov,

- Une fois redescendu, actionnez un levier pour faire jaillir de la vapeur un peu plus loin,

- Lors de votre seconde descente en rappel, arrétez-vous sur une plate-forme (ou vient d'avoir lieu une explosion),
pénétrez dans la salle et renversez une table (au fond a droite) pour vous protéger,

- Aprés étre descendu une nouvelle fois en rappel, actionnez un second levier pour faire jaillir de la vapeur (voir soluce),
- En utilisant le sens de Bond, faites tomber un bout du plafond (de la piece enflammée) sur un soldat grace au lance-
roquettes.

Train a prendre

Vous allez pouvoir prendre deux véhicules dans cette mission, le chemin étant légérement différent pour chacun d'entre
eux, du moins la premiére portion. Que ce soit avec la moto qui se trouve a droite ou la voiture qui se trouve a gauche,
ne perdez pas de temps et foncez dés que vous avez fait votre choix. N'utilisez pas tous vos missiles car vous en aurez
besoin a la fin du niveau pour détruire les systéemes de défense qui se trouvent derriére le train et préconisez plutét les
mitrailleuses pour les voitures et motos qui vous collent. Le but de votre mission est donc de rattraper le train et de
passer en dessous juste avant qu'il n'arrive sur le pont. Vous ne pourrez le faire uniquement qu'a ce moment-la.

- Astuces de Bond :

- Détruisez I'nélicoptére avant de faire votre premier grand saut. Une cinématique interviendra si vous avez réussi,
- Une fois arrivé au temple, sautez au-dessus des piliers en passant par la rampe de gauche,

- Sautez tout simplement pour arriver sur la voie de chemin de fer.

Un vieil ami

Tuez les gardes, détruisez les quatre ordinateurs qui se trouvent dans le wagon et poursuivez votre chemin. Dans le
wagon suivant, tuez les gardes, ramassez les deux Blindages et détruisez le cinquiéme ordinateur qui se trouve a droite
juste aprés la porte d'entrée. Avancez, tuez les gardes dans le troisieme wagon et avant de continuer ramassez le
Blindage qui se trouve derriere une caisse. Dans le wagon suivant, rebelote au niveau des gardes puis détruisez les
deux derniers ordinateurs. Arrivé dans le wagon suivant, vous devrez utiliser la vision thermique pour y voir un peu plus
clair. Tuez alors les gardes et continuez votre chemin pour affronter un vieil ennemi !

-Boss:

Requin est du genre a bien encaisser les coups mais que ¢a ne vous empéche pas de lui administrer quelques combos
bien placés. Quand Requin vous balancera une poutrelle, réfugiez-vous derriére une autre poutrelle pour éviter d'étre
touché. Ensuite, flanquez-lui plusieurs coups de poing de fagon a le faire reculer jusqu'a ce qu'il touche la zone
électrifiée. Une fois que votre ennemi aura touché deux fois cette zone, il sera groggy et vous aurez alors terminé la
mission.

- Astuces de Bond :
- Dans le premier wagon, débarrassez-vous de tous les gardes silencieusement,



- Dans le second wagon, débarrassez-vous de tous les gardes silencieusement,
- Dans le troisieme wagon, débarrassez-vous de tous les gardes silencieusement,
- Dans le quatrieme wagon, débarrassez-vous de tous les gardes silencieusement.

Tempéte de sable

Ce niveau, malheureusement trés court, vous permettra de diriger un hélicoptére armé de bombes (pour les ennemis au
sol ou les bateaux) et de missiles pour les hélicoptéres dans un vaste canyon. N'utilisez pas toutes vos munitions car
vous en aurez besoin a la fin du niveau ou vous allez vous battre contre le général. Pensez a utiliser les contre-mesures
pour faire en sorte que les missiles ennemis explosent sans vous toucher.

-Boss:

Dans un premier temps, détruisez a l'aide de vos bombes les trois piliers, ce qui aura pour effet de retirer le champ
d'énergie qui entoure I'hélicoptére du général. Par la suite, utilisez vos missiles pour détruire la structure qui soutient
I'hélicoptére.

- Astuces de Bond :

- Détruisez les trois bateaux en contrebas,

- Détruisez le pont suspendu qui se trouve a gauche de la chute d'eau,

- Sortez de la chambre secréte du temple sans avoir été touché par les tirs de votre adversaire. Pensez ici a utiliser les
contre-mesures.

MI-6

Rien a dire et encore moins a faire si ce n'est regarder la cinématique qui fait office de mission !

Serena St Germaine

Dans un premier temps, attendez d'étre en ligne droite pour balancer vos missiles sur la voiture qui vous précéde. Ceci
fait, affichez la carte du niveau et rendez-vous au point bleu qui clignote. Poursuivez votre route puis une fois arrivé
devant la cabane, sortez de votre voiture et rentrez dans la mansarde pour assister a une cinématique. De retour dans
votre voiture, dépéchez-vous de démarrer car la seconde partie de la mission est minutée. Affichez une fois encore la
carte pour savoir ou se trouve le point bleu qui marque votre destination finale. Ne vous acharnez pas contre les chars
qui sont indestructibles. D'ailleurs, pour éviter le premier barrage (un point rouge sur la carte), prenez a droite en sortant
de la retraite de Serena, puis tout de suite apres, prenez a gauche puis continuez jusqu'a arriver dans un village. Utilisez
votre camouflage optique pour passer au nez et a la barbe de vos ennemis puis a I'entrée du village, allez tout droit puis
a gauche a I'embranchement pour voir un barrage un peu plus loin. Continuez tout droit, prenez la premiére a droite
pour arriver sur une petite place puis a ce moment prenez a gauche pour arriver devant une boutique de feu d'artifices.
Une fois devant la boutique, regardez sur votre droite pour voir un cercle bleu. Garez la voiture a ce niveau pour pouvoir
utiliser votre véhicule téléguidé. Dirigez-vous alors devant la boutique de feux d'artifices, prenez la rampe de droite pour
monter puis allez a droite pour trouver une grille qu'il faudra faire voler en éclats grace a votre laser. Rentrez ensuite
dans le batiment et faites exploser les caisses de feux d'artifices en tirant dessus avec votre laser. De retour dans votre
voiture, affichez la carte puis rendez-vous au point bleu pour assister a une cinématique. Pour la prochaine étape, il
suffira de jongler entre le camouflage optique et les missiles pour se débarrasser de vos ennemis. Suivez les indications
de Serena et jetez un oeil a la carte pour arriver a une forteresse ennemie. A un moment, vous devrez prendre un
passage a gauche pour éviter un char, en détruisant une barriére. Ensuite, prenez un peu de recul puis roulez tout droit
pour passer de l'autre c6té de la falaise. Une fois arrivé a destination, on vous informera que vous ne pouvez passer par
I'entrée principale. Prenez la route de gauche en détruisant une nouvelle barriere. Passée une cinématique, le niveau
prendra fin.



- Astuces de Bond :

- Détruisez la fabrique de feux d'artifices,

- Aprés avoir rejoint Serena, allez a droite et une fois sur la place du village, allez a droite puis a gauche puis devant les
deux jeeps, allez a gauche pour passer entre deux maisons.

Vertige

Prenez a droite, tuez les gardes en vous cachant derriére les wagons puis ramassez I'AK-74 et les munitions laissées
par les gardes. Continuez puis utilisez le grappin au bout du tunnel. Continuez ensuite a avancer en venant a bout des
gardes. Au bout du second tunnel, utilisez a nouveau le grappin. Tuez le garde qui descend en rappel puis allez
ramasser le Blindage qui se trouve a gauche. Utilisez ensuite le grappin au niveau de I'endroit ou le garde est descendu
en rappel. Montez puis prenez a droite. A noter qu'un Blindage se trouve a gauche. Poursuivez en éliminant le garde qui
se trouve au fond. Evitez les missiles qu'il vous lance en vous accroupissant et en poussant le chariot de droite vers le
fond de I'écran. Vous pouvez bien entendu vous protéger derriére les chariots de gauche. Continuez, tuez les deux
gardes suivants et utilisez le grappin pour vous rendre en contrebas. Armé de votre vision thermique avancez, tuez les
gardes et au bout du tunnel, ramassez le Blindage. Revenez en arriére, remontez puis utilisez votre grappin en allant
tout de suite dans le petit couloir bloqué de droite. Tuez le garde qui vous tire dessus et les autres gardes qui vont
arriver peu aprés. Poursuivez, utilisez a nouveau le grappin pour progresser jusqu'a arriver dans une piece ou vous
devrez éliminer trois gardes. Ramassez le Blindage et I'émetteur. Rebroussez chemin en éliminant divers ennemis et
rendez-vous dans une piece (qui se trouve un peu plus loin sur la gauche) ou vous devrez utiliser I'émetteur sur un
boitier de raccordement. Tuez le garde qui va arriver puis détruisez I'antenne qui se trouve en face de vous en arriére-
plan, en utilisant I'AT-420. Revenez maintenant en arriére au niveau de l'ascenseur qui était bloqué. Au passage, notez
qu'une porte s'est ouverte (au fond d'un long couloir ou vous attendent plusieurs gardes) derriere laquelle vous
trouverez un nouveau Blindage. Utilisez ensuite I'ascenseur pour terminer le niveau.

- Astuces de Bond :

- Tuez les quatre gardes en silence,

- Dans la mine, aprés avoir poussé le chariot, utilisez un peu plus loin un drone araignée (en le faisant passer par
dessous les planches qui barrent un passage et en empruntant, a gauche, I'ouverture dans le mur) pour ramasser un
Blindage et des munitions en haut du batiment,

- Aprés avoir tué le garde avec le lance-roquettes, rebroussez chemin et utilisez votre sens de Bond pour dénicher des
bonbonnes d'essence en dessous du radar. Détruisez-les pour valider I'astuce,

- Quand vous devrez utilisez votre vision thermique, allez au bout du tunnel, tuez les gardes et ramassez les munitions.

Tour en ruine

Tuez les deux gardes en utilisant votre pistolet a fléchettes pour obtenir un meilleur rang. Vous pouvez également, si
vous le souhaitez, ramasser la clé anglaise qui se trouve sur la caisse a gauche histoire de se battre avec. N'oubliez pas
le SIG 552 qui se trouve au fond de la piece a gauche et le Blindage derriére une caisse dans le coin droit. Sortez et
tuez le garde qui arrive par la droite puis celui qui arrive par la gauche. Utilisez vos fléchettes pour éviter d'ameuter leurs
camarades. Continuez en empruntant le petit chemin sur votre gauche. Clarifiez la situation en éliminant tous les gardes
tout en utilisant au mieux les murs pour vous protéger. Vous trouverez un Blindage sur votre gauche dans une petite
maison en ruines. Procédez maintenant par la droite pour vous rendre sur I'élévateur en bois. Utilisez alors votre
grappin pour monter. Prenez a gauche, continuez a avancer, tuez vos ennemis et prenez le Blindage un peu plus loin.
Vous trouverez également en entrant dans un batiment, a gauche, un fusil de snipe Dragunov. D'ailleurs il vous faudra
I'utiliser pour éliminer au loin un garde qui vous enverra quelques missiles bien placés. Aprés étre venu a bout des
soldats, allez actionner l'interrupteur qui se trouve a droite pour lacher une caisse. Tombez dans le trou, poussez le
chariot qui va défoncer une barriére au fond de I'écran tout en vous permettant de revenir au début du niveau ou vous
attendent quelques gardes. Aprés les avoir éliminés, allez tirer sur la dynamite qui est tombée devant une porte. Avant
de continuer vers le passage ainsi créé, tuez deux gardes qui vous attendent sur la droite.

- Astuces de Bond :
- Eliminez les gardes de fagon silencieuse (avec votre pistolet a fléchettes),



- Eliminez de la méme fagon les deux gardes suivants qui se trouvent a I'extérieur,

- Une fois dehors, allez tout a droite et utilisez votre grappin sur le mur de droite (utilisez le sens de Bond pour voir a
quel mur vous pouvez grimper) pour atteindre une piéce ou vous trouverez un Blindage et le Dragunov,

- Quand vous serez parvenu au sommet de la porte en bois (aprés avoir utilisé votre grappin), tournez-vous vers la
gauche, utilisez un drone araignée puis avancez en longeant le petit muret en bas sur votre droite. Au bout du chemin,
tournez a gauche puis allez tout droit. Ensuite, prenez a gauche pour trouver un Blindage.

Perte d'un agent

Utilisez dés le départ votre bombe araignée et faites-la passer par le trou dans le mur en face de vous. Continuez a
avancer jusqu'a ce que vous vous retrouviez au-dessus de trois gardes. Laissez-vous alors tomber pour vous
débarrasser des trois ennemis. Poursuivez, ramassez les munitions et tuez le garde en bas de I'escalier. Aprés la
cinématique, poursuivez par la gauche, tuez tous les ennemis qui sont sur votre chemin et ramassez le Blindage qui se
trouve a l'entrée de la grande salle toute en longueur. A ce sujet, vous trouvez un second Blindage tout au fond de ladite
salle. Aprés étre venu a bout de tous vos ennemis, passez par I'ouverture dans le mur sur la droite. Utilisez votre vision
thermique pour y voir plus clair (une bonne méthode pour mieux y voir consiste a passer dans le menu "Armes" ce qui
vous permettra de découvrir I'architecture du niveau, la luminosité y étant plus élevée) et prenez a gauche puis par le
couloir qui est en face de vous. Tuez le garde qui s'y trouve puis allez vous cacher, si nécessaire, derriére la caisse
dans le petit couloir de gauche pour y attendre un garde qui arrive parfois par derriére. Continuez ensuite en prenant a
gauche puis tuez les gardes qui vous attendent. Prenez a gauche pour vous cacher derriére un mur et tirez en toute
s(reté sur les gardes au fond de I'écran. Allez ensuite prés des gardes que vous venez de tuer pour ramasser le AT-420
et un Blindage qui se trouvent dans une piéce sur votre droite. Revenez en arriére (la ou vous venez juste de vous
cacher) et continuez tout droit. A 'embranchement, prenez a droite puis tout de suite a gauche pour trouver un escalier
vous menant a la sortie protégée par un garde. Vous pouvez si vous le désirez "visiter" (en prenant a gauche a
I'embranchement) les catacombes histoire de tuer un maximum de gardes et trouver également un Blindage. Une fois
en haut des marches, actionnez une manivelle, a droite, pour ouvrir une porte au fond du niveau. Tuez les gardes qui
arrivent et utilisez le Blindage, si vous en avez besoin, qui se trouve dans un recoin sur la gauche. Allez au bout du
tunnel pour boucler la premiére partie du niveau.

La seconde partie est en fait une phase de chute libre ou vous allez devoir rattraper Serena. Autant vous le dire tout de
suite, cette scene est somptueuse mais irritante a souhait !! Le tout est ici de sauter dés le départ (en mettant la manette
vers l'avant) et tout de suite aprés, mettre la manette vers le bas pour prendre plus de vitesse. Ne perdez pas votre
temps a tirer sur les gardes ou les systémes offensifs. Vous ne pourrez récupérer Serena qu'a la toute fin du niveau en
allant vers la droite de I'écran, une cinématique s'enclenchant alors automatiquement. En somme, si vous ne vous faites
toucher aucune fois (par un missile ou un tir) et que vous prenez de bonnes trajectoires, vous devriez voir Serena
s'approcher de vous et réussir a la récupérer juste a temps.

- Astuces de Bond :

- Utilisez un drone araignée au tout début pour tuer les gardes (voir soluce),

- Récupérez I'AT-420 un peu plus loin,

- Apreés étre sorti des catacombes, tirez sur la bonbonne de gaz pour créer une explosion,

- Pendant la phase de chute libre, utilisez le sens de Bond pour dénicher le premier objet a détruire (hormis les soldats
qui vous tirent dessus),

- Détruisez le second objet de la méme fagon,

- Juste avant de rattraper Serena, passez sur la gauche entre les rochers et la plate-forme.

Tour de force
Attention, niveau bourrin a souhait !! Vous n'aurez ici qu'a tirer sur tout ce qui bouge. Pour I'hélicoptére, utilisez votre
mitrailleuse alors que pour le char d'assaut, privilégiez les missiles. Aprés I'affrontement contre le char, tirez dans
I'norloge (en face de vous) avec un missile. Poursuivez en tirant sur tout ce qui bouge et vous arriverez rapidement a la

fin de la premiére partie du niveau.

Pour la seconde partie, vous enfournerez une moto et devrez une fois de plus vous rendre sur le point bleu qui est



représenté sur la carte. Prenez a droite en sortant de la cachette et foncez tout droit. A un moment, vous pourrez
prendre un raccourci a gauche en roulant sur une petite fagade rocheuse. Arrivé a la piste d'envol, prenez a droite en
roulant sur la passerelle en bois si vous désirez éviter les deux voitures. Ensuite, roulez & tombeau ouvert jusqu'a
atteindre l'avion et ainsi terminer le niveau.

- Astuces de Bond :

- Détruisez la grille avec votre canon,

- Une fois que vous aurez détruit les deux jeeps aux bas des marches, utilisez votre canon sur les barils rouges qui se
trouvent entre les deux gardes suivants,

- Faites exploser la station essence,

- Une fois que vous aurez votre moto, quittez la planque de 003 puis tournez a droite. Aprés avoir détruit la premiére
jeep, continuez a rouler. Un peu plus loin, vous verrez un chemin a droite (repérable par I'arbre se trouvant a cet
endroit). Prenez-le puis continuez tout droit pour trouver un raccourci et ainsi valider I'astuce,

- Avant d'arriver a la piste d'envol, sautez en utilisant la rampe sur votre droite.

MI-6

Une fois encore, admirez la cinématique en attendant la prochaine mission.

Carnaval Agité

La Nouvelle-Orleans et une Aston Martin, le réve ! Pour commencer, rendez-vous au point bleu situé sur la carte.
Ensuite, un nouveau point bleu visible sur la carte est a atteindre en un temps limité. Une fois arrivé a destination,
empruntez le camion stationné sur le parking. Rendez-vous a présent au troisieme point bleu visible sur la carte.
Rentrez dans I'enceinte, garez le camion dans le garage puis posez le micro sur le second camion. Aprés une
cinématique, vous allez avoir un temps limité pour détruire la limousine. Une fois encore, référez-vous a la carte pour
savoir ou elle se trouve. Aprés une nouvelle cinématique, vous aurez un temps bien suffisant pour atteindre le Kiss Kiss
Club qui est lui aussi affiché sur la carte.

- Astuces de Bond :

- Lorsque vous aurez un temps limité pour aller chercher le camion, sortez du parc en prenant a droite puis un peu plus
loin prenez a droite (quand vous verrez un squelette géant) pour trouver un raccourci et une cinématique,

- Une fois que vous aurez trouvé le camion, actionnez le bouton a l'arriere de celui-ci et rangez votre bolide a l'intérieur,
- A peine sorti de l'usine, passez par le gros tuyau de pierre sur votre gauche (avec votre voiture et non le camion) pour
trouver un passage secret,

- Utilisez I'acide pour venir a bout de la limousine.

Kiss Kiss Club

En essayant la porte du fond, vous serez refusé a I'entrée. Utilisez plutét le grappin sur le rebord de la fenétre qui se
trouve en hauteur. Montez dans la chambre et répondez aux exigences de la femme étendue sur la table de massage.
Sortez par la porte, prenez a gauche puis continuez en éliminant les gardes. Allez au bout du couloir pour actionner un
interrupteur qui va ouvrir une porte au rez-de-chaussée. Descendez a présent les escaliers que vous avez croisés,
ramassez le Blindage qui se trouve derriére le bar a gauche puis continuez a droite en éliminant tout ce qui bouge dans
le bar. A gauche du bar, vous pourrez utiliser un treuil qui fera tomber une structure sur les gardes. Un peu plus a
gauche, se trouve un Blindage. Au fond du bar, vous trouverez également une Batterie pour pouvoir utiliser votre
camouflage. Prenez ensuite I'ascenseur, tuez tous les gardes qui se trouvent a I'étage puis ramassez une seconde
Batterie. Rendez-vous ensuite dans le bureau a I'étage pour prendre la carte magnétique et un Blindage. Revenez
ensuite au rez-de-chaussée, éliminez au fusil a pompe les malabars qui arrivent puis utilisez la carte magnétique sur la
porte verrouillée au fond du bar derriére le piano. Tuez les deux gardes et prenez le passage secret a droite.
Poursuivez, tuez les gardes restants et la fin du niveau ne sera plus qu'une question de secondes.



- Astuces de Bond :

- Faites-vous plaisir en massant la femme allongée,

- Prés du bar, sur votre gauche, actionnez la manivelle pour faire tomber les spots lumineux sur vos adversaires (voir
soluce),

- Du rez-de chaussée, tuez les deux gardes qui vous tirent dessus depuis le balcon.

Sous-Sol / Mission Bonus

Avancez, tuez le garde, ramassez la clé squelette et débarrassez-vous des gardes qui vont arriver. Ouvrez la seule
porte accessible puis descendez les escaliers. Prenez a gauche, déverrouillez la porte, tuez I'homme qui est assis puis
tuez les gardes dans la piéce qui se trouve a droite. Attention car ils sont trés nombreux ! La meilleure méthode consiste
a les attendre dans la piece dont vous venez de déverrouiller la porte. Aprés avoir ramassé le Blindage dans la piéce
remplie de tuyaux, montez le petit escalier et tuez les gardes qui se trouvent dans la piéce. Poursuivez jusqu'au fond de
la piece, ramassez le Blindage, tuez les gardes qui se trouvent un peu plus loin et allez ramasser la Batterie derriere le
comptoir. Tuez les deux gardes qui vont arriver puis poursuivez en prenant le couloir de gauche. Descendez les
escaliers, tuez le garde et ramassez le Blindage a gauche. Avancez pour terminer la mission.

Grand Repos

Avancez, tuez les gardes qui sont postés dans les environs et ramassez le fusil de snipe Dragunov qui est posé sur
une tombe a droite. Poursuivez par la gauche, tuez les trois gardes qui vous attendent et faites attention car une porte
va exploser a votre gauche d'ou vont émerger deux gardes. Tuez-les et récupérez les munitions Dragunov qui trainent
a droite, derriére des caisses, dans le vestibule. Utilisez également une bombe araignée (en la faisant passer par
l'ouverture au bas du mur) pour aller récupérer un Blindage qui se trouve de l'autre c6té du mur. Ressortez (en ayant en
téte qu'il faudra revenir ici une fois que vous aurez trouvé la clé squelette), allez a gauche et grace a votre Dragunov,
éliminez les snipers qui vous tirent dessus. Ramassez le Blindage qui traine et tuez les gardes postés alentours. Vous
trouverez un autre Blindage derriére un pilier, prés de I'église. Continuez a avancer en tuant d'autres gardes et vous
trouverez un nouveau Blindage derriére une tombe sur votre droite. En poursuivant, vous arriverez devant une porte en
bois qu'il vous faudra ouvrir en tirant sur un boitier électrique depuis un balcon, celui se trouvant a I'étage du batiment
ou vous avez trouvé une porte verrouillée. Rebroussez chemin et arrétez-vous devant I'église. Utilisez votre grappin
pour monter dans le clocher et ainsi récupérer un Blindage et la Clé squelette. Revenez au batiment ou se trouve la
porte verrouillée, en faisant attention au sniper et aux nombreux gardes qui sont arrivés, pour y utiliser la clé. Utilisez
votre vision nocturne pour abattre les gardes et montez a I'étage pour ramasser un Blindage. Allez sur le balcon et tirez
depuis votre position sur le boitier électrique (regardez vers le batiment qui posséde deux cheminées pour ne pas le
louper) qui commande la porte du crématorium. Pour plus de facilité, une fois que des gardes sont arrivés en contrebas,
redescendez, tuez-les et remontez pour tirer tranquillement. Faites-vous plaisir en snipant le garde qui se trouve caché
derriére le mur une fois que vous aurez détruit le boftier. Repartez maintenant en direction du crématorium pour parvenir
a la seconde partie du niveau.

-Boss :

Jean Le Rouge n'est pas trés difficile a battre. Vous disposez de trois Blindages qu'il vous faudra utiliser en cas
d'extréme urgence. Pour le reste, actionnez l'interrupteur pour arréter le mécanisme et éviter un coup de chaud a la
belle et lockez Jean Le Rouge pour lui tirer dessus en bougeant constamment pour éviter ses missiles. Le plus
important ici sera donc d'éviter le corps a corps et de toujours rester mobile.

- Astuces de Bond :

- Au tout début du niveau, utilisez le drone araignée pour aller prendre un Blindage (voir soluce),
- Tuez le garde avant qu'il n'ouvre la grille (Qui vous permet de revenir a votre point de départ),

- Tuez le premier sniper avec vos poings,

- Tirez sur le boitier de commande de la porte,

- Utilisez le jet de vapeur ou les explosifs pour toucher Jean Le Rouge,

- Utilisez une seconde fois le jet de vapeur ou les explosifs pour toucher Jean Le Rouge.



Rixe a la Nouvelle Orléans

Pendant que I'agent Mya désamorce la bombe qui est dans votre voiture, rendez-vous au point bleu sur la carte pour y
découvrir votre cachette (qui se trouve dans un cul-de-sac, un passage secret s'ouvrant a votre approche). Une fois
retrouvé votre Aston Martin, direction le second point bleu affiché sur la carte. Arrivé a I'entrepét, utilisez votre voiture
téléguidée en la faisant passer par le conduit sur votre gauche. Continuez puis utilisez le laser sur le systéme d'air pour
lacher un jet de vapeur en dessous des gardes. Continuez votre chemin en vous laissant tomber puis allez tout droit (ou
a gauche, cela revient au méme) pour vous laisser tomber une nouvelle fois et trouver sur votre gauche un boitier qu'il
va vous falloir détruire grace a votre laser. Une explosion d'usine plus tard, on regarde sa carte, on déniche le point bleu
et on y va fissa en détruisant les véhicules ennemis et en évitant de se prendre mur et autres joyeusetés. Et un niveau
de plus de bouclé.

- Astuces de Bond :

- Utilisez I'écran de fumée sur la premiére voiture qui vient a votre rencontre, a droite,
- Détruisez l'usine grace a votre voiture téléguidée,

- Ramenez rapidement Mya a son appartement.

Splendeur passée

Ramassez le fusil de sniper sur la droite et tuez les gardes qui se trouvent dans I'autre piéce. Un garde arrive parfois
dans le couloir de droite, tuez-le puis utilisez votre drone araignée en le faisant passer par l'ouverture dans le mur au
niveau du couloir de gauche. Vous trouverez comme ceci un Blindage et éliminerez un sniper en faisant exploser le
drone. Revenez dans la piéce centrale et utilisez votre grappin pour monter a I'ouverture en hauteur qui se trouve sur
votre gauche au fond dans le coin. Eliminez les gardes qui sont a I'étage, laissez-vous tomber dans le trou, tuez tout ce
qui bouge puis rendez-vous tout en bas pour trouver deux Batteries et actionner deux interrupteurs de part et d'autre du
grand escalier. Tuez les gardes qui vont arriver a chaque fois que vous aurez actionné un interrupteur puis montez a
I'étage pour passer par la porte que vous venez d'ouvrir. Tuez les gardes et avant de descendre les escaliers, utilisez
votre Dragunov pour descendre le sniper qui se trouve en hauteur. Tuez les deux gardes qui sont en bas, ramassez le
Blindage et utilisez un drone araignée pour aller voir ce que recéle I'ouverture a droite de I'escalier. En fait, vous
dénicherez au bout du chemin une piéce secréte, remplie d'armes et de Blindages, qui vous sera révélée une fois que
vous aurez fait exploser le drone. Allez ramasser tout ce dont vous avez besoin puis utilisez le grappin pour arriver a
I'endroit ou se trouvait le dernier sniper en date qui vous tirait dessus quand vous descendiez les escaliers. Tuez les
gardes qui se trouvent au grenier, ramassez le Blindage et poursuivez en utilisant le grappin au bout du chemin.
Eliminez tous les gardes (cachez-vous derriere I'ordinateur au premier plan et utilisez votre snipe pour les gardes qui se
trouvent au fond) puis pénétrez dans la piéce du fond pour terminer la mission.

- Astuces de Bond :

- Eliminez les deux premiers gardes et le premier sniper sans vous faire détecter,
- Tirez sur le chandelier, dans le grand hall, pour abattre quelques gardes,

- Utilisez le drone araignée pour dénicher le passage secret (voir soluce).

Machine infernale

Ramassez le Blindage et le SPAS 12 puis passez la porte en face de vous. Tuez les gardes qui arrivent et prenez a
gauche pour descendre par un petit escalier. Attendez que le flux électrique s'arréte pour passer derriére la machine et
activez l'ordinateur. Ramassez le Blindage et le SIG 552, éloignez-vous avant que la machine n'explose, tuez les gardes
qui arrivent puis sortez et prenez tout droit pour trouver un autre escalier pour vous rendre sous la structure ou se trouve
Yayakov. Continuez jusqu'a trouver un escalier qui vous permettra d'arriver a votre point de départ. Allez alors tout droit,
tournez a droite puis a gauche pour voir le second escalier ou se trouve une seconde machine a faire exploser en
activant un ordinateur. Ramassez le Blindage puis sortez. Allez alors a gauche, tout droit, encore a gauche et a droite
pour trouver un escalier. Descendez pour vous retrouver devant une porte entrouverte. Détruisez le petit mécanisme qui
est visible puis poursuivez en détruisant la troisieme machine grace a l'ordinateur. Ramassez les munitions SPAS 12.



Sortez avant que la machine n'explose, tuez les gardes puis montez l'escalier, allez a gauche, a droite puis encore a
gauche et enfin tout droit pour descendre par un escalier qui se trouve sur votre droite. Pénétrez dans la derniére salle,
ramassez le Blindage et les munitions SPAS 12 et actionnez le dernier ordinateur. Sortez rapidement puis descendez
I'escalier pour vous retrouver sous la structure. Eliminez tous les gardes puis remontez a I'étage pour détruire les deux
transformateurs. Ceci mettra fin a la vie de Yayakov et a votre mission.

- Astuces de Bond :

- Quand vous étes sous la structure, tirez sur le conduit pour faire jaillir de la vapeur et ainsi étourdir les deux gardes,

- Sous la structure, se trouvent également deux tuyaux rouges (qui font la jonction entre une machine et un mur) qu'il
vous faudra détruire pour trouver un lance-roquettes,

- Ouvrez de l'intérieur la porte bloquée grace a votre drone araignée en le faisant passer par I'ouverture dans le mur qui
se trouve sous la structure (dans le couloir vous menant a la sortie).

Pont de Pontchartrain

Cette mission a moto est linéaire mais truffée d'ennemis. Vous aurez plusieurs chemins possibles pour arriver sur
I'autoroute (privilégiez celui de gauche qui vous fait gagner du temps) mais a part ceci, il vous faudra juste atteindre le
camion et le détruire grace a votre lance-flammes. N'oubliez pas également que pour en venir plus vite a bout, il vous
faudra brdler les pneus de chaque c6té du camion avant que ce dernier n'atteigne la ville. A noter qu'une fois sur
l'autoroute, vous pourrez, si vous étes assez rapide, utiliser un trongon en construction qui se trouve sur le bord gauche
de l'autoroute pour vous retrouver de l'autre c6té de I'autoroute et rouler en sens inverse.

- Astuces de Bond :

- Sautez au-dessus de la premiére grille que vous verrez,

- Détruisez la premiére maison que vous voyez en prenant le chemin de droite ou sont postés des gardes,
- Une fois sur l'autoroute, prenez le trongon en construction (voir soluce),

- Faites glisser votre moto pour passer sous le camion renversé.

MI-6

Vous connaissez le topo : cinématique, gadgets et petites pépés.

Simple Echange

Endormez le garde qui patrouille puis passez derriere le comptoir pour ramasser une Batterie. Prenez ensuite en face
de vous puis prenez tout de suite a droite puis a droite pour trouver une seconde Batterie. Je signale qu'il ne sert a rien
de prendre plusieurs Batteries en méme temps, ces derniéres ne se cumulant pas. Usez au mieux de votre camouflage
et de vos fléchettes pour endormir les gardes. A noter que vous pourrez obtenir la carte d'accés d'un garde que vous
aurez endormi et qui tombera du balcon. Faites attention car une caméra de surveillance est placée sur le mur Ouest de
la grande salle et deux autres sont en hauteur sur des piliers au fond de la piéce. Pour les neutraliser, pensez a vos
grenades IEM. Allez au fond de la grande salle pour désactiver les lasers. N'oubliez pas également de pousser I'armoire
qui se trouve a gauche et qui révélera un passage secret dans lequel vous trouverez des fléchettes anesthésiantes.
Revenez maintenant au début du niveau, montez I'escalier, neutralisez la caméra de surveillance et endormez le garde
qui va arriver par la gauche. Prenez tout droit, allez jusqu'au bout du couloir et rentrez dans la deuxi€éme chambre de
droite pour trouver une Batterie. Précisons qu'une autre Batterie se trouve dans la premiére chambre du couloir de
gauche. Sortez, prenez a droite et neutralisez la caméra de surveillance qui est devant vous et celle qui se trouve sur
votre gauche. Poursuivez et neutralisez les deux caméras suivantes, la premiére étant devant vous et la seconde a
gauche, dans le coin. Passez dans la chambre qui se trouve a droite au bout du couloir. Endormez le garde qui arrive et
occupez-vous de la caméra qui se trouve dehors sur le mur avant de passer dans la seconde piéce ou vous trouverez
l'uniforme de pilote sur la porte du fond a droite. Enfilez-le pour terminer la mission.



- Astuces de Bond :

- Désactivez les lasers sans vous faire détecter,

- Dénichez le passage secret derriére la commode (voir soluce),

- Détruisez quatre caméras de surveillance avec vos grenades IEM.

Ligne rouge

Une véritable course qui se déroule sur trois tours ! |l vous faudra étre premier pour terminer la mission. Pensez a bien
utiliser votre frein @ main pour mieux prendre vos virages et a user des quelques raccourcis présents et vous devriez
gagner sans trop de difficultés.

- Astuces de Bond :

- Au tout début de la course, vous verrez une rangée de barils sur votre droite (une voiture explose généralement en les
heurtant) puis, plus loin, vous pourrez utiliser un petit monticule herbeux pour faire sauter votre voiture et la faire atterrir
sur la piste, a gauche d'un arbre,

- Juste aprés avoir passé la place du village, le chemin se scindera en deux, prenez alors le chemin de droite pour
gagner du temps.

Embuscade

Assommez vos deux camarades de jeu puis les deux autres qui vont arriver. Récupérez le Blindage si besoin et faites
un tour a I'étage pour trouver quatre autres Blindages, des armes et plusieurs gardes bien entendu. Rendez-vous
ensuite dans la chambre du pilote et plus précisément sur le balcon se situant entre les deux pieces. Visez alors le
boitier de contrdle pour ouvrir un volet métallique. Descendez maintenant au rez-de-chaussée ou vous pourrez dénicher
un autre Blindage sur la commode dans le hall d'entrée. Tuez les gardes qui trainent et passez dans le fond de la
grande salle. Poussez a nouveau l'armoire de gauche pour découvrir le passage secret et terminer le niveau.

- Astuces de Bond :

- Détruisez la boite de fusibles une fois sur le balcon,

- Faites passer un garde par dessus ledit balcon,

- Avec la carte d'accés récupérée dans la mission "Simple Echange"” (voir soluce), allez déverrouiller une porte au rez-
de-chaussée pour obtenir un lance-roquettes.

Grand-route

Dirigez-vous jusqu'au point bleu affiché sur la carte en roulant des mécaniques et ce dans tous les sens du terme. Arrivé
a bon port, c'est a moto qu'il faudra arriver jusqu'au second point affiché sur la carte. Passez ensuite sous l'alcéve au
fond de I'écran. A ce niveau, il va vous falloir rouler a tombeau ouvert en passant par les toits pour arriver a l'entrée de
la mine représentée par un point bleu sur la carte. Le chemin est linéaire et vous ne devriez avoir aucun souci puisque
vous n'avez pour ainsi dire qu'un seul chemin possible. Le seul probléme consistant, une fois arrivé au bout du parcours
(dans une rigole remplie d'eau), a bien cambrer la moto (en prenant d'abord de la vitesse) afin de passer dans la gueule
de la statue. Un peu plus loin, vous trouverez I'entrée de la mine, ce qui marquera la fin du niveau.

- Astuces de Bond :

- Une fois arrivé au village, utilisez la rampe a droite des chars pour les éviter,
- Quand vous étes a moto, utilisez la rampe de droite pour éviter les chars,

- A la fin du niveau, renversez la moto pour passer dans la gueule de la statue.

Le plan de Diavolo



Utilisez votre grenade IEM pour détruire la machine qui vous en veut personnellement. Ramassez votre équipement sur
I'établi puis endormez les gardes qui sont proches de vous. Une armoire renfermant des armes est fermée et requiert
une clé pour étre ouverte. Ne l'ayant pas, tirez-donc sur les bonbonnes juste a c6té pour la détruire. Poursuivez votre
chemin par la gauche pour trouver un AK-74 et un Blindage. Revenez en arriére et poursuivez. Allez appeler I'ascenseur
grace a l'ordinateur contre le mur. Tuez les gardes qui vont arriver et ceux qui sont positionnés en hauteur sur votre
droite. Revenez maintenant au niveau ou se trouvait le Blindage et empruntez I'ascenseur. Tuez les gardes qui vous
tirent dessus et allez sur votre droite (en traversant la passerelle) pour tirer sur les valves qui se trouvent a droite du
tapis roulant. Ceci aura pour effet de les ralentir et vous pourrez courir sur le tapis (en omettant pas de ramasser une
Batterie sur la droite et un Blindage sur la gauche) pour trouver un peu plus loin un escalier sur votre droite. Montez puis
éliminez les gardes qui vont arriver. Tirez sur le systéme d'échappement qui se trouve en hauteur sur le mur. Allez
ramasser le Blindage puis détruisez le deuxiéme systéme d'échappement qui est au dessus de l'item. Utilisez votre
grappin juste a c6té pour pouvoir monter a I'étage. Tuez les deux gardes suspendus a un filin et continuez a avancer.
Passez la porte de droite, allez a gauche, tuez les gardes et ramassez le Blindage qui se trouve dans la petite piéce
face a vous. Descendez les escaliers. Ramassez le Blindage qui se trouve en bas puis allez dans la piéce de gauche
pour tuer d'autres sbires de Diavolo. Activez I'ordinateur de gauche, tuez le garde qui apparait derriére la porte et
remontez les escaliers. Passez par la porte de gauche qui était bloquée auparavant par des lasers. Faites attention car
deux gardes se tiennent derriére des caisses de part et d'autre de la piéce. Appelez l'ascenseur et prenez-le pour
terminer la mission.

- Astuces de Bond :

- Une fois sorti de la premiére piéce, tirez sur la bonbonne de gaz au loin pour abattre le garde,

- Dans la salle de contrdle, utilisez un drone araignée pour aller ramasser un Blindage sous les escaliers,

- Dans cette méme salle de contréle, une fois que vous avez actionné I'ordinateur central, utilisez un drone araignée
pour aller désactiver les lasers de la piéce dans laquelle vous trouverez un Blindage et un lance-roquettes.

La guerre du platine

Cette fois, c'est vous qui étes aux commandes du char ! Avancez tout droit puis au bout de la rue, tirez un obus dans le
mur. Poursuivez, prenez a droite puis juste avant que le char ne vous bloque la route, prenez a gauche pour traverser le
centre commercial. Au bout, prenez a droite puis détruisez le char qui bloque le passage. Une fois sur la Place rouge,
prenez a gauche, allez tout au fond, détruisez les deux chars présents et pénétrez sous le Kremlin par la double porte
de fer. Une fois rentré, repérez le point bleu. Prenez donc le premier couloir de gauche, allez tout droit et utilisez ensuite
vos nano-obus sur la structure qui maintient la bombe. Ensuite, repérez a nouveau l'autre point bleu et allez-y (en allant
tout droit puis a gauche au premier embranchement) pour détruire trois piliers grace a vos nano-obus. Avant cela,
détruisez le char qui patrouille grace a vos obus. Ressortez maintenant a l'air libre (en vous aidant une nouvelle fois de
la carte). Détruisez le char qui se trouve a droite puis allez a gauche. Détruisez un second char puis utilisez vos nano-
obus sur I'hélicoptére au loin pour avoir droit a une cinématique qui marque la fin du niveau.

- Astuces de Bond :

- Utilisez un nano-obu pour détruire I'arche sous laquelle se trouve le premier char qui vous tirera dessus,

- Aprés avoir détruit I'arche, prenez la route de gauche puis a 'aide de votre canon a plasma, détruisez le camion qui se
trouve au bout de la route.

Descente dangereuse

Prenez a droite, récupérez le AT-420 et jetez-vous dans le vide. Vous allez devoir ici éviter les lasers et utiliser votre
AT-420 pour détruire les systémes de sécurité qui vous harcélent. Une fois arrivé en bas, éliminez les gardes puis allez
ramasser les deux Blindages qui se trouvent dans le hangar (en forme de U) jouxtant celui ou se trouve I'avion. Vous
devrez également actionner deux panneaux de commandes pour activer I'ascenseur. Une fois ceci fait, éliminez les
gardes qui arrivent (en usant de vos drones araignées pour un maximum de fun !) puis allez ramasser une Batterie et un
Blindage derriére un volet métallique qui s'est ouvert. Ensuite, revenez dans le hangar dans lequel se trouve I'avion pour
avoir droit a une cinématique. Tuez les gardes qui sont en face de vous, récupérez les deux Blindages qui trafnent puis
tirez sur les systémes de frein aux quatre coins de la piéce. Une cinématique plus tard, vous voici devant Requin.



-Boss:

Autant le dire tout de suite, cet affrontement est vraiment trop simple. Il suffit en effet de se cacher derriére les caisses
quand Requin balance la sauce et de tirer (avec votre AT-420 ou votre mitraillette) dans les réservoirs qu'il a sur le dos
quand il se retourne. Quand Requin tirera des boules de feu, vous pourrez également les éviter en faisant des sauts
latéraux. Le temps pour battre Requin étant limité, rentrez rapidement dans le cockpit une fois que votre ennemi est
hors-circuit.

- Astuces de Bond :

- Utilisez dés le départ un drone araignée puis faites-le passer par la gauche, longez le mur (en passant sur la petite
poutrelle en fer) puis pénétrez un peu plus loin dans la salle. Passez la porte, attendez que le garde ouvre la porte
rouge (ceci vous servira pour le dernier niveau du jeu) puis tuez-le en vous faisant exploser,

- A droite, vous pouvez voir deux caisses en bois. Détruisez celle qui se trouve prés d'un container rouge. Allez
maintenant tout a droite et utilisez un drone araignée pour avancer par un passage entre les containers. Vous pourrez
alors rentrer dans une piéce un peu plus loin pour désactiver les lasers en faisant exploser une console de commandes,
- Allez au niveau de la porte du centre, utilisez votre sens de Bond pour dénicher un panneau de contréle sur le sol.
Détruisez-le. Vous verrez a un moment trois gardes cachés derriére des caisses au fond de I'écran. Il va falloir utiliser
un drone pour en venir a bout. Faites-le passer par un petit passage dans le sol qui se trouve a droite, proche du mur.
En suivant ce chemin, vous ramasserez un Blindage et arriverez juste derriére vos ennemis que vous vous ferez une
joie d'exploser dans tous les sens du terme.

Bunker rouge

Si vous le désirez, utilisez un drone araignée pour aller ramasser une Batterie sous les décombres. Utilisez votre
grappin sur le conduit qui est au-dessus de la double porte en fer. Montez puis prenez a gauche pour trouver une
Batterie. Prenez ensuite a droite et laissez-vous tomber. Faites ensuite le ménage dans le bunker, en utilisant
notamment les drones araignées pour se débarrasser des gardes portant des lance-missiles au fond de la piéce ou le
lance-mouchards sur les chars pour en prendre le contrle et tirer sur les gardes qui sont cachés dans des bunkers.
Vous trouverez deux Blindages dans cette salle ( le premier est sur votre gauche, le second au fond a droite) et un
escalier au fond a gauche que vous devrez emprunter. Tuez les gardes dans le sous-sol et allez dans le couloir en face
de vous pour dénicher un Blindage derriére des caisses, a droite. Poursuivez pour trouver un autre Blindage un peu
plus loin sur votre gauche. Tout prés dudit Blindage, se trouve un levier a actionner, prés d'une porte, pour activer un
ascenseur, sur votre droite, qui va alors descendre. Avant de I'emprunter, allez récupérer un dernier Blindage, un peu
plus loin sur votre gauche. Une fois dans 'ascenseur, actionnez l'interrupteur pour monter. Débarrassez-vous des
nombreux ennemis qui vont arriver puis pénétrez dans la salle qui se trouve au milieu de la structure. Pulvérisez le
platine en actionnant le dispositif qui se trouve sur un des pupitres de commandes, récupérez la Batterie, les munitions
pour Desert Eagle et actionnez le levier qui va abaisser un pont. Courez ensuite sur ledit pont puis passée la petite
cinématique, actionnez I'ordinateur qui est devant vous pour ouvrir une porte. Tuez les deux gardes qui vous attendent
et si besoin allez ramasser une Batterie sur votre droite et un Blindage sur votre gauche. Poursuivez jusqu'au petit volet
métallique pour finir ce niveau.

- Astuces de Bond :

- Apreés étre sorti de la premiére piéce, visez le garde en hauteur qui se trouve sur une passerelle au loin devant vous,
- Prenez ensuite a droite, utilisez la commande de la passerelle pour continuer vers la droite et allez récupérer le
Dragunov,

- Utilisez le lance-mouchards sur le premier tank sur votre gauche,

- Quand vous serez sous la structure, vous pourrez a un endroit dégommer un panneau de contrdle (un petit poteau
rouge) qui fera tomber un tank. Faites en sorte qu'il tombe sur un garde et le tour sera joué,

- Une fois que vous avez pris l'ascenseur, rentrez dans la salle de contréle et utilisez le levier pour faire sortir du gaz sur
un garde un peu plus loin sur la passerelle,

- Apreés avoir utilisé 'ordinateur qui commande la derniére porte, utilisez une grenade stroboscopique pour aveugler les
deux gardes portant des lance-roquettes.

Dernier atout



Débarrassez-vous des deux gardes qui arrivent puis partez vers la gauche. A noter que si vous allez vers la droite et
que si un missile détruit des portions de décor derriére lesquelles vous vous protégez (des espéces de caisses formant
un mur), vous pourrez dénicher deux Blindages. En continuant également par ce cété, vous trouverez un nouveau
Blindage et deux Batteries. Eliminez les gardes qui vont venir vers vous, descendez les marches et ramassez le
Blindage. Continuez a avancer en allant vers la gauche, tout au fond, pour trouver un autre Blindage. De Ia, éliminez
d'autres gardes. Rendez-vous maintenant derriére la rangée d'ordinateurs puis utilisez votre lance-mouchards pour
contréler le systéme défensif de gauche. Une fois ceci fait, tirez sur les gardes qui arrivent et sur la nacelle qui est au
plafond. La nacelle détruite, vous allez devoir actionner quatre conduits d'aération. Le premier se trouve derriére vous a
gauche et le second a droite de l'autre c6té. Les deux derniers sont accessibles en courant jusqu'au tapis rouge et en
allant a droite et a gauche dudit tapis. Ramassez si vous le désirez une Batterie qui se trouve prés d'un des ordinateurs
au centre. Eliminez les gardes qui vous attendent puis, comme je le précisais plus haut, allez dans le passage de
gauche pour activer le troisieme conduit d'aération et prendre un Blindage. Allez ensuite dans le passage qui vous fait
face pour trouver le dernier conduit d'aération gardé par trois sbires de Diavolo et un Blindage. Je précise au passage
que si vous avez du mal parfois a distinguer les ennemis qui se cachent, usez au mieux de votre vision thermique pour
ajuster votre tir et réaliser un Head-shot. Une fois que vous aurez activé le dernier conduit d'aération, qui se bloquera,
utilisez un drone araignée sur I'ouverture dans le mur sur votre gauche pour récupérer une Batterie, puis au bout du
conduit, faites-le aller a droite puis avancez jusqu'a le faire exploser au niveau du bout de métal qui bloque le conduit.
Ceci va alors débloquer le conduit d'aération et ouvrir une porte derriére laquelle se trouvaient plusieurs gardes qu'il
vous faudra éliminer. Ensuite, courez jusqu'a la porte que vous venez d'ouvrir pour en finir avec la premiére partie du
niveau. La seconde partie vous fera affronter Diavolo.

- Boss :

Un affrontement tout ce qu'il y a de plus "rentre-dedans”. Vous disposez de deux Blindages pour récupérer de I'énergie
et de vos sauts latéraux pour éviter les missiles que vous lancera Diavolo. Pour le reste, tirez-lui dessus et n'arrétez pas
de courir pour échapper a ses tirs de mitraillette. Vous pourrez également vous abriter derriére les caisses si besoin est.
Précisons également qu'un AT-420 se trouve dans une des caisses qui se trouvent au fond de I'écran. Vous l'aurez
automatiquement dans votre inventaire quand vous recommencerez le niveau si vous veniez a mourir. De plus, des
munitions sont cachées dans les caisses au milieu, a gauche et a droite. Cachez-vous derriére pour que Diavolo les
détruise et le combat ne devrait pas trop s'éterniser. Vous devrez enfin détruire par trois fois le jet (les ailes sous
lesquelles se trouvent les missiles et les nano-bombes) pour en finir avec votre ennemi. Pour réussir vos tirs, courez au
fond de I'écran (si vous tirez de trop loin, les missiles n'atteindront pas leur but) et attendez que I'avion soit visible. En
somme, faites en sorte qu'il n'y ait pas de poutrelles qui obstruent votre champ de vision. La fin de cet affrontement
marquera le début d'une cinématique et la fin du niveau.

- Astuces de Bond :

- Prenez le contréle d'une tourelle et tuez tous les gardes présents,

- Quand vous contrblez la tourelle, détruisez la seconde tourelle,

- Lorsque vous aurez activé les deux premiers conduits d'aération (derriére la rangée d'ordinateurs), descendez au
niveau du tapis rouge et utilisez un drone araignée en le faisant aller dans le petit passage dans le mur de gauche. Une
fois dans la piéce suivante, faites-vous exploser pour venir a bout des gardes,

- Avant de vous évader, utilisez une grenade IEM sur un des gardes utilisant une tenue de camouflage.

Quitte ou double

Voici le dernier niveau du titre. Abritez-vous derriére les caisses qui sont au premier plan et shootez les gardes qui
arrivent. Allez ensuite ramasser le Blindage qui se trouve derriére des containers a droite. Passez ensuite par
l'ouverture d'ou sont arrivés les gardes. Faites le ménage dans la piéce suivante puis allez ramasser un Blindage et le
Dragunov (que vous pourrez utiliser sur un garde tout au fond qui vous balance des missiles) qui se trouvent au-dessus
de vous, sur la passerelle. Redescendez et passez par l'ouverture qui vous sera révélée quand vous arriverez devant un
second volet métallique. Utilisez votre vision thermique pour y voir plus clair et éliminez vos ennemis. Poursuivez et
aprés avoir ouvert la seule porte accessible, allez rapidement a gauche pour éviter les missiles envoyés par le garde.
Ramassez au passage le Blindage qui se trouve ici. Eliminez le garde, avancez, cachez-vous derriere des caisses et
attendez les multiples gardes qui vont arriver. Ensuite, utilisez votre drone araignée puis faites-le rentrer dans un
container ouvert un peu plus loin pour y dénicher une Batterie et un Blindage. Vous trouverez d'ailleurs un autre



Blindage sur la gauche du grand hangar. Continuez & avancer puis aprés avoir ramassé un autre Blindage qui traine
(qui se trouve dans la partie du hangar qui se situe aprés que deux gardes soient sortis d'un container), utilisez votre
Dragunov pour tuer un sniper isolé, en hauteur, ainsi qu'un garde qui vous lance des missiles. Continuez puis pénétrez
dans la longue salle sur la droite. Tuez les gardes qui s'y trouvent, avancez et ouvrez la seule porte disponible. Un peu
plus loin, vous verrez une porte rouge derriére laquelle se trouve la zone de lancement. Au loin, se trouvent deux portes.
Derriére celle d'en face, se trouve un Blindage. En empruntant celle de droite, vous reviendrez au début du niveau, ou
se trouve un garde en tenue de camouflage, mais de l'autre c6té de la salle. Logique puisque vous avez fait le tour du
hangar. Dans tous les cas, passez par la porte rouge. Passez par la porte suivante et ramassez les munitions pour
AT-420 sur votre gauche. Passez par le tunnel et apprétez-vous a faire quelques sauts pour éviter les missiles lancés
par Diavolo. Courez jusqu'au fond de I'écran (pour étre a distance de la tourelle qui vous tire dessus) et lancez trois
missiles (avec votre AT-420) pour détruire le poste de commande ou se trouve votre adversaire. Ensuite, courez jusqu'a
un passage sur votre gauche pour rentrer dans une tourelle. Vous passerez ensuite en vue subjective et devrez tirer
trois fois sur le missile pour le détruire, ce qui marquera la fin de la mission et accessoirement celle du jeu.

- Astuces de Bond :

- Une fois que vous aurez récupéré le Dragunov au début du niveau et tué le garde avec le lance-roquettes au loin,
sortez de la piéce et revenez au début du niveau. Utilisez un drone araignée et faites-le passer a travers le grillage, a
droite. Continuez ensuite pour vous retrouver devant la piéce ou se trouvaient des gardes. Tournez a droite, zigzaguez
entre les containers et procédez de la méme fagon que lors de I'astuce de Bond n°1 de Descente Dangereuse pour
atteindre une salle avec une porte barricadée (la porte de la piéce bloquée dans la premiére piéce accessible du
niveau). Faites exploser le drone devant la porte pour valider I'astuce.

- Si vous avez débloquée l'astuce de Bond n°1 de Descente Dangereuse, vous pourrez pénétrer dans la piece de
gauche pour trouver un Blindage et des munitions,

- Dans le grand hangar, tirez sur la lumiére rouge qui se trouve au-dessus d'un container qui est au plafond pour le faire
tomber sur des gardes en dessous.

En finissant le jeu, vous débloquerez un court making-of en VO ainsi que deux missions Bonus qui n'ont pas été
incluses a cette solution sachant que la premiére mission, Simulateur de combat MI-6, est en quelque sorte un mode
survival ou il faudra enchainer les "missions VR". La seconde, Test de survive MI-6, est plus ou moins identique mais
cette fois via une seule mission VR ou il faudra tuer le maximum de gardes pour obtenir le score le plus élevé.

ud CHEAT COD

Pistoler d'or

Obtenez 1 récompense de platine puis mettez en pause et faites : B, Y, A, B, Y.
Traction améliorée

Obtenez 3 récompenses de platine puis mettez en pause et faites : B, A, A, X, Y.
Batterie boostée

Obtenez 5 récompenses de platine puis mettez en pause et faites : B, X, X, A, B.
Munitions doublées

Obtenez 7 récompenses de platine puis mettez en pause et faites : B, B, A, B, Y.

Double dégats



Obtenez 9 récompenses de platine puis mettez en pause et faites :
Munitions au max

Obtenez 11 récompenses de platine puis mettez en pause et faites
Batterie au max

Obtenez 15 récompenses de platine puis mettez en pause et faites
Toutes les armes

Obtenez 17 récompenses de platine puis mettez en pause et faites
Batterie illimitée

Obtenez 19 récompenses de platine puis mettez en pause et faites
Munitions illimitées

Obtenez 23 récompenses de platine puis mettez en pause et faites
Conduite au ralenti

Obtenez 25 récompenses de platine puis mettez en pause et faites
Pistolet de platine

Obtenez 27 récompenses de platine puis mettez en pause et faites

B,Y,Y, X B.

:B,B,Y, X, X.

:B,Y,Y, A B.

:B,Y,A A B.

B, X, B, X, Y.

: B,A, X, A B.

B, X, Y, A Y.

:B, X, X, B, A



25 to Life

© Eidos Interactive / Avalanche Software 2006

Sron
PERSONNAGES A DEBLOQUER

Dazz

Arréter Shaun.

Dj Envy

Atteindre le métro.

Kurupt

Battre Saragosa.

Officier Williams

Attendre Mendoz, avec le véhicule The Evidence.
Rick ta Life

Récupérer votre voiture.

EIDEBLOQUER LE TECH HONE

Pour obtenir cette arme, il faut arréter Shaun.

EIDEBLOQUER LA MISSION BONUS

Pour débloquer la mission Bonus Beatdown, il faut finir les 12 missions et remplir tous les objectifs.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00012948-25-to-life.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-9461-0-1-0-1-0-25-to-life.htm

4x4 Evo 2

© Take 2 Interactive / Terminal Reality 2002

Sron
EXCHEAT CODES

Effectuez ces manipulations sur I'écran "Press Start".

Choix du niveau

X, X, Blanc, Blanc, Y, Y, Blanc, X, Y, Y, X, Blanc
Argent supplémentaire

Y, X, Blanc, Y, X, Blanc, X, X, Y, Blanc, X, Y
Réputation

Y, Y, Blanc, X, X, Blanc, Y, Y, Y, X, X, X

EITRESORS

Farm Road 109

Le coffre repose au beau milieu du lac.

Crazy 2001

Le coffre est au Sud-Ouest du lac prés du départ.
Laguna del Sol

Le coffre est sur I'lle aprés les troisieme checkpoint.
Restricted Area

Le coffre est a c6té de la soucoupe volante dans I'un des entrepbts.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00009107-4x4-evo-2.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-6881-0-1-0-1-0-4x4-evo-2.htm

ETREUIL

Vous pouvez acheter un treuil pour améliorer votre camion. Lorsque vous en aurez un, visez un rocher ou un arbre avec
Noir. Appuyez sur A pour enrouler le cable, sur B pour le dérouler et sur Noir pour lacher prise.



50 Cent : BuIIetgroof

© Vivendi Universal Games / Genuine Games 2006

Sron
EXCHEAT CODES

Pendant le jeu, allez dans le menu des cheats se trouvant dans les options et entrez I'un des codes suivants :

Toujours réussir ses tirs
#1stunna

Débloquer les musiques "I'm A Rider", "Maybe We Crazy" et "Pimp PT2"
50bpexclusives

Munitions illimitées
GrizzSpecial

Toutes les vidéos
HookMeUp50

Tous les niveaux
Snitch

Doubler les dommages
TimeToSmokeEm

Toutes les armes
gotthemrachets

Toutes les musiques
graballthat50

Débloquer la musique "So Seductive
killa1

Santé illimitée

ny'sfinestyo

Action 26
orangejuice

Vidéo "My Buddy"
sayhellotomylittlefriend

Flingues les plus puissants
the hub is broken

Vidéo "Tony Yayo So Seductive"
yayoshome


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00014638-50-cent-bulletproof.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10458-0-1-0-1-0-50-cent-bulletproof.htm

Aeon Flux

© Majesco / Terminal Reality 2006

ull CHEA OD

Entrez dans les options "Extras" se trouvant sur le menu principal. Sélectionnez I'option des Cheats pour faire
apparaitre une interface militaire de saisie des codes (Alpha correspondant a la lettre "A", Bravo pour la lettre "B", C
harlie pour le "C"...). Entrez I'un des codes suivants en sélectionnant les bons mots. Un message confirmera la réussite
de l'opération. Pour activer le code, pendant le jeu mettez la pause et allez dans le menu des Cheats.

BUCKFST Mort en un coup

CLONE Santé illimitée

CUTI ONE  Grabs toujours possibles
FUG Munitions illimitées

HEAL ME Restaurer la santé

LCVG Power strike combo illimité

TRI ROX Invulnerabilité
BAGVAN Débloquer toutes les vidéos
UKGAMER  Débloquer toutes les vidéos (alternative)

BAYCQU Débloquer toutes les missions replays

JACKET Débloquer les costumes "bomber jacket"

ARNS Débloquer les costumes "revelation”

BLUR Débloquer les costumes "war"

CLOTHES  Débloquer les costumes de Monican

GRAY Débloquer les costumes de Fame

MOVI E Débloquer les costumes de Seed

URBAN Débloquer les costumes de Seed (alternative)
VWH TE Débloquer les costumes de Madame Goodchild

Pl XES Débloquer tous les slides


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00014797-aeon-flux.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10825-0-1-0-1-0-aeon-flux.htm

AFL Live 2003

© Acclaim / IR Gurus

o~
EXVICTOIRES FACILES

Sélectionnez Brisbane au Gabba contre n'importe quelle équipe en mode facile. Vous serez imbatable.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00011498-afl-live-2003.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-8492-0-1-0-1-0-afl-live-2003.htm

Aggressive Inline

© Acclaim / Z-Axis 2002

+ OINFOS m ACHETER

€Y SEQUENCES VIDEOS

Complétez tous les challenges d'un niveau pour débloquer les séquences FMV correspondantes.

EIPERSONNAGES BONUS

Complétez tous les challenges (normaux et cachés) pour débloquer les personnages cachés. En voici la liste :
Airfield Bombshell

Boar dwal k Le capitaine
Cannery Le plongeur
Cvic Center Goddess

I ndustri al Junkie

Movi e Lot La mariée
Museum La momie

€3 JUS D'ORANGE

Ramassez toutes les boites de jus d'orange dans un niveau pour obtenir un cheat mode.

POWER SKATES

Complétez tous les challenges (normaux et cachés) d'un niveau. Les Power Skates vous donneront un "blue stat point"
pour chaque caractéristique du skateur.

ULTRA SKATES

Complétez tous les niveaux a 100 %. Les Ultra Skates vous donneront le second "blue stat point".


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00009155-aggressive-inline.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-6989-0-1-0-1-0-aggressive-inline.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400009155&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1344280%2FAgressive-Inline-Jeu-Xbox%3Foref%3Dfcc987f4-96b2-dad6-8e2d-1f924401d1a1%26Origin%3DPA_JV_LIEN

&I CHEAT CODES

Choix du niveau, éditeur de park complet et stats a fond

Haut, Haut, Bas, Bas, Gauche, Droite, Gauche, Droite, B, A, B, A

Tous les personnages

Bas, Droite, Droite, Bas, Gauche, Bas, Gauche, Bas, Droite, Droite, Droite
Toutes les clés

SKELETON

Ne jamais perdre

KHUFU

Moins de gravité

Haut, Bas, Haut, Bas, Gauche, Droite, Gauche, Droite, A, B, A, B, S
Rotations

Gauche, Gauche, Gauche, Gauche, Droite, Droite, Droite, Droite, Gauche, Droite, Gauche, Droite, Haut
Manuals parfaits

QUEZDONTSLEEP

Handplants parfaits

JUSTINBAILEY

Grinds parfaits

BIGUPYASELF

La barre de juice se remplit toute seule

Gauche, Gauche, Droite, Droite, Gauche, Droite, Bas, Haut, Haut, Bas, A, |
Juice toujours complet

BAKABAKA



& CHEAT MODE

Choix du niveau, tous les parks dans I'éditeur, stats au max.

Entrez haut, haut, bas, bas, gauche, droite, gauche, droite, B, A, B, A a I'écran des cheats.
Tous les personnages cachés

Entrez bas, droite, droite, bas, gauche, bas, gauche, droite, droite, droite a I'écran des cheats.
Toutes les clefs

Entrez S-K-E-L-E-T-O-N a I'écran des cheats.

Faible gravité

Entrez haut, bas, haut, bas, gauche, droite, A, B, A, B, S a I'écran des cheats

Super spin

Entrez gauche, gauche, gauche, gauche, droite, droite, droite, droite, gauche, droite, gauche, droite, haut a I'écran des
cheats.

Manuals parfaits

EntrezQ,U,E,Z,D,O,N, T, S, L, E, E, Palécran des cheats.
Handplants parfaits

EntrezJ, U, S, T, |, N, [Espace], B, A, |, L, E, Y a I'écran des cheats.
Grinds parfaits

EntrezB, I, G, U, P, Y, A, S, E, L, F al'écran des cheats.

Juice regeneration

Entrez gauche, gauche, droite, droite, gauche, droite, bas, haut, haut, bas A, | a I'écran des cheats.
Juice toujours au max

Entrez B, A, K, A, B, A, K, A a |'écran des cheats.

Juice ne faiblit pas aprés une chute

Entrez K, H, U, F, U a I'écran des cheats.



Alias

© Acclaim 2004

4 SOLUTION COMP

Introduction

Si vous avez quelques soucis pour venir a bout des missions confiées a Sydney Bristow, voici une solution qui devrait
vous aider. Cette derniere vous renseignera principalement sur la marche a suivre pour vous retrouver dans les niveaux
ainsi que la fagon de contourner la plupart des problémes.

Opération casino

Pour commencer, allez sur votre droite pour parler a Dixon qui est assis sur un canapé. Allez ensuite parler a la barmaid
qui se tient prés du comptoir. Une fois que la serveuse aura le dos tourné, versez le sérum radioactif dans le verre,
prenez alors le plateau et envoyez le tout au chauffeur qui est derriére vous, assis sur le canapé, une femme en robe
rouge a ses cbtés. Maintenant, faufilez-vous derriere le comptoir (une fois que la serveuse sera partie) et allez ouvrir la
porte du fond. Sauvegardez puis montez les marches. Arrivée dans la cuisine, cachez-vous derriere un pilier, a droite,
puis attendez que le garde qui patrouille devant I'entrée de la chambre froide soit au fond de la piéce. Marchez alors a
tatons jusqu'a la chambre froide, ramassez I'arme qui traine sur une caisse puis allez casser le bloc de glace ou se
trouve le fichier ZIP. Si vous voulez éviter les gardes qui arrivent, prenez par la droite puis de retour dans la cuisine,
allez ouvrir la porte qui se trouve au fond a gauche. Utilisez alors la vue améliorée pour voir ou pointe la caméra. En
faisant également attention au garde, prenez alors le passage de gauche. Actionnez maintenant l'interrupteur de
I'ascenseur et prenez ce dernier. Débarrassez-vous des gardes qui vont arriver puis continuez en sauvegardant. Ouvrez
la porte puis débarrassez-vous du garde qui se trouve a gauche. Allez maintenant utiliser votre modem a distance sur
I'ordinateur qui se trouve sur le bureau. Une fois que vous aurez réussi a pirater le portable en trouvant la combinaison
alphabétique (qui est aléatoire), revenez au niveau de I'ascenseur et redescendez.

A noter que vous pouvez a tout moment changer de costume en passant par le menu d'action.

Une fois redescendu, prenez a gauche, poussez la caisse contre I'ascenseur en panne, montez dessus puis sautez
pour atteindre I'ouverture. Une fois dans l'ascenseur, atteignez le c6té droit, descendez a I'échelle puis sauvegardez une
fois en bas. Sortez de I'ascenseur et prenez a droite en vous cachant derriére les caisses. Eliminez le garde qui se
trouve un peu plus loin devant une porte.

Précisons a ce niveau que si la furtivité est a préconiser, vous pouvez tout aussi bien y aller franco et venir a bout de
tous les gardes qui patrouillent.

Une fois le (ou les) garde éliminé(s), ouvrez la porte mentionnée plus avant, sauvegardez au fond du couloir, ouvrez la
porte qui se trouve a droite puis débarrassez-vous des gardes. Utilisez I'ordinateur, sortez de la piéce et dirigez-vous
(en prenant par la droite) vers la porte apergue dans la cinématique (celle qui est surmontée d'un circuit rouge).
Crochetez la serrure (en utilisant le passe), ouvrez la porte et sauvegardez. Utilisez aprés ¢a le prisme coupant sur la
boite de dérivation au fond de la piéce. Eliminez ensuite le garde qui va arriver puis sortez de la piece. Maintenant,
sortez du débarras et prenez a droite. Courez jusqu'a un petit escalier puis ouvrez la porte qui est en bas des marches.
Dirigez-vous ensuite jusqu'au fond de la piéce (en faisant attention aux caméras) puis sauvegardez. Ouvrez la porte,
descendez les marches puis allez éliminer le garde qui vous suit pour récupérer le prisme coupant. N'utilisez pas une
arme a feu si vous ne voulez pas que tous ses potes se raménent. Poursuivez maintenant en éliminant, un a un, les
gardes qui patrouillent. Passez la porte au fond de la piéce et sauvegardez. Ouvrez la porte suivante, éliminez les
gardes qui patrouillent et descendez le petit escalier baigné d'une lumiére rouge pour ouvrir une autre porte.
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Sauvegardez puis éliminez le garde qui va sortir de la piéce (aprés la cinématique). Pénétrez dans la piéce pour trouver
une carte d'acces, piratez l'ordinateur sur votre droite (ceci n'étant pas obligatoire car vous donnant uniquement accés a
une carte du niveau) puis sortez de la piéce. Revenez maintenant en arriére en prenant la porte qui se trouve a droite.
Repartez au niveau de la porte blindée, a gauche de laquelle se trouve un lecteur de cartes. Utilisez votre carte d'accés.
Débarrassez-vous des gardes puis actionnez l'interrupteur qui va activer un ascenseur. Pour utiliser ce dernier, revenez
au début du niveau, a I'endroit ou vous avez abattu le garde qui détenait le prisme coupant. Vous pourrez en chemin
sauvegarder a loisir et vous devrez venir a bout de quelques sentinelles. Montez ensuite au deuxiéme niveau et
sauvegardez. Eliminez les gardes et passez par la fenétre qui est au bout de la piéce. Une fois dehors, sauvegardez et
poursuivez en éliminant les gardes. Ici aussi, laissez tomber I'aspect furtif qui ne sert pas a grand-chose ! Une fois
arrivée au niveau du camion, montez dedans pour entrer dans I'entrep6t. Sauvegardez, sortez du camion puis faites le
tour par la droite pour monter a I'échelle de gauche.

Maintenant, vous allez devoir marcher sur les poutrelles pour vous rendre de l'autre c6té du hangar (en prenant par la
droite) ou vous trouverez un conduit d'aération par lequel il faudra passer. Sauvegardez et continuez votre route.
Donnez un coup dans la grille pour la faire sauter et agrippez le tuyau une fois sortie. Allez jusqu'a I'ordinateur que vous
allez devoir pirater. Une fois ceci fait, sortez par le fond de la piece et sauvegardez. Allez a présent a droite et pénétrez
dans la piéce du fond, la T-Area 1. Tuez toute dme qui vive et prélevez les empreintes digitales sur les corps grace au
duplicateur d'empreintes.

Notez dés a présent 'arriére de la piéce, ou il y a l'inscription V-POD-1 sur le mur, au niveau de laquelle se trouve un
scanner biométrique ou vous devrez utiliser les empreintes digitales.

Pour l'instant, sortez de la piéce en prenant par la gauche. Courez de I'autre c6té du couloir (en faisant attention a la
caméra) et pénétrez dans la T-Area 2. Eliminez les scientifiques puis sortez par la porte du fond pour vous débarrasser
des deux gardes qui patrouillent. Revenez a présent dans la T-Area 2. Allez au niveau du second scanner biométrique
qui se trouve au fond d'un petit couloir. Utilisez le modem a distance pour le pirater puis courez jusqu'a la T-Area 1 pour
pouvoir utiliser cette fois le duplicateur d'empreintes sur I'autre scanner biométrique. Maintenant rendez-vous dans la
salle du coffre pour ramasser le prototype laser. Sortez ensuite du coffre. Vous devez a présent détruire des boitiers de
contréle grace au laser que vous venez d'emprunter. Prenez a gauche pour trouver le premier au fond du couloir.
Passez ensuite la porte de gauche et poursuivez en sortant par l'autre c6té de la piece. Tuez les gardes et détruisez le
second boitier. Continuez votre route pour dénicher le troisieme boitier dans la piéce T-Area 1. Empruntez a présent
I'ascenseur maintenant accessible. Remontez au niveau de la suite de Sark. Tuez les trois gardes puis sauvegardez.
Ouvrez la porte et allez vous cacher derriére le bar en vous agenouillant. Aprés la conversation, éliminez les deux
gardes puis sortez de la piéce. Sauvegardez, prenez I'ascenseur, revenez aux cuisines et préparez-vous a affronter
Sark, aprés avoir occis quelques subalternes. Aprés I'affrontement, éliminez d'autres gardes et direction la salle
principale ou vous attendent d'autres problémes armés jusqu'aux dents. Pour vous sortir d'affaire et éviter le maximum
d'ennuis, allez directement au niveau de la fenétre sur votre gauche, au fond de la piéce. Vous assisterez alors a une
cinématique qui marquera la fin du niveau.

Opération musée

Passez dans la salle qui se trouve tout au fond (accessible via une porte ouverte), montez I'escalier et prenez la porte
qui se trouve devant vous. Vous pouvez sauvegarder si vous le désirez. Ensuite, changez de vétements et usez de
votre interrupteur de faisceaux pour parvenir jusqu'a I'escalier qui se trouve sur votre gauche. Pour ce faire, utilisez
votre deuxiéme interrupteur de faisceaux sur le laser qui se trouve en bas, agenouillez-vous et passez sous celui qui est
le plus haut. N'oubliez pas de récupérer vos interrupteurs puis montez les marches. Agrippez-vous a la rambarde pour
passer les lasers puis utilisez vos interrupteurs pour passer les autres qui bloquent la porte. Continuez a avancer,
passez deux portes pour vous retrouver a nouveau devant d'autres lasers. Utilisez vos interrupteurs (que vous n'avez
bien entendu pas oubliés de reprendre) puis apres la cinématique, usez encore de vos interrupteurs pour continuer. En
vous aidant de la rambarde et de vos interrupteurs, allez pirater I'ordinateur qui se trouve au bout du couloir pour arréter
les faisceaux laser. Maintenant suspendez-vous a la rambarde et laissez-vous tomber. Trés vite, allez ouvrir la porte qui
se trouve devant vous. Faites attention au garde et ouvrez la porte qui se trouve devant vous. Sauvegardez et allez
pirater I'ordinateur qui se trouve dans la piéce de gauche. Aprés la cinématique, sortez et allez tout droit, dans la salle
d'armes, pour battre deux gardes. Allez ensuite dans la piéce de gauche ou vous pourrez ramasser le premier os que
VOus pouvez repérer sur votre carte, grace a des marqueurs verts. Une fois que vous aurez battu les deux gardes,
prenez le premier os (qui se trouve dans la vitrine) puis débarrassez-vous du garde qui va arriver. Rebroussez chemin
jusqu'au dernier point de sauvegarde et prenez a gauche. Passez la porte puis ouvrez la porte qui est devant vous.



Allez maintenant a droite au niveau des escaliers et empruntez le passage pour trouver une porte au bout du couloir.
Ouvrez-la, tuez les deux gardes et poursuivez votre chemin en ouvrant une porte et en continuant dans un couloir. Dans
la piece suivante, deux gardes vous attendront. Débarrassez-vous en puis passez par la porte qui est sur votre droite.
Sauvegardez et allez récupérer le deuxiéme os dans la vitrine apercu lors de la cinématique. Tuez les deux gardes qui
patrouillent et pénétrez par le passage de droite au fond de la piéce. Vous trouverez un peu plus loin quelques gardes et
deux nouveaux os. Une fois ceci fait, revenez en arriére et prenez la porte qui se trouve a gauche du couloir ou se
trouve I'entrée du musée. Vous trouverez les deux derniers os dans la piéce qui se trouve au bout du couloir, ainsi qu'un
garde a abattre. Revenez maintenant a I'armurerie, la piéce qui se trouve prés de I'endroit ou vous avez hacké
l'ordinateur avec le wallpaper de singe. Débarrassez-vous des nombreux gardes en chemin puis éliminez le chauffeur
entrapercu dans la mission 1 ainsi que ses deux lieutenants. Ouvrez ensuite la porte de gauche puis descendez tout en
bas en éliminant les gardes. Une fois dans le coffre-fort, laissez passer la cinématique, photographiez les trois objets
avant que la porte ne se ferme (en utilisant votre zoom tout en étant bien positionné devant I'objet a photographier) et
sauvegardez. Remontez a I'échelle. Le but va étre maintenant de suivre Anna en courant derriére elle tout en laissant
de coté tous les ennemis qui viendront a votre rencontre. Une fois atteint le toit du musée, la mission se terminera.

Opération ruines

Dés le départ, utilisez votre vision thermique pour y voir plus clair. Le but est ici de rejoindre les points verts qui sont
représentés sur votre carte. Usez donc de votre map en dénichant les passages que vous devez emprunter en ayant
bien en téte que certaines portes restent invisibles sur votre carte. Regardez donc parfois autour de vous pour voir les
portes que vous pouvez emprunter et rendez-vous au premier point vert qui se trouve au Nord-Est sur votre map. Pour
atteindre le second point vert, il vous faudra avant toute chose passer derriére le grillage (au Nord de la carte) pour
pouvoir continuer. Ensuite, passés quelques gardes, suivra une longue cinématique au terme de laquelle vous serez
retenue prisonniére avec Marchal. Ici, vous aurez un minimum de temps pour crocheter vos menottes et pirater
I'ordinateur prés du missile. Une fois ceci fait, la mission prendra fin.

Opération tatouage

Venez a bout du tatoueur puis cherchez sur son corps une clé qui vous permettra d'ouvrir la porte derriére le comptoir.
Battez tous les hommes qui se trouvent dans la piéce pour assister a une cinématique. Ensuite, cherchez sur un des
corps un tatouage pour le moins intéressant. Passée la cinématique, la mission prendra fin.

Opération asile

Pour commencer, allez casser les objets qui se trouvent derriére la benne a ordures. Ensuite, poussez cette derniere
contre la grille. Montez sur la benne et passez de l'autre c6té de la grille. Eliminez ensuite les gardes, ramassez une
arme et détruisez (grace a votre pistolet IEM) ou évitez les caméras de surveillance pour aller sauvegarder. Tuez les
gardes qui patrouillent (en montant sur le toit des camions pour plus d'aisance), détruisez les derniéres caméras et
pénétrez dans l'asile. Sauvegardez puis ouvrez la grille de droite. Allez maintenant chercher les clés entrapergues dans
la cinématique tout en éliminant les gardes et en détruisant les diverses caméras. Ici, vous avez plusieurs chemins
possibles dont une porte a crocheter. Pour l'instant, ouvrez la porte qui est juste a droite de celle a crocheter. Tuez le
garde, sauvegardez et utilisez les clés que vous avez empruntées pour ouvrir la porte au fond de la piéce. Jetez un oeil
a votre carte pour repérer le point vert qui sera votre prochain objectif. Tuez les gardes, détruisez les caméras puis
n'oubliez pas de fouiller le corps d'un des gardes armés pour trouver la clé de la cellule capitonnée. Grace a cette
derniére, vous pourrez ouvrir toutes les cellules et parler aux prisonniers. Libérez maintenant Caplan, sauvegardez puis
escortez ce dernier jusqu'a I'entrée principale du batiment par le chemin que vous avez emprunté précédemment.
Revenez au niveau du couloir des cellules capitonnées pour trouver I'ascenseur. Utilisez le code donné par Caplan pour
pouvoir descendre a la morgue. Une fois au sous-sol, sauvegardez. Vous devez maintenant trouver un trousseau de
clés. Cet objectif s'enclenche quand vous essayez d'ouvrir la porte de la morgue qui se trouve au sud de la sauvegarde
de départ (voir carte). Prenez maintenant le passage qui est au Nord, faites attention aux gardes et caméras et vous
arriverez a un moment a un endroit ou I'écran se découpera en deux, vous montrant une piece gardée par deux soldats.
A ce stade, courez rapidement vers le couloir de droite, éliminez le garde, sauvegardez puis montez sur I'échafaudage
au bout du couloir. Sauvegardez si vous le désirez. Pénétrez dans le passage pour arriver dans la salle des gardes.
Repérez celui qui a la clé de la morgue (point vert sur la carte) puis tombez-lui dessus et prenez la clé. Battez tous les



gardes qui sont dans la piéce et sauvegardez. Sortez a présent de la piéce (par la porte ou en montant sur le buffet
blanc aux doubles portes puis en atteignant a nouveau la passerelle par laquelle vous étes arrivé) et revenez au niveau
de la morgue que vous pouvez maintenant ouvrir. Tuez les gardes puis allez prés d'un corps pour avoir droit a une
transmission de Vaughn. Il vous faut maintenant scanner les cadavres. Bon en fait, ¢a ira trés vite puisqu'on vous
montre le cadavre recherché a I'aide d'un mouvement de caméra. Ce dernier se trouve dans le deuxiéme tiroir
métallique en partant de la gauche. Maintenant, prenez I'appareil de radiographie et utilisez-le sur le cadavre. A présent,
dirigez-vous vers le fond de la morgue, pénétrez dans la piéce de droite, tuez le garde et récupérez la clé de la réserve
sur son corps. Prenez aussi la carte qui se trouve sur le bureau. Sortez de la piéce et ouvrez la porte qui se trouve
devant vous, sur votre gauche. Montez sur les cartons qui se trouvent sur votre gauche, agrippez le tuyau et passez de
l'autre cété de la grille. Vous pouvez ici tuer le garde mais le plus important est de marcher sur les étagéres pour aller
ramasser les deux produits chimiques qui sont en hauteur. Sauvegardez apres avoir ramassé le deuxieme et
rebroussez chemin. Maintenant en possession du second tatouage, vous pouvez ouvrir les portes du second niveau.
Dans la morgue, une porte vous permettra de revenir dans la salle des gardes, et une autre, celle que vous avez
crochetée, au début du niveau. Ressortez dans tous les cas par la porte que vous avez empruntée pour aller dans la
morgue. Prenez le couloir de droite, descendez les marches, ouvrez la porte, tuez les trois personnes qui vous
attendent et récupérez la blouse de médecin sur un des corps. Sortez de la piéce et revenez dans la morgue. Passez
par la porte qui est tout au fond a droite, montez les marches pour trouver une sauvegarde a I'étage.

A noter que si vous utilisez le costume de médecin, vous devrez marcher lentement pour qu'aucun ennemi ne vous
attaque. De plus, n'ayez aucune arme a la main.

Continuez a monter puis passez la porte au bout du couloir. Continuez a avancer et prenez le passage de droite.
Pénétrez dans le labo et grimpez sur la grosse malle. Agrippez le tuyau pour passer a gauche. Piratez l'ordinateur et
allez photographier un des prismes. Ramassez ensuite les trois prismes et pendant que Vaughn vous parle, allez
remettre le prisme en place puis cachez-vous rapidement dans la malle évoquée plus haut. Aprés la cinématique,
ouvrez la porte de la malle, arrétez le laser en utilisant le panneau de commandes qui se trouve sur son flanc gauche
puis débarrassez-vous des deux matons. Crochetez ensuite les sangles qui entravent I'ami Jacobs. Ensuite, utilisez le
laser pour viser le boitier de commande qui est en haut de la porte métallique puis pour viser un autre boitier au fond de
la piéce que vous pouvez voir maintenant. Ramassez les prismes et utilisez la nitroglycérine sur la pile a combustibles.
Passez ensuite dans la chambre jaune et sortez par l'ouverture au fond de la piéce. Sauvegardez puis passez de I'autre
cOté de la piece en grimpant par dessus les étagéres. Allez a c6té de la porte et ouvrez-la une fois que Sark sera loin.
Pour obtenir I'échantillon de Sark, voici comment faire :

Passez en mode furtif et attendez que Sark se retourne. Dés qu'il recommence a marcher. Suivez-le d'assez prét.
Stoppez quand il s'arréte puis continuez a marcher. Quand Sark s'arrétera au niveau de I'armoire de gauche, cachez-
vous derriére ladite armoire puis une fois que 'homme continuera a marcher, suivez-le. Si vous étes a bonne distance,
le scan ne devrait jamais s'arréter et vous aurez votre échantillon avant que Sark arrive au bout du couloir.

Une fois I'échantillon en poche, continuez en ouvrant la porte qui est au bout du couloir par lequel Sark est passé.
Profitez-en pour sauvegarder. Jetez maintenant un oeil a votre carte pour savoir, grace a l'indicateur vert, dans quelle
piece vous devez vous rendre,. Vous y affronterez un médecin détenant une seringue. Sauvegardez et sortez de la
piece. Regardez a nouveau votre carte pour savoir ou aller. Passez derriére le comptoir, sauvegardez puis ramassez le
tranquillisant. Repassez par dessus le comptoir puis référez-vous aux fleches violettes pour trouver Sark. Allez a droite,
suivez le couloir, passez une double-porte puis passez une seconde double-porte qui se trouve a droite pour combattre
Sark. Une fois que Sark sera a terre, utilisez la seringue sur lui. Vous aurez I'occasion de le faire manuellement ou Syd
le fera automatiquement la seconde fois. Sauvegardez, sortez de la piéce et allez a droite pour trouver un fauteuil
roulant. Revenez dans la piéce ou se trouve Sark. Sortez a présent en vous rendant au niveau du repére vert (voir
carte). En somme, prenez a gauche et continuez jusqu'a un ascenseur. Sortez de I'ascenseur, allez dans la piéce en
face de vous pour pouvoir pousser un chariot juste en dessous du trou au plafond. Grimpez sur le chariot puis au
plafond. Aprés la cinématique, tuez tous les gardes (vous avez largement le temps si vous les éliminez au fur et a
mesure) et allez a I'entrée de I'hdpital. A un moment, faites rouler Sark le long de la rampe pour gagner du temps puis
continuez en ouvrant une des deux grilles pour atteindre la porte d'entrée. Ceci marquera la fin de mission.

Opération ambassade

Sauvegardez en allant a droite puis revenez sur vos pas. Dans la piece de réception gardée par deux soldats, vous



pourrez aller parler a des convives. Descendez les escaliers et repérez la femme en tenue militaire. Suivez-la dans les
toilettes et tuez-la furtivement. Ramassez la carte de la salle de contréle puis sortez des WC. Prenez la porte qui est sur
votre gauche. Utilisez la carte sur le lecteur qui est a droite. Poursuivez. Pénétrez dans la piéce au fond du couloir, tuez
le garde et allez ramasser un bout de carte bleue qui est au sol dans la piéce suivante. Placez le brouilleur vidéo sur
I'équipement aux diodes vertes dans le coin droit de la piéce. Sortez ensuite de cette piéce et revenez a I'endroit ou
vous avez utilisé votre carte d'accés. Crochetez la porte qui est a gauche de celle blindée. Poursuivez et utilisez votre
brouilleur vidéo pour désactiver les caméras. Courez tout droit puis ouvrez la porte qui est a droite. Désactivez la
caméra, débarrassez-vous du garde puis désactivez une nouvelle fois la caméra pour avoir le temps de crocheter
rapidement la porte suivante. Passez les deux portes suivantes puis utilisez la méme technique que précédemment
pour crocheter une autre porte. Vous pourrez alors continuer votre route et sauvegarder en ouvrant la porte qui est
devant vous.

Changez de costume si vous le désirez.

Montez les escaliers puis ouvrez la porte. Continuez dans le couloir, passez la porte suivante, tuez les deux gardes et
allez ouvrir la porte au fond de la piéce. Utilisez votre brouilleur vidéo puis allez ouvrir la porte de gauche. Tuez le garde
et allez ouvrir la porte qui est au fond de la piéce. Utilisez votre brouilleur vidéo, sauvegardez et continuez votre chemin
en éliminant un garde. Une fois que I'écran se scindera en deux afin que vous aperceviez Sloane, ouvrez la porte de
droite puis accroupissez-vous. Ne faites pas le moindre mouvement avant que Sloane ait disparu de I'écran. Sortez,
prenez a droite et ouvrez la porte empruntée par Sloane. Une fois dans la bibliothéque, marchez silencieusement puis
tirez le livre qui dépasse de I'étagere entre les deux gardes endormis. Un passage secret s'ouvrira alors. Tuez les
gardes qui vont se réveiller, ramassez la clé de la bibliothéque sur un des corps et allez ramasser le morceau de carte
dans la piéce secréte. Utilisez ensuite le téléchargeur de disque dur sur l'ordinateur. Ensuite, allez fermer les portes de
la bibliothéque grace aux clés et reprenez le téléchargeur quand le téléchargement des données sera terminé. Allez
maintenant au niveau d'une fenétre ouverte sur la droite pour déclencher une cinématique. Une fois dehors, procédez
par la droite en évitant les faisceaux lumineux. Vous arriverez ensuite a une sauvegarde. Grimpez a I'échelle puis
grimpez au tuyau qui est sur votre gauche et laissez-vous tomber sur le container en métal un peu plus loin a droite.
Laissez-vous tomber une nouvelle fois puis agrippez le tuyau qui est sur votre droite. Sur le toit, utilisez le satellite pour
transmettre les données. La direction a pointer pour avoir la meilleure connexion est le haut de I'écran droit. Quand
toutes les barres seront pleines, utilisez le satellite. Aprés votre conversation radio, rebroussez chemin pour revenir sur
le premier toit. Descendez a I'échelle, sauvegardez, pénétrez dans le batiment par la fenétre, tuez les gardes et
ramassez sur un des corps une carte de niveau 2. Ouvrez la porte puis allez a droite tout au bout du couloir. Prenez la
porte de gauche, tuez les gardes, prenez la porte au fond de la piéce, allez a gauche, prenez la porte de droite, tuez le
garde, prenez la porte de droite, continuez & avancer pour passer la porte suivante et vous retrouver au niveau des
escaliers. Descendez tout en bas des marches et ouvrez la porte. Eliminez tous les gardes et les caméras puis passez
la porte qui s'est refermée lors du travelling de la caméra. Descendez les escaliers, franchissez quelques portes,
sauvegardez puis pénétrez dans la zone de stockage. Allez a gauche en vous cachant derriére les poteaux puis allez
utiliser l'ordinateur qui va actionner une poulie pour déplager un container. Maintenant, montez sur le container qui est
devant vous puis agrippez le container qui bouge pour passer a une autre partie de la zone de stockage. Laissez-vous
tomber et prenez la porte de gauche. Utilisez le téléchargeur de disque dur sur l'ordinateur a gauche de la porte,
descendez les escaliers, tuez le garde et pénétrez dans le labo. Tuez le garde et les scientifiques puis allez au fond de
la piece, a gauche, pour crocheter un coffre-fort. Une fois ouvert, ramassez le diamant de Rambaldi.

Revenez maintenant au niveau du parking en utilisant I'ouverture qui est derriére vous dans le mur. Allez au niveau du
camion puis piratez l'ordinateur qui s'y trouve. Maintenant il va falloir localiser les 4 alarmes incendie.

La premiere alarme se trouve au sous-sol, la ou vous avez activé la poulie grace a I'ordinateur, dans le coin gauche, au
fond de la zone de stockage. La seconde alarme est dans le garage, a I'étage au-dessus d'ou se trouve le camion. Pour
la troisieme alarme, sortez du garage, montez les escaliers et ouvrez la porte juste aprés la sauvegarde. Tuez le garde
et actionnez l'alarme qui est sur le mur, a gauche de la porte marquée L2. Pour la derniére alarme incendie, revenez au
niveau des escaliers, montez tout en haut, passez quelques portes, tuez un garde, passez la porte au fond de la piéce
et déclenchez I'alarme sur le mur en face de la caméra. Aprés la cinématique, revenez au niveau de la salle de
réception, celle ou vous avez discuté avec des convives au tout début de la mission. Pour y aller rapidement,
redescendez les escaliers et allez au niveau de la porte L2 mentionnée juste avant. Ouvrez- la puis passez une autre
porte pour arriver dans le hall. Montez a I'étage, allez fracasser trois gardes dans la salle de réception et approchez-
vous ensuite du piano pour assister a une cinématique. Maintenant, courez derriére Dixon pour vous échapper de
l'ambassade.



Opération boite de nuit

Allez sauvegarder puis continuez a avancer sur les toits. Tuez les deux gardes puis descendez un petit escalier un peu
plus loin pour remonter aussi sec sur le toit. Tuez un autre garde et descendez en contrebas en vous agrippant au mur.
Tuez le garde qui patrouille et pénétrez dans le batiment qui se trouve a gauche en passant par la porte ouverte.
Continuez a avancer pour vous retrouver a nouveau dehors. Eliminez les gardes qui sont dans cette zone puis allez tout
au bout de la cour pour trouver une entrée. Poursuivez et allez dehors. Tuez les gardes puis allez a gauche, au bout de
la ruelle pour trouver Dixon. Allez ensuite a droite et utilisez le pistolet hypothermique sur la serrure de la grille. Abattez
les deux gardes qui viennent a votre rencontre puis poursuivez en abattant les deux gardes suivants. Continuez par
I'entrepbt de gauche, sauvegardez puis allez dans la piéce suivante pour battre deux gardes. Continuez, passez la
double porte rouge, abattez les deux gardes puis utilisez le décodeur sur la plate-forme verte afin de pouvoir descendre
au sous-sol de la discothéque. Vous voici dans une piéce remplie de lasers. Utilisez votre pistolet hypothermique pour
dévier les lasers et avancez. Restez dans tous les cas a droite de la piéce pour dénicher une porte un peu plus loin.
Avant de la franchir, obstruez la caméra puis passez la porte devant vous. Continuez dans le couloir puis passez la
porte noire. Tuez les gardes et ouvrez la double porte. Continuez par la droite, ouvrez la porte, battez les gardes et
continuez a avancer. Un peu plus loin, au niveau de la piste de danse, vous trouverez deux gardes et un escalier qui
vous ménera a une double porte que vous vous ferez un plaisir d'ouvrir. Sauvegardez, tuez le garde et utilisez le pistolet
hypothermique sur la caméra. Empruntez ensuite la porte noire, montez les marches et tuez les gardes. Continuez
jusqu'au niveau des lasers pour utiliser votre pistolet hypothermique. Tuez les gardes qui sont dans la piéce et allez
jeter un oeil dans le coin droit de ladite piece. Quand le gaz commence a sortir des bouches d'aération, allez au niveau
de la porte fermée et utilisez votre pistolet hypothermique sur la serrure. Cassez ensuite ladite serrure pour sortir.
Passez une nouvelle fois les lasers puis allez a gauche et a droite. Passez les lasers et allez ouvrir la double porte sur
votre droite. Tuez les gardes puis utilisez la carte d'accés sur le lecteur, a droite, pour ouvrir la double porte. Montez les
escaliers, sauvegardez puis passez la porte suivante. Allez a droite, battez les gardes qui patrouillent, prenez le
passage de gauche puis allez pirater I'ordinateur vu dans la cinématique. Pour ouvrir la porte utilisez votre décodeur.
Aprés avoir battu les gardes, vous vous retrouverez devant le fameux ordinateur. Une fois le piratage terminé, sortez de
la piéce et allez a I'autre bout de la zone en prenant par la droite pour ouvrir une porte métallique qui vous ménera au
toit. Placez votre micro-espion sur la fenétre et battez tous les gardes qui vont arriver.

Vous étes maintenant dans la peau de Vaughn. Sauvegardez puis ouvrez la porte. lic, rien de bien compliqué. Jetez un
oeil a votre carte pour savoir ou aller, c'est a dire par la porte de gauche un peu plus loin. Débarrassez-vous des gardes
au passage puis allez ramasser le pistolet a fléchettes anesthésiantes. Sauvegardez et revenez au niveau de la salle
circulaire pour ouvrir la porte qui se trouve au nord. Continuez a avancer et utilisez votre pistolet a fléchettes sur les
gardes en tirant a travers la grille. Ouvrez ensuite la porte devant vous puis allez ouvrir la derniére porte au fond du
couloir. Aprés une cinématique, vous vous retrouverez dans la peau de Sydney.

Une fois que le compte a rebours a commencé, allez rapidement sur votre droite pour passer une porte. Tuez le garde
et utilisez votre pistolet hypothermique sur le tuyau bleu. Cassez alors le boitier de contréle. Maintenant, restez devant
le jet frigorifique. Vous verrez alors qu'un "symbole neige" s'est ajouté a votre barre de vie, a l'instar de la mission
Casino. Maintenant, courez rapidement a travers les lasers et ouvrez la double porte par laquelle vous étes arrivé.
Sauvegardez, descendez les marches puis ouvrez la porte. Passez ensuite la porte de gauche. Tuez les gardes et allez
a gauche. Il va vous falloir a présent passer d'autres lasers en utilisant la méme technique que précédemment, grace au
tuyau bleu qui traine par la. Courez tout au fond du couloir, descendez les marches puis ouvrez la porte. Obstruez la
caméra au-dessus de vous et allez a gauche. Sauvegardez, ouvrez la porte suivante et battez tous les adversaires qui
se présentent a vous.

Passez maintenant la porte qu'ont ouvert deux gardes puis continuez. Ouvrez la porte suivante pour en terminer avec
cette longue mission.

Opération bunker

Allez a droite et tuez le garde qui se trouve a cet endroit. Utilisez ensuite I'amplificateur sonore pour enregistrer la
phrase secréete qui vous permettra de pénétrer dans le bunker. Pour ce faire, attendez qu'une voiture arrive et
enregistrez toute la phrase dite par le chauffeur en pointant bien I'amplificateur sur la vitre. Ceci fait, revenez a gauche,
sauvegardez puis descendez la colline. Cachez-vous derriére le premier container. Vous allez maintenant devoir
désactiver les deux tourelles de défense qui gardent I'entrée. Faites le tour du camp par la gauche et grimpez a I'échelle



qui se trouve a gauche de la porte d'entrée. Avant ceci, il est préférable de venir a bout de tous les gardes. Piratez
I'ordinateur, redescendez et allez utiliser votre amplificateur sur la console de commandes. Passez la porte,
sauvegardez, ouvrez la porte suivante et tuez les deux gardes. Continuez par la gauche, ramassez la carte sur la table,
tuez le garde suivant et crochetez la serrure au bout du couloir. Allez a gauche, cachez-vous derriére le tank et allez
utiliser le prisme coupant sur un boitier de contrdle qui se trouve derriére un pyléne prés du mur a gauche. Vous aurez
ainsi accés a un code. Maintenant, débarrassez-vous des gardes aprés avoir repris votre prisme coupant. Montez
I'escalier de gauche, tuez le garde et piratez l'ordinateur qui est en dessous de la caméra. Pénétrez dans la piece de
gauche en utilisant le code d'accés que vous avez obtenu tout a I'heure et actionnez le bouton qui contrble I'élévateur.
Rapidement, revenez en arriére pour prendre I'élévateur.

En chemin, vous devrez combattre une femme armée d'un cimeterre. Pour information, n'essayez pas de la désarmer
car c'est impossible. Attendez ensuite que I'élévateur s'arréte. Allez sauvegarder et prenez a gauche pour trouver une
échelle. Utilisez vos interrupteurs de faisceaux laser pour bloquer les lasers. Laissez un interrupteur sur le deuxiéme
laser et continuez en reprenant a chaque fois votre interrupteur. Une fois au bout du parcours, pénétrez dans le conduit.
Allez & gauche en marchant sur le tuyau, puis utilisez votre modem pour pirater un ordinateur qui se trouve un peu plus
loin a droite. Revenez a présent en arriére, prenez a droite puis continuez a marcher sur le tuyau. Un peu plus loin,
agrippez-vous a un tuyau au plafond pour aller de I'autre c6té de la piéce afin de pirater un deuxiéme ordinateur. Ceci
fait, laissez-vous tomber et éliminez les deux gardes. Ramassez le costume d'un des deux gardes puis passez par la
porte qui se trouve a gauche. Changez-vous puis marchez lentement devant les gardes qui sont dans le couloir. Une
fois dans la piéce en bas des escaliers, changez-vous a nouveau pour éviter de mourir frigorifiée !! Piratez les deux
terminaux de part et d'autre du grand pilier au centre de la piéce. Tuez les gardes qui arrivent puis passez la porte
suivante. Sauvegardez, passez par dessus la rambarde et laissez-vous tomber. Détachez Sloane grace a votre passe
puis débarrassez-vous de lui. Passez par I'unique porte disponible, montez les marches qui sont un peu plus loin pour
arriver dans une autre piéce avec plusieurs gardes. Débarrassez-vous en puis montez sur le tank. Visez alors un mur
de glace qui se trouve a droite, au fond de la piéce. Vous découvrirez ainsi une entrée secrete. Rendez-vous v,
sauvegardez et prenez la porte de gauche. Descendez les escaliers et passez la porte au fond du couloir. Eliminez
Anna en utilisant pour plus de facilité I'arme qui se trouve dans le coin gauche de la piéce. A présent, allez a droite, au
niveau des lasers. Utilisez votre interrupteur de faisceaux sur la machine avec une diode verte. Utilisez a présent votre
prisme coupant sur la machine de droite. Allez a présent sauvegarder. Montez les marches, passez par la porte qui
vient d'exploser, ne vous occupez pas des gardes et montez I'escalier. Prenez I'arme laser qui est contre le mur (au cas
ou !) puis allez tout a gauche pour activer un interrupteur sur un énorme pilier. Revenez rapidement en arriére et montez
les escaliers. Au bout, prenez I'élévateur. Continuez a courir, montez les marches, grimpez en hauteur puis prenez la
porte de gauche puis la porte de droite. Montez a I'échelle. Passez par la porte de droite, Montez par les escaliers qui
sont a la droite de la piéce. Agrippez le tuyau pour passer de l'autre cété de la piéce. Laissez-vous tomber et continuez
par la gauche en montant par deux fois sur une plate-forme en étant juste en face des barils. Allez & gauche, actionnez
a nouveau un interrupteur sur un gros pilier et rebroussez chemin pour monter des escaliers et utiliser un élévateur.
Continuez ensuite votre chemin et utilisez votre passe sur la porte de droite, au bout du couloir. A présent sortez. This is
the end !



Alien Hominid

© Zoo Digital / The Behemoth 2005

+ DINFOS m ACHETER
&I CHAPEAU L'ARTISTE !

Pour débloquer des chapeaux, allez dans les options et entrez I'un des codes suivants en guise de nom de joueur. Vous
allez entendre un son confirmant la réussite de I'opération. Allez dans le menu des chapeaux pour voir ce que vous
avez débloqué.

Tontul p 02 Fulp

C etus 04 Cheveux blonds

April 05 Cheveux roux
Superfly 07 Jheri

Goodman 08 Bandana Pirate

Grl 11 Chapeau top

Abe 12 Tiara de diamant
Princess ou Betty 13 Marguerite

Dandy 14 Chapeau de Dick Tracy

€399 BOMBES ET 10 VIES

Remplacez votre nom par FBI.

€ TOUT DEBLOQUER

Pour débloquer tous les mini-jeux, tous les niveaux et tous les chapeaux, appelez le joueur 1 ROYGBIV.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00014048-alien-hominid.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-9800-0-1-0-1-0-alien-hominid.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400014048&Url=http%3A%2F%2Fwww4.fnac.com%2Fmp9789666%2FAlien-Hominid%3Foref%3D533727c7-6a2e-e808-725d-bab6e6a04c65%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Aliens versus Predator : Extinction

© Electronic Arts / Zono 2003

+ OINFOS m ACHETER

& CHEAT MODE

Mettez le jeu en pause avec Start pendant le mode Campagne. Faites ensuite R (2), L, R, L (2), R, L, R(2), L, R, L (2),
R et L pour débloquer les options de triche.

MODE CARTOON

Créez une piste sonore du nom de <GIGGLES>.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00011649-aliens-versus-predator-extinction.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-7944-0-1-0-1-0-aliens-versus-predator-extinction.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400011649&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1459846%2FAlien-Versus-Predator-Extinction-Jeu-Xbox%3Foref%3Def66b4ab-d15e-0ade-e65a-f5d828fb19a3%26Origin%3DPA_JV_LIEN

All-Star Baseball 2003

© Acclaim

Sron
EYMENU DES CHEATS

Appuyez sur L a I'écran de sélection des manettes

NARGUER LES ADVERSAIRES

Pendant que vous rentrez aprés un Homerun faites L, R, Noir, Blanc, B, X, ou Y.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00009826-all-star-baseball-2003.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-6934-0-1-0-1-0-all-star-baseball-2003.htm

All-Star Baseball 2004

© Acclaim

EINARGUER LE PUBLIC

Dans un match ou vous ne jouez pas chez vous, faites un homerun et appuyez sur Stick analogique gauche en courant.

EIHOMERUN VICTORIEUX

Appuyez sur R aprés avoir fait un Homerun pour remercier le public.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00010563-all-star-baseball-2004.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-7929-0-1-0-1-0-all-star-baseball-2004.htm

Alter Echo

© THQ / Outrage Entertainment 2003

+ DINFOS m ACHETER
EIPLUS DE PLAST

Pour obtenir plus de Plast en tuant des ennemis, accumullez un maximum de points en enchainant les coups. Les
ennemis vos laisseront plus de Plast en mourant.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00009507-alter-echo.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-7215-0-1-0-1-0-alter-echo.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400009507&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1461991%2FAlter-Echo-Jeu-Xbox%3Foref%3De4541562-1ea4-520d-9001-d1ce7ba0d14d%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Amped 2

© Microsoft 2003

Crorin
EXCHEAT CODES

Attention, vous ne pourrez pas sauvegarder si les codes sont actives.

ALLI CE Courses sur glace
ALLLEVELS Choix du niveau
ALLMYPEEPS  Tous les personnages

BUNNY Jouer avec un lapin rose
DONTCRASH Pas de crash
FASTMOVE Planche rapide

FREESTYLER  Débloquer des skis
LONGRAVI TY  Faible gravité
MAXSKI LLS Statistiques a bloc
NOCHEATS Désactiver les codes
NOCCOLLI SI ONS Plus de collisions
SHOANREWARDS  Toutes les vidéos
SUPERSPI N Spins rapides

TRI CKEDOUT 2


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00010708-amped-2.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-8013-0-1-0-1-0-amped-2.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400010708&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1483277%2FAmped-2-Jeu-Xbox%3Foref%3D61e9ca30-45fa-be6c-eae0-ff9b4deaf8b8%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Amped : Freestyle Snowboarding

© Microsoft 2002

Crorin
EXCHEATS CODES

Entrez ces codes dans la section Cheats des options. Vous entendrez un son a chaque fois pour confirmer le code :

Bi gLeg Super saut

buzzsaw Désactiver les collisions avec les arbres
Chi I I'i nwSt eezy Jouer avec Steezy

G nmeG nme Choix du niveau

Megaleg Moins de gravité

Ri di nwRaven Jouer avec Raven

Sticki T Sauts parfaits

Zi Pst er Mode liberté

EIAUGMENTER LES STATISTIQUES

Entrez xjxjxj en guise de code dans les options pour avoir toutes les statistiques au maximum


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00005074-amped-freestyle-snowboarding.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-4133-0-1-0-1-0-amped-freestyle-snowboarding.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400005074&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1421934%2FAmped-Jeu-Xbox%3Foref%3D1ab8ef78-8e0b-1dcf-1849-c4f370bde8ff%26Origin%3DPA_JV_LIEN

AND 1 Streetball

© Ubisoft / Black Ops Entertainment 2006

Crorin
EXCHEAT CODES

Les manipulations suivantes doivent étre effectuées dans le menu des cheats se trouvant dans les options :

Code maitre
B,B,AA XY, XY

Tous les breakdowns
AA Y, X X B,Y,B

Tous les personnages
B,X,X,Y,B, X, A A

Tous les mouvements |-ball
A BB A XY, A X

Tous les messages
B,X,Y,X,B,A X, B

Toutes les vidéos
X, A X,B, Y, X A A

Tous les jeux latéraux
Y, X,B,A,A Y, Y, X

Toujours en feu
X,B,A B, X, A XY

1 million de dollars
Y,B, X, X,B,Y,A Y

Ne jamais manquer un tir
XA Y, X,AY,B,B

Pas de restriction de temps sur les mouvements I-Ball
B,Y, X, X,Y,B,A X

DJ Green Lantern
Y,Y,B,A X, A B Y

Flash
B,A,A,Y, A B,B, X

Shane
X,A B,AB,Y,B,A

Skip to My Lou
Y,A Y, X, B,AY,X


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00014725-and-1-streetball.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10785-0-1-0-1-0-and-1-streetball.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400014725&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1800901%2FAnd-1-Streetball-Jeu-Xbox%3Foref%3D0a08f861-96fa-54f2-cc1e-1bc4b5a0e58d%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Zapper les textes
B, XY, Y, X, X, Y,B

0G Way
B,Y, X, X,Y,B,A X



A@quaman

DK Mediactive

Sron
DEBLOQUER AQUAMAN CLASSIC

Finissez le jeu en mode "facile" avec Aquaman pour débloquer Aquaman Classic. Aquaman Classic n'a plus sa pince a
la main gauche, ce qui signifie que certains de ses enchainements de combos ne sont pas disponibles. Néanmoins, il
nage plus vite, et son appel télépathique est plus puissant.

EYDEBLOQUER TEMPEST ET BLACK MANTA
Finissez le jeu en mode de difficulté "facile" avec Aquaman Classic pour débloquer Tempest et Black Manta.

Tempest (ou Aqualad) a moins de combos qu'Aquaman ou qu'Aquaman Classic, et n'a aucun pouvoir télépathique.
Mais il dispose du mouvement spécial du Faisceau de Glace (Ice Beam).

Black Manta lui non plus n'a pas de pouvoir télépathique, mais il a les meilleurs combos du jeu, qui nécessitent un peu
de pratique avant de pouvoir bien les utiliser. Les plus faciles a manier sont I'attaque du Heat Ray Beam ou du Grab
Heat Ray.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00038502-aquaman.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-25103-0-1-0-1-0-aquaman.htm

Arctic Thunder

© Ubisoft / Midway 2002

EYCHEAT MODE

Effectuez ces manipulations sur I'écran qui précéde celui du choix du personnage.
Mode sans drones

X, X, Y, Y, Blanc, Noir, Start
Mode expert

Y, X, Y, Y, X, Start

Mode hasard

Noir, R, X, Y, Noir, R, Start
Mode boules de neige atomiques
X, X, X, Blanc, Y, Start
Mode querelle

Y,Y,L Y,Y,, Blanc, Start
Mode "Rooster Tails"

Noir, R, L, Blanc, X, Start
Mode "snow bombs"

Y, Y, Noir, R, Start

Mode rapide

Y, Noir, Noir, Y, R, Start
Mode sans power up

X, X, Y, X, R, X, Start

Mode clone

Blanc, L, L, Y, Blanc, Y, Start
Mode invisible

X, Y, X,R,Y,Y, Start

Mode super boost wheelie


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00008906-arctic-thunder.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-6823-0-1-0-1-0-arctic-thunder.htm

Y, Blanc, X, R, X, L, Start

MODE SANS DRONES

Faites X (2), Y (2), Blanc, Noir et Start a I'écran juste apres le "Startup" avant de choisir votre joueur.

EIMODE EXPERT

Faites Y, X, Y (2), X et Start a I'écran juste aprés le "Startup".

EIMODE BOULES DE NEIGE

Faites X (3), Blanc, Y et Start a I'écran juste aprés le "Startup”.

EIMODE BOOST

Faites Y, Noir (2), Y, R et Start a I'écran juste aprés le "Startup”.

EIMODE MISSILES

Faites X (3), Blanc et Start a I'écran juste apres le "Startup”.

EIMODE CLONES

Faites L (2), Y, Blanc, Y et Start a I'écran juste aprés le "Startup”.



EITOUS INVISIBLE

Faites X, Y, X, R, Y (2) et Start a I'écran juste apres le "Startup”.



Area-51

© Sega / Midway 2005

+ OINFOS m ACHETER

EYMODE DIFFICILE

Terminez la campagne en mode normal.

EPTIT GRIS EN MULTIJOUEUR

Terminez la campagne en mode Difficile.

EIDEBLOQUER TOUS LES AVATARS EN MULTI

Pour débloquer les avatars extraterrestres en mode multijoueur, terminez le mode histoire en Difficile (Hard).


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00012227-area-51.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-18879-0-1-0-1-0-area-51.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400012227&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1667429%2FArea-51-Jeu-Xbox%3Foref%3D64ece96b-084c-67d8-9e85-bb410067e182%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Armed and Dan erous

© LucasArts / Planet Moon

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT MODE

Faites une des manipulations suivantes selon I'effet désiré :

Grandes mains

R, Blanc, X, L, Blanc, R, R, Y

Invincibilité

X, XX R AL LY

Le plein de munitions

Noir, B, A, R, R, A, L, Noir

Utilisez les bombes Topsy Turvy a tout moment
Y, A, B, B, A, B, Blanc, Blanc

Voir toutes les cinématiques

A Y, A Y, Noir, R, A, Y

TOUS LES NIVEAUX

Une partie doit étre entamée pour que le code fonctionne. Dans le menu Cheats, appuyez sur les boutons Y, Blanc,
Noir, L, A, R, R, Y. Aprés avoir effectué cette manipulation, allez dans le menu "Suppléments" puis dans le "Rejouer
mission". Sélectionnez alors votre partie pour faire apparaitre le menu de sélection des niveaux.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00010888-armed-and-dangerous.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-8134-0-1-0-1-0-armed-and-dangerous.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400010888&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1518697%2FArmed-And-Dangerous-Jeu-Xbox%3Foref%3D35d140ba-f3b4-a9db-446f-c1e4a61b18d9%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Army Men : Sar%e's War

© Global Star / 3DO 2

+ DUINFOS m ACHETER

EITOUTES LES ARMES

Mettez le jeu en pause puis maintenez L et faites Droite, B, B, Y, B pour débloquer toutes les armes du niveau en cours.
Un message confirmera la validité du code. Refaites ce code pour le désactiver.

€1 CHEAT MODE

Mettez le jeu en pause puis maintenez L et effectuez les manipulations suivantes. Un message confirmera la validité du
code. Refaites ce code pour le désactiver.

Toutes les armes :Droite, B, B, Y, B

Invisibilité : Haut, Gauche, Droite, Haut, B.

Ralenti : Gauche, Bas, Haut, Droite, B.

Fish Eye : Gauche, Haut, Droite, Bas, B.

Divers : Bas, Haut, B, Y, B.

Nouvelles teintes : Droite, Haut, Haut, Bas, B.

Nouveaux éclairages : Haut, Droite, Haut, Bas, B.
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Arx Fatalis

© Dreamcatcher / Arkane Studios 2004

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT MODES

Appuyez sur X pour lancer un sort puis faites I'un des enchainements de runes suivants.
Personnage de niveau 10, 30 points de stats et 200 points de skill

Cast Mega, Mega, Mega, Mega, Mega, Vitae.

Personnage par défaut

Cast Nhi, Nhi, Nhi, Nhi, Nhi, Vitae.

HP infinie

Mega, Mega, Mega, Mega, Mega, Kaom.
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ATV Quad Power Racing 2

© Acclaim / Climax 2003

&I CHEAT CODES

Code maitre

Entrez GOLD RUST en guise de nom
Tous les riders

Entrez BUBBA en guise de nom

Tous les ATV

Entrez GENERALLEE en guise de nom
Tous les circuits

Entrez ROADKILL en guise de nom

Tous les tricks

Entrez FIDDLERSELBOW en guise de nom
Stats au max

Entrez GINGHAM en guise de nom
Challenges

Entrez DOUBLEBARREL en guise de nom
Championnats

Entrez REDROOSTER en guise de nom

EIATV BONUS

Terminez |'académie ATV et I'entrainement aux tricks pour débloquer deux ATV.
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Avatar : Le Dernier Maitre de I'Air

© THQ / Studio Oz 2006

Sron
EXCHEAT CODES

Sélectionnez I'option "Code Entry" dans le menu des Extras et entrez I'un des codes suivants :

34743 Dommages doubles

53467 Discrétion illimitée

23637 Copper illimité

24463 Chiillimité

94677 Santé illimitée

97831 Gallerie de concepts de personnages
37437 Toutes les cartes au trésor
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Azurik : Rise of Perathia

© Microsoft / Adrenium Games 2002

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT MODE

Effectuez ces manipulations pendant le jeu. A chaque fois, vous entendrez un son qui conformera que les codes
fonctionnent.

God mode

X, Noir, Blanc, R + L puis pressez les deux sticks analogiques.
Sauvegarder n'importe ou dans le jeu

Blanc, Haut, Bas, A, B puis pressez le stick analogique Droite.
Grosses tétes

Pressez sur le stick analogique Droite et appuyez sur R, Bas, Haut, A.
Coupe de cheveux a la Jackson five

Bas, Droite, Noir + Blanc puis appuyez sur le stick analogique Droite, Faites Gauche avec le stick Droite et Droite avec
le stick Gauche, B, Y.

Changer la vue

R, Bas, Haut, Bas, Haut, appuyez sur le stick analogique Droite, puis sur celui de Gauche. Avec L et R vous pourrez
alors bouger la caméra de bas en haut. Avec les sticks, vous avancerez ou reculerez. Avec les touches de direction,
vous contrblerez le zoom. Avec A vous afficherez le pouvoir. Et avec Back, vous reviendrez a la normale.

EIPOUVOIR DE TERRE NIVEAU 2

Si vous ne voulez pas passer par la grande pelleteuse ni sauter de pierre en pierre jusqu'au bon chemin, allez
directement a I'endroit ou vous verrez laporte électrifiée. Montez au point le plus haut possible et sautez en utilisant le
pouvoir de l'air. Vous atterrirez alors sur une planche avec deux piliers. Utilisez votre pouvoir Air + Feu pour franchir la
porte. continuez jusqu'a trouver le pouvoir de terre niveau 2.
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CHOIX DU NIVEAU

En cours de jeu faites Sitck Gauche Droite, Stick Droite Gauche, Stick Droite Droite, Stick Droite Gauche, A, B, Clic sur
Stick droit, clic sur stick gauche



Bad Boys Il

© Empire Interactive / Blitz Games 2004

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT MODE

Pour pouvoir débloquer tous les bonus du jeu, allez a I'écran titre et faites B, Haut, X, Y, Droite, Bas. Un son se fera
entendre si la manipulation a été correctement effectuée.
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Baldur's Gate : Dark Alliance

© Black Isle Studios / Snowblind Studios 2003

+ OINFOS m ACHETER

EIPLUS D'OR

Aprés avoir effectuer au moins une sauvegarde, allez prés du vendeur et déposez tous vos objets par terre. Faites
pause et changez de personnage (Change Player). Importez alors votre propre personnage qui reviendra avec tout ses
objets que vous aurez alors en double.

CHEAT MODE

Maintenez L + R + A + Y + Gauche + Stick droit a Droite puis appuyez sur Start pendant le jeu. Un cheat menu va
apparaitre, avec des options d'invincibilité et de choix de niveau.

€I CONTROLER L'ECRAN DE CHARGEMENT

Vous pouvez bouger les flammes avec le stick droit.

NIVEAU GAUNTLET

Terminez le jeu sous n'importe quel niveau de difficulté.

EYMODE EXTREME

Terminez le niveau Gauntlet pour débloquer le niveau de difficulté Extreme.

€ JOUER AVEC DRIZZT

Terminez le jeu au niveau de difficulté Extreme.
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500 POINTS D'EXPERIENCE

Pendant le jeu, maintenez L + R + A + Y et allez a droite avec le stick analogique gauche. Vous entendrez alors votre
personnage dire quelque chose. Vous aurez 100 000 pieces d'or en poche et votre perso pourra porter 245 kg

d'équipement.



Baldur's Gate : Dark Alliance Il

© Hasbro Interactive / Black Isle Studios 2004

+ DUINFOS m ACHETER

& CHEAT MODE

Niveau 10, 45 points d'aptitude et 500 000 or
Pendant le jeu appuyez surL + R +Y + A + B + X, tout en maintenant ces touches pressez blanc.
Invincibilité et augmentation de niveau

Pendant le jeu appuyez surL + R +Y + A + B + X, tout en maintenant ces touches pressez start. Aprés le gain de
niveau, appuyez sur B pour retourner au jeu.

EIMODE EXTREME

Pour accéder au mode extréme, il suffit de terminer le jeu une fois.

& JOUER AVEC DRIZZT

Vous devez terminer le jeu en mode Facile. Il apparaitra en cours de jeu quand vous voudrez changer de personnage.
Faites "nouveau" et selectionnez-le pour le controler.

€ JOUER AVEC ARTEMIS

Vous devez terminer le jeu en mode Extréme. Pour y arriver facilement, il vous suffit d'utiliser le code pour sauter les
niveaux. Artémis apparaitra en début de jeu lorsquevous choisirez votre personnage, comme pour Drizzt.

EIPLUS FACILE EN MODE EXTREME AVEC ALESSIA

Si vous rejouez I'aventure en mode extréme avec Alessia, et que vous avez bien développé I'enchantement " Epée de
Helm", servez-vous en le plus possible pour tuer vos ennemis ! Surtout dans la voie du négoce, vous n'avez pas
beaucoup de potions de vie. C'est trés utile pour déglinguer les gobelins ou les loups qui font assez mal.
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€Y ARMEE DE SQUELETTES

Cette astuce est utilisable uniquement avec le nécromancien en mode multijoueur et prés d'un point de sauvegarde.
Avec le nécromancien, créez un squelette, et tout de suite, avec l'autre joueur, sauvegardez la partie avant que le

squelette ne soit complétement créé. Rechargez la partie et vous verrez que le squelette précédemment créé suivra
I'autre joueur a la place du nécromancien. Cette astuce est renouvelable mais le nécromancien ne pourra alors avoir

qu'un seul squelette.



Barbarian

© Titus / Saffire 2003

+ DINFOS m ACHETER
EINOUVEAU COSTUME

Allez sur un personnage et appuyez sur R a I'écran de sélection.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00009738-barbarian.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-191-0-1-0-1-0-barbarian.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400009738&Url=http%3A%2F%2Fwww.amazon.fr%2Fdp%2FB00006HMBS%2Fref%3Dasc_df_B00006HMBS20363737%2F%3Ftag%3Djeuxvideo_etajv-21%26creative%3D22950%26creativeASIN%3DB00006HMBS%26linkCode%3Ddf0

Batman : Dark Tomorrow

© Kemco / Kotobuki System 2003

+ DINFOS m ACHETER
EIEVITER LES CHUTES

Si vous tombez du toit d'un immeuble, utilisez vot grappin et laissez-vous tirer aussi haut que possible. Appuyez ensuite
sur A pour le relancer en l'air. Faites cela autant de fois que nécessaire pour regagner la terre ferme.
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Batman : Rise of Sin Tzu

© Ubisoft 2003

+ DINFOS m ACHETER
EIMAKING OF DU JEU

Terminez le jeu pour débloquer le making Of.

€ COSTUME DIFFERENT

Terminez le jeu en mode facile pour débloquer un autre costume.

€Y CHEAT CODES

Tous ces codes doivent étre effectués lorsque lorsque le jeu est en pause et en maintenant les touches L + R
enfoncées.

Energie illimitée

Haut, Droite, Haut, Gauche, Bas, Gauche, Bas, Droite
Jauge de combo illimitée

Gauche, Droite, Bas, Haut, Haut, Bas, Droite, Gauche
Toutes les améliorations

Bas, Haut, Bas, Gauche, Bas, Droite, Haut, Bas

Tous les bonus

Gauche, Bas, Gauche, Droite, Gauche, Gauche, Bas, Droite
Mode de difficulté Dark Knight

Droite, Haut, Haut, Droite, Gauche, Bas, Droite, Haut
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Batman Begins

© Electronic Arts / Eurocom 2005

4 SOLUTION COMP

GOTHAM CITY : LES ENTRAILLES

Aprés votre entrée fracassante, dirigez-vous vers la seule issue disponible et montez les marches. Tournez dans un
premier temps sur la gauche et poursuivez. Le chemin ne tardera pas a se bloquer. Faites machine arriére et partez
visiter I'autre extrémité du couloir. En prenant a gauche, actionnez l'interrupteur afin de mettre en marche l'ascenseur.
Passez ensuite par-dessus et grimpez a I'échelle. Ouvrez la porte et laissez Batman libérer 'hnomme a moitié fou. Partez
ensuite lui filer un petit coup de main, puis sortez par les fenétres. Longez les murs et escaladez la gouttiere. Déplacez-
vous vers la gauche puis suspendez-vous a la tuyauterie afin de continuer votre progression. Pénétrez a nouveau dans
le batiment puis suivez le couloir jusqu'a la prochaine porte utilisable. En chemin vous aurez alors la possibilité de
récupérer un pack de soin. Battez-vous contre les deux hommes, puis lancez-vous aux trousses du professeur Crane.
Aprés vous étre fait vaporiser, continuez tout de méme d'avancer malgré la vue douteuse qui s'offre a vous. Retrouvez
votre agresseur en tournant a gauche au bout du couloir, et vous mettrez fin a ce premier tableau, plus tutorial que
niveau.

L'HIMALAYA : LIGUE DES ASSASSINS

Il vous faut ici réussir toute une série d'épreuves pour parvenir a rentrer dans la ligue des assassins. Sortez vers la
lumiere, puis allez tout droit dans le batiment en face de vous. Comme premiére épreuve, vous serez confronté a 3
ninjas. Entrez discrétement (maintenir le stick analogique) dans le temple et commencez par vous attaquer a I'ennemi
armeé, représenté par une croix rouge sur le radar. Cette preuve de force suffit a vous faire remporter la premiére
épreuve. Suivez votre mentor pour connaitre la suite. Celui-ci vous demande a présent de faire vos preuves au
"balancer de lustres". Montez le long des escaliers et utilisez les doubles sauts de céble en céble pour atteindre le
balcon opposé. Avancez vers les portes pour poursuivre. Marchez vers la grille puis grimpez a I'échelle de gauche une
fois les flammes apparues. Progressez par les poutres en bois tout en vous laissant guider par les conseils du tutorial.
Récupérez le shuriken et lancez-le sur la premiére cible. Poursuivez en usant de votre arme sur chaque nouvelle cible.
Prenez garde a ne pas tomber, puis comme précédemment, marchez sur les pas de votre mentor. Pour votre avant-
derniére épreuve, enclenchez le mode furtif et tirez sur I'échelle droit devant vous afin de la dérouler. Montez d'un étage
puis hissez-vous sur la corde pour traverser la cour sans vous faire remarquer. Une fois de I'autre coté, approchez-vous
le plus prés possible de la grosse cage en bois au-dessus des ninjas, et fendez la corde qui la soutient pour leur faire
peur. Affrontez-les pour finir cette épreuve. Interrogez votre derniére victime pour découvrir le mot de passe escompté.
Revenez sur vos pas, tapez la cloche, puis donnez le mot de passe. Marchez le long du couloir afin d'atteindre le lieu ou
la derniére épreuve se déroulera. Coupez le lien qui retient la cage suspendue dans le vide et affrontez votre destin.

LES QUAIS DE GOTHAM (1)

Avancez jusqu'a I'élévateur et empruntez-le. Sautez par-dessus le grillage et ouvrez la porte (utilisez toujours I'option
optique avant de pénétrer dans une piéce close). Maitrisez les deux individus qui s'y trouvent, sans oublier d'interroger
le dernier. Montez a I'échelle et gagnez la plate-forme métallique, de l'autre coté de I'entrepbt. Passez par la fenétre et
une fois sur les quais, hissez-vous le long des cables pour traverser la zone. Rentrez dans la piéce remplie de caisses
puis faites le ménage sur la droite pour pouvoir vous faufiler dans les conduits d'aération. Glisse-vous ensuite derriére la
camionnette et grimpez le long de I'échelle que vous apercevrez. Ouvrez la fenétre, pénétrez dans le batiment,
suspendez-vous aux tuyaux pour surprendre le garde, interrogez-le, puis prenez la clef (ouf !). Appuyez ensuite sur
l'interrupteur vert, mettez les clefs sur le monte-charge puis actionnez-le. Neutralisez les deux ennemis qui viendront
vous chercher des noises. Avancez jusqu'au portail, vous devrez alors tenter de crocheter la serrure. Pour ceci rien de
plus facile, arrétez la serrure lorsque les embouts de celle-ci semblent correspondre, et cela ainsi de suite jusqu'au
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dernier niveau. Sautez dans les égouts a gauche pour poursuivre. Hissez-vous sur la plate-forme en face a 'aide du
grappin. Actionnez le commutateur puis enfoncez-vous dans les conduits puants a I'aide d'un double saut. Dans la
nouvelle piéce, usez une nouvelle fois du grappin pour atteindre la "tuyauterie plafonniére" et occupez-vous des deux
hommes (pensez toujours a attaquer de préférence celui représenté par un point rouge en premier). Revenez sur vos
pas puis entrez le code 1227 sur le boitier électronique. Gagnez les hauteurs et poursuivez par la passerelle métallique.
Dirigez-vous vers le point beige le plus proche de votre environnement et allez tourner la vanne. Faites sauter le
conduit, puis poursuivez dans les conduits a I'aide du grappin. Dans la piéce aux deux hommes protégés par une
barriére grillagée, montez par la droite en vous aidant de I'échelle puis rejoignez les deux compéres grace aux cables
fixés au plafond. Lachez-ous sur la petite passerelle et envoyez un projectile sur la cible marquée de bleue afin
d'effrayer I'ennemi. Corrigez comme il se doit les malfrats apeurés puis sortez a nouveau au dehors. Usez de vos bat-
projectiles pour abaisser le pont et poursuivez jusqu'a de nouveau, trouver d'autres conduits bien crades. Avancez et
faites-vous discret pour gagner I'endroit ou les hommes patrouillent. Passez en dessous du premier, avancez
furtivement sous les pieds du premier garde jusqu'a ce que vous puissiez jeter un coup d'oeil aux alentours. L'ennemi se
détournera alors en vous tournant le dos pour continuer sa route. Ne perdez alors pas une seconde et toujours en mode
furtif, foncez vers la deuxiéme vanne. Actionnez celle-ci puis combattez les trois gros bras. Sortez en suivant le
cheminement du dédale inexploré. Faites fuir les flics en montant a I'échelle ou il vous faudra mettre en route la derniére
vanne.

QUAIS DE GOTHAM (2)

Infiltrez-vous discretement sans que personne ne s'en apergoive et ce, jusqu'a la salle des machines. Neutralisez le
technicien sans un bruit. Déjouez la sécurité informatique (il faut aligner 3 zéros dans la rangée du milieu) et vous
prendrez alors le contréle de la grue. Déplacez les caisses vers les hommes et lachez la cargaison. Battez-vous ensuite
contre les voyous, puis une fois l'interrogatoire terminé, poursuivez par I'échelle. Planez a I'aide de la cape pour passer
de l'autre coté du grillage, et enfoncez-vous entre les containers. Patientez jusqu'a ce qu'un des deux hommes parte
des lieux, puis saisissez par surprise celui qui est resté. L'interrogatoire terminé, ménagez-vous un passage en
actionnant le monte-charge, puis continuez vers l'inconnu. Passez derriére les caisses et trouvez la chaine derriére les
panneaux transparents. Utilisez-la pour vous hisser sur le toit des structures et avancez vers la droite. D'ici, vous
pourrez aisément user de votre grappin pour rejoindre une nouvelle passerelle. Empruntez la porte a proximité puis
ressortez coté port. Déplacez-vous ensuite sur la gauche, infiltrez la courte ouverture dans le grillage, et actionnez le
monte-charge. La cargaison descendue, utilisez-la afin d'atteindre les hauteurs des containers. Suspendez-vous au
cordage pour rejoindre le cargo. Une fois rejoint, prenez directement sur votre gauche et récupérez la trousse de soin
aprés avoir neutralisé I'hnomme par surprise. Contournez le bateau, toujours par la gauche et tannez les quelques
bandits que vous rencontrerez en chemin. Progressez dans I'étroit couloir aménagé entre les chargements, et grace a la
tige métallique, hissez-vous un tantinet plus haut sur la gauche. Vous mettrez ainsi la main sur les grenades fumigénes.
Grimpez par la trappe juste au-dessus, et partez expédier I'homme se trouvant un peu plus loin au pays des réves, en
I'attaquant par surprise. Grace au "hacking", déverrouillez le code du panneau de commande, puis mettez en marche le
tapis roulant. Entamez ensuite un combat contre vos adversaires et récupérez la clef dont un des gars dispose. Servez-
vous en pour ouvrir la porte grillagée. Continuez votre bonhomme de chemin jusqu'aux escaliers descendants. Au bas
de la piéce utilisez la commande optique sur la porte rouge puis allez vous planquer derriére les caisses. Une fois
libérée, pénétrez sereinement dans la piéce vide. Avancez jusqu'au point de contrdle et trés vite vous aurez la
possibilité de faire le plein d'énergie grace a une trousse de soin non loin. A l'aide du poteau aux rainures jaunes,
montez sur la tuyauterie du plafond et poursuivez. Laissez-vous ensuite tomber sur la passerelle, dégommer les
quelques caisses sur votre gauche, puis actionnez la machine plus a droite. Sautez sur la plate-forme mouvante afin
que celle-ci vous améne a la passerelle suivante. Une fois aprés avoir assommé les hommes de Falcon, empruntez
I'ascenseur. Avancez le long du court couloir, prenez a droite et écoutez aux portes. Un homme sera alors envoyé par
Falcon et viendra troubler votre tranquillité. Planquez-vous et tombe-lui dessus au moment opportun. Récupérez la clef
qui a glissé de ses poches et ouvrez a présent I'autre porte de la salle. En descendant grace a I'échelle, vous gagnerez
une nouvelle issue plus bas. Avancez, matez les 2 hommes, grimpez a la chaine soulevant une caisse, puis enfin,
sautez de corde en corde afin de pouvoir atteindre la passerelle ou vous apercevrez une porte jaune. Montez plus haut
et pénétrez dans le conduit d'aération. Dans la piéce suivante, sortez par la fenétre et prenez I'échelle. Utilisez le tuyau
pour poursuivre, et lachez-vous derriére le grand poteau afin de ne pas vous faire remarquer par I'homme prés de la
machine. Attaquez-le en traitre puis actionnez le levier. Réglez vos différents avec les 2 derniers gros bras, puis gagnez
I'élévateur pour I'utiliser. Approchez-vous de la grue et grimpez a son sommet a l'aide des quelques grosses caisses sur
le coté. Devant le tableau des commandes, usez du hack électronique pour pouvoir utiliser la grue. Déplacez-la ensuite
au-dessus de la voiture et appuyez sur "saisir". Escaladez le long de la grue pour rejoindre notre ami.



DE PASSAGE A GOTHAM

Finies les marches forcées ! Vous voila dans un bon gros véhicule filant a toute vitesse. Le niveau se décompose en
deux parties. Dans la premiére, vous devez atteindre la fin du circuit en un temps donné. Dans la deuxiéme, il vous faut
arréter un camion au chargement douteux, a grands coups de missiles. Foncez sur les voitures ennemies histoire de
faire grimper votre réputation, et évitez du mieux que vous pouvez les civils. Usez du turbo tant que vous pouvez afin
d'arriver a temps. Bref, un niveau tout confort pour notre héros. Attention Batman, ne t'empate pas quand méme !

GOTHAM CITY : LE MARCHE NOIR

Encore une fois, I'hnomme chauve-souris nous démontre qu'une entrée en matiére banale ne fait pas partie de ses
habitudes. Une fois descendu du véhicule, explosez les dealers. Trouvez ensuite la porte derriere votre voiture puis
gagnez le petit poste de contrdle. Ouvrez les portes grace aux commandes, puis poursuivez. Arrivé au point de contréle
suivant, neutralisez le premier homme sans faire de bruit. Revenez ensuite sur vos pas, et utilisez I'échelle pour pouvoir
poursuivre sur les conduits. Arrivé prés des hommes, envoyez un projectile sur I'échafaudage afin de faire chuter les
barils sur vos ennemis. Suspendez-vous ensuite aux tuyaux et placez-vous juste au-dessus d'un des hommes, jusqu'a
ce qu'une nouvelle action devienne possible. Vous vous débarrasserez ainsi du seul ennemi détenteur d'une arme a
feu. Finissez les autres au corps-a-corps, et n'oubliez pas d'interroger I'un d'entre eux afin d'obtenir le mot de passe.
Faites demi-tour et revenez vers l'entrée au marché noir afin d'user de votre mot de passe nouvellement acquis pour
pénétrer dans le batiment. Neutralisez le gardien et dérobez le contenu de la caisse militaire dans le coin de la piéce.
Utilisez ensuite I'ascenseur pour gagner le club. Dés que le premier piége s'enclenche, usez de votre grappin pour
atteindre le bacon. Soyez rapide car le gaz toxique nuit gravement a la santé de notre héros. Sautez ensuite dans I'autre
piéce et envoyez le vase valdinguer dans la vitre de la fenétre. L'air deviendra ainsi beaucoup plus respirable. Avancez
jusqu'a déclencher la deuxiéme alarme. Des mitrailleuses s'enclencheront alors. A I'aide de votre grappin, partez vous
réfugier au plafond. Attendez que I'nomme alerté, vienne jeter un coup d'oeil, et sautez-lui dessus lorsqu'il se trouvera
pile en dessous de vous. Gagnez ensuite la salle informatique et décryptez les commandes pour pouvoir utiliser le
systeme de contrble caméra. Poursuivez et arrivé dans la salle du 3éme piége, utilisez la commande hack caméra pour
ainsi connaitre I'emplacement des piéges a éviter. Progressez lentement en vous servant des précieuses révélations de
la caméra de surveillance et une fois les dalles blanches atteintes, faites chuter les barils sur le coté afin d'attirer du
monde. Planquez-vous derriére le canapé puis comme d'habitude, frappez a la ninja. Dans la piéce qui suit, hissez-vous
sur la tuyauterie afin de ne pas enclencher I'alarme prés des escaliers. Allez vers le fond, et cassez la grille des conduits
et faufilez-vous dans la petite cavité. Récupérez les grenades et déclenchez le piége pour attirer un nouvel homme.
Planquez-vous et réservez-lui le méme sort qu'a son confrére précédemment. Continuez vers la zone inexplorée. Aprés
avoir pénétré dans la nouvelle salle, deux hommes vous attaqueront, combattez-les. Actionnez ensuite le bouton et
accrochez-vous immédiatement au panneau qui s'enroulera alors. Vous pourrez ainsi atteindre I'autre piéce ou se
trouve l'indic. Laissez-vous tomber derriére le petit comptoir, puis attaquez incognito. Aprés lui avoir tiré les vers du nez,
avancez jusqu'a la porte munie d'un digicode et tapotez le code suivant : 1337. Tentez d'actionner le périphérique puis
rejoignez I'immeuble d'en face grace aux cables. Faites gicler les planches a l'aide de projectiles puis poursuivez par les
conduits, aprés avoir fait sauter la grille. Avancez le long des poutrelles et sautez sur la planche supportant une petite
caisse (n'oubliez pas que vous pouvez planer en maintenant). Montez ensuite le long de la chaine et décoincez le lustre
industriel plus haut, afin de pouvoir vous en servir pour atteindre les conduits en face. Avancez un petit moment puis
lancez un projectile sur le grillage afin que celui-ci, se déroulant, vous serve d'échelle. Sautez sur la plate-forme de
droite et virez les caisses. Grimpez a la corde a laquelle un seau est suspendu, puis déroulez le grillage suivant afin de
poursuivre votre progression. Engouffrez-vous dans le couloir obscur et prenez I'échelle. Marchez dans la courte
tranchée, puis contournez le batiment en passant par-dessous. Faites tombez I'échafaud puis faites demi-tour pour
surprendre par-derriére tous vos ennemis. Passez dans les batisses alentours et jetez un coup d'oeil a la lettre trouvée
sur la carte pour obtenir le code (1024 pour les feignasses). Entrez dans la piece auparavant inaccessible. Utilisez
I'ascenseur pour atteindre la poutrelle, puis grimpez le long de la corde afin d'atteindre I'étage supérieur. Cassez les
planches et avancez prés des bonbonnes de gaz. Ne les détruisez surtout pas (je suis sdr que c'est déja fait, non ?), et
débrouillez-vous pour atteindre les commandes de la grue (¢a vous apprendra tiens).

Aprés la courte session de piratage, néanmoins nécessaire, reprenez le long de la grue, et une fois sur la poutre, tirez
sur les bonbonnes (cette fois-ci, vous avez le droit ;) ). Il ne vous reste plus qu'a éliminer vos ennemis avant de repartir
vers la porte grise. Crochetez-la avant de I'emprunter. Ouvrez la grande grille et usez des panneaux comme d'un
gigantesque escalier. Prenez a droite vers le point de contréle. Piratez 'ordi et coupez les ventilos. Les vilains
appelleront alors du renfort, foncez la ou vous montre la petite fenétre. Et descendez pour atteindre les conduits du sous-
sol. Montez sur les échafaudages puis jouez a I'acrobate sur la corde a linge comme vous avez si bien I'habitude de
faire. Arrivé a mi-chemin, visez la poutre pour que celle-ci s'effondre dans la baie vitrée. Laissez-vous ensuite tomber



pour entamer une bonne baston. Libérez le psychopathe a I'aide de vos projectiles puis interrogez le gros barbu pour
finir.

LES ENTRAILLES : DEJA VU

Avancez vers les deux hommes et neutralisez celui étant armé en priorité. La porte en bout de piéce étant fermée,
escaladez la gouttiére a droite au fond de la piece puis, du niveau de la poutrelle, lancez un projectile sur la chaine
retenant I'épave de 'avion. Vous pourrez ainsi grimpez dessus, et de cet emplacement, atteindre un point d'encrage a
I'aide de votre grappin. Guidez notre héros le long de la tuyauterie attachée au plafond, afin d'atteindre le ponceau
opposeé. Poursuivez par la porte de gauche et avancez vers le balconnet. En planant grace a la cape, sautez de chaine
en chaine jusqu'a pouvoir atteindre le cordage maintenant le squelette de dinosaure. Les ennemis apeurés, lancez-leur
une petite grenade fumigéne, puis ruez-vous sur eux. Continuez par l'issue de gauche et descendez les quelques
marches avant de vous débarrasser du dernier bandit sur les lieux. Poursuivez par le mur fissuré pour gagner le
batiment des archives. Un peu plus loin, perchez-vous grace au grappin et faites exploser les bidons de kéroséne.
Redescendez ensuite vous occuper des 3 hommes postés dans la piéce qui suit, puis utilisez I'élévateur pour gagner
I'étage supérieur. Celui-ci se bloquera alors en cours de route. Appuyez sur l'interrupteur a l'intérieur afin d'en ouvrir les
portes, puis hissez-vous jusqu'au sol fixe. Débarrassez-vous des deux hommes puis revenez vers l'ascenseur. Vous
remarquerez alors qu'il vous est possible de vous glisser par un espace restreint, sur le toit de I'ascenseur. De |3,
utilisez I'échelle pour poursuivre votre ascension et attaquez I'ennemi par surprise. Sortez a I'extérieur grace a I'énorme
cavité au bout du couloir de droite. Puis, en prenant bien soin d'activer le mode furtif, dirigez-vous jusqu'a la fenétre se
situant tout au bout de la passerelle métallique. Glissez-vous dans la piéce et interrogez 'homme sur place (aprés lui
avoir donné quelques baffes, cela va de soit). Reprenez votre route en grimpant vers le haut grace aux échafaudages.
Faites chuter les caisses sur vos ennemis puis mettez-leur une bonne raclée. Engagez-vous dans l'ouverture sur le mur
et poursuivez par la porte de droite, qu'il vous faudra crocheter avant de pouvoir I'emprunter. Contournez vos ennemis
puis utilisez I'ascenseur remplit de bombonnes de kéroséne. Hissez-vous a l'aide de votre grappin sur les ruines plus
haut, puis faites exploser les bombonnes. Attaquez vos adversaires (pour rajouter un effet supplémentaire a l'attaque,
balancez une grenade avant de frapper) et récupérez la clef sur I'un d'eux. Utilisez celle-ci dans la serrure de la double
porte pour poursuivre. Longez le long cheminement du couloir, puis faites céder la grille a I'aide de trois projectiles.
Rampez dans les conduits, et passez a coté des substances explosives avant de ressortir a I'air libre. Aprés un petit
coup de grappin (ah, celui-la qu'est-ce qu'on ferais sans ? ;) ), vous atteindrez une passerelle avec vue imprenable sur
les containers explosifs. Détruisez la fenétre avant de les faire sauter, puis occupez-vous des quelques lascars. Vous
trouverez ainsi une clef sur I'un d'entre eux. Utilisez-la pour déverrouiller la porte du couloir cité précédemment. Montez
les quelques marches puis passez par les conduits aprés avoir virer la grille bloquant l'issue. Neutralisez discrétement le
prochain garde que vous croiserez puis passez par le grillage endommagé. Usez a nouveau de votre grappin pour
poursuivre et passez inapergu en vous aidant des gros tuyaux. Introduisez-vous ensuite dans le batiment, montez le
long des échafauds, et faites céder les poutrelles. Nettoyez la zone de toute présence ennemie puis accrochez votre
grappin a I'hélicoptére pour continuer. Descendez les marches puis montez a la gouttiére non loin. Grace au cordage,
approchez de I'emplacement pour grappin et utilisez ce dernier afin d'atteindre I'autre c6té du grillage. Engagez le
combat contre I'homme en rouge pour en finir avec ce tableau.

L'ASILE D'ARKHAM

La zone étant sacrément bien gardée, ne tentez rien par la force et empruntez plutét I'échelle derriére vous. Poursuivez
le long du poste de surveillance et usez de votre cher grappin dés que cela s'avérera possible. Une fois parvenu dans la
bibliothéque, neutralisez les deux hommes armés sans vous faire repérer. Ressortez par la fenétre et laissez-vous
tomber vers les containers de déchets. Observez les deux hommes discuter, puis enclenchez I'alarme de voiture en
langant un projectile sur celle-ci, histoire d'attirer leur attention ailleurs que sur votre personne. Matez-les ensuite, en
commencant par celui possédant une mitrailleuse. Glissez-vous par I'une des deux fenétres du batiment en contrebas,
puis lisez la lettre prés du bureau, avant d'écouter les messages contenus sur le répondeur du combiné. Vous
apprendrez ainsi le code de la porte, a savoir, le 4563. Poursuivez, et passez devant les cellules. Arrivé vers la grille,
hissez-vous le long des tuyaux afin de passer par-dessus, puis grimpez sur le ddme de controle. Passez par la petite
grille, pour vous infiltrer a l'intérieur, puis neutralisez furtivement 'homme aux commandes. Actionnez l'interrupteur
luminescent et sortez pour mettre hors-jeu tout ce beau monde. Passez par la grille ouverte afin de trouver la seule
issue disponible. Empruntez-la (il faudra la crocheter au préalable) et avancez le long du couloir. Sortez et poursuivez
en longeant le mur sans vous préoccuper des ennemis pour le moment. Ouvrez la grille puis rampez dans I'étroit
passage afin d'accéder a l'autre cour. Grimpez sur la gouttiére pour atteindre la passerelle et longez les murs jusqu'a
avoir atteint le niveau du grillage. Suspendez-vous au dessus du vide grace au céble, et attendez que I'hnomme armé



passe au dessous de vous pour vous en débarrasser sans le moindre risque. Terminez le boulot en éliminant les deux
malfrats restant, puis faufilez-vous par la fenétre en vous aidant de la voiture garée juste en dessous. Ouvrez les deux
portes et passez au dessus du portail qui suit en vous aidant de la tuyauterie comme d'appui. Montez dans I'ascenseur,
cassez la grille au plafond, puis gagnez les hauteurs. Visez la boite de fusibles a I'aide d'un projectile puis escaladez
jusqu'au passage mural. Descendez les escaliers tout en poursuivant en direction du point que vous indique votre radar.
Sortez par la fenétre et utilisez les cables en bout de passerelle pour atteindre le batiment opposé. Une fois de plus,
utilisez la fenétre pour pénétrer a l'intérieur des murs. Ne prenez pas la premiére porte que vous rencontrerez, mais
poursuivez jusqu'a la seconde. Entrez dans les cuisines et, lorsque les gardes ne vous auront plus dans leur champ de
vision, allumez la gaziniére. Prenez alors quelques pas de recul et balancez un batarang vers la fuite de gaz pour tout
faire péter. Luttez ensuite contre I'ennemi, puis engagez-vous dans la remise pour poursuivre. Retrouvez l'air pur de
Gotham (par-la j'entends ressortez du batiment) et escaladez le long du grillage relié a I'échafaudage jusqu'a en
atteindre le sommet. Pour changer, engouffrez-vous dans l'issue que vous offre une nouvelle fenétre ouverte. Entrez,
utilisez le grappin pour vous hisser sur la tuyauterie, faites basculer le matériel scientifique en le touchant de front a
I'aide d'un projectile, puis enfin, assommez le garde alerté lorsque celui-ci passera en dessous de vous. Avancez vers
l'inconnu jusqu'a ce qu'un ennemi vous attaque. Allez parler a la fille prisonniére puis continuez. Sortez par la fenétre et
utilisez les tuyaux oranges pour avancer sur la droite, et enfin gagner le toit de I'immeuble. Déplacez la poulie cassée de
maniére a ce qu'elle pende dans le vide. Traversez le vide grace aux cables électriques, puis montez a la gouttiére (si la
gouttiere casse, montez alors sur le chateau d'eau afin de pouvoir utiliser le drapeau pour atteindre le balcon a I'aide du
grappin). Ouvrez la fenétre afin de pénétrer a l'intérieur. Attendez que les deux gardes passent puis visez le grenier d'un
batarang pour pouvoir atteindre les combles. Cassez les caisses du fond et laissez-vous tomber dans le trou afin de
pouvoir trouver la bombonne de gaz. Revenez Iégérement sur vos pas puis sortez au dehors. Longez les toits entourés
de barbelés, puis revenez sur le batiment précédent grace au grappin et a la poulie précédemment déplacée. Posez la
bombonne prés du chateau d'eau et reculez afin de démolir I'édifice d'un projectile. Une phase de baston débutera
alors. Une fois vos ennemis terrassés, partez actionner les 3 leviers de commandes au fond de la salle puis sortez par
l'issue grillagée de l'autre cdté. Avancez le long des couloirs, escaladez le grillage lorsque celui-ci se dressera devant
vous.

Coupez les fusibles au loin grace a votre gadget boomerang afin que votre ennemi, déboulant alors, s'électrocute
stupidement. Interrogez son comparse en fuite puis revenez en arriére jusqu'au digicode afin d'utiliser le code sagement
obtenu, a savoir : 5839. Descendez plus bas en faisant tout de méme attention a la (gigantesque) marche. Attaquez
I'hnomme prés des fusibles en le prenant par surprise et arrachez les deux cables restant juste apres. Corrigez les deux
hommes dans I'ascenseur, puis empruntez-le afin de monter plus haut. Sortez et dirigez-vous sur la droite pour mettre la
main sur un kit de soin. Partez ensuite sur la gauche. Lorsque vous entendrez les deux hommes s'entretenir, patientez
jusqu'a ce qu'ils vous tournent le dos pour poursuivre votre route. Ouvrez la petite grille et glissez-vous a l'intérieur de ce
nouveau passage. Progressez sans vous faire voir par le patrouilleur puis montez sur le sol ferme pour I'assommer par
derriére. Utilisez ensuite la commande "optique" sur la porte adossée au mur gauche, puis attendez que I'homme aille
jeter un coup d'oeil aux machines pour le prendre lui aussi par surprise. Poursuivez vers l'issue inexplorée, puis grimpez
aux caisses pour pouvoir atteindre une petite plate-forme plus haut. Accrochez-vous au tuyau qui vous aménera de
l'autre cbté de la salle sans prendre trop de risques, puis longez les murs en direction de la boite a fusibles. Faites
sauter cette derniére puis rendez-vous jusqu'au petit local couvert. Avancez jusqu'a rencontrer deux hommes qu'il vous
faudra castagner. Traversez la grande salle et grimpez a I'échelle, puis passez de I'autre coté pour ouvrir la grille. Brisez
les 3 caisses pour trouver un homme planqué a l'intérieur, ramassez la clef et ouvrez les grandes grilles. Ecoutez aux
portes puis planquez-vous derriere les bombonnes a droite de la porte. Eliminez les deux types venus vous traquer
dans le couloir (toujours par surprise bien sdr), puis décochez un batarang sur le préparateur de drogue afin d'éliminer
les deux derniers. Poursuivez toujours aussi prudemment car le moindre bruit révélerait votre présence a I'ennemi, réuni
en grand nombre dans cette zone. Montez les escaliers et usez a nouveau de votre grappin dans le coin de la salle.
Suspendez-vous au lustre et jetez un projectile sur les préparateurs. Lachez tout, puis éliminez I'ennemi. Ouvrez la
vanne au milieu de la piéce et engouffrez-vous dans les égouts. Prenez a gauche au premier croisement pour vous
enfoncer dans les canalisations. Sautez sur le coté vers les caisses, a gauche. Contournez le batiment jusqu'a pouvoir
jouer a "I'me balance sur le lustre". Cassez les planches bouchant I'entrée des canalisations suivantes puis, empruntez
ce nouveau passage. A la sortie, passez par-dessus les grilles a droite puis empruntez I'échelle. Remontez par le
poteau juste en dessous et un peu plus loin, laissez vous tomber sur le gardien des lieux. Tournez les deux valves, et
une fois de plus, partez faire un tour dans les égouts. Traversez la zone en planant au dessus du vide, ainsi qu'en vous
aidant des 3 chaines, puis continuez. Ecoutez a la grande porte grise puis partez vers le fond du couloir. Nettoyez
I'étagére de gauche afin de trouver un passage dans le mur, passage que bien entendu, vous emprunterez. Partez vers
la droite et pénétrez dans la nouvelle piéce aprés avoir fait sauter la grille. Piratez le PC contrélant le courant électrique.
Combattez les ennemis désemparés puis empruntez la double porte métallique. Avancez le long du couloir, faites fuir
les ennemis puis tournez a gauche avant I'ascenseur. Les marches de I'escalier étant brisées, utilisez le grappin pour



vous hisser jusqu'au sommet de la pieéce. Vos ennemis prendront a nouveau la fuite et vous devrez une nouvelle fois les
rattraper par la voie conventionnelle (pour un homme chauve-souris du moins), a savoir la tuyauterie du plafond. Un peu
plus tard, faites sauter les fusibles et poursuivez par la grille nouvellement ouverte. Combattez les 3 zozos
psychopathes puis brisez les caisses a droite pour pouvoir poursuivre. Montez le long de I'échelle pour baisser le levier
de commandes puis redescendez. Utilisez le nouvel emplacement pour grappin afin de monter toujours plus haut.
Prenez ensuite a droite, et empruntez la grille. Laissez-vous chuter dans le vide au sol. Vous tomberez alors dans un
piege tendu par le professeur. Les murs se refermant sur vous, brisez les caisses pour découvrir une issue qu'il vous
faudra emprunter au plus vite pour survivre. Montez a nouveau dans la piece suivante. Prenez alors a droite et
contournez les vitraux par la gauche afin de trouver une ouverture. Usez de votre grappin pour vous suspendre et
surprendre le type armé. S'engage alors une lutte sans merci contre I'infame épouvantail et ses sous-fifres.

Mettez-leur une bonne rouste (I'épouvantail n'est pas vraiment du genre baléze au corps-a-corps) puis poursuivez par
l'issue de derriére. Suspendez-vous au lustre et tirez vers vous I'hnomme cravaté.

ADIOS ARKHAM

Traquée par les forces spéciales de la police de Gotham, notre amie la chauve-souris devra faire preuve d'une extréme
discrétion lors de sa fuite. Un faux pas et c'est une véritable rafale de balles qui s'abattra sur lui dans ce niveau...
Avancez, et prenez a droite a l'intersection. D'un coup de batarang, brisez la vitre percée, puis envolez-vous grace au
grappin. Depuis la petite plate-forme que vous gagnerez, planez jusqu'a la fenétre de I'immeuble d'en face (vous verrez
c'est la seule ouverte de ce cbté). En progressant le long du couloir et en vous orientant vers la gauche, vous trouverez
une porte en bois. Derriére celle-ci, se trouve une échelle qu'il vous faudra escalader. Une nouvelle fois, il vous faudra
briser une fenétre afin de pouvoir poursuivre cété fagcade de I'immeuble. Atteignez le deuxiéme balconnet puis utilisez la
goulttiére pour atteindre sans risques le niveau inférieur. Glissez-vous par la fenétre ouverte un peu plus a gauche afin
de regagner l'intérieur. Prenez par la gauche, puis arrivé a la derniére salle, dépéchez-vous de sortir par la fenétre avant
que les forces armées n'enfoncent la porte grise du fond et vous tirent comme un lapin. Attendez que les policiers
sortent de la piéce, puis commencez a vous hisser sur la gauche, grace au tuyau, et en prenant garde de ne jamais
entrer dans la lumiére des projecteurs de la police. Trouvez la gouttiére et grimpez dessus. Longez les murs qui suivent
en vous collant a la paroi. Stoppez net lorsque le garde surveille a la fenétre, et attendez qu'il regoive I'ordre de partir
pour continuer votre route. Prenez la voie de gauche, vous déclencherez ainsi un point de contrble. Brisez la vitre d'un
projectile puis passez par l'ouverture nouvellement créée en vous aidant du lustre et de votre cape planante. Avancez le
long du couloir et faites exploser I'extincteur. La fumée qui s'en dégagera aveuglera alors la patrouille en fonction.
Dégagez l'issue droit devant vous, puis poursuivez. Enfin, sortez pour finir.

SAUVER RACHEL

De nouveau, vous vous retrouvez au volant du solide véhicule tout-terrain de Batman. Dans la premiére phase, il vous
faudra boucler un parcours avant la fin du temps imparti. Appliquez-vous donc a rouler aussi vite que votre véhicule
vous le permet, et usez sans compter du turbo. Lors de la deuxiéme phase, roulez en évitant les projecteurs des
hélicopteres. Si ces derniers venaient a vous prendre en chasse, échappez-vous au plus vite du cercle de lumiére en
actionnant votre turbo. Pensez a bien prendre les recharges afin de ne pas tomber en rade de ce précieux atout. Dans
la troisiéme partie, détruisez 12 véhicules de police et semez ces derniers en moins de 2 minutes et 50 secondes. Enfin
pour la derniére ligne droite (si je puis dire car la route qui suit est pleine de virages), appliquez-vous a rentrer avant que
la barre de vie de Rachel n'atteigne son seuil critique. Prenez garde a ne pas percuter les civils (ou de raper contre les
murs) pour ne pas endommager votre véhicule car si votre voyant armure atteint 0, la balade sera terminée pour vous.

LE MANOIR DE WAYNE

Y a pas a dire, Batman sans sa cape et tout le tintouin ¢a le fait beaucoup moins... Néanmoins, oubliez I'aspect
esthétique et battez-vous en costard contre les ninjas envoyés par votre ex mentor. Lorsque celui-ci prendra la fuite,
suivez-le au travers du dédale de couloirs. Occupez-vous ensuite des deux autres hommes de main, puis passez par la
porte qui vient de s'ouvrir. Prés des débris encerclés par les flammes, cassez les planches sur le c6té afin de pouvoir
vous glisser dans la faille pour progresser. Avancez tout au bout de la piéce suivante et faites basculer le vase dans la
fenétre afin d'éviter I'accumulation des fumées toxiques. Grimpez ensuite au poteau droit, longez les murs, puis, en
vous aidant du lustre, passez sur le balcon opposé de quelques sauts périlleux. Dans la bibliothéque, faufilez-vous entre
les étageres pour monter a I'échelle. Déplacez-vous ensuite jusqu'au vase ancien, et faites-le tomber. Affrontez alors
vos adversaires, puis partez par l'issue légérement embrasée. Ouvrez la porte au bout du couloir. Prenez également la
suivante. Au fond, vers les étagéres, actionnez le mécanisme dissimulé afin de gagner une piéce secréte, ou vous



obtiendrez quelques items dont les trés avantageux batarangs. Revenez sur vos pas, tirez sur le lustre en flamme, puis
grimpez a la chaine pour pouvoir atteindre le vase d'un autre projectile. Sautez sur le balcon une fois I'espace libéré,
puis prenez a droite. Ouvrez la porte et laissez-vous tomber par le trou dans le sol. Neutralisez le ninja qui fonce pour
vous attaquer et poursuivez tout droit pour sauter par-dessus les décombres. Aprés avoir fait un brin de causette avec
Morgan Freeman, passez dans la piéce suivante. Réglez leur compte aux deux ninjas, puis cassez la fenétre grace aux
batarangs. Repérez I'échelle et frappez-la par la droite. Celle-ci se déplacera alors et deviendra utilisable. Grimpez sur
les bibliothéques a I'aide de ce nouvel appui. Faites un bond sur le balcon, puis contournez la salle afin de vous rendre
sur les bibliotheques opposées (avec un double saut). Passez ensuite par la fenétre brisée. Ouvrez les portes rouges
marbre, poursuivez par la droite, et enfin, faites tomber le vase ancien afin de sauver votre complice. Revenez sur vos
pas et avancez tout droit vers la salle ou d'autres ennemis font alors leur apparition. Arrivé vers le feu, cassez les deux
lampes au plafond afin d'enclencher le systéme anti-incendie. Avancez et ouvrez les portes pour trouver Alfred.

CHAQOS DANS L'ILE LE PONT

Montez a I'échelle entourée par des grilles, puis d'un bond, rejoignez le cordage métallique pour vous y accrocher.
Hissez-vous sur la passerelle juste derriére, et utilisez I'élévateur pour vous amener vers le haut. Trouvez I'épouvantail,
puis une fois Batman gentiment renvoyé, tuez les 3 hommes avant de récupérer la clef de voiture prés des voitures
enflammées. Utilisez alors la voiture a proximité pour faire sauter le camion citerne, puis empruntez I'échelle a gauche.
Utilisez le grappin en face. Traversez le vide vers les flammes, grace a la poutrelle. Vous retrouvez alors votre vieil ami.
Une fois celui-ci parti, brisez la baie vitrée et éclipsez-vous grace au grappin.

LES VOIES DU MONORAIL

Ouvrez la premiére porte, crochetez la deuxiéme, puis continuez vers vos ennemis. Ces |laches feront alors sauter la
passerelle, vous empéchant de les rejoindre par la voie la plus simple. Utilisez donc les points d'accroche sur le plafond
pour vous rendre sur la berge opposée (le grappin doit étre utilisé lorsque la premiére rampe lache). Envoyez valser les
planches retenant l'issue, puis empruntez la nouvelle porte. Ecoutez a la porte, puis glissez-vous dans le conduit. Aprés
s'étre laissé tomber sur la passerelle, faites lacher la grille de soutien a l'aide de 3 batarangs. Sautez dessus. Avancez
lentement et avec grande prudence sur la poutrelle de gauche, et retournez-vous une fois arrivé au bout. En faisant une
nouvelle fois appel a vos projectiles, faites lacher le ponton du dessus, et attaquez vos adversaires alors étourdis.
Actionnez ensuite l'interrupteur a distance a l'aide d'un batarang afin de faire venir une chaine vers vous. Accrochez-
vous a celle-ci puis ré-enclenchez l'interrupteur pour vous approcher de la nacelle suivante. Continuez en direction des
rails et engagez le combat avec les nombreux ennemis qui se dresseront face a vous. Rejoignez Rachel pour atteindre
le prochain point de contrdle. D'ici, prenez votre élan, et sautez dans le vide afin de planer vers la plate-forme en face
de vous. Pivotez ensuite vers la gauche pour vous suspendre au point d'ancrage, grace au grappin. Brisez les planches,
puis laissez-vous tomber a l'intérieur du batiment. Tuez les 3 hommes qui viendront vous chercher des noises, passez
par la fenétre ouverte, puis grimpez le long de la gouttiére. Toujours en planant, tentez d'atteindre les toits, et brisez la
trappe pour vous y engouffrer. Avancez vers les rames du monorail pour finir.

EN ROUTE POUR GOTHAM

Tuez les ninjas, puis avancez pour emprunter la porte non loin. Passez par le hangar, et détruisez tous les obstacles qui
vous empécheront d'avancer. Contournez le prochain block du monorail en longeant les murs sur I'un des cotés, puis
ouvrez les portes de l'autre cbté afin d'en atteindre le plafond. Poursuivez par les toits et prenez la derniére issue. Vous
atteindrez alors le premier point de contréle du niveau. En passant par les grilles au sous-sol, vous ne tarderez pas a
rencontrer un ennemi faisant sa ronde. Celui-ci étant armé, attaquez-le par surprise. Avancez et séparez l'attelage entre
les deux wagons a l'aide de deux projectiles. Interrogez vos ennemis puis rentrez le code 1942 au prochain digicode. A
présent dépourvue de tout danger, ouvrez la porte pour poursuivre. Tuez I'ennemi, et passez par la trappe. Progressez
sur les toits tout en évitant les rampes sur les cétés, puis laissez-vous tomber entre les deux derniers wagons afin de
pouvoir emprunter la porte suivante. Passez ensuite par la gauche en vous hissant le long du poteau, pour traverser
cette nouvelle zone sans vous faire repérer. Au bout, montez a I'échelle et partez effrayer vos ennemis en brisant les
soutiens métalliques. Défiez ensuite vos adversaires puis passez par la trappe. Poursuivez jusqu'a la grille et remontez
a l'intérieur. Dirigez-vous alors vers l'arriére. Aprés une petite bagarre gentillette avec votre mentor et deux de ses
hommes, utilisez le grappin pour rejoindre le wagon fuyant, puis ouvrez la porte. Au dehors, passez par les toits.
Laissez-vous tomber sur la derniére plate-forme. Votre mentor vous attend une nouvelle fois. Commencez par le
désarmer de son dangereux sabre (un fumigene peut alors s'avérer utile), puis venez-en a bout au corps-a-corps. Le
combat terminé, enclenchez rapidement votre grappin pour ainsi échapper a la collision du monorail.



EIBONUS DE FIN

Une fois le jeu terminé dans n'importe quelle difficulté, vous débloquerez deux missions Batmobile, toutes les
cinématiques et interviews ainsi que la Galerie.



Batman Vengeance

© Ubisoft 200

-+ \|\/ OPF

L'enveloppe A

Lorsque vous vous trouvez sur les toits a la recherche de Mary, utilisez le grappin pour rejoindre le toit ou se trouve la
jeune femme et assomez le clown blanc. Sautez sur le toit suivant avec le balcon et entrez dans le batiment. Vous
verrez un malfrat courir dans le couloir. Suivez-le et sautez du toit comme lui. Descendez jusqu'au dernier rebord et
prenez a gauche. L'icone du grappin s'allumera. Entrez dans la porte pour prendre l'enveloppe.

L'enveloppe B

Cette enveloppe se trouve dans le niveau du pont. Assomez le premier voyou. vous devriez maintenant voir I'enveloppe
briller sur votre gauche. Montez I'échelle et sautez par dessus la caisse pour atterrir sur une autre caisse. Il ne vous
reste plus qu'a planer vers I'enveloppe.

L'enveloppe C

Dés le début du niveau "Plant Electrocution 2", glissez dans le second trou et planez jusqu'en bas. Vous verrez un
passage éclairé, faufilez-vous a l'intérieur et ramassez les objets que vous y trouverez. Remontez a I'aide du grappin et
sortez du trou. Continuez la glissade. Allez ouvrir la porte a c6té de la plante derriére la vitre avec la clé que vous avez
pris dans le trou. Occupez-vous de I'ennemi et prenez I'enveloppe marquée C. Une fois que vous aurez terminé le jeu,
vous pourrez alors activez le cheat pour avoir toutes les armes et les munitions illimitées.

L'enveloppe D

Dans le niveau de poursuite avec la police, dans la cage d'ascenseur, allez tout en bas et passez sur la plate-forme.
Attendez que I'ascenseur remonte. Descendez et cassez le panneau de contréle avec un batarang pour ouvrir la porte
derriére. Attendez le bon moment pour y entrer. Vous y trouverez la clé secréete 2. Sortez de la piéce et montez avec
I'ascenseur. Vous pourrez alors ouvrir la porte qui était fermé avant. A l'intérieur se trouve I'enveloppe D. Récupérez-la
et une fois le jeu terminé, vous pourrez bénéficier d'une jauge de mouvements spéciaux toujours pleine.

L'enveloppe E

Dans le niveau de l'usine a gaz, vous arriverez dans une piece avec plusieurs ennemis. Occupez-vous d'eux puis
regardez en bas. Vous verrez un passage avec des caisses qui flottent dans le produit vert. Sautez sur la premiere et
continuez sur les suivantes. Vous trouverez au bout du chemin I'enveloppe E. Récupérez-la et une fois le jeu terminé,
vous pourrez bénéficier de I'énergie infinie.
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& CHEAT MODE

Effectuez ces manipulations sur le menu principal. A chaque fois, vous entendrez un son qui confirmera que le code a

bien fonctionné.

Tous les cheats

LR LR,

Batarangs électric illimités

X, XY, Y

L, R, B, Blanc, L

MOTS DE PASSE

Niveau 2 :
Niveau 3 :
Niveau 4 :
Niveau 5 :
Niveau 6 :
Niveau 7 :
Niveau 8 :
Niveau 9 :

Niveau 10 :
Niveau 11 :
Niveau 12 :
Niveau 13 :
Niveau 14 :
Niveau 15 :

GOTHAM
BATMAN
BRUCE
WAYNE
ROBI N
DRAKE
BULLOCK
GRAYSON
KYLE
BATARANG
GORDON
CATWOVAN
BATA RL
ALFRED



Battle Engine Aquila

© Infogrames / Lost Toys

Sron
EXCHEAT CODES

Lancez une nouvelle partie et entrez I'un des codes suivants en guise de noms (vous pouvez entrer plusieurs codes a la
suite, par exemple en tapant |IEVAH!B4K42)

105770Y2 Tous les bonus
I EVAH! Choix du niveau
B4K42 God Mode


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00010828-battle-engine-aquila.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-6957-0-1-0-1-0-battle-engine-aquila.htm

Battlefield 2 : Modern Combat

© Electronic Arts / Dice 2005

+ DINFOS m ACHETER
EITOUTES LES ARMES

Pendant une partie solo maintenez Blanc + Noir et faites rapidemment Droite, Droite, Bas, Haut, Gauche, Gauche.
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Battlestar Galactica

© Universal Interactive / Warthog 2003

+ DINFOS m ACHETER
EYEXTRAITS DE LA MINI-SERIE

Faites les manipulations suivantes dans le menu des Extras pour débloquer différents extraits de la mini-série :

- gauche, haut, gauche, gauche, bas, gauche, haut, bas
- haut, haut, bas, bas, droite, haut, droite, bas

- droite, droite, bas, bas, gauche, gauche, haut, haut

- bas, bas, bas, bas, gauche, gauche, gauche, gauche
- haut, haut, haut, bas, bas, bas, gauche, droite

- haut, gauche, haut, droite, haut, gauche, haut, droite

- droite, droite, droite, droite, bas, bas, gauche, gauche
- droite, droite, haut, haut, gauche, gauche, haut, haut

& CHEAT MODE

Invincibilité
Terminez la mission 9 en mode de difficulté expert

Missiles illimités
Achevez la mission 2 en mode de difficulté expert
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Beat Down : Fists of Vengeance

© Capcom 2005

+ DINFOS m ACHETER
EIBONUS DE FIN

Conserver son argent et sa blacklist
Terminez le jeu.

Voir les cinématiques
Terminez le jeu avec les 5 personnages.

Chester comme allié
Terminez le mode Story et battez Chester.

Bonus divers
Terminez le jeu avec tous les rangs possibles.

NOUVEAUX ALLIES

Gina
A la mission 4, aprés avoir battu les gangsters de Zanetti, descendez dans les caves a l'arriére de I'entrep6t et vous
aurez une séquence avec Gina. Parlez-lui pour qu'elle vous rejoigne.

Jason G
Au chapitre 4, rendez-vous a la station service et éliminez les trois gangsters. Aprés la séquence avec Jason G,

remportez le combat qui suit pour faire de Jason G un allié.

Lola
Eliminez un des 5 "Fatima Saints" au chapitre 2, puis allez au poste de police et sauvez Lola pour qu'elle vous rejoigne.

Raven
Au chapitre 4, dirigez-vous vers Southside Park et battez Raven pour en faire un allié.

EITENUES SPECIALES

Terminez les missions annexes a 100% et complétez entierement la Blacklist pour débloquer les nouveaux costumes.
Pour les autres tenues, vous devrez parlez a certains personnages précis dans le jeu.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00014082-beat-down-fists-of-vengeance.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10397-0-1-0-1-0-beat-down-fists-of-vengeance.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400014082&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1740490%2FBeatdown-Fists-of-Vengeance-Jeu-Xbox%3Foref%3De00cacc6-0ad4-51da-7d36-15cc8c5537cc%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Begond Good & Evil

Ubisoft / Ubisoft Montpellier 2004

4 SOLUTION COMP

Note

Vous trouverez ici le cheminement principal du jeu suivi par les quétes annexes vous permettant de récupérer les perles
manquantes. La longue quéte du recensement de la faune d'Hillys est incluse dans la solution, mais vous trouverez un
récapitulatif a la fin avec I'emplacement des animaux.

Le refuge du phare sud

Le jeu commence sur les chapeaux de roue avec une attaque DomZ. Les extraterrestres prennent possession des
enfants de I'orphelinat de Jade. Frappez les huit créatures pour libérer les bambins. Jade sera alors capturé par une
grosse tentacule et emmené dans la grotte plus bas. Immobilisée, la balle ne pourra qu'attendre I'arrivée de son oncle
Pey'j pour se remettre au combat. Chargez votre baton Dai-Jo puis libérez sa puissance pour vous défaire de la petite
prison et foncez vers la tentacule pour frapper son oeil. Lorsque vous l'aurez touché une ou deux fois, la créature se
protégera. Chargez de nouveau votre arme et détruisez sa protection puis frappez encore I'oeil. Tout en prenant soin
d'éviter son rayon laser ainsi que les DomZ qui arrivent, recommencez plusieurs fois cette manipulation pour venir a
bout de la créature. Vous gagnerez alors votre premiére perle ! Trés appréciées par Mammago, ces perles sont tres
utiles pour avancer dans le jeu. Ne les négligez pas. Apres le combat, les sections Alpha arrivent enfin... Montez par
I'ascenseur et observez la cinématique. Jade s'évanouit...

A son réveil, vous entendez parler d'un reportage photo qui vous demande de recenser toutes les espéces animales de
la planéte. Prenez votre appareil photo et mettez-vous directement a I'ouvrage pour gagner un peu d'argent. Dans
l'orphelinat méme, vous pouvez prendre l'insecte (Adalia Octopunctata), ainsi que les enfants (Homo Sapiens et Capra
Sapiens) et le chien (Canis Canis). En frappant le barril & c6té du frigo, vous pourrez aussi prendre une mouche en
photo (Musca Sacrophagia). Tout en haut du phare, vous verrez une sorte de loutre courir sur le toit, mais vous ne
pourrez la photographier que bien plus tard dans I'aventure. Par contre, la vue se préte particulierement bien pour
prendre un cliché des goélands (Larus Albus). Redescendez en bas du phare et avant de sortir, n'oubliez pas de
récupérer les Starkos qui trainent (sur un lit, sur le comptoir et dans le frigo) ainsi que I'AP1 dans la salle de bains. A
I'extérieur du phare, continuez avec votre appareil pour immortaliser un tatou des champs (Priodontes Campestris) puis
approchez-vous de l'appareil qui clignote. Suivez-le dans le hangar puis dans I'atelier de Pey'j. Entre temps, vous aurez
noté que votre facture d'électricité a pu étre payée et que le bouclier est donc rétabli, vous protégeant des Vorax qui
roédaient dans le coin. En sortant lorsque le bouclier n'est pas activé, vous pouvez prendre un Vorax en photo, mais ce
n'est pas indispensable puisque vous retrouverez ces créatures plus loin dans le jeu.

Dans l'atelier, Pey'j est en train de réparer le lecteur de Mdisk. Pour le tester, prenez justement le nouveau disque de
mission et insérez-le dans le lecteur. Lisez et écoutez les informations de missions qu'il contient. Pey'j ne semble pas
chaud pour effectuer cette mission, mais vous avez besoin d'argent pour garder l'orphelinat, donc vous ne pouvez
décliner l'offre. Regardez le message des sections Alpa puis suivez Pey'j dans le hangar. Vous pouvez le prendre en
photo (Sus Sapiens) maintenant pour compléter votre pellicule et recevoir un zoom ou attendre plus tard pour un cliché
plus flatteur. Vous pouvez aussi coucher les poissons sur pellicule (Dipneustes Trilineatus). Parlez a votre oncle puis
poussez le générateur comme il vous le demande. Désormais, vos prochaines pellicules terminées vous rapporteront
des perles.

L'hovercraft est désormais en état de marche. Ca vous dit d'explorer les eaux d'Hillys ? Avant de partir, pensez a
récupérer les P-O-D et les capsules de Boost qui prennent la poussiére sur I'établi. Filez ensuite droit vers le garage de
Mammago.
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Mammago Dépannage Service

Malheureusement, les raffistolages de Pey'j sur I'Hovercraft ne suffisent pas a I'amener jusqu'au garage Mammago. Une
dépanneuse se propose de venir vous chercher. Bienvenue chez Mammago ! Tous les articles en vente vous
permettront d'améliorer I'hovercraft, et la seule monnaie acceptée ici est constituée de perles. Parlez a Issam derriére le
comptoir aprés l'avoir pris en photo (Rhinoceros Sapiens). Entrez dans la boutique, et parlez a Hailé. Il vous expliquera
comment dépenser vos précieuses perles. Achetez le moteur Speedcraft. Il vous en coltera 1 perle. Ca tombe bien,
c'est exactement la somme que vous avez sur vous. Vous pouvez aussi dépenser quelques unités dans les distributeurs
du magasin pour obtenir des Starkos, des boites de K-Bups, ou prendre des impluseurs. Votre hovercraft est prét, vous
pouvez quitter le garage.

La premiére attaque DomZ

Sit6t quitté le garage, un monstre DomZ fait une percée dans les boucliers. Prenez la créature en photo (Teratosaurus
Imperator). Suivez-la ensuite en la mitraillant et en évitant les obstacles qu'elle laisse derriere elle. Vous en viendrez
rapidement a bout ce qui vous donne la perle 2. Sortez votre boussole et prenez la direction de I'flot noir. En chemin,
vous recevrez probablement des mails. Lisez-les. Vous pouvez aussi photographier des Rascax bleus (Rascax
Caeruleus) juste avant de traverser le canal principal.

L'Tlot noir

Accostez au quai de I'lot et parlez a I'homme qui vous attend. Je ne le répéterais pas a chaque fois, mais lui aussi peut
étre pris en photo. Il vous donne votre ordre de mission. Il s'agit de trouver puis de photographier un couple de monstres
DomZ qui se terre au fond de I'llot. Entrez dans la grotte et prenez a gauche. Dans cette salle, vous remarquez deux
interrupteurs au sol. Montez sur I'un d'eux et demandez a Pey'j de se tenir sur I'autre afin d'ouvrir la grande porte.
Continuez vers la vieille mine. Votre oncle veut vous montrer sa nouvelle invention : ses bottes a propulseur intégré.
Pas toujours au point, elles peuvent quand méme lui servir pour sauter plus haut et retomber avec fracas sur le sol
provoquant une puissante secousse. Pour déclencher cette attaque spéciale, appuyez sur la touche indiquée sur
I'écran. L'occasion d'utiliser cette invention ne tarde d'ailleurs pas. Placez Jade sur le gros carré enfoncé et demandez a
Pey'j de sauter sur l'autre. Cela propulsera la jeune femme a I'étage supérieur. Aidez ensuite le cochon a monter en
tournant I'engrenage prés de la passerelle. Prenez une photo du plan d'évacuation. Vous l'aurez ainsi dans votre
inventaire et pourrez donc y jeter un coup d'oeil lorsque vous vous perdrez. Vous arrivez dans une sorte de plante rouge
que vous pouvez bien sir prendre en photo (Lycoperdon Fugiferus). Placez-vous prés de la plante de fagon a ce qu'elle
soit entre vous et les caisses de dynamite. Demandez a Pey'j de faire une attaque Jet Boot pour faire sortir I'animal de
terre, et envoyez-le vers les caisses pour les détruire. Répétez cela pour les autres caisses. Dans la petite grotte, vous
trouverez de quoi vous restaurer ainsi qu'un boost. Le passage est ensuite barré par une anémone mutante. Prenez un
cliché (Anemonia Mutabilis) puis frappez-la pour qu'elle se rétracte. Au passage, notez qu'a chaque coup I'animal libére
des cristaux de materia qui vous rapportent un peu d'argent. Une grille vous empéche d'aller vers la gauche mais
comme le dit si bien Pey'j, la mine doit sGrement contenir le matériel nécessaire a votre progression. Continuez vers le
chariot. Comme tout a I'heure, faites exploser la dynamite en vous servant de I'animal. Cela permet de baisser une
passerelle. Avant de monter sur celle-ci, frappez les cristaux au mur pour gagner un peu d'argent. En haut de la plate-
forme, vous remarquez des lucioles. Sortez votre appareil (Lampyris Campestris). Un monstre sort brusquement du
plancher. Prenez-une photo souvenir (Crochax Velox) avant de le battre. Servez-vous de I'engrenage pour abaisser un
conduit, puis poussez le chariot juste en dessous pour monter et continuez vers le boyau secondaire.

Cette section est remplie de plusieurs bestioles que vous pouvez bien sir prendre en photo avant de les combattre (
Cyanea Urtica, Pelagia Pachydermis). Une fois que ce sera plus calme, vous pourrez aussi prendre un cliché des
tentacules sur le murs (Alicia Splendens). Continuez droit devant. Faites monter chaque personnage sur un interrupteur
pour ouvrir la porte puis avancez. Vous retombez dans la mine, dans un local a outils plus précisément. Fouillez toutes
les armoires pour trouver une pince qui sera bien utile Pey'j. Cette salle referme aussi un distributeur et un lecteur de
Mdisk pour sauvegarder. Grace a son nouvel outil, Pey'j pourra rapidement venir a bout de la grille qui vous retient
prisonniers dans cette piéce. Suivez le couloir jusqu'a arriver sur un sol spongieux. Prenez une photo du sol (Spongus
Gluanteus). Au fond de la grotte, un mollusque sort furtivement de sa coquille. Il n'est cela dit pas assez rapide pour
échapper a vos talents de photographe (Helix Rupestris). Remontez et grimpez dans le petit passage juste aprés le plan
d'évacuation pour atteindre le boyau secondaire. Si le coeur vous en dit, vous pouvez encore battre les monstres sinon,
prenez tout de suite a gauche et descendez jusqu'a la grille.



Avant de l'ouvrir, revenez jusqu'a I'entrée de la mine et avancez dans la salle inondée. Montez dans le tuyau pour
déboucher sur une petite pieéce ou des créatures inoffensives ne demandent qu'a étre photographiées (Astacus Erectus
Malheureusement, Pey'j ne peut vous suivre. A vous de trouver un moyen de le faire passer. Montez au niveau du
chariot et poussez celui-ci au bout du rail. Revenez au niveau de la plante et en combinant I'attaque Turbo Jet de votre
oncle et un bon coup de baton, vous parviendrez a faire exploser la dynamite et a faire descendre une passerelle. Pey'j
vous rejoint, mais il est suivi par trois crochax. Tuez tout ce beau monde puis revenez sur la passerelle. Entrez dans la
petite grotte dans la paroi et prenez une photo de I'animal au fond (Amoeba Polypodia). Revenez et servez-vous du
balancier et de la super attaque de Pey'j pour passer de l'autre coté de la grosse porte. Sauvegardez si vous le
souhaitez, mais appuyez surtout sur l'interrupteur pour ouvrir la porte a votre oncle. Dans cette petite salle, montez sur
la caisse dans le coin et donnez un coup de pied au disjoncteur pour couper les lumiéres. Un animal apparaitra alors au
plafond, a vous de le prendre en photo (Planaria Rupestris). Coupez ensuite le métal de la grille puis continuez votre
chemin.

Des votre arrivée, sortez votre appareil et shootez le coquillage qui flotte au loin (Nautilus Fluoreus). Avancez un peu.
Jade marche alors sur un petit animal qui provoque l'arrivée de plus grosses bestioles. Vite, un petit cliché (Palinurus
Rupestris) avant de se mettre au combat. Pendant la bataille, assurez-vous d'utiliser I'attaque de Pey'j pour envoyer un
animal contre la plate-forme et ainsi la faire tomber. Vous pouvez aussi les envoyer contre les cristaux de materia pour
gagner un peu d'argent. Montez sur la plate-forme ou des cristaux et un lecteur Mdisk vous attendent puis utilisez
I'engrenage pour abaissez la plate-forme. Montez sur celle-ci. Achetez ce que vous souhaitez dans le distributeur puis
frayez-vous un chemin a travers les anémones. Pour la toute derniére, celle qui bloque le chemin, frappez-la a plusieurs
reprises puis demandez a Pey'j de I'écraser complétement. La voie est libre pour arriver tout au fond de la grotte, la ou
on vous a demandé de prendre un cliché. Visez les deux monstres et appuyez sur le bouton au moment précis ou les
deux sont visibles a I'écran. Envoyez la photo a Castellac. Dés lors, les choses se gatent. Les deux monstres n'étaient
en réalité que les deux yeux d'un monstre plus gros ! Il va falloir passer a I'action. Mais avant, une petite photo de la
bestiole s'impose (Pterolimax Gigantea). Lancez une attaque Turbo Boots avec Pey'j lorsque le monstre sort sa téte
d'un trou, puis sans perdre une seconde, frappez-le avec le baton de Jade. Recommencez cela plusieurs fois en tuant
aussi les autres bestioles qui apparaissent. Au bout d'un moment, le gros monstre va se mettre a survoler la zone en
crachant de la fumée toxique. Esquivez en courant puis attendez qu'il rentre dans son trou pour recommencer a le
frapper (d'abord Pey'j puis Jade). Une fois mort, il lachera la perle 10. Votre contact arrive et leve le voile sur cette
mission et sur ce qui se trame sur Hillys. Il vous propose de rejoindre la résistance pour mettre un terme aux actions des
sections Alpha. Prenez votre hovercraft et rendez-vous dans le quartier piéton de la cité.

Le groupe IRIS

Trouvez le quartier piéton de la ville. Dans les rues de la cité, vous pourrez prendre quelques photos des habitants, et
notamment des espéces animales que vous ne possédez pas encore (Walrus Sapiens, Aquilus Sapiens). Les deux
commerces ouverts vous permettent de faire quelques achats. Pensez surtout a prendre la perle 14 a Nouri. La
vendeuse propose aussi un AP1. N'hésitez pas a 'acheter et a le préter a Pey'j qui en aura bien besoin. L'autre magasin
vous propose de vous abonner a deux magazines. Acceptez si vous le voulez. Vous aurez alors réguliérement des
mails d'information a lire. Trouvez enfin I'Akuda bar ou vous attend votre contact pour entrer dans le réseau IRIS. Avant
de le chercher, quelques photos s'imposent (Taurus Sapiens, Charcharodon Sapiens).

A I'Akuda Bar, parlez a Francis prés de la table de jeu. Il vous propose de jouer contre lui. Il pariera sa perle fétiche. Si
vous remportez la partie, la perle 5 est a vous. Approchez-vous du groupe a la table. Remarquez que Rufus cache un
code dés que vous arrivez. Essayez de le lire avant qu'il ne mette sa main dessus puis parlez-lui. Montez ensuite a
I'étage et entrez le code que vous avez mémorisé pour ouvrir la porte 2. Dans cette piéce, vous trouverez des Boost
ainsi que la perle 6. Toujours a I'étage, parlez a "Belles Mirettes", votre contact. Il peut vous faire gagner un peu d'argent
en jouant au bonneteau. Faites-le si vous étes en manque de crédit, sinon donnez-lui directement le mot de passe
d'IRIS. Il cache un ticket sous un bol puis mélange le tout. Ne quittez pas le bol des yeux pour ensuite pouvoir le
montrer a Belles Mirettes. Il vous remet le code d'accés de la piéce 3. Entrez et plaquez-vous contre I'armoire. C'est en
réalité un passage secret qui conduit tout droit au QG de IRIS. Ecoutez tout ce qui se dit lors de la réunion (on vous
remet un city pass) puis parlez a vos trois nouveaux amis. Récupérez aussi le Mdisk (vous pouvez le lire ici) avant de
repartir pour le quartier piéton.

Grace a votre city pass, vous pouvez désormais passer outre les contréles Alpha. Rendez-vous prés de la boutique de
Nouri puis montez vers la fontaine. Empruntez le passage sous I'enseigne lumineuse. Vous étes alors dans la boutique
de Ming Tzu. Remarquez son petit aquarium. Superbe poisson, non ? Ne résistez pas a la tentation de prendre une



photo (Koi Kumonryu). Parlez & Ming Tzu de IRIS et suivez-le dans sa réserve. Il vous remet des Mdisks dans d'anciens
bulletins d'information du groupe. Il vous propose également un abonnement pour recevoir les nouvelles directement
par mail. Acceptez puisque cette offre est gratuite. Faites ensuite quelques courses dans la boutique. Il y a ici des objets
trés intéressants. Privilégiez la perle 15, le détecteur de perles et le détecteur d'animaux. Les autres objets sont
également fort utiles, aussi je vous conseille de retourner a I'Akuda Bar pour jouer avec Francis ou Belles Mirettes afin
de vous refaire une santé financiére et acheter tout ce que Ming-Tzu a a vendre (Super attaque renforcée, AP1,
impulseur-méca). Vous pouvez aussi aller faire quelques courses pour gagner de l'argent.

Quittez le quartier piéton. En route pour la fabrique !
La fabrique

Le passage qui méne a la fabrique est gardé par une machine. Peut-étre que Mammago pourra vous aider a trouver
une solution pour le passer. Les rhinocéros garagistes ont bien un objet qui pourra vous étre utile : le canon
neutralisant, il colte 5 perles. Prenez-le et sortez du garage. Vous devez subir une autre attaque DomZ. Pas de
panique, il s'agit juste d'éviter les tirs ennemis. C'est un peu long, mais pas bien méchant.

Notez que vous pouvez faire quelques missions annexes avant de vous rendre a la fabrique. Les courses, les deux
premieres grottes de pillards ou I'antre des Vorax sont tout indiquées maintenant.

Tirez sur la machine qui garde I'entrée de la fabrique et accostez. Montez sur les tuyaux. Des monstres volent dans le
coin. Vous pouvez photographier ceux que vous n'avez pas encore pris (Vorax Nocturnus). Combattez ces trois
créatures puis montez vers le gros cadran rouge. Vous recevez alors un mail vous rappelant que le gouverneur peut
vous aider a franchir la porte verrouillée. Prenez une photo du signal crypté et envoyez-la au gouverneur qui vous
donne le code par mail. Entrez ce code pour déverrouiller la porte. Une grille vous barre la route. Pey'j pourra couper le
bas et il suffira que Jade donne un grand coup de pied pour la faire sauter. Quelques gros rats trainent dans le coin.
L'un d'eux serait du plus bel effet dans votre collection de photos (Rattus Giganteus). Franchissez les quelques lasers
rouges puis désactivez-les avec l'interrupteur afin que votre oncle puisse vous rejoindre. Poussez la grosse caisse en
travers du laser bleu, ce qui vous donne un moyen de passer.

Vous arrivez dans une grande piéce : la salle de I'ascenseur. Votre but sera justement de réparer le vieil ascenseur pour
atteindre les étages supérieurs de la fabrique. Demandez a Pey'j de jeter un oeil aux mécanismes. Descendez vers le
laboratoire. Laissez le bouton du monte-charge tranquille et contournez simplement la piéce. Un second interrupteur
vous attend. Appuyez et continuez vers le laboratoire. Poussez un gros tube de part et d'autre de la barriére électrique
pour ouvrir le passage. Dans le labo, fouillez le placard, vous trouverez la perle 19. Sortez votre appareil et zoomez sur
le nez de la vache morte. Il y a un petit ver qui sort de la narine, ce serait trop béte de le rater (Aedes Raymanis).
Retournez maintenant au monte-charge. Appelez-le avec l'interrupteur. Les portes s'ouvrent et de nombreuses
araignées (mécaniques, pas de photo a prendre donc) vous foncent dessus. Tuez-les toutes sans exception. La voie est
maintenant libre. Faites entrer Jade dans le monte-charge. Pey'j s'occupera d'appuyer sur le bouton. La jeune fille doit
continuer seule pendant un moment. Un robot surgit derriére votre dos, contournez-le et envoyez-le contre la barriére
électrique. C'est le seul moyen de le détruire, et de vous ouvrir la voie aussi. Vous étes pris au piége dans la piéce
suivante, mais, maigre consolation, vous venez de retrouver Double H. Il est en situation plus qu'inconfortable puisque
soumis a un traitement DomZ. Prenez une photo de lui et envoyez-la a IRIS. Prenez une autre photo, mais de I'armoire
cette fois, et le gouverneur vous enverra le code qui permet de I'ouvrir. Vous trouverez a l'intérieur un lanceur de
Gyrodisk. Ce gant permet de lancer des petits disques, trés utiles pour la suite de I'aventure. Ne perdez pas de temps et
essayez immédiatement votre arme sur le DomZ au-dessus de Double H. Trois coups devraient suffire a lui faire lacher
prise sur votre nouvel ami. N'oubliez pas de récupérer la perle 21, ce serait dommage de partir sans elle. Déclenchez
I'action spéciale de Double H. Vous avez maintenant un moyen de sortir. Longez les tuyaux et allez sauvegarder sans
vous soucier de Double H. Continuez par le petit chemin. Vous retombez dans la salle de I'ascenseur. C'est a ce
moment que le faucheur décide de se montrer ! Vous pouvez prendre une photo de lui immédiatement ou attendre qu'il
soit mort (Cyclopeus Palustris). Le combat n'est pas bien compliqué, mais il demande un peu d'adresse. D'abord
frappez-le plusieurs fois pour le faire fuir en hauteur. Evitez ses salves de tirs puis attendez qu'il redescende. Visez son
oeil avec votre gant puis retournez le frapper. Vous devez recommencer cela plusieurs fois jusqu'a ce que le monstre ne
daigne plus redescendre. A ce moment, lancez un Gyrodisk sur lui pour le déloger et frappez-le un dernier coup. Voila,
c'est long, mais pas difficile. Pour récupérer la perle 22, retournez a l'entrée de la fabrique, sautez dans I'hovercraft et
allez la prendre dans le bassin. Vous pourrez aussi prendre un cliché du faucheur a ce moment-la si ce n'est pas déja
fait.



Remontez a la salle de I'ascenseur puis descendez au local électrique.

Faites gaffe aux cables qui se balancent et qui déchargent pas mal d'électricité. Photographiez le plan des lieux dans la
petite piece avec le distributeur. Levez les yeux et tirez sur le ventilateur pour le faire pivoter de 180°. Cela permettra
d'alimenter l'interrupteur en courant. Appuyez dessus et entrez dans la grande piéce. Faites le tour de la salle.
Approchez-vous de la clé spéciale. Le robot qui la portait se réveille et vous attaque. Envoyez-le jouer avec la barriére
électrique tout prét et ramassez la clé triangulaire qu'il laisse tomber. Prenez I'AP1 dans le petit renfoncement puis
revenez vers l'interrupteur marqué d'un triangle. Plusieurs robots de défense sortent de leur cagibi. Explosez-les tous.
Les attaques jet boots de Pey'j sont vivement recommandées. Appuyez enfin sur l'interrupteur et récupérez le fusible
rapidement avant que le courant ne se remette en place. Remontez a la salle de I'ascenseur. Posez le fusible a droite
de I'ascenseur. Plus qu'a lui donner un peu de jus et il devrait fonctionner. Tirez juste au-dessus du cable électrique
pour le faire tomber et voila ! Vous avez du courant. Montez dans I'ascenseur pour atteindre le hall supérieur.

Deux interrupteurs contrdlent I'ouverture de la porte. Demandez a Pey'j d'appuyer sur I'un tandis que vous appuyez sur
l'autre. Vous devez agir en méme temps pour passer. Plusieurs monstres DomZ vous agressent. Avant de les tuer,
essayez de trouver le temps de les prendre en photo.(Sarcophagus Domzii). Escaladez les machineries et donnez un
grand coup de pied dans la grille. Vous débouchez dans la salle de vérification aux rayons X. Traversez la premiére
passerelle. Arrétez-vous au centre de la seconde, au niveau du conduit dans lequel un animal s'enfuit. Sautez sur la
passerelle plus bas, éloignez-vous puis revenez doucement sur vos pas pour prendre I'animal en photo (Rattus Albus).
Remontez au-dessus du conduit et continuez votre chemin dans le tuyaux. Vous arrivez a I'embarquement mais
impossible d'aller plus loin. Revenez donc sur vos pas. Vous entendez Pey'j qui semble avoir des ennuis.
Malheureusement, vous arrivez trop tard, votre oncle est emmené par les sections Alpha. Ramassez les AP1 qui
trainent avant de pousser la grande caisse contre la porte. A travers l'ouverture, visez l'interrupteur. Profitez du lecteur
de Mdisk juste ici pour lire le disque que Pey'j vous a remis un peu plus tét. Vous pouvez aussi sauvegarder, tiens.
Défoncez la grille, baissez-vous et infiltrez-vous dans le conduit.

Vous verrez bientét Double H qui vous parlera un peu. Continuez dans le conduit jusqu'a la fin en ne vous souciant que
des rats. Plaquez-vous contre le mur pour passer. Sortez votre appareil photo. Une image du panneau d'affichage serait
parfaite pour votre reportage. Prenez le cliché lorsque vous verrez des schémas de squelettes. Accroupissez-vous
derriére le muret. Toujours accroupie, faites passer Jade dans le dos des gardes jusqu'a la zone suivante. Restez
accroupie et longez le muret de la prochaine piéce. Attendez que le garde derriére tourne le regard pour avancer jusqu'a
la porte. Suivez le couloir et attendez au coin d'un mur lorsque vous verrez un garde patrouiller. Lorsqu'il aura le dos
tourné, suivez-le discrétement et donnez un grand coup de pied dans le réservoir qu'il porte sur le dos. Recommencez
pour I'éliminer. Continuez jusqu'a ce que vous puissiez voir Double H. Visez un a un les trois interrupteurs situés sous
les flammes pour faire avancer votre compagnon. Demandez-lui ensuite d'appuyer sur le bouton pour arréter un court
instant les rayons laser rouges. Courez pour passer. Utilisez la clé triangulaire pour désactiver définitivement les lasers.
Dans la prochaine section, le garde ne se retourne jamais. Grimpez alors sur la structure et tombez dans son dos pour
I'avoir. Avancez encore. Cette zone comporte de grands lasers bleus sur la gauche. Accroupissez-vous le long du muret
de droite et patientez jusqu'a ce que le garde en regarde pas dans votre direction pour passer. Ne le frappez surtout
pas, cela pourrait alerter son compagnon caché au fond. Vous arriverez alors a la salle de vérification aux rayons X.
Utilisez la carte triangulaire si vous le souhaitez. Les lasers s'éteignent et vous donnent accés au lecteur Mdisk
précédent.

Dans la salle de vérification, profitez des caisses pour passer sans vous faire voir du garde. Faites attention, car les
caisses ont tendance a s'arréter par moment. Faufilez-vous dans le débarras sur la droite. Tuez tous les rats puis allez
vers le distributeur a droite. Achetez ce que vous souhaitez. Dans cette salle, il y a aussi une armoire.

Ouvrez-la. Elle ne contient que quelques miettes de Starkos. Déposez alors un autre Starkos et dégainez votre appareil
photo. De petits insectes vont venir s'emparer de la nourriture. Prenez vite une photo avant qu'ils ne disparaissent (
Blabera Gregaria), sinon, vous étes bon pour remettre a manger dans I'armoire. Grimpez les caisses au fond pour
arriver dans la cuve a nutrilles. Appuyez sur le bouton a droite de la cuve puis faites le tour par la gauche pendant que
le garde va vérifier ce qu'il se passe. Si vous voulez frapper le garde, ne vous génez surtout pas. Cependant, sachez
qu'il faudra arriver discrétement dans son dos pour l'avoir. Dans la piéce suivante, vous pourrez prendre une photo des
petites araignées au sol (Arachnis Viridis). Fouillez I'armoire. Vous trouvez les chaussures de Pey'j. Conservez-les bien
a l'abri dans votre inventaire, elles seront trés utiles plus tard dans le jeu. Prenez également le Starkos dans I'armoire et
le Mdisk Caméra de surveillance dans la machine a c6té. Deux robots surgissent dans l'autre partie de la piéce.
Envoyez chacun d'eux contre une barriére électrique. Vous avez maintenant le choix entre deux chemins. Prenez le
couloir en face de I'armoire. [l méne tout droit au local informatique ou vous pourrez récupérer un nouveau Mdisk sur



I'armée hillyenne et sauvegarder. Revenez sur vos pas et prenez le second passage qui mene vers la zone intitulée
Acheminement.

A droite, un chemin est condamné par des lasers, a gauche, il vous faut une carte carrée pour entrer. Continuez donc
tout droit. Evitez les rayons bleus pour avancer. La porte au bout de la passerelle est fermée, le bouton permet de
I'ouvrir pour un court instant, mais il active aussi des lasers. Appuyez et dépéchez-vous de la franchir avant qu'elle ne
se referme. Passez les lasers bleus aprés la porte puis accroupissez-vous derriére le premier muret. Attendez que le
garde plus haut détourne le regard pour rejoindre le second mur, puis le petit passage. Traversez ce petit tunnel et tuez
les rats de 'autre c6té. Montez ensuite dés que vous le pourrez, dés que le garde ne vous verra pas en fait puis allez lui
régler son compte quand vous le pouvez. Utilisez le faisceau bleu pour atteindre I'étage supérieur. Cachez-vous derriére
I'abri a droite. Deux gardes patrouillent autour d'une caisse. Accroupie, suivez I'un d'eux sans vous faire voir de l'autre et
rejoignez la porte au fond a droite. Le passage qui suit est assez délicat. Trois gardes sont dans la grande salle, et il va
falloir les faire exploser pour passer. Baissez-vous et profitez de la caisse pour rejoindre la premiére ouverture a droite.
Dans le conduit, avancez jusqu'a la seconde ouverture et lancez un disque sur le réservoir du garde juste au-dessus.
Cela devrait attirer le second ennemi par la. Courez au fond du conduit, montez et allez frappez la bonbonne de ce
second garde avant qu'il n'ait eu le temps de réparer celle de son collégue. Frapper une seconde fois les deux gardes
pour les éliminer. Vous n'avez pas vraiment besoin de tuer le troisieme garde, mais si vous voulez le faire, il vous faudra
I'attirer dans le coin avec un gyrodisk puis le tuer comme ses deux copains. Lorsque la voie sera libre, suspendez-vous
a la caisse et laissez-vous transporter jusqu'au tapis roulant.

Evitez les lasers et autres douceurs électriques puis arrétez-vous sur la plate-forme a gauche. Plaquez-vous au mur
sous le vitrage et traversez la petite corniche. Vous notez au passage le visage complétement détruit de la section
Alpha. Vous prendrez une photo plus tard. Tirez sur l'interrupteur en hauteur et montez sur la plate-forme qui s'avance.
Tirez une seconde fois pour atteindre I'autre cété. N'oubliez pas de vous baisser pour éviter la barriere électrique. Un
garde isolé vous attend dans la salle suivante. Il n'est pas dur a avoir, il suffit d'arriver dans son dos, comme toujours.
Evitez les rayons bleus en passant en-dessous certains et en sautant par dessus d'autres puis allez parler a Double H
un peu plus loin. Prenez maintenant la photo de la section Alpha défigurée. Cela bouclera votre reportage. Continuez
par le tunnel sur la gauche mais n'avancez pas trop vite pour ne pas risquer de vous faire voir. Baissez-vous et
observez les deux gardes qui font leur ronde. Suivez-les et passez entre eux lorsqu'ils se séparent. Puisqu'il est seul a
patrouiller, le garde suivant peut facilement étre mis hors d'état de nuire. Vous arrivez bientét sur une rampe qui
descend. Suivez-la et cachez-vous derriére une caisse pour ne pas vous faire repérer. Au moment opportun, passez
dans le dos du garde immobile pour allez vers le container, et lorsque le second garde sera passé, ouvrez le container.
Vous trouvez la clé carrée.

Repassez dans le dos du garde et désactivez les lasers avec la clé que vous venez de trouver. Vous étes de retour
dans I'acheminement. Cette fois, vous possédez la clé pour ouvrir la porte. Faites-le et continuez par la jusqu'aux
rayons X. Désactivez les lasers et passez derriére le garde. Le gouverneur pourra vous aider a décrypter le code de la
porte a condition que vous lui envoyez une photo. Entrez le bon code. Vous voici a I'embarquement. Sortez votre
appareil photo et zoomez sur la section Alpha qui supervise les opérations. Une cinématique se déclenche puis c'est
I'affrontement contre une grosse machine contrélée par un DomZ. Frappez I'un des pieds. Double H arrive a la
rescousse ! Pour battre ce montre, la tactique est simple : le faire tomber et frapper la perle en son centre. Déclenchez
une attaque spéciale de Double H et frappez simultanément I'autre pied. Le monstre trébuche et la boite centrale
s'ouvre vous autorisant a tirer sur la perle. Recommencez cela plusieurs fois en évitant toujours les lasers de la
machine. Vous gagnerez bientét la perle 20. Sortez par I'unique chemin accessible. Dans le couloir vous trouverez un
AP1. Profitez de I'occasion pour répartir vos AP1 comme bon vous semble entre Double H et Jade car a partir de
maintenant, HH remplace votre oncle. Appelez I'ascenseur avec la carte triangulaire puis sautez a I'étage du dessous
lorsque Double H vous le dit.

Pour vous éviter un aller-retour, Je vous conseille de vous rendre directement au local technique. Il vous faudra battre
une nouvelle fois les robots. Récupérez le fusil derriere la grosse machine au centre de la piéce puis remontez et dirigez-
vous vers l'entrée de la fabrique. De nouvelles créatures vous attendent. Tuez-les puis demandez a Double H de
défoncer la grille. Servez-vous dans le distributeur de ce qui vous intéresse. Placez le fusible dans la machine (si vous
n'avez pas de fusible, partez donc en prendre un dans le local électrique). A ce moment précis, Double H commence a
se sentir mal. Vous devez le ramener d'urgence a I'Akuda Bar pour qu'il se fasse soigner par les membres d'IRIS.
(Pensez a prendre la perle du faucheur dans le bassin si ce n'est pas déja fait. Pensez aussi a photographier le monstre
si vous n'avez pas réussi a le faire pendant le combat).

Retour d'urgence a IRIS



Foncez sans perdre une seconde a I'Akuda Bar. Ne distancez pas Double H, le pauvre ne voit plus rien et il a du mal a
vous suivre. Arrivé dans le repaire rebelle, vous gagnez les perles 23, 24, 25, 26, 27 en récompense. Retournez voir
Nouri, elle peut vous vendre la perle 46, tandis que Ming-Tzu a la perle 47 en stock. Profitez que vous soyez dans le
quartier piéton pour faire quelques missions annexes (La remise, Quartiers Alpha, Entrep6ts Alpha). Vous pouvez aussi
visiter I'entrepbt des sections Alpha a l'extérieur de la ville.

En route pour les abattoirs

Rendez-vous chez Mammago qui vous vendra un kit de saut pour a peine 15 perles. C'est une affaire, il ne faut pas
hésiter. Munie de cet accessoire, votre hovercraft peut désormais sauter par-dessus les barriéres qui délimitent les eaux
territoriales d'Hillys. Vous avez maintenant accés a d'autres missions annexes si vous le souhaitez (la perle du centre
ville, les grottes de pillards 3 et 4, courses 3 et 4). Vous pouvez aussi photographier plusieurs nouveaux animaux
maintenant : la baleine a l'est de I'flot noir (Megaptera Purpurea), celle qui nage prés de la grotte des pillards 4(
Megaptera Borealis) (au sud-ouest de la carte) et I'animal volant qui flotte dans les airs (Manta Magnificens). Méme si
vous ne voulez pas participer aux courses, vous étes obligé de vous inscrire dans la 3éme pour accéder aux abattoirs.
Juste aprées le premier accélérateur de la piste, il y a en effet un tunnel sur la gauche (protégé par des barriéres
facilement contournables) un tunnel qui donne accés aux abattoirs de la ville. Suivez le pont dévasté en évitant les
flammes et les lasers de I'araignée géante. Vous arrivez aux quartiers des abattoirs. La zone est surveillée par un robot
Alpha. Restez a I'écart de son spot de lumiére et tout ira bien. Vous pouvez photographier I'anguille qui se traine dans
I'eau (Anguilla Bifida). Avec vos tirs, poussez la caisse métallique dans la grotte. Evitez la grande mine rouge puis
envoyez la caisse contre I'autre mine tout au bout. Le chemin est libre, vous pouvez continuer. Faites attention aux
petites mines. Celles-ci peuvent étre détruites a coup de canon, mais comme elles réapparaissent presque aussitot,
dépéchez-vous de passer. Accostez devant le distributeur. Achetez ce qui vous intéresse. Approchez-vous de la grande
porte. Vous étes attaqué par de nombreux monstres DomZ. Tuez-les puis écartez les portes suffisamment pour que
I'hovercraft puisse passer. Montez dans I'hovercraft et continuez alors votre chemin vers les douves.

Faites attention aux lasers (les caisses peuvent étre trés utiles pour vous protéger). Dans le couloir suivant, une grande
soufflerie vous projette droit sur des mines. Mettez les gaz pour éviter ce piége. Lorsque vous serez plus tranquille, tirez
sur les mines pour vous frayer un passage. Montez en suivant la rampe, luttez contre les souffleries et traversez les
bassins ou flottent d'autres mines. Dans le second bassin, passez dans le petit tunnel juste entre les deux ventilateurs.
Ce tunnel est bien entendu lui aussi truffé de mines. Vos tirs permettront de faire le ménage. Vous arrivez dans une
petite salle d'ou partent trois tunnels. L'un d'eux raméne directement a I'entrée des courses 3 et 4, un autre conduit a la
corniche supérieure, le dernier est gardé par de grosses mines. Vous remarquez qu'une caisse métallique flotte (?) a
vos cOtés. Elle ne sera pas suffisante pour faire exploser toutes les mines. Montez donc sur la corniche et faites tomber
les deux autres caisses (pour atteindre la seconde, vous devez longe la corniche). Poussez une a une les trois caisses
contre les grosses mines. Tirez sur les plus petites. La voie est libre ! Vous voila enfin a I'entrée des abattoirs.

Le funiculaire

Dans un coin du tunnel, vous pourrez photographier une créature ressemblant un peu a une raie (Trilobites Saltans).
Accostez et tirez un gyrodisk sur l'interrupteur de la salle de contréle en hauteur. La grille s'ouvre. Vous étes
maintenant a la salle de surveillance. Accostez devant la grille. Suivez le gros tuyau de canalisation. Double H restera
en arriere. En haut, vous étes repéré par un robot de défense. Laissez-le tirer sa salve de lasers puis visez-le pour le
détruire a coups de gyrodisk. Dans la petite fosse, vous remarquez deux lasers qui tournent sur eux-mémes et des
genres de larves qui se proménent par la. Prenez une photo (Macropodia Omnivora). Placez-vous prés de la grille et
regardez droit devant-vous vers le gros engrenage qui tourne. Entre deux de ses dents, vous apercevez un interrupteur.
Tirez pour soulever la grande grille. Dépéchez-vous de rejoindre votre hovercraft et de passer avant qu'elle ne se
referme. Accostez juste derriére puis remontez, avec Double H cette fois, prés des lasers. Escaladez la tuyauterie
jusqu'a arriver sur la grande grille. Demandez a Double H d'appuyer sur le bouton pour vous faire monter. Pendant
I'ascension, traversez complétement la grille. Vous verrez un étroit tunnel dans lequel vous pouvez vous faufiler. Il
débouche dans une petite salle d'aération infestée de rats. Tuez-les puis tirez sur l'interrupteur au-dessus des flammes.
Vous trouverez alors dans le coin, un petit animal tout rouge que vous pouvez prendre en photo (Ignis Ignifera).
Revenez a la grille. Double H s'occupera de la faire monter. Courez alors droit devant pour atteindre un conduit
d'aération (il faut impérativement que la grille soit montée pour que vous puissiez I'atteindre. Vous arrivez dans une
zone appelé "Accés au funiculaire". Battez-vous contre le robot de sécurité et envoyez-le jouer avec la barriere
électrique. Suivez le couloir que vous venez de libéré. Fouillez I'armoire pour déceler un impulseur méca et continuez.
Vous trouverez un plan sur le mur. Photographiez-le pour le garder en mémoire. Vous retomberez sur la salle de
surveillance ou Double H vous attend toujours. Baissez-vous et passez sous les lasers. Les super attaques de votre



copain pourront aisément venir a bout des machines. Revenez ensuite sur vos pas jusqu'a la salle du plan. Poussez la
caisse sous le conduit et grimpez. Un peu plus loin, une grille vous bloque le passage. Double H pourra la défoncer. Un
garde vous repere alors. Le combat ne traine pas puisqu'il vous suffit de frapper deux fois la bonbonne dans le dos de
I'ennemi. Dans la salle suivant, notez les petites bulles qui sortent du sol. Il s'agit en fait d'un animal. Si vous vous
approchez, il ira se cacher dans les débris. Pour I'en déloger, vous devez tirer un gyrodisk. Tres rapide, I'animal ira vite
se réfugier dans les autres débris. Recommencez et il reviendra la ou il était. Le but pour vous est de le photographier
pendant qu'il court. Soyez trés rapide et vous pourrez I'avoir. Petit conseil : placez-vous prés d'un tas de débris pour
augmenter vos chances de le cadrer (Timorea Saponifera). Appelez le funiculaire et montez a bord. La navette vous
conduit a la salle centrale. En face du distributeur, il y a un bouton. Laissez a Double H le soin d'appuyer dessus
pendant que vous sortirez votre appareil photo pour prendre I'animal phosphorescent qui sort de la machine (Amoeba
Saltans). Trois robots apparaissent dans la salle suivante. Servez-vous en pour détruire les trois barriéres électriques.
Si vous avez besoin de plus de robots, appuyez sur le bouton au mur. L'un des robots laisse tomber une clé triangulaire.
Ramassez-la et confiez-la a Double H. Prenez aussi la perle 52. Ouvrez la porte en utilisant simultanément les deux
clés triangulaires. Le couloir que vous devez traverser est rempli de lasers. Profitez de ce que Double H résiste a ce
genre de choses pour I'envoyer appuyer sur les boutons et les désactiver. Il ne vous restera qu'a éviter les bleus.
Avancez rapidement, les lasers réapparaissent assez rapidement. La derniére salle est gardée par deux sections Alpha.
Mettez-vous dans le dos de la seconde. Déclenchez une super action avec Double H et frappez en méme temps la
bonbonne de votre sentinelle. Les deux gardes mis hors d'état de nuire, il ne vous reste plus qu'a prendre la photo de
reportage. Cadrez les étres humains torturés et envoyez la photo a IRIS. Fouillez les armoires avant de revenir au
funiculaire puis a la salle de surveillance. Rejoignez votre Hovercraft. Prenez le tunnel a gauche, vers les douves.

L'aile nord

Repérez le squelette d'animal pres de la salle centrale. Servez-vous de lui comme d'une rampe pour atteindre I'entrée
de l'aile nord. Accostez. Le chemin se sépare en deux. A droite des lasers barrent la route, a gauche, Double H ne
pourra pas vous suivre. Prenez tout de méme a gauche. Glissez-vous derriére le tuyau pour passer. Vous pouvez voir
un garde plus loin. Il est debout sur une plate-forme. Tirez sur le bouton a sa gauche pour appeler cette plate-forme. Les
lasers en travers de la piéce font tomber le garde. Montez a votre tour sur la plate-forme et tirez de nouveau sur le
bouton. Faites attention aux lasers pendant la traversée. Le sol de la salle suivante est couvert de brume. Baissez-vous
et profitez de cette cachette naturelle pour avancer. Attendez que les gardes ne vous voient pas pour franchir les
obstacles surélevés. Dans le couloir suivant, flanquez un grand coup de pied sur le disjoncteur et courez récupérer le
fusible au bout du passage rempli de lasers. Placez ce fusible devant I'ascenseur et montez. Comme toujours, servez-
vous des robots de sécurité pour détruire les barriéres électriques. Baissez-vous et entrez dans ce qui ressemble un
peu a un foyer de cheminée (au nord de la salle sur le plan). Attendez que le spot du robot soit passé vers la gauche
pour vous faufiler discrétement dans le dos des gardes. Faites attention aux mines par terre. Vous arrivez dans une
toute petite salle ou vous pouvez récupérer un AP1. Sortez de Ia en suivant cette fois le spot au lieu de le devancer.

Le couloir se sépare en deux mais comme des lasers bloquent le passage a gauche, prenez a droite. Faites attention
aux mines et notez le départ des navettes a travers la grande baie vitrée.

Cachez-vous derriere le muret dans la salle juste aprés. Suivez le garde qui arrive tout prés de vous. Lorsqu'il arrive
presque au bout de la piéce, cachez-vous contre le mur juste a droite, laissez-le passer devant-vous et faufilez-vous
dans la petite ouverture. Dans ce recoin, il y a un distributeur mais surtout la perle 70 a récupérer. Désactivez les lasers
et sortez par la. Repassez devant la baie vitrée et cachez-vous encore derriere le muret. Suivez de loin le premier garde
puis, au lieu de rester cacher derriére le mur de droite, suivez le second pour sortir par la porte. Continuez vers la droite.
Vous arrivez dans une salle avec des longs faisceaux bleus et une caisse. Il y a aussi un lecteur de Mdisk dans le coin.
Poussez la caisse pour dégager le passage. Donner un coup de pied au disjoncteur et faufilez-vous vite dans le trou.
Faites le tour de la machine en évitant les mines, sautez au-dessus des lasers bleus et récupérez le fusible avant que le
courant ne revienne. Ressortez par le trou et utilisez I'ascenseur au bout du couloir pour descendre. Avancez en restant
cachée dans I'ombre. Montez sur la passerelle tout en évitant les mines et frappez le garde qui vous attend en haut.
Dans la salle derriére lui se trouve un AP1. Redescendez la petite rampe minée et tournez a gauche. Restez prés du
muret pour observer le garde. Lorsqu'il s'arréte sur la plate-forme, tirez sur l'interrupteur derriére lui pour vous en
débarrasser. Montez sur cette méme plate-forme, tirez sur le bouton et baissez-vous. Vous pouvez continuer. Deux
gardes font les cents pas, un troisiéme reste immobile dans un coin. Attendez que ce dernier détourne le regard et que
les deux autres ne puissent vous voir pour avancer. Contournez ces gardes tranquillement et vous passerez sans
probléme. Placez le fusible a I'endroit prévu a cet effet et la porte s'ouvrira vous permettant de rejoindre Double H.
Continuez droit vers la salle centrale. Débarrassez-vous des trois gardes qui surveillent cette zone. Occupez-vous
d'abord des deux sur la gauche. Comme tout a I'heure, déclenchez une attaque spéciale et frappez en méme temps. Le
troisieme ne pose aucun souci particulier. Vous étes maintenant tranquille pour prendre une autre photo de mission.



Revenez aux lasers rouges, désactivez-les et rejoignez votre hovercraft dans les douves.

L'aile est

Allez tout au bout des douves en évitant les lumieres des droides. Poussez les caisses métalliques droit sur les grosses
mines pour les détruire puis tirez sur les petits tout en avancant. Accostez. Demandez a Double H de déclencher sa
super attaque devant la grille. Il frappera en méme temps le garde de 'autre coté. Allez le frapper a votre tour en
contournant les lasers. Vous pouvez sauvegarder si vous le souhaitez. Pour cela, il faut d'abord frapper le disjoncteur.
Double H le frappera une seconde fois pour vous laisser sortir. Montez sur la machine et ouvrez la grille. Le passage
vous conduit vers un autre couloir. Restez bien dans I'ombre et attendez que le garde se retourne pour aller vous cacher
derriére la petite machine. De I3, tirez sur sa réserve et allez le frapper. Appuyez sur le bouton. La porte s'ouvre mais
commence a se refermer tout doucement. Ne perdez donc pas de temps pour continuer.

Prenez les deux boosts dans le container et avancez dans le seul passage ouvert. Vous étes sur une passerelle au
dessus d'une salle regroupant trois gardes. Lorsque le premier a le dos tourné, suspendez-vous et avancez cachée
derriére les caisses. Restez accroupie et longez la canalisation qui descend. L3, il va falloir la jouer fine. Evitez le regard
des deux gardes et faites prudemment le tour des réservoirs jusqu'aux caisses. Attendez que le dernier garde vous
tourne le dos pour sortir discréetement de la piéce. Montez avec l'ascenseur bleu. Faites le tour de la salle sans vous
faire voir par les deux sentinelles. Vous trouverez juste aprés la perle 48. Cachez-vous dans la salle suivante. Attendez
le moment opportun pour passer dans le dos du garde. Ne l'attaquez pas, ses camarades risqueraient d'arriver pour le
défendre. Désactivez les lasers. Vous voila revenue dans la salle de I'ascenseur bleu. Dans la zone en face de
I'ascenseur, poussez la grande caisse sur le monte charge puis appuyez sur le bouton triangulaire. Vous descendez.
Frappez le disjoncteur pour récupérer le fusible juste a c6té. Comme il n'y a plus de courant, le monte charge ne pourra
vous ramenez en haut. Grimpez sur la caisse pour remonter. Posez le fusible tout au bout de la piece. Cela permet
d'alimenter l'interrupteur. Appuyez sur le bouton et passez sous la porte qui se souléve.

Vous étes dans une zone de triage de caisses. Agrippez-vous a l'une des caisses et lachez prise juste avant que la
pince ne vous dépose sur le tapis roulant.

Rampez dans le passage sur la gauche. Vous trouverez un AP1 dans le container. Appuyez sur le bouton triangulaire
pour désactiver les lasers rouges et revenez a la salle de triage. Sortez par la porte sur votre droite. Marchez jusqu'a la
barriére électrique que vous pouvez désactiver d'un grand coup pied dans le disjoncteur. Laissez-vous tomber. Vous
retrouvez Double H en bas. Slalomez entre les mines. Des monstres vous attaquent dans la prochaine salle. Tuez-les
rapidement. Commencez a grimper sur les tuyaux. Vous ne pourrez pas atteindre le haut car une barriére électrique
vous empéche de passer. Demandez a Double H de I'éteindre et montez. La prochaine salle est gardée par trois
sections Alpha. Deux d'entre elles restent immobiles, la troisiéme fait les cents pas. Suivez celle-la dés que vous le
pouvez et cachez-vous dans le recoin d'ombre sur la gauche. Lorsqu'elle sera repassée devant vous, continuez votre
progression jusqu'a la salle centrale. Tirez dans le dos du premier garde pour le faire tomber puis désactivez le laser
avant de continuer. Achetez quelques starkos dans le distributeur au cas ou puis attendez que le garde suivant tourne le
dos pour le faire tomber, lui aussi. Continuez encore un peu, vous touchez au but. Deux gardes surveillent la zone.
Restez debout prés de la fente dans le mur et visez le garde de droite quand il sera de dos. Attendez que son collegue
vienne lui porter secours pour l'avoir lui aussi. Sortez de votre planque et achevez les deux gardes. Si vous avez besoin
d'un peu de sous, vous pouvez passer sous la tuyauterie et récupérer quelques cristaux, sinon, prenez tout de suite la
photo qu'il vous manque. Il s'agit de cadrer les sarcophages DomZ. Le reportage peut maintenant étre publié. Prenez le
fusible et placez-le juste a coté des lasers rouges. Appuyez sur le bouton et passez dans la petite ouverture. Désactivez
les autres lasers puis actionnez une plate-forme avec votre clé carrée. Rejoignez votre hovercraft dans les douves puis
dirigez-vous vers l'entrée des abattoirs qui devient pour vous une sortie. La grande grille ne bougera pas. Passez donc
par le petit tunnel a sa gauche. Foncez sur la grille pour la faire tomber et sortez. Accostez prés de 'autre grande grille.
Prenez une photo du cryptage holographique afin que le gouverneur puisse vous fournir le code. Entrez ce code et
fuyez. Dans la salle avec plusieurs tunnels, prenez celui qui est éclairé, il vous conduira tout droit a I'entrée des courses
3 et 4. Sortez de la aussi.

Le point avec IRIS

Dés votre retour sur les eaux d'Hillys, une nouvelle attaque DomZ est lancée. Suivez et canardez le grand serpent de
I'espace pour le détruire rapidement. Il vous fera gagner la perle 50. Rendez-vous au quartier piéton et plus précisément
a I'Akuda Bar ou vous attendent tous vos amis d'IRIS. Vous rencontrez le gouverneur qui vous remet la clé étoile.
Pendant la réunion, le chef du groupe vous contacte par radio, vous reconnaissez cette voix, il s'agit de Pey'j, votre
oncle ! Il est donc toujours vivant. Il dit étre retenu captif sur la lune et que vous pouvez utiliser son vaisseau pour venir



le libérer. Parlez a tout le monde et récupérez toutes les perles 53, 54, 55, 56, 57, 58, 59, 60, 61, 62, 63, 64
gracieusement offertes par la population hillyenne. Vous pouvez sortir du repaire. Vous avez d( recevoir un mail de
Francis qui vous propose de rejouer aux palets contre lui pour gagner une perle. Battez-le a son jeu et il vous donnera
la perle 45. Vous pouvez flaner un peu en ville avant de poursuivre. Allez prendre les nouveaux exemplaires du journal
d'IRIS (Mdisk 11 et 12) chez Ming-Tzu.

QG des sections Alpha

Tout prés de la boutique de Ming-Tzu se trouve une barriére contrélée par une clé étoile. L'occasion est trop belle pour
ne pas tenter quelque chose. Ouvrez la barriére et infiltrez-vous dans le QG des sections Alpha. Vous ne pourrez y aller
que toute seule puisque Double H devra rester en arriére et appuyer sur le bouton de I'ascenseur. Cette zone est
infestée de gardes, ne faites rien qui pourrait attirer I'attention sur vous. Marchez toujours doucement et prudemment.
Passez d'abord sous le pont puis longez le mur jusqu'au bout. Montez a I'échelle et cachez-vous derriére le mur. Suivez
le garde qui fait sa ronde. Planquez-vous dans I'ombre a droite pour le laisser faire demi-tour puis allez grimper de deux
niveaux. Attendez que les gardes passent pour avancer. Retez sous les tuyaux pour ne pas vous faire voir. Au bout,
montez encore d'un niveau, longez le mur et sautez sur le toit d'en face. Plaquez-vous au coin du mur et observez.
Deux gardes sont tout prés de vous. L'un d'eux fait un tour. Dés qu'il ne regarde pas, allez vite vous agripper a la
corniche devant lui. Attendez encore un peu. Quand il regarde au fond de I'écran, montez et passez a la droite des deux
gardes. Grimpez sur la benne a ordures, puis sur la corniche qui longe le mur. Suivez-la en faisant attention aux
fenétres : avancez quand il n'y a aucun garde de l'autre cété. Continuez comme ¢a jusqu'au balcon. Entrez dans la
piece, appuyez sur le bouton et continuez vers le quartier est. Ramassez les perles 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38

A la recherche du Beluga

Dans le Mdisk qu'il vous a remis avant d'étre kidnappé, Pey'j disait quelque chose au sujet de ses chaussures.
Heureusement, vous les avez récupérées tantdét dans une armoire de la fabrique de nutrilles. Elles se trouvent donc
dans votre inventaire. Observez leurs semelles. Deux codes y sont inscrits. Retournez au phare. Juste en face de la ou
vous accostez, il y a un tableau sur le mur. Examinez-le de plus preés. Il dissimulait un ordinateur. Entrez I'un des codes
obtenu grace aux chaussures de Pey'j. Montez dans le phare. Vous trouverez un autre panneau cachant lui aussi un
ordinateur. Entrez le second code puis retournez au premier panneau et appuyez sur le gros bouton rouge. Une grotte
secrete se dévoile et devant vos yeux ébahis apparait le Beluga ! Sur le bureau, vous trouverez un Mdisk sur le Beluga
et un stabilisateur aérien. Allez lire le Mdisk sur le lecteur dans l'atelier. Vous apprenez qu'il manque deux stabilisateurs
aériens (vous en avez un, il faudra achetez 'autre chez Mammago) ainsi qu'un moteur stellaire. Rendez-vous donc chez
les rhinos pour achetez le stabilisateur aérien qu'il vous manque. Il vous en co(tera 20 perles. Les sections Alpha ont
profité de votre absence pour détruire une partie du phare. Foncez au refuge voir comment vont les enfants ! lls ont tous
été enlevés. Montez au sommet du phare en ruines. Aprés que Double H vous ait remontée le moral, allez
photographier la loutre (toujours en vie) qui trotte dans les ruines (Lutra Erecta) puis redescendez a I'atelier pour réparer
le Beluga. En chemin, vous étes attaqué par quatre robots. Détruisez-les. Placez un stabilisateur sur chaque patte du
vaisseau et embarquez. Le Beluga a cela de bien qu'il peut emmener I'hovercraft partout avec lui. Dés votre sortie du
phare, une nouvelle attaque DomZ a lieu. Suivez le serpent en le canardant sans cesse. Vous gagnerez la perle 73.
Dans la mesure ou vous n'aurez srement pas assez de perles pour vous payer le moteur stellaire chez Mammago,
profitez de vos derniers instants sur Hillys pour faire les missions annexes qu'il vous manque (Le trésor du volcan) et
photographier les animaux encore non répertoriés. Il y a par exemple une raie volante qui parcourt toute la carte (Manta
Cyanea). Quand Jade sera préte a partir (C'est-a-dire lorsqu'elle aura trouvé toutes les perles et qu'il ne lui manquera
plus qu'un animal a photographier), elle pourra se rendre chez Mammago et acheter le moteur stellaire. Il ne vous
restera plus qu'a I'activer pour rejoindre les étoiles.

Vers l'infini et au-dela !

Dans l'espace, tirez sur la baleine congelée pour la libérer de son bloc de glace. Prenez ensuite une photo pour
compléter votre collection de clichés (Megaptera Anaerobia). Ceci devrait terminer le recensement de la faune d'Hillys.
On vous transférera un Mdisk regroupant toutes les photos que vous avez prises. Aprés ¢a, direction lalune ! A la
surface, infiltrez-vous dans la base par I'émetteur. Vous trouverez un AP1 dans le distributeur. Il y a aussi un lecteur de
Mdisk au cas ou. Dans la petite salle voisine, marchez sur les deux interrupteurs en méme temps. L'ascenseur se met
en marche et vous conduit a la base DomZ. Remontez le rayon de lumiére. Posé dans un coin, vous trouverez un
miroir. Placez-le sur le socle de l'autre c6té de la salle. Tournez le faisceau lumineux vers ce socle, puis ce dernier vers
I'ascenseur. Il y a la bas un récepteur bleu a viser. Cela ouvre une porte et vous permet de récupérer un second miroir.



Revenez au socle que vous venez de pivoter, et dirigez maintenant le faisceau a I'opposé de la piéce pour ouvrir un
autre passage. Continuez par ce chemin et posez le miroir que vous avez sur le socle en face de vous. Faites tourner le
nouveau socle de fagon a dévier le faisceau dans le tunnel qui descend (sur la gauche). Dans la salle suivante, visez les
pales des mécanismes pour faire tourner les socles et orienter le faisceau droit sur le récepteur bleu. Suivez le rayon
vers le cloitre. Traversez le pont. Vous retrouvez enfin Pey'j, mais celui-ci est toujours prisonnier. En orientant un a un
les socles, faites faire le tour au rayon le tour de la prison. La premiére barriére tombera. Dirigez ensuite le premier
socle pour qu'il pointe vers le troisiéme (le premier est celui qui regoit le rayon en premier, le troisieme est... bein
comptez). Bougez aussi le septieme de fagon a ce qu'il pointe vers le second. Vous aurez dessiné une étoile avec le
rayon. Mais plus important, vous aurez détruit la seconde barriére de la prison. Avec le premier socle, visez enfin le
quatrieme socle (encore une étoile !). La troisieme et derniere barriere tombe. Demandez a Double H de briser la
coquille qui retient toujours Pey'j. Votre oncle est maintenant libre, mais il ne respire plus. Vous arrivez trop tard... Vous
n'avez plus qu'a repartir sur vos pas. Apres avoir retraverseé le pont, vous recevez un mail. Pey'j est vivant ! La réunion
de famille est un vrai moment de bonheur, mais vous n'avez pas une minute a perdre si vous voulez sauver les
orphelins. Dans le recoin ou se trouve le lecteur de Mdisk, il y a aussi une porte a peine ouverte. Faites glisser Jade
dans l'ouverture. Montez par 'ascenseur. Passez discrétement dans le dos du premier garde en bas a droite. Frappez-
le puis occupez-vous de son copain. Descendez avec l'ascenseur suivant. Faites le tour de I'étrange structure et entrez.

Vous voila dans la grande crypte DomZ. Il y a de nombreux ascenseurs ici. Pour aller vite, montez avec |'ascenseur
devant vous (celui en bout de plate-forme) puis descendez avec celui a votre gauche. Continuez par I'ascenseur vert.
Prenez une photo de la scéne avec le prétre DomZ dont vous étes témoin. Revenez sur vos pas pour retrouver Double
H et Pey'j. Remontez a la salle du Beluga. Repérez le bouton. Grimpez par la le plus haut que vous pouvez et
demandez a Double H d'appuyer sur le bouton pour faire venir une caisse. Accrochez-vous a cette caisse. En appuyant
une seconde fois, votre ami vous fera naviguer jusqu'au sommet du Beluga. Visez l'interrupteur tout en bas, de I'autre
c6té de la plate-forme. Une seconde caisse va arriver. Lorsqu'elle sera a votre hauteur, tirez une deuxieme fois et
accrochez-vous de suite pour redescendre de l'autre cété de la passerelle. Actionnez I'engrenage et voila, vos deux
compeéres peuvent vous rejoindre. Placez-vous chacun sur un interrupteur puis avancez en zigzaguant pour éviter les
tirs du canon. Entrez dans la navette. Elle vous conduit tout droit a la salle de I'émetteur. Prenez une photo du code
holographique puis entrez la combinaison que vous envoie le gouverneur. Le reportage parvient tant bien que mal a étre
diffusé et la population d'Hillys se souléve.

Vous n'étes pas encore sortie d'affaire puisqu'une procédure d'autodestruction est enclenchée. Vous avez 1 min 30
pour rejoindre le Beluga. Courez jusqu'au vaisseau et embarquez. Au moment ou vous voulez vous enfuir, le chef des
sections Alpha vous rattrape et vous attire a lui avec un rayon. Tirez sur tous ses canons rouges en évitant ses lasers.
Vu l'allure réduite son vaisseau, il n'y a rien de difficile ici. Faites attention au gros laser qu'il concentre régulierement au
centre. Quand il fait ¢a, volez vers le bord de I'écran. Lorsque vous l'aurez battu, larguez ensuite I'novercraft dans l'eau.
Evitez les mines que I'araignée vous envoie et faites en sorte que I'une d'elles vienne s'écraser contre les grosses mines
qui protégent I'entrée de la machine. Vous pouvez alors accoster et méme sauvegarder. Passez a gauche du céble
électrique qui se balance puis combattez les trois gardes. Laissez Double H et Pey'j les occuper pendant que vous
passerez dans leur dos pour frapper les bonbonnes. Montez alors a la cabine de pilotage. Ecoutez ce que le chef des
sections Alpha a a vous dire avant de mourir puis désactivez le rayon. Regagnez I'hovercraft puis le Beluga. Double H
vous indique une aire d'atterrissage. Vous ne pourrez pas encore vous Yy rendre car le garde DomZ vous attaque.
Ripostez en tirant sur le plus de vaisseaux possible. Au bout d'un moment, les renforts hillyen arriveront et vous
permettront d'atterrir. Descendez par I'ascenseur triple. Vous voila devant le grand prétre DomZ. Il vous fait quelques
révélations sur votre passé. Au moment ou il essaie de vous prendre, Double H s'interpose. Sortez votre baton, le
combat final commence.

Plusieurs monstres DomZ apparaissent pour vous détruire. Frappez-les tous puis visez le coeur du prétre avec des
gyrodisk. La seconde vague d'attaque est composée par des clones de Pey'j. Ne vous laissez pas attendrir et grace a la
super attaque de Double H, envoyez les porcs contre la protection de I'ennemi. Envoyez aussi un cochon dans le coeur
du prétre. Double H est enlevé, le terrain de jeu se réduit... Frappez le coeur dés qu'il apparait a vos cbtés. Lorsqu'il se
trouve au-dessus, faites simplement une esquive. Au bout d'un moment, le niveau de flotte baisse a nouveau et vous
retrouvez une plus grande zone pour vous déplacer. Cette fois, ce sont des clones de Double H qui apparaissent.
Frappez-les (esquive + frappe) ainsi que les monstres qui arrivent en méme temps. Votre esprit commence a se
brouiller, les contréles deviennent inversés. Concentrez-vous un peu plus pour passer outre ce désagrément et
continuez a vous battre. Vous en viendrez bient6t a bout et il ne vous restera alors plus qu'a admirer la séquence de fin
de jeu.



Quétes annexes

Les courses

Les courses d'hovercraft sont un bon moyen de vous remplir les poches assez facilement. Dans chaque course,
essayez de trouver des raccourcis et d'utiliser le maximum d'accélérateurs disposés sur le parcours. Vous pouvez aussi
utiliser vos propres boosts pour gagner de la vitesse et votre arme pour retarder les concurrents. Les courses 1 et 2 se
trouvent en ville, alors que I'accés aux courses 3 et 4 se fait par la grotte située au sud de la carte, derriere les barrieres
posées par les sections Alpha.

Course 1 :

Terminer 1er vous donne la perle 8.

Course 2 :

Terminer 1er vous donne la perle 9.

Course 3 :

Terminer 1er vous donne la perle 71.

Course 4 :

Terminer 1er vous donne la perle 72.

Le transit

Prés de la boutique Ming-Tzu se trouve une porte ouverte. Elle mene dans le transit. Poussez I'armoire pour découvrir
un trou. Baissez-vous et entrez. Franchissant les rayons lasers en vous baissant ou en sautant par dessus. Bien
entendu, ne vous génez pas pour frapper les caisses de cristaux et récupérer un peu d'unités. Continuez jusqu'au tapis
roulant. Avancez sur les deux premiers en suivant le sens de la marche et en sautant a partir des petites plates-formes.
Sur le troisieme tapis, courez en sens inverse pour atteindre la plate-forme puis enfoncez-vous dans le couloir. Vous
débouchez dans une autre grande salle remplie de tapis roulant. Progressez sur le premier sans probléme puis sur le
second en évitant les barils. Esquivez les rayons lasers sur le troisiéme, le quatriéme puis le cinquiéme que vous devrez
d'ailleurs parcourir jusqu'au bout (ne vous arrétez pas sur la plate-forme centrale, continuez jusqu'a celle qui se situe
tout en haut, sur votre droite). Sur le tapis suivant, avancez jusqu'a la derniére plate-forme puis sautez sur le tapis en
contrebas lorsque le baril sera passé. Courez vous réfugier sur la grande plate-forme devant vous pour éviter le baril
suivant. Sur ce tapis, vous devez progresser petit a petit entre les barils. Sur le tapis suivant c'est la méme chose, sauf
que des lasers vous compliquent un peu la tache. Franchissez tout ¢ca puis sautez sur le dernier tapis et enfin vers les
caisses. Escaladez-les. Vous trouverez la perle 16. Laissez-vous porter par le dernier tapis pour rejoindre Pey'j et
quittez ce sinistre entrepAot.

L'antre des Vorax

L'antre se trouve tout a fait en bas a droite de la zone maritime délimitée par les barrieres Alpha. Dés votre arrivée, vous
pouvez prendre les petits animaux en photo (Bufo Erectus). Il y a un AP1 dans le container. Votre compagnon se fera
une joie d'ouvrir la grille. Suivez le Vorax a perle. Il vous méne au beau milieu d'autres bestioles. Tuez-les toutes en
prenant bien soin d'en envoyer une contre la plate-forme pour I'abaisser. Continuez et tuez les autres monstres un peu
plus loin. Servez-vous de I'animal pour baisser les deux plates-formes et prenez celle de gauche. Avancez un peu et
utilisez le second animal pour baisser la plate-forme plus loin. Revenez en arriére et prenez cette fois a droite. Tuez les
Vorax qui volent dans le coin et récupérez la perle 12 avant de repartir.

Les grottes de pillards

Il'y a 4 grottes de pillards sur Hillys. A chaque fois que vous entrez dans l'une d'elles, vous vous faites dérober de
I'argent que vous pourrez quand méme récupérer a condition de rattraper et de zigouiller le pillard dans un long dédale
de grottes.

Grotte des pillards 1

Cette grotte se situe sur la plage au sud ouest de la zone maritime délimitée par les barriéres Alpha. Vous gagnerez ici
la perle 3.

Grotte des pillards 2

Lorsque vous étes dans la partie sud d'Hillys, au lieu d'entrer dans la cité, passez sous le pont a droite et détruisez le
robot. La grotte se trouve sur la plage un peu plus loin. Cette grotte vous récompensera de la perle 18.

Grotte des pillards 3

L'entrée de la grotte 3 se situe derriére I'fle qui délimite la zone contrblée par les sections Alpha. Pour y accéder, vous
devez impérativement posséder le kit de saut. Cette grotte permet de gagner la perle 49.

Grotte des pillards 4

La 4éme grotte des pillards se trouve sur la petite ile au sud ouest de la carte. La aussi, vous devez posséder le kit de



saut pour y accéder. En rattrapant le voleur, vous gagnerez la perle 51.

La remise

A I'Akuda Bar, montez a I'étage et entrez dans la piéce 1. Parlez a I'hnomme couché sur la table. Prenez le ticket des
sections Alpha qu'il vous donne. Allez jusqu'au magasin de Nouri et entrez dans la porte Triangle juste au-dessus. Vous
étes dans la remise. Entrez le code inscrit sur le ticket que vous venez d'obtenir pour gagner la perle 13.

Quartiers Alpha

En face de I'Akuda Bar se trouve une porte marquée d'un triangle, ouvrez-la avec la clé triangulaire.

Poussez la lourde caisse avec I'aide de Double H puis entrez dans la petite ouverture. Passez sous les lasers bleus et
suspendez-vous a la corniche. Attendez que les lasers rouges soient éteints pour lacher prise et courir Ia ou ils ne
pourront pas vous toucher. Suspendez-vous de nouveau. Attendez que les lasers forment une croix en haut a gauche.
Lachez-vous et courez. Sautez a I'étage inférieur. Deux lasers tournent sur eux-mémes et il y a plusieurs faisceaux
bleus qui vous barrent la route. Baissez-vous, attendez que le second laser soit passé et allez vite vous cacher derriére
le rebord suivant. Faites la méme chose jusqu'au troisi€me puis quatrieme rebord. Sautez a I'étage du dessous des que
vous le pourrez. Plaquez-vous a la paroi et passez lorsque les lasers seront éteints. Descendez encore d'un étage. Il
vous faut encore vous plaquer contre le mur. Dés que vous commencerez a longer la corniche, un laser se mettra a
vous suivre. Ne perdez pas de temps, passez lorsque les gros lasers rouges sont éteints et tout ira bien. Restez
suspendue au-dessus du vide en attendant que le laser qui balaie I'étage inférieur se dirige vers la gauche pour tout
l&cher et courir vous suspendre encore une fois. Faites exactement la méme chose ici, attendez que le laser aille vers la
gauche, lachez-vous et courez vers le rebord (a droite cette fois). Vous arrivez au dernier laser, sautez par dessus lui
pour I'éviter puis laissez-vous tomber sur le sol vert. Faufilez-vous dans la petite ouverture et zigzaguer entre les lasers
bleus. Sautez sur le sol. Deux petits lasers bleus vous barrent la route, franchissez-les sans probléme et passez sous
les suivants en évitant le regard des gardes qui tournent dans la piéce. Suivez de prés I'un de ces gardes pour faire le
tour de la salle puis montez dans le petit conduit d'aération. Au fond, la vitre cassée vous permet de tirer sur
l'interrupteur pour désactiver les lasers au sol. Faites de méme a partir de la fenétre précédente puis descendez
chercher les perles 67, 68, 69. Ouvrez la porte carrée suivante et accroupissez-vous derriére le rebord. Suivez le garde
dans sa ronde. Au niveau de l'interrupteur, laissez-le vous distancer, appuyez sur le bouton et allez vite (mais toujours
baissée) vous enfuir par la porte qui se referme doucement. Vous allez arriver a un ascenseur qui contient deux
caisses. Dés votre arrivée dans l'ascenseur, celui-ci se mettra a monter, alors que la caméra se placera au-dessus de
I'action, ce qui me facilite un peu les choses pour vous expliquer la suite. La séquence consiste a éviter d'étre vu par les
gardes qui sont postés a différents endroits le long de I'ascension. Commencez par vous mettre derriére la caisse 1 (ce
sera a gauche lorsque la caméra sera placée correctement), puis a droite de la caisse 2, de nouveau a gauche de la
caisse 1, a gauche de la caisse 2 et enfin en bas de la caisse 2. L'ascenseur s'arréte et laisse monter un garde. Lorsque
la machine repart, mettez-vous a gauche de la caisse 2. Laissez le garde partir tranquillement puis engouffrez-vous
dans le conduit sur la gauche. Cassez la grille et retrouvez Double H pour vous enfuir.

Entrep6t Alpha

Sur la place ou se trouve le marchand de journaux, demandez a Double H d'enfoncer la grille au-dessus de I'escalier.
Entrez dans le passage puis dans I'ascenseur. Double H appuiera sur le bouton pour vous. Cachez-vous derriére la
premiére caisse puis attendez que le garde tout au fond détourne le regard pour descendre la ou il n'y a plus de
rambarde. Sautez par dessus la boue et montez dans la petite salle. Vous trouverez 2 sets de pods dans l'armoire.
Revenez derriére la caisse. Naviguez de caisse en caisse jusqu'au garde que vous pourrez éliminer facilement. Faites
la méme chose dans la salle suivante, en vous méfiant des spots qui balaient la piéce. Vous allez bien vite marcher sur
un gros interrupteur fléché sur le sol. Il ouvre une porte plus loin. Malheureusement, cette porte se referme petit a petit
ce qui vous oblige a courir pour arriver jusqu'a elle. Malheureusement bis, le parcours est gardé par des lasers.
Commencez votre sprint dés que le laser pointe vers vous. Baissez-vous lorsqu'il vous croise puis sautez par dessus les
faisceaux bleus. Voila, c'est pas plus compliqué que ¢a ! Récupérez la perle 42 et continuez. Il vous faut encore courir
un peu le long d'un parcours avec des lasers. Prenez les perles 43 et 44 puis sortez. Une fois dehors, vous vous
retrouvez poursuivie par de nombreuses sections Alpha. Courez en évitant les spots lumineux et les bombes ennemies.
Suivez le chemin jusqu'a la fin.

La perle du centre ville
Une fois que vous aurez le kit de saut, rendez-vous dans la cité et dirigez-vous a l'opposé du quartier piéton.

Sautez par dessus la barriére rouge et suivez le canal jusqu'a trouver une caisse. La perle 65 se cache dedans.

Entrepdt des sections Alpha



Dans le canal longeant la ville et reliant le garage Mammago a I'llot noir, nous trouverez I'entrée d'un entrep6t
appartenant aux sections Alpha. Il vous faut la clé carrée pour faire cette mission. Vous pouvez voir un crochax perliféré
s'enfuir. Suivez-le. Utilisez les robots pour détruire les barrieres. Appuyez sur les boutons pour faire sortir d'autres
robots au besoin. Finalement, le crochax n'est pas seul mais accompagné de deux de ses copains. Tuez-les tous les
trois pour avoir les perles 39, 40, 41.

Le trésor du volcan

Avec le Beluga, survolez le sommet de I'ilot noir et libérez I'hovercraft dans son cratére. Vous pouvez maintenant
explorer la grotte et découvrir le trésor dont parlait Mo, le barman. Dés votre arrivée, photographiez le mollusque bleuté
au mur (Aurelia Magnificens). Abaissez la premiére passerelle en vous servant de I'animal derriére. Vous serez attaqué
par trois crochax perliférés. Tuez-les pour récupérer les perles 77, 78, 79. Continuez tout droit et combattez le crochax
jusqu'a avoir sa perle, la perle 74. Revenez sur vos pas. Deux autres crochax se réveillent et vous agressent. Tuez-les
et vous aurez les perles 75, 76. Frappez les grosses anémones pour passer et récupérer les perles 80, 81, 82, 83 en
tuant les crochax. Au fond de la grotte, il y a encore cing autres monstres a abattre pour avoir les perles 84, 85, 86, 87,
88.

La liste des perles

1. Le monstre DomZ du phare

2. Le Serpent de mer DomZ

3. Butin des pillards (grotte 1)

4. Centre Scientifique : Pellicule Animaux 2

5. Victoire contre Francis aux palets (partie 1)

6. Butin de Rufus

7. Centre Scientifique : Pellicule Animaux 3

8. Victoire a la course 1

9. Victoire a la course 2

10. Pterolimax DomZ

11. Centre Scientifique : Pellicule Animaux 4

12. Crochax perliféré

13. Reprise aux sections Alpha (dans la remise)

14. Achetée a Nouri

15. Achetée a Ming-Tzu

16. Reprise aux sections Alpha (Transit)

17. Centre Scientifique : Pellicule Animaux 5

18. Butin des pillards (grotte 2)

19. Reprise aux sections Alpha (laboratoire de la fabrique)
20. Robot DomZ de la fabrique

21. Machine de torture DomZ

22. Faucheur

23. Don des Hillyens (récupérée a IRIS aprés la fabrique)
24. Don des Hillyens (récupérée a IRIS aprés la fabrique)
25. Don des Hillyens (récupérée a IRIS aprés la fabrique)
26. Don des Hillyens (récupérée a IRIS aprés la fabrique)
27. Don des Hillyens (récupérée a IRIS aprés la fabrique)
28. Centre Scientifique : Pellicule Animaux 6

29. Reprise aux sections Alpha (QG des sections Alpha)
30. Reprise aux sections Alpha (QG des sections Alpha)
31. Reprise aux sections Alpha (QG des sections Alpha)
32. Reprise aux sections Alpha (QG des sections Alpha)
33. Reprise aux sections Alpha (QG des sections Alpha)
34. Reprise aux sections Alpha (QG des sections Alpha)
35. Reprise aux sections Alpha (QG des sections Alpha)
36. Reprise aux sections Alpha (QG des sections Alpha)
37. Reprise aux sections Alpha (QG des sections Alpha)
38. Reprise aux sections Alpha (QG des sections Alpha)
39. Reprise aux sections Alpha (entrepdt des sections Alpha)



40. Reprise aux sections Alpha (entrep6t des sections Alpha)
41. Reprise aux sections Alpha (entrep6t des sections Alpha)
42. QG des sections Alpha (entrepdt Alpha)

43. QG des sections Alpha (entrepdt Alpha)

44. QG des sections Alpha (entrepdt Alpha)

45. Victoire contre Francis aux palets (partie 2)

46. Achetée a Nouri

47. Achetée a Ming-Tzu

48. Reprise aux sections Alpha (Abattoirs, aile est)

49. Butin des pillards (grotte 3)

50. Le Serpent de mer DomZ (troisiéme attaque DomZ)

51. Butin des pillards (grotte 4)

52. Reprise aux sections Alpha (Abattoirs, funiculaire)

53. Don des Hillyens (récupérée a IRIS aprés les abattoirs)
54. Don des Hillyens (récupérée a IRIS aprés les abattoirs)
55. Don des Hillyens (récupérée a IRIS aprés les abattoirs)
56. Don des Hillyens (récupérée a IRIS aprés les abattoirs)
57. Don des Hillyens (récupérée a IRIS aprés les abattoirs)
58. Don des Hillyens (récupérée a IRIS aprés les abattoirs)
59. Don des Hillyens (récupérée a IRIS aprés les abattoirs)
60. Don des Hillyens (récupérée a IRIS apres les abattoirs)
61. Don des Hillyens (récupérée a IRIS apres les abattoirs)
62. Don des Hillyens (récupérée a IRIS apres les abattoirs)
63. Don des Hillyens (récupérée a IRIS apres les abattoirs)
64. Don des Hillyens (récupérée a IRIS apres les abattoirs)
65. Reprise aux sections Alpha (la perle du centre ville)

66. Achetée a Ming-Tzu

67. Reprise aux sections Alpha (quartiers Alpha, porte triangulaire)
68. Reprise aux sections Alpha (quartiers Alpha, porte triangulaire)
69. Reprise aux sections Alpha (quartiers Alpha, porte triangulaire)
70. Reprise aux sections Alpha (Abattoirs, aile nord)

71. Victoire a la course 3

72. Victoire a la course 4

73. Le Serpent de mer DomZ (quatrieme attaque DomZ)

74. Crochax du volcan

75. Crochax du volcan

76. Crochax du volcan

77. Crochax du volcan

78. Crochax du volcan

79. Crochax du volcan

80. Crochax du volcan

81. Crochax du volcan

82. Crochax du volcan

83. Crochax du volcan

84. Crochax du volcan

85. Crochax du volcan

86. Crochax du volcan

87. Crochax du volcan

88. Crochax du volcan

La liste des Mdisks

1. Mdisk de sauvegarde

2. M. de Castellac

3. La perle et les courants (donné par le groupe Iris)
4. Pour Jade (donné par Pey'j a la fabrique)

5. Caméra surveillance (fabrique)



6. Base de données armée Hillyenne (fabrique)

7. Bilan Beluga (sur le bureau de la cache de Pey'j

8. Espéces animales (terminer le recensement de la faune d'Hillys)
9. IRIS 511 (donné par Mig-Tzu)

10. IRIS 512 (donné par Mig-Tzu)

11. IRIS 513 (donné par Mig-Tzu)

12. IRIS 514 (donné par Mig-Tzu)

13. Jeu de palets (donné aprés avoir réussi la mission sur internet)
14. Jeu des perles (récupérer toutes les perles)

La liste des animaux

Adalia Octopunctata : Refuge du phare sud, flot noir

Aedes Raymanis : Fabrique

Alicia Splendens : llot Noir, antre des Vorax

Amoeba Polypodia : llot Noir

Amoeba Saltans : Abattoirs

Anemonia Mutabilis : llot Noir

Anguilla Bifida : Quartiers des abattoirs, Douves des abattoirs
Aquilus Sapiens : Quartier piéton

Arachnis Viridis : Fabrique, Quartier Alpha (porte triangulaire)
Astacus Erectus : llot Noir

Aurelia Magnificens : Volcan

Blabera Gregaria : Fabrique, quartier piéton (dans la remise)

Bufo Erectus : Antre de Vorax, Entrée des abattoirs

Canis Canis : Refuge du phare sud

Capra Sapiens : Refuge du phare sud, Akuda bar

Charcharodon Sapiens : Akuda bar

Crochax Velox : llot Noir, antre des Vorax, fabrique

Cyanea Urtica : llot Noir, antre des Vorax

Cyclopeus Palustris : Fabrique

Dipneustes Trilineatus : Refuge du phare sud

Felis Sapiens : QG IRIS

Helix Rupestris : llot Noir

Homo Sapiens : Refuge du phare sud, ilot noir, quartier piéton, Akuda bar
Ignis Ignifera : Salle de surveillance des abattoirs

Koi Kumonryu : Boutique de Ming Tzu

Lampyris Campestris : llot Noir

Larus Albus : Refuge du phare sud, ilot noir

Lutra Erecta : Refuge du phare sud

Lycoperdon Fugiferus : llot Noir, antre des Vorax

Macropodia Omnivora : Salle de surveillance des abattoirs, entrep6t des sections Alpha
Manta Cyanea : Survole Hillys

Manta Magnificens : Eaux territoriales d'Hillys (vers le centre de la carte)
Megaptera Anaerobia : dans I'espace

Megaptera Borealis : Eaux territoriales d'Hillys (prés de la grotte des pillards 4)
Megaptera Purpurea : Eaux territoriales d'Hillys (a I'est de I'llot noir)
Musca Sacrophagia : Refuge du phare sud, ilot noir, Fabrique
Nautilus Fluoreus : llot Noir

Palinurus Rupestris : llot Noir, antre des Vorax

Papilio Pilosus : llot Noir

Pelagia Pachydermis : llot Noir, antre des Vorax

Planaria Rupestris : llot Noir

Priodontes Campestris : Refuge du phare sud, flot noir

Pterolimax Gigantea : llot Noir

Rascax Caeruleus : Eaux territoriales d'Hillys

Rattus Albus : Fabrique



Rattus Giganteus : Fabrique

Rhinoceros Sapiens : Garage Mammago

Sarcophagus Domzii : Fabrique, Quartier des abattoirs
Spongus Gluanteus : llot Noir

Sus Sapiens : Refuge du phare sud

Taurus Sapiens : Akuda Bar

Teratosaurus Imperator : Eaux d'Hillys pendant les attaques DomZ, dans une grotte au nord d'Hillys
Timorea Saponifera : Abattoirs

Trilobites Saltans : Abattoirs

Vorax Nocturnus : Refuge du phare sud (au début), Fabrique
Walrus Sapiens : Quartier piéton, boutique de Ming-Tzu

&3 ES MINI-JEUX

Les Mdisks 13 et 14 représentent des mini-jeux que vous pourrez essayer via les lecteurs de Mdisks. Le disque 13 est
un jeu de palets pour deux joueurs, le disque 14 est le jeu Yo Pearl ou il faut diriger simultanément deux perles dans
des parcours alambiqués. Ce dernier disque vous sera remis si vous trouvez toutes les perles du jeu.

EILE 13EME MDISK

Le 13éme Mdisk est enfermé dans le coffre de I'Akuda Bar, prés du jeu de palets. Pour I'obtenir, vous devez vous
rendre sur le site internet du jeu (http://www.beyondgoodevil.com) et entrez votre code dans la Darkroom. Si vous étes
suffisamment avancé dans le jeu, vous recevrez alors un mail avec un ordre de mission. En réussissant cette mission,
vous recevrez le code pour ouvrir le coffre. A vous le 13éme Mdisk et donc le jeu de palets !

EIBOOSTS INFINIS

Pour obtenir des capsules de boosts en grande quantité, tirez sur les caisses abandonnées par les vaisseaux sur Hillys
lorsque vous pilotez le Beluga (le vaisseau de Jade). Vous avez 98% de chance que la caisse referme une capsule de
boost, ce qui n'est pas le cas lorsque vous tirez sur les caisses avec l'overcraft. Tirez sur toutes les caisses que vous
rencontrez !

&) STARKOS DE LA CHEMINEE

Un Starkos est caché dans la cheminée du phare.



K-BUPS DU CHIEN

Allez voir le chien du phare pour démarrer une poursuite afin de récupérer la boite de K-bups qu'il tient dans sa gueule.

BOOSTS ET PERLE

Rufus cache le code M9Q8 a entrer a la premiére porte de I'étage. Vous arriverez dans une salle ou il y a 2 boosts sur
une étageére et une perle dans une armoire.

€1 GAGNER CONTRE FRANCIS AUX PALETS SANS PERDRE TROP D'UNITES

Lors de votre aventure sur Hillys, vous aurez comme mission de trouver des perles d'aramis (au nombre de 88 dans
I'intégralité du jeu). L'un des moyens d'en gagner est de battre Francis aux palets a I'Akuda Bar. Ce dernier vous
proposera en effet a deux reprises de le défier au jeu de palets. Si vous gagnez contre Francis, vous gagnerez la perle.
En revanche, si vous perdez la partie, vous verrez votre compte se faire débiter de 1000 unités. Pour éviter de perdre
ces unités, effectuez la manoeuvre suivante : sauvegardez votre partie au lecteur de Mdisk situé a I'Akuda Bar, juste a
c6té du jeu de palets avant de commencer une partie. Ensuite, défiez Francis aux palets jusqu'a ce vous obteniez la
perle. Si vous perdez plusieurs fois de suite et qu'il vous reste moins de 1000 unités, revenez au lecteur de Mdisk,
chargez votre partie, et vous voila revenu a votre nombre initial d'unités ! Recommencez l'opération jusqu'a l'obtention
de la perle.



Big Mutha Truckers

© Empire Interactive 2003

Crorin
EXCHEAT CODES

Entrez les codes suivants dans la rubrique Cheats des options

6\ Aucun dégats
ATJCEHIMI Tout débloquer
CHEATI NGVUTHATRUCKER Tout débloquer

DAl SHI Petits piétons

G NGERBEER Camion rapide

JI NGLEBELLS Niveau bonus
LAZYPLAYER Choix du niveau
LOTSAMONEY 10 Millions de dollars
PUBLI CTRANSPORT Temps illimité
USETHEFORCE Navigation par satellite automatique
VARLEY Camion démoniaque
VI CTORS Immunité diplomatique

EIARGENT FACILE

Dans les bars, les machines a sous de gauche sont toujours gagnantes.
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Big Mutha Truckers 2 : Truck me Harder

© Empire Interactive / Eutechnyx 2005

Crorin
EXCHEAT CODES

Sur le menu, mettez I'option "Trail By Trucking” en surbrillance puis appuyez sur Y. Le menu des cheats va
pparaitre. Entrez ensuite I'un des codes suivants selon I'effet désiré (vous pouvez en entrer plusieurs si vous
oulez en activer plus d'un) :

Bl KERS Ajoute des bikers

BRI DGE Ouvrir tous les ponts

CASH 115 000 $

COPS Ajoute des policiers

GALLERY Débloquer toutes les images de la gallerie
M SSI ONS Débloquer toutes les missions

NOCOPS Enlever la police

NODAMAGE invincibilité
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Bilbo le Hobbit

© Vivendi Universal Games / Inevitable Entertainment 2003

+ DUINFOS m ACHETER

L'ENIGME DE MALLOC

Quand vous étes dans la Ville du Lac, il vous faut d'abord trouver les 5 bouteilles de vin de couleur différente. Une fois
que vous les avez récupérées, Malloc vous récitera une énigme afin de savoir dans quel ordre ranger les bouteilles.

Voici I'ordre a suivre :

1. Bouteille de vin Jaune
2. Bouteille de vin Bleue
3. Bouteille de vin Rouge
4. Bouteille de vin Noire
5. Bouteille de vin Violette

€I SAUVER BEORN

Afin de sauver Beorn dans le dernier niveau, vous devrez pousser 4 tonneaux différents situés autour de vous. Pour
cela, suivez les cristaux de courage sans cesser de vous battre. N'hésitez pas a vous servir de I'Anneau pour gagner du
temps (le niveau est chronométré).

BATTRE SMAUG

L'Anneau ne vous sera d'aucune utilité dans ce niveau. Restez caché derriére les débris en attendant que tous les feux
s'éteignent. Méme si Smaug cesse de cracher du feu, ne sortez pas, ou le feu vous tuera instantanément.

€ AMELIORATION DE LA CAPACITE DE TRANSPORT

A la fin de chaque niveau, vous aurez accés a la boutique. La, vous pourrez acheter des améliorations pour votre sac a
pierres de lancer et votre trousse de soin. Chacune des améliorations augmente votre capacité de transport.

Sac a pierres

1ére amélioration : vous pouvez transporter 10 pierres de plus, pour un total de 20 pierres de lancer.
2eéme amélioration : vous pouvez transporter 10 pierres de plus, pour un total de 30 pierres de lancer.

Trousses de soin

1ére amélioration : vous pouvez transporter 5 antidotes et potions de soin, pour un total de 10 de chaque.
2eme amélioration : vous pouvez transporter 5 antidotes et potions de soin, pour un total de 15 de chaque.
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€I COUPER LES TOILES D'ARAIGNEES

Dans la caverne des trois araignées reines, avant de libérer certains nains, prenez un autre objet que Dard (ou Sting).
Bilbo pourra alors couper les toiles d'araignées, avec le baton de marche, les pierres de lancer, voire, si vous portez

I'Anneau, a mains nues.



Bionicle

© Electronic Arts / Argonaut 2003

+ OINFOS m ACHETER

€1 JOUER AVEC TAKUA NUVA

Terminez le jeu en utilisant les six Toa.

EIBONUS

Terminez le jeu en ayant récupéré toutes les pierres de lumiéres avec tous les Toa pour débloquer de nouveaux bonus.

EIBOUCLIER ILLIMITE

Pour avoir un bouclier illimité il suffit d'appuyer sur X au cours du jeu, ga marche avec tous les personnages.

£ JOUER AVEC TAHU NUVA

Terminez le jeu en utilisant les 2 Toa et les 4 Toa Nuva.
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Black

© Electronic Arts / Criterion Studios 2006

Crorin
EYRAJOUTER LE BFG A SON ARSENAL

Entrez I'un des codes suivants en guise de nom de profil, sans oublier les tirets. Vous pourrez ensuite entrer un véritable
nom pour votre profil et jouer avec le fameux BFG (Big Fucking Gun ou M249 Machine Gun).

F&S- WWZG- 7MDP- PZGT

Codes alternatifs :

5SQQ STHA- ZFFV- 7XEV
HQGG ZP3B- C5LE- WWUXA
EGAP- ZQUJ- 6SQI- 3X68

EIBONUS DE FIN

Difficulté Black Ops

Terminez le jeu en Difficile.

M16A2

Terminez le jeu en Black Ops.

Silver Weapons

Terminez le jeu en Facile, Normal et Difficile.
Silver Weapons (munitions infinies)

Terminez le jeu en Normal ou Difficile.
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Blackstone : Maggac & Steel

© Microsoft / Xicat

+ OINFOS m ACHETER

€I CLASSE DE PERSONNAGE SECRETE

Allez dans I'écran de sélection des classes et allez vite sur les classes dans l'ordre suivant en cliquant a chaque fois sur
R : Pirate, Thief, Warrior, Archer, Pirate, Warlock, Thief, Warlock, Thief.

EIPERSONNAGES SUPPLEMENTAIRES

Pour obtenir de nouvelles apparences pour vos héros ainsi que des classes en plus, vous devez obtenir un rang S sur
tous les niveaux du jeu.
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Blade Il

© Activision / Mucky Foot 2002

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT MODE

Level select

Maintenez L et faites bas, haut, gauche, gauche, bas, droite, bas, X a I'écran principal
Santé illimitée

Mettez le jeu en pause, maintenez L et faites Y, X, Y, X, Y, B, Y, B

Rage illimitée

Mettez le jeu en pause, maintenez L et faites gauche, bas, gauche, bas, droite, haut, droite, haut.
Toutes les armes

Maintenez L et faites X, B, bas, gauche, B, B, Y a I'écran principal.

Munitions illimitées.

Mettez le jeu en pause, maintenez L et faites gauche, B, droite, X, haut, Y, Bas, A.
Niveau de difficulté Daywalker

Maintenez L et faites gauche, B, haut, bas, X, B, A a I'écran principal.

Les NPC a escorter sont immortels.

Mettez le jeu en pause, maintenez L et faites X, B, Y, A, X, B, Y, A.
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Blazing Ang@els ; Sguadrons of WWII

Ubisoft / Ubisoft Bucarest 2006

Crorin
EXCHEAT CODES

Augmenter les dommages des armes
Pendant le jeu, maintenez L et faites : Blanc, Blanc, Noir. Puis, maintenez R et faites : Noir, Noir, Blanc.

Débloquer tous les niveaux et tous les avions

Sur le menu principal, maintenez L + R et faites : X, Blanc, Noir, Y, Y, Noir, Blanc, X.

Invincibilité

Pendant le jeu mettez la pause, maintenez L et faites : X, Y, Y, X. Puis, maintenez R et faites : Y, X, X, Y.
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Blinx 2 : Masters of Time & Space

© Microsoft / Artoon 2004

+ DINFOS m ACHETER
EIARGENT ILLIMITE

Mettez le jeu en pause et faites X, X, X, B, B, A, A, A, Y deux fois rapidement.

ETOUT AVOIR

Mettez le jeu en pause et faites X, X, B, Y, A, A, B cinq fois rapidement.
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Blinx : The Time Sweeper

© Microsoft / Artoon 2002

+ OINFOS m ACHETER

€ SEQUENCE BONUS

Terminé tous les niveaux en A+ pour débloquer une séquence vidéo des développeurs.

EIPASSER LE NIVEAU

Pour passer au niveau suivant, branchez unpad sur le port 2, maintenez Noir et appuyez sur Blanc.

EYMACHINE ULTIME

Collectez les 80 médailles de chat pour acheter la machine ultime dans le dernier magasin avant le boss final.
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Blitz : The League

© Midway 2005

Sron
EXCHEAT CODES

Allez dans Extras > Codes et tapez I'un des mots suivants en majuscules :

ONFI RE  Balle en feu

BOUNCY  Balle de plage

PI PPED  Double les "clash icons"
NOTTI RED Endurance

CHUWAY 2 joueurs en coop
CLASHY  Mode super clash

Bl GDOGS Mode super unleash
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Blood Omen 2

© Eidos Interactive / Crystal Dynamics 2002

Sur le menu principal, appuyez sur White, Black, L, R, X, B, Y puis commencez votre partie. Vous aurez alors la Soul
Reaver et I'armure Iron.

ud GUID OMP

Démarche générale

La démarche générale afin de terminer ce jeu est vraiment linéaire. Les actions sont limitées et les difficultés résident
surtout dans les combats, certains étant vraiment ardus, et dans quelques énigmes dont nous donnons les solutions.
Vous trouverez tout au long du jeu de nombreux points de sauvegarde, aussi sauvez le plus souvent possible afin
d'éviter les mauvaises surprises. Pensez aussi a fouiller les moindres recoins pour trouver des objets fort intéressants :
ouvrez les coffres afin d'obtenir divers items permettant de vous soigner et d'augmenter votre puissance. Affrontez les
ennemis, ne fuyez pas sauf lors de cas extrémes, et nourrissez-vous de leur sang afin de vous ressourcer. Ce guide
comporte ainsi trois parties : dans la premiére nous présentons les différents ennemis avec les techniques pour les
battre afin de progresser sans trop d'encombre tout au long du jeu. Vient ensuite un explicatif pour éliminer chaque boss
du jeu, point délicat de I'aventure, et enfin un guide des différentes habilités que peut acquérir Kain tout au long de
I'aventure avec leurs descriptions et la méthode pour les obtenir.

Venir a bout des ennemis

Comme dit précédemment, les nombreux ennemis constituent I'une des difficultés du jeu et il est préférable pour vous
de passer a 'assaut une fois ces quelques lignes lues afin de savoir comment les affronter et de connaitre leur force
pour éviter les mauvaises surprises durant les combats.

Les araignées

Ce sont de petits monstres rapides, mais sans grand danger. En effet, leurs attaques ne sont guére puissantes et leur
point fort se trouve dans leur rapidité d'action et de déplacement. Méfiance donc, ne les perdez pas des yeux, et
n'hésitez pas a utiliser des objets magiques pour en venir a bout avant qu'elles ne soient prés de vous car les attaquer
en corps a corps n'est pas chose facile compte tenu de leur vitesse.

Les brigands

Les brigands sont sans aucun doute les ennemis les plus simples du jeu. Ce sont des bandits, et ils sont présents en
grand nombre dans la ville et aux alentours. Armés de sortes de massues, les brigands sont assez lents et peu précis.
Vous n'aurez donc aucun mal a les tuer en jouant sur la vitesse et en donnant au passage quelques coups d'épée.
Veillez tout de méme a ne pas les affronter en trop grand nombre, ils pourraient vous encercler et leurs attaques
seraient alors bien plus dangereuses car vous ne pourrez bouger, prudence donc.

Les capitaines d'élite

Ces capitaines sont similaires aux gardes sacrés que vous rencontrez dans le jeu. Notez toutefois que leurs coups sont
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bien plus puissants et plus précis, vérifiez donc I'état de votre jauge de vie et équipez une puissante arme avant de vous
approcher d'eux. N'oubliez pas que tout comme les gardes d'élite, les capitaines peuvent détecter votre présence, aussi
ne jouez pas avec le feu, vous pourriez le regretter.

Les chevaliers d'élite

Facilement repérables par leurs armures et leurs capes rouges les chevaliers sont de rudes combattants. lls manient
leurs épées comme personne et leurs coups sont d'une grande puissance. Equipez-vous donc d'une arme pouvant
rivaliser avec leurs épées avant de passer a I'assaut. Lors des combats effectuez divers sauts par-dessus les chevaliers
pour les "distraire" et attaquez lorsque vous retombez sur le sol.

Les courroux des prisons

Ce ne sont que de simples petits squelettes que vous croiserez avec les gardiens dans le chapitre 8 du jeu. Absolument
aucune difficulté pour les éliminer, quelques coups d'épée suffiront largement a régler leur compte.

Les démons

Vous rencontrerez quelques-uns de ces puissants monstres. Leurs attaques sont redoutables et trés difficiles a
anticiper. Il est donc conseillé d'utiliser un objet magique tel que "furie" pour augmenter votre puissance et vitesse afin
de livrer combat égal avec les démons.

Les gardes

Les gardes se trouvent aussi dans la ville et en assurent la surveillance. lls sont armés d'épées assez puissantes et
savent les manier ! Vous les rencontrerez le plus souvent par groupe de deux et le combat devrait vite tourner a votre
avantage compte tenu de votre puissance. Faites tout de méme attention s'ils arrivent a déclencher les alarmes car de
nouveaux gardes viendront les aider et le combat risque de prendre une autre tournure...

Les gardes d'élite

Bien qu'ayant le méme physique que les gardes classiques vous les reconnaitrez facilement grace a la marque jaune
sur leurs armures. Ces gardes sont eux aussi armés d'épées mais sont beaucoup plus durs au combat. Leurs coups
sont rapides et assez précis, méfiance donc. N'essayez pas de les prendre par surprise, ce serait peine perdue car leurs
armures leurs permettent de détecter votre présence. Aucune technique particuliére pour les éliminer, utilisez votre
épée tout en effectuant de vifs déplacements latéraux pour éviter leurs coups.

Les gardes des industries

Vous ne trouverez qu'une seule fois ce type de garde, et ce au milieu du jeu, dans le chapitre 6. Au look de brigands ces
gardes sont armés d'épées et peuvent devenir dangereux lorsqu'ils se combattent en grand nombre contre vous.
Aucune méthode particuliére pour les attaquer, passez-les au fil de votre épée.

Les gardes sacrés

Vous ne recontrerez ce type de gardes que dans le chapitre 4 du jeu et leur objectif a ce moment sera précis : vous
retarder. Leurs armes ne sont toutefois guére puissantes, attaquez a I'épée pour éliminer tout soldat de ce type se
dressant en travers de votre chemin.

Les gardiens de prison

Vous croiserez ces gardiens dans le chapitre 8 de I'aventure uniquement. lls ne sont guére puissants mais utilisent une

compétence leur permettant de devenir invisible durant le combat. Fiez-vous donc a la fléche rouge au-dessus de leurs
tétes pour les localiser et les attaquer continuellement.

Les guerriers hylden



Les guerriers hylden sont de puissants combattants, aux attaques féroces et dévastatrices. Utilisez des attaques
magiques pour en venir a bout tout en restant a distance afin d'éviter leurs attaques. Méfiez-vous aussi de leurs vifs
déplacements, par chance facilement anticipables.

Les hylden

Ces monstres assez étranges ne présentent pourtant pas de difficulté compte tenu de la faiblesse de leurs attaques.
Vous parviendrez ainsi facilement a les éliminer en deux ou trois attaques sans le moindre probleéme.

Les monstres hylden

Vous ne pouvez les tuer avec vos attaques physiques et magiques, un seul conseil donc : courez aussi vite que vous le
pouvez pour les éviter (notez que vous pourrez les tuer a un moment précis du jeu mais cela est précisé).

Les voleuses

Il s'agit de filles présentes, elles aussi dans la ville. Ces derniéres sont armées de poignards et d'arbalétes afin de vous
attaquer de prés comme a distance. Il est donc nécessaire de vous déplacer continuellement lorsque vous étes a
proximité d'une voleuse tout en vous rapprochant d'elle afin d'éviter les fleches qu'elle envoie avec son arbaléte et de
pouvoir passer a l'attaque. Quelques coups d'épée suffiront ensuite a I'envoyer dans 'autre monde.

Venir a bout des boss

Les boss ne sont pas en trés grand nombre mais ils ont le mérite d'étre aussi bien variés que puissants. Voici donc un
explicatif pour venir a bout de chacun d'entre eux.

Faustus

Premier boss du jeu, il s'agit d'un simple combat en trois étapes se déroulant dans deux salles. La premiére partie de ce
combat se déroule dans une salle circulaire, et il s'agit d'un affrontement en corps a corps. Cette partie du combat est
relativement simple, méfiez-vous juste de son attaque imparable en effectuant de vifs déplacements latéraux lorsqu'il
I'exécute. Essayez quant a vous de bloquer ses attaques pour remplir votre jauge furie et contre-attaquez lorsque votre
jauge est pleine. Au bout de quelques assauts le boss saute dans un trou pour atteindre une nouvelle salle dans
laquelle va se poursuivre le combat. Suivez le petit chemin pour atteindre la nouvelle salle et vous voila dans une piéce
carrée avec a l'intérieur quatre incinérateurs et divers interrupteurs pour les actionner. Transformez-vous en brume pour
progresser dans la salle avec disctrétion afin d'éviter les attaques de votre ennemi et actionnez rapidement le levier de
l'incinérateur ou il se trouve pour le faire tomber. Répétez cette opération quelques fois pour que débute la troisieme et
derniére partie du combat. Placez-vous donc dans un coin de la salle et attendez qu'il attaque pour contre-attaquer afin
de I'éliminer en deux ou trois coups.

Marcus

Le combat débute par une grande chute et vous vous retrouvez durant celle-ci face a Marcus. Actionnez durant votre
chute les leviers pour faire retentir les cloches et ainsi altérer les capacités de Marcus. Profitez-en alors pour attaquer et
répétez I'opération jusqu'a ce que Marcus ait perdu la moitié de sa vie, le combat prend alors une autre tournure et des
gardes arrivent pour I'épauler. Utilisez simplement les gardes en les projetant afin de faire sonner les cloches et
attaquez Marcus jusqu'a ce qu'il meure.

Sebastian

Voila sans aucun doute le combat le plus simple du jeu. Le combat débute dans une petite piéce et vous vous trouvez
en face de Sebastian. Surtout ne bougez pas et ne faites absolument aucun mouvement. Votre ennemi réagira de la
méme fagon que vous et lui aussi ne bougera pas. Il vous suffit alors d'attendre et les jets de vapeur le tueront tout

simplement.

Magnus



Avant dernier boss du jeu, le combat n'est pas des plus faciles mais la récompense a l'issue de cet affrontement est
grande. Suivez donc le petit chemin et entrez dans la salle : Magnus apparait sur une plate-forme au centre.
Commencez par utiliser votre habilité télékinésie pour le pousser hors de cette plate-forme puis attendez un peu.
Magnus prépare son attaque "immoler", foncez vite vers une statue et cachez-vous derriére. Magnus lancera alors son
attaque et la statue derriére laquelle vous étes caché sera ciblée a votre place. Répétez donc cette opération avec les
autres statues présentes et avancez dans la salle suivante pour poursuivre le combat. Placez-vous donc prés d'une
statue avec une faux, positionnez-vous devant la faux et utilisez votre habilité télékinésie sur Magnus pour qu'il passe a
I'attaque. Effectuez alors un vif déplacement sur le c6té lorsqu'il arrive a votre niveau et Magnus touchera la faux de la
statue et se blessera. Répétez maintenant cette nouvelle opération pour les autres statues présentes dans la salle, puis
utilisez la compétence télékinésie sur les quatre symbdles verts pour recréer les statues.

Localisez celle en deux parties et approchez-vous de la partie située a I'extérieur de la plate-forme. Faites attaquer
Magnus une nouvelle fois puis évitez son attaque pour qu'il touche le morceau de statue et répétez la manipulation une
derniére fois pour la statue sur la plate-forme et le combat est gagné. Vous empochez ainsi la compétence "immoler”.

Seigneur Sarafan

La premiére étape de cet ultime combat est semblable a celle du combat précédent. Il vous faut en effet faire tomber
Sarafan de la plate-forme en utilisant votre habilité télékinésie. Méfiance toutefois car Sarafan vous attaque avec divers
sorts, il vous faut donc éviter ses attaques et utiliser votre habilité entre deux attaques ennemies pour le mettre
temporairement en état "confus". Utilisez alors votre capacité sauter pour grimper sur la plate-forme et faites tomber
Sarafan. Une vidéo se déclenche alors et vous attaquez la seconde partie du combat. Pas grand chose a faire dans
cette partie, bloquez "simplement" les attaques ennemies pour remplir votre jauge de furie (inutile d'attaquer, Sarafan
bloquera tous vos assauts) et utilisez votre capacité "immoler" dés que la jauge est pleine. Répétez ensuite cette
opération trois fois pour passer a la partie suivante du combat. Derniére partie et la mauvaise surprise car Sarafan est
armé de I'épée Soul Reaver. Il va encore falloir bloquer ses attaques, et c'est chose nettement plus difficile, et utiliser
votre compétence "berserk" une fois votre jauge remplie. Faites cela par deux fois (faites attention a vos déplacements
durant l'attaque il serait dommage de tomber de la plate-forme et de devoir tout recommencer) pour éliminer a jamais
Sarafan.

Les habilités

Berserk

Cette habilité constitue plus un upgrade qu'une nouvelle habilité car elle remplace I'habilité furie. Vous utilisez en effet la
furie au début du jeu et vous obtiendrez berserk aprés avoir vaincu le troisieme boss du jeu. Berserk vous permet, votre
jauge remplie, d'effectuer des attaques encore plus puissantes que celles possibles avec la compétence furie.

La furie

Cette habilité vous permet, lorsque votre jauge est pleine, de lancer une puissante attaque imparable. Pour remplir votre
jauge il vous suffit de bloquer des attaques ennemies mais il existe aussi quelques objets permettant de la remplir...

La transformation en brume

Cette transformation a une double-utilité. Elle vous permet en effet de passer par divers endroits autrement
inaccessibles mais surtout de progresser sans étre vu par la majorité des ennemis (exceptés ceux possédant sur leurs
armures des glyphes de détection, voir notre guide des ennemis).

La télékinésie

Vous obtiendrez cette compétence en allant voir le sage dans le jeu et sans livrer le moindre combat ce qui a le mérite
d'étre signalé. Cette compétence sera utilisée que trés rarement dans le jeu et dans des endroits ciblés a partir du

chapitre 8 de I'aventure. N'hésitez pas a utiliser cette habilité si un combat tourne mal afin d'obtenir un peu de répis.

Le charme



Une fois Marcus vaincu dans le jeu vous obtiendrez cette habilité, elle vous permet de prendre le contréle de quelques
soldats mais surtout des civils afin de leur faire effectuer diverses actions comme ouvrir des portes, actionnez des
leviers, etc... afin de poursuivre votre aventure.

Le saut

Vous obtiendrez cette habilité aprés avoir battu le premier boss du jeu : Faustus. Elle vous permet comme son nhom de
l'indique d'effectuer des sauts mais ces derniers sont beaucoup plus hauts que la normale, ils vous permettent donc
d'atteindre des endroits inaccessibles autrement. Méfiance tout de méme lorsque vous redescendez, essayez de planer
un peu dans les airs pour ralentir votre chute afin de ne pas perdre inutilement des points de vie.

Immoler

Derniére habilité du jeu, vous en prendre possession une fois Magnus vaincu. Cette compétence est extrémement
puissante mais nécessite une pleine barre de furie pour I'utiliser. Il est donc judicieux de s'en servir que lorsque cela est
nécessaire étant donné son colt assez élevé. Quant a son action, elle est relativement simple : cette compétence tue
en quelques secondes I'ennemi sur lequel vous I'employez. Radical et efficace sur tous les ennemis excepté le dernier
boss du jeu bien entendu.

- = A VIOD

A I'écran principal faites Blanc, Noir, L, R, X, B et Y. Vous entendreez une voix dire "Go cheese" ce qui confirmera la
bonne entrée du code. Vous commencerez le jeu avec I'armure de fer et avec Soul Reaver.



Blood Wake

© Microsoft / Stormfront Studios 2002

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT MODE

Effectuez ces manipulations sur I'écran "Start Game". Vous entendrez un son pour confirmaer que le code fonctionne
correctement.

Tous les bateaux

Haut, Bas, Gauche, Droite, L, B, X, X, appuyez sur le Stick analogique Droite, Start.

Tous les niveaux

X, Y, Haut, Droite, Gauche, Bas, Haut, Bas, appuyez sur le Stick analogique Gauche, L, Start.

Tous les modes Battle

Y, A, X, B, appuyez sur le Stick analogique Gauche, appuyez sur le Stick analogique Droite, Noir, Blanc, R, R, Start.
Munitions infinies

Noir, Blanc, L, R, appuyez sur le Stick analogique Droite, appuyez sur le Stick analogique Droite, Y, X, Start.
Turbo infini

Haut, Haut, Bas, Bas, Gauche, Droite, Gauche, Droite, B, A, Start.

Invincibilité

appuyez sur le Stick analogique Gauche, appuyez sur le Stick analogique Droite, Bas, Gauche, Bas, Gauche, B, Y,
Start.

NOUVEAUX BATEAUX

Fireshark gunboat

Terminez le niveau "Up The Nagau" en mode difficile.
Guncat catamaran

Terminez le niveau "Protection Racket" en mode difficile.
Gunshark gunboat

Terminez le niveau "Ships In The Night" en mode difficile.
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Jackal Devil boat

Terminez le niveau "Assault On Black Moon" en mode difficile.
Lightning speedboat

Terminez le niveau "A Friend In Need" en mode difficile.
Pike speedboat

Terminez le niveau "Payment Is Due" en mode difficile.
Salamander speedboat

Terminez le niveau "Fish In A Barrel" en mode difficile.
Switchblade hydroplane

Terminez le niveau "Gladiator" en mode difficile.
Tigershark gunboat

Terminez le niveau "Sampan Surprise" en mode difficile.

MODE BATTLES

Clanbake Battle mode

Terminez le niveau "A Poke In The Eye" en mode difficile.
Kingdom Come Battle mode

Terminez tous les niveaux "Baptism of Fire" en mode difficile.
Metal Massacre Battle mode

Terminez le niveau "Hurricane Of Fire" en mode difficile.



BloodRayne

© Majesco / Terminal Réality 2003

+ DINFOS m ACHETER

4 MESSAGES DES DEVELOPPEURS

Entrez les codes suivants dans la rubrique cheats pour avoir un message de I'équipe de développement.

ACTI VE

ACTI VEACTI VEACTI VEACTI VE
ADAMSLAI DEVE
ALBATRCSS

ANGRY! NSANEDUCK
BANANAFORTHEMONEY
COOLI GLOOFORME
COOLMAJESCO

COOLTRI

DANCEJ UGGYDANCE
DANCETHETANGO
DANCEW THSATAN
DASTARDL YFARTQUEEN
DEL TAFOXTROTECHOTANGO
DI EFARTDI E

DI EMAJESCO

Dl ETRI

DOGEATDOG

DON' TCHEAT

DON TDI E

EATDUCK

EATHOOKER

EATME

EATTHN SPURPLEBANANA
EATYOURNASTYFART
FARTGOCD

FEEDONVE
FEEDROVEOTHEDOG
FOXTROTUNI FORMCHARLEYKI LO
GCDHELPVE

GCDI SGOOD

GCDMODE
GOODGODHEL PME

H DETHEQ BS

H DETHEHOOKER

HI DEWHI SKEYATWORK
HOOKERSTAI N

HOT EL HOOKERHUT

| AVADAM

I AMANGRY

| AMASSASSI N

I AMGOD

I AM NSANE

I AMJI MWY

I AMVAJESCO
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| AMNAKED
| AMTRI

| CANDI E

| CHEAT

| EATDUCK

| EATSPAM

| H DESPAM

| HUNTFORSPAM

| LAl DMYDI SHWASHER

| LAl DMYMONKEY

| NSANELAMAUVULAENI GVA
| SII MWYI NSANE

| SOLATETAI NTEDLANA

| WVASMAJESCO

| WASTRI

| WORKFORMAJESCO

| WORKFORTRI

JI MWRULES
JUGGYSHOW SKI LLER
LOTSOFASS| NNOVEMBER
LOT SOFHOOKERS
MANSHOW

MYDOGI SPSYCHI C
MYHOOKERUNI FORM
MYKI LOl SLATE

MYKI MWY1 SUP
MYLAZYBANANA
MYNASTYNAKEDMONKEY
MYUVULAI SPURPLE
NAKEDHOOKER
NAKEDMONSTER
NAKEDNASTYNMAN
NAKEDNASTYMONSTER
NASTYSATANEATHOOKER
NOCHEATACTI VE
PAPADON TPREACHER
PASSJ| MWTHEJO NT

PI CKMYMONKEY

Pl CKUPHOOKER

PSYCHI CASSASSI N
QUEBEC!I SCOOL

RAI D

REAL| TYI STERM NAL
REALI| TYl STHECONUNDRUM
SATANCANDANCE
SATANRULES
SATANTOLDTHI SIOKE
SCARLETCRANE
SHOWVEYOUMONKEY
SHOWVEYOURNASTY
SHOWMYNAKEDMONSTER
SPAVSPANVSPANBPAM
STAI NMYUNI FORM
TAKEMYWEAPONS

TERM NALREALI TYI SCOOL
TERM NALREALI TYI SLAVE
TERM NALREAL| TYRULES



TERM NALSTAI N

TERM NALVELOCI TY
THEHOOKERI SANGRY
THEMATRI X
THERULESAREOBSOLETE
THI SI SREALI TY

UVULA

WEAPONSON

VWHI SKEYAL PHADEL TAFOXTROT
VWHI SKEYI SMYGOD

XXX

YANKMYAL PHABANANA
YOURFARTI SDASTARDLY
YOURGODI SCOOL
YOURHOOKERI SNASTY

CHOIX DU NIVEAU

Entrez le code ONTHELEVEL dans la section Cheats puis placez-vous sur "Nouvelle partie" et appuyez sur A et X pour
chaisir votre niveau.

€I CHEAT CODES

ANGRYXXXI NSANEHOCKER Remplir la jauge Blood Rage
BRI MSTONEI NTHEBAYCQU Débloque un niveau secret
DONTFARTONCSCAR Immobiliser les ennemis

I NSANEG BSMODEGOOD Mode démembrement gratuit
JUGGYDANCESQUAD Mode juggy
LAMEYANKEEDONTFEED Regagner de I'énergie
NAKEDNASTYDI SHWASHERDANCE Vitesse de jeu

ONTHELEVEL Choix du niveau
SHOWVEMYWEAPONS Montrer les armes

TRI ASSASSI NDONTDI E God mode



BloodRayne 2

© THQ / Terminal Reality 2006

il CHEA OD

Pour valider I'un de ses codes, aprés 'avoir entré dans le menu des cheats, il faut mettre en surbrillance le dernier mot
et appuyer sur Start. Un son confirmera la réussite de I'opération.

ANOVALI ES ARE JUAN | NSULATED Choix du niveau
ARDENT HUNGRY NAKED NI NJA Présentations

BLANK UGY PUSTULE EATER Tous les pouvoirs
BLUE GREEN PURPLE | MP Ennemis gelés

BONE THI S CURRY VOTE Tous les combos
CARGO FI RE | MP KAK 1000 points de credit Carnage
DODGE THI'S MO ST PI MP Démembrement gratuit
FAKE BURST CUNNI NGLY DI STORTED Mode juggy

LATE NUTURE QN\EEF SUPER 1000 points de crédit gun
NAKED JUGGY RESI STANCE PACY Remplir Bloodlust
NURTURE HAPPY PUSTULE ERASURE Restaurer la santé
PENSI ON REAP SUPER VULGAR Toutes les cinématiques
Pl MP REAP DARK DARK MUSE Rage illimitée
QUANTUM LAMENT DI STORTED DOTI NG Facteur temps

TERM NAL REALI TY SUPER UBER XXX VACATE Santé illimitée

THI' S DARK DI STORTED REALI TY Mode surcharge

UBER TAI NT JOAD DURF KW S Invincibilité

UGLY DARK HEATED ORANGE QUAFF Munitions illimitées
WANT THI S DARK REALI TY TAI NT QN\EEF Code maitre

WHACK LI CK EROTI C CUNNI NG&LY Equipement alternatif
WHACK THI S MOLESTED NI NJA Le plein de munition
VWHI SKEY FAKE KABLOW SHOOT Tous les modes gun

Messages des développeurs :

HORNY GOATSE MO ST NAKED RAYNE
MAJESCO RULES

RAYNE RULES

TERM NAL REALITY RULES
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Blooggu/ Roar Extreme

dson Soft / Eighting 2003

€I COMBATTANT RAPIDE ET NOUVEAUX NIVEAUX

Allez dans le menu des options. Mettez I'option "Autosave" sur On et I'option "Team Members" sur 5. Commencez une
partie en mode "vs. team battle". Choisissez les personages pour les deux équipes et appuyez sur Start. Dés que le
match commence quittez la partie. Resélectionnez le mode "vs. team battle" et répétez la méme opération. Faites cela
plus de 25 fois pour débloquer tous les bonus.

EINOUVEAUX MODES DE JEU

Mode Kid

Terminez le jeu trois fois.

Mode Big kid

Terminez le jeu quatre fois.

Mode DK

Terminez le jeu cinq fois.

Mode sans murs

Terminez le jeu six fois.

Mode murs fragiles

Terminez le jeu sept fois.

Mode rallenti

Terminez le jeu neuf fois.

Mode turbo

Terminez le jeu dix fois.

Mode expert
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Terminez le jeu douze fois.

Mode humain

Terminez le jeu quatorze fois.

Mode bestial

Terminez le jeu quinze fois.

Mode hyper

Terminez le jeu seize fois.



BlowOut

© Majesco / Kaos Kontrol 2004

Crorin
EXCHEAT CODES

Entrez un des codes suivants dans le menu dédié selon l'effet désiré :

ANYANDAL L CODE Ouvrir les portes
BUTTCHEATCANSURPRI SE Grosses tétes
CANEREADYTOROCK Santé au maximum

CHARLI EALPHANOVENMBERECHO Facteur temps

CHARL| EHUSTLEOVERDRESSEDROMEO  Toutes les armes

CHARL| ECSCARL| MADELTA Ennemis contrecarrés ou congelés
COOLLEVELCHEATCODE Choix du niveau
DEADREDPARTYSHCES Grands pieds

FI SH NABARREL Munitions illimités

FRI ENDLI ESTGODI NGALAXY Upgrade des armes
GOODGODHEL PME Message des programmeurs
NOPAI NNOCANE Mode dieu
YESTERDAYYOURZEBRADI E Terminer le niveau en cours

YESTERDAYYOURZEBRADI VORCED Dévoiler toute la carte


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00012175-blowout.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-7149-0-1-0-1-0-blowout.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400012175&Url=http%3A%2F%2Fwww4.fnac.com%2Fmp2675609%2FBlowOut%3Foref%3D6a531d42-1c1a-e5be-a5cb-44a537ef7f00%26Origin%3DPA_JV_LIEN

BMX XXX

© Acclaim / Z-Axis 2002

Entrez ces codes dans le sections cheat.

65 SWEET RI DES
69

AM SHBOY1699
BAABAA

BO NG
BOOTYCALL
BOYBANDSSUCK
BRONXCHEER
BURLESQUE
CHAMPAGNE ROOM
DDUUL RRL DRSQUARE
ELECTRI Cl TYBAD
FLUFFYBUNNY
FREESAMPLE
FUZZYKI TTY
GHOSTCONTROL
HEAVYPETTI NG
HELLKI TTY487

HI GHBEAMS

| LOVE WOOD

| FLI NGPCO

| OMRULES

| TCHI 594

JOYRI DE18
KARMA311

KEEPI TDI RTY

L APDANCE
LATEY411
MAKEVEANGRY
MANUEL 415

MASS HYSTERI A
M CHAEL HUNT

M KA362436
NUTTER290
ONEDOLLAR
PARABOLI C
PEACH

RAVEL0
SHOWVETHEMONEY
SHOWVETHEMONKEY
SKEETER666

STRI PTEASE
TASSLE
THATDAM.EVEL
THI SI SBMXX

Tous les vélos

Film Sheep Hills 2
Vélos de Amish Boy
Niveau Sheep Hills
Film Dam 1

Film UGP Roots Jam 2
Niveau Syracuse

tirer en vue a la premiére personne

Film Rampage Skatepark 2
Toutes les vidéos
Séquence finale

Jouer avec Amish Boy
Sauts plus facile

Film The Bronx, NYC 3

Film Syracuse 1

Vélos fantdmes

Chutes accentuées

Vélo de Hellkitty

Film Las Vegas 1

Jouer avec Amish Boy

Film Rampe de lancement 69 1
Niveau Rampage Skatepark
Vélo de ltchi

Vélo de Joyride

Vélo de Karma

Film bonus 2

Film The Bronx, NYC 1
Vélo de La'tey

Skin verte dans la création de perso

Vélo de Manuel

Choix du stage

Film Syracuse 2

Vélo de Mika

Vélo de Nutter

Film Sheep

Voir tous les gaps

Film Rampe de lancement 69 2
Vélo de Rave

Niveau Las Vegas

Niveau Rampe de lancement 69
Vélo de Skeeter

Film The Bronx, NYC 2

Film Las Vegas 2

Niveau The Dam

Film bonus 1
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THONG

TRI PLEDUB922
TWAN18
UNDERGROUND

XXX RATED CHEAT
XXXI NTRO

Z AXI'S

Film Dam 2

Vélo de Tripledub

Vélo de Twan

Niveau Roots

Choix du niveau

L'intro alternera entre tous les films déja vus
Plus rapide



Bob I'Eponge : Bataille pour Bikini Bottom

© THQ / Heavy Iron Studios 2003

FIN ALTERNATIVE

Obtenir 100 spatules d'or.
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Bob I'E onge : Le Film

© THQ / Heavy Ifon Studios 2005

CHEAT MODE

Lancez une partie, mettez le jeu en pause (Start) et maintenez les gachettes enfoncées tout en effectuant les
manipulations suivantes :

Costunme 1 (Bob) X, X, X, X, Y, X, X, X
Costunme 2 (Bob) X, XX XY, X, XY
Costume 1 (Patrick) X, XX XY, X Y,Y
Costume 2 (Patrick) X, XX XY, XY, X
Tous | es nouvenents X, XY, XY, Y, X, X
Vi e Max Y,Y,Y,Y, X, Y, X, Y

Toutes | es taches

Y.V, Y, Y, X, Y, X, Y

Toutes | es anéliorations X, XY, XY, Y, X, Y

Pl us de points

€I ES BONUS

Bande- annonce 1
Costune Sireéne
Antenne 1

Artwor ks Bob
Pack son 1
Bande- annonce 2
Nouvel I e cible

Vi déo 1

Artwor ks Patrick
Artworks du film
Pack son 2

Ant enne 2

Vi déo 2

Artwor ks Pl ankt on
Vi déo 3

Pack son 3
Crochet

Vi déo 4

Pack son 4

Y., X XY, X XY

Trouver 1 coffre.
Trouver 2 coffres.
Trouver 3 coffres.
Trouver 4 coffres.
Trouver 5 coffres.
Trouver 6 coffres.
Trouver 7 coffres.
Trouver 8 coffres.
Trouver 9 coffres.
Trouver 10 coffres.
Trouver 11 coffres.
Trouver 12 coffres.
Trouver 13 coffres.
Trouver 14 coffres.
Trouver 15 coffres.
Trouver 16 coffres.
Trouver 17 coffres.
Trouver 18 coffres.
Trouver 19 coffres.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00013169-bob-l-eponge-le-film.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10040-0-1-0-1-0-bob-l-eponge-le-film.htm

EITOUS LES MOUVEMENTS

Coup Donnez 5 jetons a Mindy dans le niveau 1
Roue de charrette Donnez 2 jetons a Mindy dans le niveau 2
Smash Donnez 10 jetons a Mindy dans le niveau 3
Sponge- Boul e Donnez 20 jetons a Mindy dans le niveau 4
Lancer Donnez 25 jetons a Mindy dans le niveau 5

Vague soni que Donnez 40 jetons a Mindy dans le niveau 6



Bob I'Eponge : Silence on Tourne !

© THQ

Sron
EXCHEAT CODES

Allez dans le menu des mots de passe et entrez I'un des codes suivants :

486739 Mode argent débloqué
893634 Mini jeux "Peche a la ligne"
977548 Toutes les figurines


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00014668-bob-l-eponge-silence-on-tourne.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10935-0-1-0-1-0-bob-l-eponge-silence-on-tourne.htm

Bra%ua e a l'ltalienne

Eidos Tnteractive / Climax 2003

+ DINFOS m ACHETER
IMAGES BONUS

Terminez le jeu en mode Story pour débloquer la galerie photo et les images d'art du jeu.

EITOUTES LES VOITURES DE COURSE

Terminez le jeu avec un classement A pour chaque niveau.

EINOUVELLES OPTIONS

Terminez tous les circuits en téte de course pour avoir de nouvelles possibilités dans le menu des options.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00010990-braquage-a-l-italienne.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-8174-0-1-0-1-0-braquage-a-l-italienne.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400010990&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1458009%2FBraquage-a-l-Italienne-Jeu-Xbox%3Foref%3D5e3a6f4a-1ad6-b3a9-060f-c06b799caf54%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Breakdown

© Electronic Arts / Namco 2004

+pinFos il FoRun il RCHETER |

4 BONUS D N

Si vous terminez le jeu en mode normal ou difficile, vous aurez acces au mode Expert, mais aussi a une option Trailer,
Gallery et Sound Test.

ud SOLUTION COMP

Partie 1

Vous vous réveillez dans une salle de repos, commencez par faire les mouvements demandés puis prenez le gilet pare-
balles sur la table. Sortez de la salle, et dirigez-vous dans le premier couloir, & gauche se trouve une porte, rentrez-y
puis placez-vous sur le rond au centre et regardez la lumiére rouge et bleu. Ressortez et dirigez-vous vers la salle a
gauche, prenez le badge et ouvrez la porte. Faites le petit parcours et ressortez de cette piéce. Dirigez-vous dans la
derniére piéce pour vous exercer aux tirs et aux combats. Retournez dans la salle de repos, mangez un coup, vous
vous endormirez subitement a cause des somniféres implantés dans la nourriture.

Des soldats attaquent la base et veulent vous tuer, quand une femme vient vous sauver, elle vous rétablit, prenez les
armes des militaires, et sortez de la piéce. Plus loin, trois militaires vous attaquent, récupérez les munitions et si vous en
avez besoin un garde a de la nourriture pour vous rétablir, continuez votre route, vous trouverez une porte a gauche qui
est ouverte. Rentrez et tuez les militaires se trouvant a l'intérieur. Récupérez la radio d'un des militaires, ouvrez ensuite
la porte, avancez et plus loin se trouve un grand couloir vitré, au bout, quatre militaires vous attaquent, si vous étes
touché, servez-vous au distributeur pour vous rétablir. Continuez votre route, vous arrivez dans une piéce pleine de
paperasse, sortez il n'y a rien, dirigez-vous vers la gauche et plus loin, un hélicoptére vous attaque, suivez Alex a la
porte puis dans le couloir, et au bout du couloir vous pourrez déverrouiller la porte. Retournez-y et franchissez le couloir.
Vous arrivez dans une piéce ronde, allez tout droit et & gauche se trouvent des distributeurs si vous le désirez.
Continuez et plus loin a gauche, vous trouverez une porte vitrée, passez par-la, plus loin a droite deux militaires vous
attendent. Traversez la piéce et partez vers la droite. Une porte est ouverte, rentrez, dans la deuxiéme piéce, deux
militaires arrivent, sortez et juste un peu plus loin, vous arriverez entre deux militaires. Rentrez a droite et allez dans la
piéce de droite puis ressortez par la gauche. Allez au fond du couloir, puis rentrez dans le hall, ouvrez la grande porte
avec le bouton a sa droite, tout au long du couloir se passeront de nombreuses choses bien étranges.

Continuez, ouvrez la porte grace au bouton a gauche et allez dans la piéce de gauche. Sortez du restaurant et plus loin
vous aurez besoin d'une carte que vous avez déja prise. Avancez, vous verrez des militaires par terre et plus loin vous
verrez les t'lans qui sont en train de tout défoncer. Prenez la porte a gauche, et au fond a droite rampez sous les
étageres renversées. Continuez, vous arriverez plus loin dans une sorte de laboratoire. Vous devez ouvrir les portes et
attirer les t'lans dans la grande salle, ensuite rentrez en vitesse dans la petite salle a gauche puis fermez les portes.
Passez ensuite par la porte avec une valve. Continuez d'avancer, vous arriverez dans une salle avec a droite une porte
vitrée ouverte et un t'lans. Courez au bout du couloir et rentrez dans I'ascenseur de droite puis sautez par le haut, une
plaque est ouverte. Montez a I'échelle en faisant attention au feu et quand vous serez au barreau cassé, sautez juste
derriere vous. Passez ensuite par les conduits d'aération jusqu'a ressortir dans une piéce d'archive. A gauche se trouve
une porte, plus loin vous allez avoir de I'électricité dans le bras, continuez de marcher et aprés avoir vu un scientifique
courir, juste un peu plus loin vous aurez le pouvoir. A gauche se trouve un t'lans, vous pourrez désormais le tuer. Allez
ensuite dans la salle de droite, traversez-la et allez ouvrir la porte avec la clef 1. Aprés avoir ouvert la porte, un t'lans
vous attaque, plus loin il y aura un combat entre un t'lans et deux militaires. Plus loin vous arriverez dans un bureau, le


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00010100-breakdown.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-7605-0-1-0-1-0-breakdown.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400010100&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1563823%2FBreakdown-Jeu-Xbox%3Foref%3D0e2e08d8-ffee-4306-0a17-951d0d63a3ed%26Origin%3DPA_JV_LIEN

téléphone ne tardera pas a sonner vous disant de monter sur le toit. Enclenchez le bouton sur le tableau de droite.
Passez par la porte qui vient de s'ouvrir. Vous arriverez plus loin dans une ville déserte remplit de sable, en ruines.
Attention il y a des petites bétes enfouies dans le sable.

Un peu plus loin a droite se trouve un distributeur, et encore un peu plus loin sur la méme ligne se trouve une porte a
droite, ouvrez-la et vous vous retrouvez d'un coup dans un immeuble. Ouvrez la porte a gauche et montez I'escalier,
prenez la porte du dernier étage, le sol s'écroulera et vous vous retrouverez dans un couloir en feu. Courez en évitant
les jets de flamme jaillissant des portes.

Passez par la gauche puis prenez le chemin ou le cable électrique se balade. A droite se trouve un t'lans, traversez
ensuite les flammes que gardait le t'lans, plus loin se trouveront deux t'lans. Allez dans leur direction et a droite vous
pourrez trouver une cannette par terre. Plus loin vous trouverez un homme par terre portant un masque a gaz, prenez-
lui et revenez la ou se trouvait le cable électrique. Passez sous la porte grillagée a gauche, plus loin vous trouverez une
porte déverrouillée, entrez et activez le bouton d'en face pour lancer le gaz. Sortez de la piece et en revenant a la porte
grillagée, quatre soldats vous attendent. Tuez-les et récupérez les grenades qu'ils ont sur eux, revenez dans la piéce ou
vous avez trouvé le masque a gaz. Trois militaires vous attendent, prenez le chemin de gauche, puis prenez la porte a
droite, traversez la piece et allez au fond du couloir. Plus loin se trouvent trois militaires et un t'lans, laissez les militaires
se faire tuer puis éliminez le t'lans. A gauche se trouve une ferraille prise entre deux pierres, tirez-la et montez sur les
rochers. Rampez sous le mur a droite, plus loin se trouve un trou avec un bout de plancher qui reste encore accroché.
Sautez sur le morceau et gagnez I'autre bout, arrivé dans une salle, passez par la fenétre et longez la corniche, la
femme ne peut étre sauvée, et au bout, sautez sur la fenétre puis rentrez dans la fenétre au bout.

Vous ressortirez dans des toilettes, sortez-en et a gauche se trouve une porte ouverte, traversez la piéce et vous
retrouverez Alex. Suivez-la, cachez-vous et montez a I'étage par les gravas a gauche. Suivez-la et battez-vous un court
instant contre Solus, jusqu'a ce qu'il vous envoie dans les roses. Relevez-vous et parlez a Alex, suivez-la et plus loin
vous gagnerez encore un peu de pouvoir et vous devrez tuer quatre militaires. A gauche de la piéce, vous trouverez un
montage électrique encastré, changez le cable de place, la grande porte s'ouvre et deux soldats vous attendent,
continuez. Vous arriverez dans une piéce avec encore deux militaires, activez le bouton au centre de la piece, la grande
porte s'ouvrira, courez jusqu'a étre arrivé a un escalier. En haut se trouvent deux soldats, puis au dernier étage encore
deux. Traversez les piéces du haut jusqu'a étre arrivé a I'extérieur. Plus loin un hélicoptére vous attaquera, tuez le plus
de soldats possible jusqu'a ce que I'hélicoptére vous touche.

Quand vous serez touché, vous vous retrouverez en chute avec Alex.

Prenez la porte a droite, elle est fermée mais I'hélico veut vous tuer et aura la porte a votre place. Continuez en tuant les
militaires, et a droite au fond se trouve une porte ouverte. Continuez jusqu'a étre arrivé devant une grande porte.
Rentrez, réapprovisionnez-vous, et partez vers la gauche, vous arrivez face a un poteau qui dit que vous avez des
hallucinations. Trouvez tous les poteaux et sortez par la porte de gauche, vous allez vous retrouver dans le hall de
départ. Prenez la porte de droite et allez dans I'ascenseur. Vous arriverez devant une immense porte blindée, Alex vous
ouvrira la porte. Dirigez-vous vers la porte en face et prenez une des deux portes, elle méne au méme couloir, vous
arriverez devant une autre porte, plus loin actionnez le bouton, dans le couloir de gauche vous trouverez deux
chargeurs de mitraillette. Prenez la porte du milieu, deux soldats font une patrouille juste derriére. Prenez le couloir de
droite, au bout se trouve un autre soldat. (Il y a deux rations par terre) Allez a gauche, puis prenez la porte a droite.
Courez jusqu'a étre arrivé dans une salle avec un monte-charge au milieu, il y a deux soldats en hauteur, un a droite et
un a gauche A gauche de la salle se trouve une ration, traversez la salle, dans I'autre piéce il y aura encore trois
soldats. (Deux en haut a gauche et un en bas un peu a droite.) Montez et prenez la porte de droite, vous arriverez dans
un grand couloir, prenez a gauche, il y a une porte, traversez toutes les pieces jusqu'a arriver a un distributeur, refaites-
vous une santé puis vous arriverez dans une salle informatique avec une petite béte au milieu, tuez-la avec une arme,
ramassez la carte a droite sur une table. Descendez et ouvrez la porte grace a la carte.

Vous arriverez dans un long couloir, ouvrez la porte. Au prochain croisement, prenez a droite et ouvrez la porte au bout
du couloir, plus loin vous arriverez dans une grande salle avec un mur orangé en plein milieu. Prenez les escaliers de
droite et au premier étage, fouillez vers la gauche, il y a une petite béte et une batterie, montez au second étage il y a
deux t'lans.

A gauche se trouve un laser, placez-y la batterie, a gauche se trouvent des chargeurs, des grenades et une boisson.
Redescendez au pied du mur, attention cinq soldats vous attaqueront une fois que vous serez en bas par la porte de
gauche. Prenez ensuite la porte au fond a droite. Traversez les couloirs puis prenez la porte de gauche, descendez
jusqu'a étre devant un cadavre, ravitaillez-vous, attention derriére cette porte se trouve une mitraillette automatique.
Placez-vous de suite derriére un des poteaux, tirez sur la mitraillette, puis partez dans le couloir, arrivé au bout, le



systeme de sécurité va s'enclencher et vous devrez appuyer sur le bouton a droite d'une grande porte. Attention vous
entrez dans une salle extrémement protégée, évitez les lasers qui vous arrivent dessus et traversez la piéce. Suivez les
mouvements d'Alex, elle ne se fait jamais toucher. Plus loin vous arriverez dans un couloir rempli de mitraillettes.
Planquez-vous derriére les poteaux et détruisez les deux mitraillettes. Vous arrivez dans un couloir que vous avez déja
vu, ouvrez encore la porte de droite. Et vous étes encore confronté a des lasers. Aprés cette épreuve, il y a une porte a
gauche, vous arrivez dans une salle avec au centre une borne qui demande deux clés. Continuez dans la porte qui
reste, plus loin vous aurez besoin de la clé n°2 pour entrer, au fond a droite se trouve une commande digitale, actionnez-
la et une étagere apparait avec la clé. Allez la placer dans la borne puis activez les deux clés.

Derriére cette porte se trouvent deux t'lans, et a gauche un distributeur, prenez la porte a gauche. Attention un t'lans
avec un laser attaque par la gauche, a droite de la salle se trouve sur des étagéres une manivelle, récupérez-la. Prenez
la porte de gauche puis allez vers la droite. Ouvrez la porte grace a la manivelle, ouvrez la porte, vous étes dans une
piece avec plein de lits et quelques bétes. Allez vers la droite, vous arriverez dans une salle avec des enfants enfermés.
Continuez votre route par la droite, vous arrivez dans un couloir, prenez la montée a droite et la porte a droite, vous
arriverez plus loin devant une femme, elle vous ménera a une capsule. Elle vous parlera et partira, prenez la porte de
droite puis traversez les couloirs jusqu'a étre arrivé dans une salle avec une tache de sang en plein milieu. Traversez
cette piéce, parcourez tous les couloirs jusqu'a voir un scientifique au fond d'un couloir, suivez ces traces de sang
jusqu'a ce que des containers tombent devant vous, contournez-les et dirigez-vous vers la porte, plus loin vous
trouverez son bras par terre. Suivez toujours ces traces, jusqu'a ce que vous le voyiez mort par terre, attention un t'lans
invisible va surgir par la gauche peu de temps aprés la découverte. Appuyez sur le bouton non loin de la vitre. Revenez
dans la salle ou vous avez vu les premiéres taches de sang. Attention dans la salle ou vous descendez des escaliers,
deux t'lans invisibles vous attendent en bas. Dans la piéce suivante il y en a un et |la piéce aprés la premiére il y en aura
encore deux. Une fois arrivé dans la piéce, prenez la porte a droite et vous allez débarquer plus loin dans un laboratoire
avec quatre t'lans invisibles. Récupérez les munitions a droite prés du cadavre et sortez de cette piece par la droite.
Plus loin se trouvera un distributeur a gauche d'une piéce. Prenez le couloir a gauche et plus loin parlez a Glen. Suivez-
le, plus loin vous aurez un moment de flash back, revenez sur les tapis roulants, faites plusieurs fois ce parcours jusqu'a
ce que vous soyez devant les tapis, a gauche se trouvera un homme courant sur une porte, suivez-le et au bout du
couloir plusieurs personnes vous applaudiront.

Ouvrez la porte et le voyage se terminera, allez vers la gauche, vous arriverez dans un grand labo avec le docteur et
Alex devant un écran. Suivez ensuite Glen, ramassez les munitions de pistolet a droite sur des caisses et une boisson si
vous en avez besoin. Quand le docteur vous ouvre, énormément de petites bétes veulent sauter sur le docteur, tuez-les
toutes avant qu'elles n'aient tué le docteur. Placez-vous ensuite sur la chaise. Vous allez recevoir des pouvoirs
énormes.

Tuez ensuite les t'lans qui se raménent puis partez par la porte ouverte par le docteur, traversez tous les couloirs,
éliminez les quelques bétes qui vous génent, Alex vous ouvrira les portes blindées. Derriére ces portes se trouvent trois
t'lans avec lasers. Prenez ensuite a droite. Il y aura deux t'lans a laser et dans la salle encore trois t'lans dont un a
laser. Vous arriverez devant un gros ascenseur, ouvrez et quand vous verrez les trois t'lans a laser, cachez-vous
derriére un poteau et rentrez vite a l'intérieur de I'ascenseur puis fermez les portes.

L'ascenseur va se bloquer, ouvrez la porte et sautez sur le passage. Dés que vous serez en haut Alex va tomber avec
I'ascenseur. Vous devez continuer seul, passez par le conduit d'aération, attention il y a des petites bétes parfois.
Descendez ensuite dans la salle, des bétes vous attaqueront encore. Vous allez arriver dans un grand hangar, éliminez
toutes les bestioles qui se trouvent dans la piéce. Prenez la porte a gauche, attention il y a trois t'lans a laser et deux
normaux. Cachez-vous pour que les t'lans a laser ne vous touchent pas et tuez les deux autres. Courez ensuite a la
porte de droite en évitant le plus possible les lasers, derriére la porte se trouvent plusieurs bestioles volantes, et un peu
partout dans le couloir. Vous allez arriver dans une sorte de cale, escaladez et redescendez en collant le mur de droite.
Des t'lans sont en train de se battre contre des soldats, laissez-les se faire défoncer. Partez ensuite par les conduits
d'aération. Descendez, et ouvrez la porte, plus loin & votre niveau se trouve un militaire et a I'étage en dessous, deux
militaires. Descendez I'échelle a gauche, tout en bas se trouvent quatre militaires qui peuvent vous avoir de Ia ou vous
étes, courez sur les escaliers, descendez et défoncez-les tous. Ouvrez la grande porte puis prenez garde, un convoi
chargé de quatre soldats vous arrive droit dessus. Plus loin, prenez les escaliers de gauche, récupérez le bazooka et
descendez devant les échafaudages juste un peu plus loin. Faites reculer le train grace au bouton arriére, placez les
rails avec l'aiguillage de droite pour que le train aille dans la direction du tunnel. Traversez le tunnel, il y a parfois des
bestioles volantes. Quand le train s'arrétera, a droite vous trouverez quatre soldats. Appuyez sur le bouton pour ouvrir la
barriére, puis remontez dans le train pour continuer la traversée de ce tunnel. Attention, plus loin vous apercevrez deux
petites lumiéres, attention c'est un char qui va vous tirer dessus accompagné de quatre soldats. Quittez vite le wagon



avant que celui-ci ne défonce le char.

Partie 2

Un peu plus loin a droite, dans les gravats se trouve un passage qui méne a une porte, c'est la seule issue. Aprés la
porte, vous obtiendrez un nouveau pouvoir, deux t'lans vont venir vous attaquer. Partez par la gauche, descendez le
couloir, puis grimpez plus loin dans le conduit d'aération. Quand vous retomberez, descendez les escaliers et derriére
vous, plusieurs bétes vous attaqueront. Partez dans le conduit qu'elles ont ouvert, et plus loin il y aura encore un tas de
bétes.

Partez a droite, vous allez entrer dans une salle en ayant une illusion, vous verrez Alex a moitié déchiquetée et vous
devrez la tuer, il y en a deux. Allez dans la salle suivante, il y a encore une Alex, aprés I'avoir tuée, votre illusion
s'arrétera et vous vous apercevrez que ce n'était que des t'lans. Continuez votre route par la porte de gauche, dans le
couloir il y a une mine murale. Ouvrez la grande porte, plus loin il y a encore une mine murale, a peine aprés avoir
ouvert la porte, Solus vous prend par derriére et vous parle, vous avez le choix de lui dire « tu vas m'arréter ? » ou « je
ne vais pas par la. » Ne cherchez pas une réponse plus facile, les deux entraineront un combat. Attention vous entrez
dans une période extrémement stressante. Quand il commence a vous parler, courez dans la salle A, ouvrez la vanne (
vous vous ferez toujours un peu toucher), courez ensuite dans la porte de droite, vous allez monter au niveau B ou C,
continuez d'ouvrir les vannes (il y a des militaires, défoncez-les au bazooka pour ne pas perdre de temps. ( Petite
astuce pour toujours aller vers les vannes, il faut monter dans les couloirs) quand vous aurez ouvert toutes les vannes,
descendez les couloirs ( prenez tout ce qui descend, vous allez vous retrouver devant une porte, ouvrez-la et sautez
dans le trou. Dans les égouts se trouvent beaucoup de t'lans invisibles, vous pouvez les repérer grace a l'eau qui
bouge. Une fois sorti de I'égout, il y a une mine murale sur une étagére, et quatre sur les escaliers, passez par les
caisses pour ouvrir la porte. Attention il y a deux mines juste en dessous de la porte. Allez vers la droite en évitant
toutes les mines se trouvant sur votre passage. Aprés avoir passeé toutes ces mines et deux pancartes vertes signalant
un héliport, vers la gauche il y a un stock de munitions par terre, effectivement ¢a sent trés mauvais.

Vous allez entrer dans la cour et un hélicoptére vous attaque. Dans tous les contours de la cour se trouvent des petites
caisses vertes avec a l'intérieur des bazookas, il faut donner six coups a I'hélicoptére pour le rendre hors service.
L'hélico a souvent des petits moments ou il stagne deux secondes, c'est a ces moments la que vous devez profiter de
I'avoir. Une fois tué, récupérez des munitions et des rations qui se trouvent prés des caisses vertes et dirigez-vous vers
la droite, il y a un garage avec la porte défoncée, entrez et allez a la porte a gauche. Traversez toutes les piéces jusqu'a
étre arrivé prés d'un ventilateur, activez le compteur, puis sautez dans le trou du ventilateur. Attention il faut aller trés
vite il y a quatre ventilateurs pour 25 secondes. Quand vous étes retombé, il y aura un trou dans un des angles a
chaque étage. Une fois en bas, courez sous I'hélice verticale pour étre a I'abri. Vous allez arriver dans une piéce, prenez
les conduits d'aération, vous allez apercevoir Alex, continuez. Vous verrez des soldats mettant une bombe, reculez et
une fois que tout aura sauté, un trou vous permettra de tous les tuer. Récupérez les munitions et prenez la porte a
droite de la salle. Vous allez ressortir dans un tunnel, a gauche se trouve un wagon, attention il y a des bétes a
l'intérieur. Ouvrez la barriere puis partez tout droit. Il y a quelques bestioles volantes en chemin et a votre arrivée au
terminus, se trouvent deux soldats a droite. Activez les deux manettes sur la console de la piéce, et retournez dans le
wagon pour activer le bouton sur la borne juste a droite du wagon. Le plateau va descendre et arrivé en bas, six
militaires vous attaquent, plus loin il y aura encore quelques militaires dont un avec un bazooka. Au fond de la piéce a
gauche se trouve une petite boite avec une batterie a l'intérieur. Prenez ensuite la porte de droite, quand vous sortirez
six militaires vous attendront. Allez ouvrir la grande porte avec le levier qui se trouve a gauche de la porte. Allez a droite
et récupérez les armes, ensuite, allez sur la sorte de laser au milieu du pont. Placez la batterie dans le laser et le mur
disparaitra.

Traversez tout le couloir, et a votre sortie, dirigez-vous vers la gauche, montez et parlez au scientifique.

Redescendez et allez parler a tous les docteurs des blocs. Dirigez-vous ensuite au fond a gauche, a droite se trouve un
passage qui méne prés d'un mur vert. Traversez tout le couloir et a votre sortie, il y aura beaucoup de t'lans a laser.
Tuez-les un par un et dirigez-vous au bout a gauche. Vous allez arriver plus loin devant une scéne avec des t'lans se
faisant tuer par des militaires, mais cela ne vous font rien. Continuez, il y aura quatre t'lans, vous allez aborder quelques
militaires plus loin. Apres le discours, repartez derriére, mais a droite cette fois, plus loin il y aura trois t'lans dont un a
laser. Vous allez arriver dans un bloc avec une jeep, et un pont coupé. Prenez la jeep et traversez le pont, puis sautez
quand Alex vous l'ordonnera. Alex ne peut rester sur le pont, allez au bout et montez. Vous allez voir Solus avec Alex
sur I'épaule (ouf ! Elle n'a rien) il s'en ira avec, partez par la droite et plus loin vous trouverez quatre t'lans a laser.
Quand vous les aurez tués, la porte rouge deviendra verte et vous pourrez passer. Plus loin il y aura encore 3 t'lans a



laser, continuez, vous arriverez encore devant 4 t'lans. Vous allez arriver dans une montée, et il y aura de nouveau
quatre t'lans invisibles qui vous attaqueront, dirigez-vous vers le pont, trois gros t'lans vous attendent. Continuez et a
gauche se trouvent une porte verte et deux gros t'lans. Traversez le tunnel et la colline, plus loin il y aura deux t'lans
tuant des soldats. Vous allez arriver face a une mitrailleuse lourde, et un soldat, quand vous les aurez tués, prenez la
mitrailleuse et défoncez tous ceux qui osent se ramener. Plus haut, il y aura encore un barrage avec une mitrailleuse,
ensuite prenez la jeep. Montez et tuez tous les militaires. Dirigez-vous ensuite vers la grande porte verte. Mettez-vous
au pied du mur, la doctoresse va tomber, récupérez la disquette. Sortez de cet endroit par le mur et dirigez-vous vers la
droite. Il y aura quelques militaires. Continuez, a droite il y aura encore des militaires plus loin, et deux cannettes sur
une table. Allez a la porte, servez-vous de la carte et traversez ce couloir bien sombre.

Vous ressortez dans une immense grotte, partez par la gauche et éliminez les bestioles qui passent. Montez le premier
étage, retournez-vous et sautez sur I'étage supérieur. Montez tous les étages de cette maniére, vous allez arriver prés
d'un cadavre d’'homme se faisant manger par des bétes, en bas se trouve un petit passage, il méne a un tunnel,
traversez-le. Tuez les bestioles se trouvant a l'intérieur et le t'lans a la sortie. Plus loin vous devrez ramper et tuer
encore deux t'lans. Montez toujours en éliminant les intrus. Prenez I'ascenseur plus loin et descendez a I'étage, a droite
se trouve encore un ascenseur, prenez-le. Vous allez arriver devant une grande porte gardée par deux gros t'lans et
quatre t'lans a laser. Traversez tout le couloir.

Vous arrivez devant une grande colonne avec un ciel enflammé. Allez de 'autre c6té de la tour, tuez les bestioles
volantes et descendez la tour. Il y aura deux t'lans, partez ensuite a droite, il y aura de nouveau deux t'lans a laser, tuez-
les et allez au fond. Rentrez dans l'ouverture puis sautez sur les colonnes, ensuite descendez encore la tour. Il y a une
ouverture, passez par la droite, tuez les t'lans et continuez de faire le tour, il y aura des t'ans a laser et derriére eux, une
ouverture. Rentrez-y grimpez sur les plates-formes, et descendez la tour. Vous débarquerez devant deux t'lans a lasers,
faites le tour et il y aura deux t'lans invisibles. Partez dans le petit chemin derriére, descendez a nouveau la tour, vous
arriverez devant quatre t'lans a laser. Passez encore dans le passage de derriére et descendez encore la tour, vous
arrivez au dernier étage (pas trop t6t), allez dans la porte un peu plus bas, traversez le long couloir et vous arriverez
dans une sorte de cour, avec trois t'lans invisibles, deux a laser et un gros. Quand vous les aurez tous tués, une porte
se déverrouillera, entrez et traversez le couloir. A I'intérieur se trouvent trois t'lans a laser. Vous allez débarquer dans
une tour, montez, reprenez une plate-forme et remontez, vous ressortez face a deux t'lans a laser, remontez ensuite la
tour. Vous ressortez aprés les plates-formes devant deux t'lans et deux a laser. Remontez encore la colonne et en
ressortant des plates-formes vous serez face a deux t'lans et trois t'lans a laser.

(Le mieux est de se servir du laser pour éliminer les deux t'lans.) Remontez a nouveau la tour et aprés les plates-
formes, ¢a sera six t'lans qu'il vous faudra affronter. Vous ressortez enfin de cet endroit, mais vous voyez les soldats
morts. Partez par la droite, escaladez la colline et devant la porte, les fusées partiront. Quand le lancement sera fini, la
porte se déverrouillera et vous devrez traverser le couloir.

Aspirez le bouclier au bout et descendez jusqu'a la plate-forme puis libérez Alex. Solus apparait, battez-le jusqu'a ce
qu'il se transforme. Vous ne pourrez pas le battre, quand vous serez a terre, Alex vous aidera mais elle se fera tuer.
Aprés une petite cinématique, vous vous retrouverez dans un laboratoire, tuez les t'lans qui vous attaquent, partez vers
la gauche et tuez les quatre t'lans. Ouvrez la porte a gauche et traversez les couloirs jusqu'a étre arrivé dans une piéce
ou se trouvent un magnétophone ainsi que des armes. Des bétes vont vous créer un acces a une autre piéce, traversez
tous les couloirs jusqu'a étre dans une piéce avec trois t'lans, plus loin vous retrouverez Alex. Suivez-la, tuez les deux
t'lans a laser au plus vite et achevez le gros t'lans. Continuez votre route, descendez a la porte, il y aura trois t'lans a
laser, prenez la porte a gauche au fond et traversez le tunnel. Vous allez entrer a nouveau dans leur univers, montez la
tour, vous aurez quatre t'lans a tuer, plus loin il y aura quatre t'lans a laser, montez dans I'immeuble, montez les
escaliers puis prenez la derniére porte. Plus loin vous arriverez dans une piece avec un laser anti-t'lans, vous devrez
passer par la corniche, prenez ensuite a droite. Allez dans la piéce a cété et sortez, vous pourrez retourner dans
l'univers des t'lans. Descendez cette fois-ci, traversez les couloirs, prenez a gauche au bout et vous rentrez dans un
laboratoire.

Il'y a Glen qui est encore en vie, il vous donnera l'ultra-accélérateur, mais il va le laisser tomber dans une grille derriére.
L'ouverture de la grille se trouve un peu a gauche. Descendez chercher l'accélérateur, injectez-vous le, et utilisez vos
nouveaux pouvoirs pour tuer les t'lans qui viennent d'arriver. Aprés les avoir tués, il y aura des gros t'lans et un a laser
en haut a gauche. Retournez voir Glen, vous allez étre aspiré dans une pendule et aprés une cinématique vous
montrant un voyage dans le temps, vous vous retrouverez face a un squelette. C'est le méme squelette que vous avez
déja vu la ou Solus a kidnappé Alex. Partez vers le bas, en descendant vous verrez quatre t'lans a laser. Apres les avoir
tués, la porte s'ouvrira et vous vous retrouvez dans un endroit déja vu. Plus loin il y a trois t'lans a laser, et en



continuant, il y aura six t'lans dont quatre a laser. En montant la colline, il y aura toujours les quatre t'lans invisibles puis
sur le pont, trois gros t'lans. Deux gros t'lans garderont la porte, tuez-les et entrez. Aprés le couloir, vous ressortez, plus
loin se trouvent deux t'lans a laser et trois soldats. Vous allez arriver a la mitrailleuse, tuez les soldats et montez la
colline. Devant la porte se trouve une dizaine de soldats, tuez-les et rentrez dans la porte verte. Quand vous arrivez
devant la colonne, courez, sautez en haut pour éviter que la femme ne se fasse jeter, en haut se trouvent cinq soldats.
Parlez a la femme et elle vous ouvrira un ascenseur, prenez-le, vous ressortirez devant une troupe de t'lans (des gros,
des invisibles et des a laser.) Traversez la porte, tuez les trois t'lans a laser. Vous ressortez devant les colonnes que
vous avez montées. Remontez la colonne, tuez les t'lans sortant des cocons et montez les colonnes, vous ressortirez
devant deux t'lans a laser. Montez toutes les colonnes comme celle-ci jusqu'a étre arrivé a la surface, vous devez aider
le colonel a tuer tous les t'lans, il y en a énormément. Vous devrez ensuite appuyer sur l'interrupteur de la machine, et
peu de temps apreés, la porte s'ouvrira. Au fond du couloir, absorbez la porte et descendez sur la plate-forme.

Libérez Alex et tuez Solus. Vous pourrez a présent le tuer quand il se transformera. Allez parler a Alex a la fin et rentrez
dans le champ de force au centre. Traversez les dalles bleues, dirigez-vous jusqu'a la porte verte. Evitez les colonnes
qui montent dans tous les sens, montez jusqu'a étre devant une chaine de blocs qui défilent devant vous, cet endroit est
impossible a dépasser, vous devrez utiliser I'hyper vitesse pour passer ces blocs.

Vous allez arriver dans une immense salle vide, six t'lans vont débarquer, puis trois gros t'lans suivis de cinq t'lans
invisibles. Il y aura par la suite cing t'lans a laser, six gros t'lans accompagnés de quatre t'lans, de deux t'lans invisibles
et deux t'lans a laser. Allez ensuite dans le champ de force qui vient de se créer. Vous allez ressortir devant une
lumiere, allez dessus, vous vous réveillerez dans la premiére salle de laboratoire que vous avez vue. Il y aura par la
suite cinq t'lans a laser, six gros t'lans accompagnés de quatre t'lans, puis deux t'lans invisibles et deux t'lans a laser.
Allez ensuite dans le champ de force qui vient de se créer. Vous allez ressortir devant une lumiére, allez dessus, vous
vous réveillerez dans la premiére salle de laboratoire que vous avez vue.

Tuez les trois militaires qui vont apparaitre, et sortez de cette piéce. Allez dans la piéce pour la vue, ressortez et allez
dans la deuxiéme piéce. Prenez la carte, ouvrez la porte et faites le parcours. (Le jeu commence effectivement a
devenir assez bizarre lol) a la fin du parcours. Dirigez-vous dans la derniére salle, vous devrez tirer sur les personnes se
présentant. Pour le corps a corps, vous devrez tuer trois t'lans mais sans pouvoir (petit probléme quoi) a droite de
I'aréne se trouve l'ultra-accélérateur, prenez-le et tuez tous les t'lans qui se raméneront. (Les ondes de choc sont tres
utiles, ils tuent les trois t'lans en un coup.) Ne cherchez pas a tuer les t'lans, ils arrivent indéfiniment. Quand vous le
pourrez, mettez-vous en hyper vitesse et tuez la petite boule rose qui vous tourne autour. Vous vous retrouverez a
nouveau dans une zone de Nexus avec des faisceaux violets. Allez au noyau et tapez dessus, vous allez vous retrouver
a I'endroit ou vous avez perdu Alex avec la jeep. Remontez le pont, il y aura Alex, prenez la jeep et partez le plus vite
possible du site zéro. Vous allez arriver mais I'nélico sera parti. Le pont commencera a s'écrouler, I'hélico arrivera,
sautez dessus et ce jeu se termine enfin (la fin ne vous fait pas penser a Halo). Vous allez étre dans un hélico, Alex va
avoir l'effet du pendule, sautez avec elle et le jeu se termine.



Brothers in Arms : Earned in Blood
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+ OINFOS m ACHETER

& CHEAT MODE

Créez un profil nommé 2ndsquad (ou BAKERSDOZEN selon la version du jeu) pour débloquer tous les niveaux, le
mode de difficulté authentique, les munitions infinies et le mode super squad.

E¥BONUS A DEBLOQUER

Vieille vidéo

Terminez le jeu en mode facile.
Munitions illimitées

Terminez le jeu en mode mormal.
Débloquer le mode authentique
Terminez le jeu en mode difficile.
Super squad

Terminez le jeu en mode authentique.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00014736-brothers-in-arms-earned-in-blood.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10786-0-1-0-1-0-brothers-in-arms-earned-in-blood.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400014736&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1740474%2FBrother-In-Arms-Earned-In-Blood-Jeu-Xbox%3Foref%3Daf1c3b63-fec7-3baf-41c3-4d9705b46684%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Brothers in Arms : Road to Hill 30
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EIBONUS DE FIN

Mode Noir et Blanc

Terminez le jeu en mode Facile ou Normal.

Munitions illimitées

Terminez le jeu en mode Normal.

Mode Authentique

Terminez le jeu en mode Difficile. Il n'y aura ni checkpoint, ni sauvegarde et pas de réticule.
Super Squad

Terminez le jeu en mode Authentique.

&Y SOIGNER LE GROUPE

Si vous mourez deux fois et que vous rechargez quand on vous le demande, vous verrez une option permettant de
soigner I'ensemble de vos hommes.

TOUS LES NIVEAUX

Saisissez "BAKERSDOZEN" comme nom de profil pour avoir accées a tous les chapitres.
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Bruce Lee : Quest of the Dragon
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EIBONUS DE FIN

Terminez le jeu a 100 % pour débloquer le challenge Bruce Lee et le mode Hard

CHALLENGES DE BRUCE

Faites X, Y, X, Y, X (2), Y (2) et Stick analogique gauche, Stick analogique droit a I'écran "Press Start". Les challenges
seront accessibles au menu principal.

B INVINCIBILITE

Faites A, B (2), X, R, Noir, et Stick analogique droit pendant la partie.

€999 PIECES

Faites X, B, Noir (2), A, Stick analogique droit, Stick analogique gauche, et Blanc pendant la partie.

L+ LRV

Faites Blanc, Stick analogique droit, Stick analogique gauche, Retour, L, R et Stick analogique gauche pendant la
partie.

EISOLUTION COMPLETE

Partie 1

Le monastére

Vous voici dans la peau de Bruce Lee, commencez par acheter vos coups puis entrez dans le jeu. Vous commencez
immédiatement dans une bagarre, tuez vos cing ennemis et ramassez les bonus qui tombent. Aprés ce combat, sortez
par la porte de droite et vous aurez un nouveau combat contre cinq adversaires. Tuez-les et récupérez toujours les
bonus puis prenez le chemin de droite. Vous aurez une nouvelle bagarre avec au moins dix combattants. Remportez
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cette bataille et dirigez-vous vers la suivante a peine plus loin avec cette fois quinze ennemis. Avancez-vous vers le
prochain champ de bataille et terrassez les premiers combattants qui laisseront place a un boss. Vous ne ferez que
toucher le boss pour le moment.

Aréne du monastére
Vous voici en duel pour un vrai combat sous la pluie. Enchainez tous vos coups et remportez la victoire.

Cour du monastére

Avancez légérement et vous aurez une premiére bagarre simple, suivi de I'acquis du nunchaku dans la cour avec
I'arbre. Enchainez vos coups les plus puissants sur vos ennemis et a la fin du combat récupérez les caisses qui cachent
des piéces autour de I'arbre. Partez par la porte au fond du chemin en pierres a droite.

Chemin dans la jungle

Vous commencez dans ce niveau directement par une bagarre au milieu de la jungle bien verte. Petite astuce, gardez
un doigt proche de la gachette gauche pour verrouiller vos adversaires et pensez a changer assez souvent d'adversaire
a combattre. Aprés ce combat allez a droite et montez le petit mur qui vous donnera accés a un combat. Allez ensuite
monter les escaliers et tuez les deux boss qui vous arrivent dessus. Aprés le combat, montez dans l'arbre d'ou les boss
sont arrivés. Aprés ce petit passage, vous aurez un gros combat contre quinze ennemis.

Temple dans la jungle

Vous voici dans la brume et sur le couloir d'un temple, avancez pour avoir votre premier combat en ces lieux et
récupérez le plus de piéces possibles. Aprés ce combat a peine plus loin se trouvera un autre combat similaire au
précedent. Aprés le deuxieme combat, vous aurez un petit boss a vaincre. Montez les escaliers et vous aurez droit a un
combat muni du nunchaku. Montez les nouveaux escaliers et aprés ces trois ennemis, prenez les caisses puis
continuez votre route vers I'amphithéatre

L'amphithéatre

Une fois dans I'amphithéatre un homme vous met au défi, commencez par réussir le contre-la-montre, tuez les trois
avant le temps imparti puis avancez. Vous allez terrasser le méme style d'homme en bagarre simple, allez ensuite
ramasser a droite les portions de vie. Vous devrez ensuite descendre des escaliers sur le bord droit.

Etape amphithéatre
Vous voici face a celui qui a osé vous menacer dans une sorte d'aréne, tuez-le. Petite astuce, pour le tuer, essayez de
vous protéger et lorsqu'il a fini d'attaquer, placez tout vos coups.

Partie 2

Salle de prieres
Vous voici face a un maitre shaolin, il n'est pas de tout repos de le tuer. Aprés ce combat vous aurez comme mission de
retrouver la relique ainsi que votre pere.

Nénuphars

Vous voici dans un petit lac, avec de I'eau jusqu'aux chevilles mais cela ne vous empéchera pas de défouler le petit
dragon qui est en vous. Allez au combat et réussissez les deux bagarres. Sortez ensuite de I'eau pour monter sur une
petite motte de terre. Parvenez sur la petite bute en passant par la gauche et tuez les quinze ennemis en contre-la-
montre.

Village de pécheurs

Vous commencez sur une page avec des civilisations sauvages, allez a droite pour tuer les méchants aventuriers. Allez
au bout de la plage et vous aurez un rude combat contre plusieurs hommes combattus précédemment. Récupérez
ensuite les caisses et allez au fond de la plage. Vous aurez un combat et ensuite un boss trés costaud. Aprés le boss
récupérez la vie dans les caisses et faites le plein de vie. Montez ensuite les escaliers.

Ville de montagnes

Vous voici a l'intérieur d'une ville, et vous commencez comme d'habitude par une bagarre. Partez vers la gauche et
vous aurez une nouvelle bagarre assez dure. Prenez le petit ponton puis affrontez vos nouveaux ennemis. Au loin se
trouve un grand filet sur le mur avec deux gardes, allez les tuer mais vous allez vite vous apercevoir qu'ils ne sont pas



que deux. Allez ensuite sur la plage ou vous tuerez d'autres hommes et vous pourrez prendre de grands escaliers.

Centre ville
Vous allez affronter tattoo, attention, il n'est pas facile pensez a vous protéger et au pouvoir des médaillons du dragon
(touche noire).

Rues de Hong Kong

Vous voici dans Hong Kong, vétu d'un jogging bleu vous allez tout massacrer. Partez a droite pour découvrir ce que
valent les habitants de ces quartiers dans une bagarre de douze ennemis environ. Aprés avoir remporté cette bagarre
vous aurez une bagarre contre-la-montre de trente secondes dans une rue éclairée par des tonneaux de feu. Aprés ce
combat vous serez face a une femme qui servira de boss. Elle est assez forte donc protégez-vous bien. Aprés ce
combat, vous aurez dans la ruelle sombre de droite un autre combat avec douze ennemis. Vous serez ensuite face a un
mur et une cinématique vous sortira de la.

Usine de meubles
Vous allez commencer par un rude combat d'une dizaine d'hommes, tuez-les et allez au fond de I'usine pour emporter
vos bagarres jusqu'a étre face a un mur sombre vers la droite.

Marché

Traversez, pour commencer les premiers stands et vous aurez votre premiére bagarre en plein milieu du marché. La
seconde n'est pas bien loin puis vous aurez une bataille contre-la-montre. Avancez un peu et vous verrez un camion
benne avec des hommes autour. Allez les défier et remportez la victoire. Allez prendre le sens interdit dans la petite
ruelle au fond et affrontez le dernier gang de quinze hommes.

Partie 3

Cuisine de restaurant
Vous voila a I'entrée d'une cuisine, vous étes attaqué dans tous les sens par le personnel, débarrassez-vous d'eux.
Montez ensuite les escaliers rouges.

Restaurant
Votre pére vient de se faire enlever, tuez les hommes qui vous retardent.

Dancing du restaurant
Un gros bonhomme habillé en vétements des iles vient vous barrer la route suite a vos combats, terrassez-le. Aidez-
vous si vous le désirez de la force des médaillons avec la touche noire.

Docks de Kowloon

Votre pére n'est pas loin, avancez sur le quai pour recevoir votre premiére bagarre et a peine plus loin vous aurez une
seconde bagarre contre des marins, ils sont assez coriaces. Montez ensuite sur les bateaux pour arriver dans une
nouvelle bagarre. Traversez ensuite le prochain bateau et gagnez la prochaine bagarre. Traversez les quais de bambou
et au bout vous aurez votre derniére bagarre avant de revoir votre ami qui vous fera traverser la baie.

Chantier naval

Vous commencez dans un contre-la-montre sur un chantier avec derriére un gros bulldozer. Apreés la victoire, prenez le
passage a gauche entre les barreaux oranges puis défiez un autre groupe. Continuez vers la gauche et vous serez face
a l'atelier des bateaux, allez battre le groupe de droite et prenez la grande montée qui vous donnera accés a une grille
rouge et un combat. Il y aura un combat contre-la-montre un peu plus loin sur la méme grille, sortez de la grille pour étre
face a un nouveau combat. Partez vers la gauche et vous serez dans le stock de containers, tuez tous les hommes
présents et en avant.

Zone de chargement
Vous allez affronter un homme qui n'apporte aucune confiance. Il n'est pas forcément fort, utilisez vos médaillons du
dragon pour accroitre votre vitesse et votre force.

Parking
Avancez pour vaincre les deux gangs et entrez dans les bureaux de service. Entrez et défoncez les gardes qui vous



attaquent dans tous les sens. Allez ensuite dehors par la porte de gauche et au pied de I'avion se trouvent des gangs
d'hommes. Vous aurez la possibilité de vous servir du nunchaku dans cet espace. Partez ensuite dans la direction des
caddies.

Toit de hangar
Sur ce toit, une trés belle femme vous attend mais ne vous laissez pas charmer elle mord. Gagnez la victoire et vous
serez ce qu'est devenu votre pére.

Hangar
Vous en avez marre, vous voulez retrouver votre pére, débarrassez-vous de votre chemise et allez tuer le gang qui vous
défie en dessous de l'avion. Partez ensuite vers la piste et vous verrez 'avion décoller.

Résidence Clarisbrooke

Vous voici devant un grand chateau, prenez le petit pont face a vous et en avant la bagarre. Récupérez a la fin du
combat les caisses et allez vers la gauche du mur pour vous battre a nouveau. Vous serez apres le combat face a la
grille du chateau, entrez dans le labyrinthe. Vous commencez par un combat, et une fois fini suivez le chemin de
pierres pour arriver sur un croisement avec des gardes. Dirigez-vous ensuite vers la porte toute illuminée.

Partie 4

Laboratoire de drogue
Vous voici dans le laboratoire, attaqué par des blouses blanches. Montrez-leur ce qu'est votre Jeet kune do. Entrez
dans la piéce ouverte a droite, a l'intérieur, tuez les blouses blanches et sortez de cet endroit.

Trafalgar Square
Vous voici encore face a une charmante demoiselle, tuez-la en combat singulier. Servez-vous toujours de la petite
touche noire magique.

Suite d'hotel
Vous allez étre attaqué par les hommes du Lotus noir dans votre chambre d'hétel, tuez-les et sortez par la porte du
balcon a gauche.

Rues de Londres
Traversez cette longue rue sombre et affrontez les trois gangs dont le dernier avec le nunchaku. Vous aurez ensuite un
combat et vous aurez une cinématique.

Musée de la guerre

Vous étes dans un musée avec des chars de guerre a vos cétés, tuez les gardes qui vous attendent et allez dans le
couloir du fond. Vous vous battrez contre des techniciens et des gardes. Sortez par le couloir de derriére la salle de
contrble, vous allez combattre et vous pourrez passer dans un hangar puis le rideau se fermera derriére vous. Battez-
vous avec le nunchaku et partez vers le camion a droite prét a partir.

Zone de chargement
Vous voici face au Lotus noir, ce combat n'est pas de tout repos mais grace a la force du dragon vous pourrez vaincre
facilement.

Caverne

Vous commencez dans des cavernes sombres remplies de joyaux, éliminez les punks qui vous attaquent en combat
normal et partez ensuite vers la droite. Vous allez arriver dans une lumiére blanche et vous aurez un combat contre-la-
montre. Aprés ce combat se trouvera un combat au nunchaku et tout au fond dans les petites portes en pierres se
trouvera le boss des punks. Tuez-le et prenez la cabane qui offre une échelle.

Base de sous-marin

Vous voici dans les tunnels marins, avancez et vous trouverez deux bagarres puis une grosse bagarre avec un boss. A
peine plus loin dans un croisement de tunnel se trouvera un autre gang plutét costaud. Avancez et vous serez au milieu
d'une plate-forme avec un nunchaku afin de combattre le nouveau gang qui vous fonce dessus. Avancez vers les
missiles a gauche et tuez les deux gangs. Vous verrez une cinématique.



Partie 5

Discothéque
Tuez ce simple gang qui vous accueille bien mal.

Toit de la discothéque
Tuez le gang qui vous attend sur le toit

Héliport
Vous voici face au boss des gangs, servez-vous de vos médaillons pour le tuer, il est assez costaud. Vous deviendrez
vite ami avec lui suite a votre victoire.

Usine alimentaire

Vous commencez dans cette usine face a des sortes de mécaniciens, tuez-les et allez prendre I'échelle au fond de cette
passerelle. En bas reprenez I'échelle pour arriver sur terre et combattre la prochaine équipe de mécanos a cété de la
lignée de viande pendue. Apres cette victoire, allez sur la plate-forme un peu plus loin vers la gauche et tuez tous ces
ennemis grace au nunchaku. Passez ensuite derriére la lignée de viande traversée précédemment et au bout de ce
couloir, prenez l'entrée a gauche puis tuez les hommes.

Raffinerie de drogue

Vous voici dans le labo, tuez les petits malheureux qui osent vous attaquer et allez affronter le boss. Servez-vous des
attaques rapides avec la force du dragon c'est trés utile. (Attaques rapides avec les poings : en verrouillant un
adversaire, arriere etY, les coups de pieds, avant et Y, pour les coups de poings rapides et maintenir Y pour le terrible
coup du dragon).

Presidio

Vous commencez face a des militaires, attention ils sont coriaces. Une fois que vous les aurez vaincus, longez la
cabane de gauche. Vous arriverez sur un combat contre-la-montre, tuez tous les soldats et continuez de longer les
maisons marrons. Vous arrivez a deux bagarres puis une entrée de hangar gardée par pas mal de militaires.

Garage
Vous voici face a un boss trés costaud il ne sent pas beaucoup vos coups. Utilisez les coups rapides avec la force du
dragon. Vous le tuerez une fois puis il vous proposera un deuxieme round. Tuez-le pour de bon.

Alcatraz

Vous commencez dans la brume entouré de soldats, tuez-les tous et avancez ensuite vers la droite dans la grande
brume pour rencontrer un gang assez difficile. Passez ensuite sous le pont pour affronter un gang qui vous attaque sans
cesse. Prenez ensuite le petit virage et aprés avoir tué le prochain gang, montez la pente. En haut tuez le premier gang
puis au bout de la montée, tuez le gros gang avec le nunchaku. Continuez de monter et au niveau de l'arbre dans le
virage vous affronterez une bande encore plus coriace que les précédentes. Prenez ensuite le petit chemin a droite.

Cour de prison
Vous voici face a un boss trés difficile, placez tout ce que vous avez appris et tuez-le. Beaucoup de médaillons du
dragon partiront au long de ce combat.

Cellules

Montez les escaliers pour tuer les soldats et entrez dans les cellules. Vous affronterez deux boss en méme temps,
attention a vous. Les médaillons vous donnent une jauge d'énergie jaune qui remplace la vraie barre de vie, servez-
vous de cette adaptation pour perdre le moins possible de vie.

Cour du gardien
Vous voici face a la femme qui gere toute cette opération, tuez-la !!

Salle de prieres
Tuez ce gros bonhomme. (Personnellement je n'ai jamais vu mes jetons de dragon descendre aussi vite, il est assez
baléze.)



La plage
Tuez enfin le chef de toute la bande en deux rounds et la quéte du petit dragon s'achévera.



Brute Force

© Microsoft 2003

+ DUINFOS m ACHETER

RETROUVER DE L'ENERGIE

Cliquez sur le stick gauche pour vous accroupir, vous récupérerez alors votre énegie plus rapidemment.

EITOUS LES PERSONNAGES

Collectez les blocs d'ADN de chaque niveau pour débloquer les personnages en mode multijoueur.

EITOUS LE PERSONNAGES EN MODE MULTIJOUEURS ET TOUS LES NIVEAUX

Créez un nouveau profil appelé "brute FORCE ". Créez ensuite un second profil appelé
"allthingswonderful ". Vous pourrez ainsi avoir acés a tous les personnages et tous les niveaux.

BTEX HAT

Terminez le jeu en mode BRUTAL pour débloquer et objet spécial. Tous les personnages du jeu peuvent porter le Tex
Hat sauf Brutus. Appuyez sur la gachette gauche pour I'utiliser dans la partie.

€I CHEAT CODES

Créez un nouveau profil et donnez lui un des noms suivant selon I'effet désiré :

DBLDAY Tuer plus facilement

ERI NROBERTS Meilleures capacités défensives

GARNER Tous les personnages

GARNERVEN Les aptitudes de Brutus changent

GARVEN L'apparence de Brutus change

HVYMTL Mode cartoon

MATTSOELL Personnages plus forts

RAPI DFI RE La cadence de tir des armes est plus élevée

SPRAGNT Les ennemis deviennent idiots et vos alliés sont plus intelligents

VENGAR Toutes les cartes
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Buﬁg contre les Vampires

Electronic Arts / The Collective Inc. 200

+ DINFOS m ACHETER
MODE MULTIJOUEUR

Entrez I'un des codes suivants a I'écran Extra

Aréne multijoueurs 1

Y,Y,Y,Y, blanc, noir, Y, Y, Y, Y, blanc, noir.

Aréne multijoueurs 1 et 2

Noir, noir, noir, noir, blanc, Y, blanc, noir.

Aréne multijoueurs 1a 3

Blanc, blanc, blanc, blanc, noir, Y, blanc, blanc, Y, Y, blanc, noir
Aréne multijoueurs 1 a 4

Y, Y, Blanc, Noir, Noir, Y, Y, Y, Y, Y, Blanc, Noir

Jouer avec Dark Buffy

Noir blanc, Y, Y, noir, noir, blanc, noir, noir, blanc, noir, noir, blanc, noir, noir, noir, blanc, blanc

EIMULTIJOUEUR EN STORY MODE

Activez le code multijoueur en arenes. Ensuite, lancez une partie en Story Mode. Lorsque vous rencontrerez un
personnage important (comme Giles, Xander etc.), appuyez sur la touche Start du second pad. Le pad branché sur le
port 2 peut maintenant contréler ce personnage.

CHEAT CODES

Entrez I'un des codes suivants a |'écran Extra :
Pouvoirs de la Tueuse

Y, Y, Y, noir, noir, noir, Y, blanc, noir, noir, blanc, Y.
Sante illimitée

Y, blanc, noir, noir, blanc, Y, noir, noir, noir, Y, Y, Y.
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Buffy contre les Vampires : Chaos Bleeds

© Vivendi Universal Games / Eurocom 2003

+ DUINFOS m ACHETER

NIVEAUX A DEBLOQUER

Cimetiére

Finir le niveau 2 avec la récompense "assassin".

Initiative

Finir le niveau 8 avec la récompense "assassin".

Carriere

Finir le niveau 11 avec la récompense "assassin".

PERSONNAGES A DEBLOQUER

Abominator

Finir le niveau 10 avec le rang " Professionnel "
Bat Beast

Finir le niveau 4 avec le rang " Professionnel "
Cemetery Arena

Finir le niveau 2 avec le rang " Assassin "
Chainz

Finir le niveau 10 avec le rang " Assassin "
Faith

Finir le niveau 8 avec le rang " Professionnel "
Female Vampire

Finir le niveau 1 avec le rang " Assassin "
Joss Whedon

Finir le niveau 12 avec le rang " Professionnel "
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Chris

Finir le niveau 12 avec le rang " Assassin "
Kakistos

Finir le niveau 9 avec le rang " Assassin "
Male Vampire

Finir le niveau 1 avec le rang " Professionnel "
Materani

Finir le niveau 5 avec le rang " Professionnel "
Psycho Patient

Finir le niveau 6 avec le rang " Professionnel "
S&M Mistress

Finir le niveau 7 avec le rang " Assassin "
S&M Slave

Finir le niveau 7 avec le rang " Professionnel "
Sid the Dummy

Finir le niveau 6 avec le rang " Assassin "
Tara

Finir le niveau 3 avec le rang " Assassin "
Zombie démon

Finir le niveau 3 avec le rang " Professionnel "
Zombie diable

Finir le niveau 4 avec le rang " Assassin "
Zombie gorille

Finir le niveau 11 avec le rang " Professionnel "
Zombie squelette

Finir le niveau 2 avec le rang " Professionnel "
Soldat Zombie

Finir le niveau 9 avec le rang " Professionnel "



Burnout

© Acclaim / Criterion Studios 2002

+ OINFOS m ACHETER

NOUVELLES VOITURES

Terminez le premier championnat pour avoir accés au mode des duels (Face-Offs). Chaque duel remporté vous
permettra d'obtenir une nouvelle voiture.

EIRECOMPENSES

Terminez le jeu pour débloquer les modes Free Run (seul sur la route), Free Run Twin (seuls sur la route a deux) et
Credits.

FACE A FACE

Remportez le mode championnat pour débloquer le face a face contre le Roadster.

ROADSTER

Battez le Roadster dans le face a face pour débloquer un nouveau face a face contre une autre voiture.

EINOUVEAUX VEHICULES

Towtruck

Jouez en championnat jusqu'a débloquer le second face a face dans les options. Batte les Towtruck pour le débloquer.
Saloon GT

Battez le saloon GT dans le face a face 3.

Bus

Batte le bus dans le face a face 4.
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MAITRISER LES VIRAGES

Accélérez trés Iégérement pendant le virages pour ne pas perdre d'adhérence et garder une bonne vitesse.



Burnout 2 : Point of Impact

© Acclaim / Criterion Studios 2003

+ OINFOS m ACHETER

€ INVULNERABILITE

Terminez tous les Grand Prix en obtenant une médaille d'or pour débloquer I'option d'invulnérabilité.

& CHAMPIONNAT CUSTOM

Gagnez I'or dans chaque courses et remportez tout dans le premier championnat pour déblquer le championnat custom

EYECLIPSE 1997 ET FOCUS SVT 2001

Terminez le Championnat custom 2 fois avec le meilleur score.

EJ GARDER SON CLASSEMENT DANS UN CHAMPIONNAT

Si vers la fin d'une course vous voyez que vous ne terminerez pas a la premiére position et que vous ne voulez pas
perdre votre classement, éteignez la console avant la sauvegarde. Vous pourrez alors repredre la course et tetez votre
chance une nouvelle fois.

EIOBTENIR LA CHANSON "I CAN'T DRIVE 55"

Effectuez trois burnouts en un seul tour.

€IDEBLOQUER L'OPTION CHEAT MODE

Aprés avoir débloqué tous les cheats du jeu, I'option Cheat Mode apparaitra dans le menu des options.
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EIBOOST ILLIMITE

Compléter toutes les poursuites.



Burnout 3 : Takedown

© Electronic Arts / Criterion Studios 2004

+ DINFOS m ACHETER

ud SUPER DEPART

Maintenez les gaz tout en utilisant les freins pour faire fumer les roues, puis lorsque que le compte a rebours est entre
'"1" et 'Go', relachez les gaz et relancez-les.

ud \VEHICULES DE NEED FOR SPEED UNDERGROUND

Terminez tous les niveaux "Crash" avec une médaille d'or et maintenez simultanément les boutons Noir et Blanc
pendant que vous choisissez votre véhicule.

wd NOUVEAUX VEHICULE

Compact (type 1, 2, 3) : Disponible dés le lancement des courses Compact.
Muscle (type 1, 2, 3) : Obtenez la médaille d'or sur le Grand Prix Silver Lake Compact.
Coupe (type 1, 2, 3) : Obtenez la médaille d'or sur le Grand Prix Waterfront Muscle.
Sports (type 1, 2, 3) : Obtenez la médaille d'or sur le Grand Prix Vineyard Coupe.
Super (type 1, 2, 3) : Disponible dés le lancement des courses Super.

Assassin Compact : Faites 15 Takedowns.

Assassin Muscle : Faites 30 Takedowns.

Assassin Coupe : Faites 60 Takedowns.

Assassin Sports : Faites 100 Takedowns.

Assassin Super : Faites 150 Takedowns.

Classic Hotrod : Obtenez la médaille d'or dans tous les événements spéciaux.
Custom Compact : Obtenez 10 000 points en mode Tour du Monde.

Custom Muscle : Obtenez 25 000 points en mode Tour du Monde.

Custom Coupe : Obtenez 50 000 points en mode Tour du Monde.

Custom Sports : Obtenez 100 000 points en mode Tour du Monde.

Custom Super : Obtenez 200 000 points en mode Tour du Monde.

Compact DX : Obtenez 4 médailles d'or en mode Tour du Monde.

Muscle DX : Obtenez 10 médailles d'or en mode Tour du Monde.

Coupe DX : Obtenez 18 médailles d'or en mode Tour du Monde.

Sports DX : Obtenez 25 médailles d'or en mode Tour du Monde.

Super DX : Obtenez 32 médailles d'or en mode Tour du Monde.

Compact tunée : Gagnez la médaille d'or sur Downtown Course 1.

Muscle tunée : Gagnez la médaille d'or sur Vineyard Duel.

Coupe tunée : Gagnez la médaille d'or sur Kings of the Road Course.

Sports tunée : Gagnez la médaille d'or sur Continental Run Course 2.

Super tunée : Gagnez la médaille d'or sur Island Paradise Duel.

Compact modifiée : Remportez la médaille d'or sur Waterfront Duel.

Muscle modifiée : Remportez la médaille d'or sur Mountain Parkway Duel 1.
Coupe modifiée : Remportez la médaille d'or sur Alpine Course.

Sports modifiée : Remportez la médaille d'or sur Continental Run Duel 2.
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Super modifiée : Remportez la médaille d'or sur Golden City Duel.

Compact Prototype : Remportez la médaille d'or sur Lakeside Getaway Duel 1.
Muscle Prototype : Remportez la médaille d'or sur Mountain Parkway Duel 2.
Coupe Prototype : Remportez la médaille d'or sur Continental Run Duel 1.
Sports Prototype : Remportez la médaille d'or sur Frozen Peak Duel 2.
Super Prototype : Remportez la médaille d'or sur le Grand Prix Gold Medal.
Compact Dominator : Gagnez la médaille d'or sur Kings of the Road Duel.
Muscle Dominator : Gagnez la médaille d'or sur Lakeside Getaway Duel 2.
Coupe Dominator : Gagnez la médaille d'or sur Frozen Peak Duel 1.

Sports Dominator : Gagnez la médaille d'or sur Alpine Duel.

Super Dominator : Gagnez la médaille d'or sur Dockside Duel.

Heavy Pickup : Obtenez $1 million en mode Tour du Monde.

4WD Racer : Obtenez $2 millions en mode Tour du Monde.

SUV Deluxe : Obtenez $5 millions en mode Tour du Monde.

4WD Heavy Duty : Obtenez $10 millions en mode Tour du Monde.

B-Team Van : Obtenez $15 millions en mode Tour du Monde.

INT Express Delivery Truck : Obtenez $20 millions en mode Tour du Monde.
Tractor Cab : Obtenez $30 millions en mode Tour du Monde.

Longnose Cab : Obtenez $50 millions en mode Tour du Monde.

City Bus : Obtenez $70 millions en mode Tour du Monde.

Trash Truck : Obtenez $90 millions en mode Tour du Monde.

Fire Truck : Débloquer tous les défis Crash en mode Tour du Monde.

Oval Racer Special : Débloquer toutes les signatures Takedowns.

Custom Coupe Ultimate : Gagnez la médaille d'or sur tous les défis Crash.
Euro Circuit Racer : Débloquez tous les trophées Takedown.

US Circuit Racer : Gagnez la médaille d'or en Super GP.

World Circuit Racer : Gagnez la médaille d'or sur toutes les courses.

L4 CHAN R DE MUSIQU

Pour changer de théme musical pendant le jeu, appuyez simultanément sur Blanc + Noir.

ud [OU VEHICU

A I'écran de sélection des véhicules, faites : Y, Y, Y, Y, X, Y, VY, VY, X, X, Y, X pour tous les débloquer.

-+ -.-- AN 7¢ .."‘

Takedowns faciles

- 2 takedowns mur (1 course) : réaliser 2 takedowns mur (en poussant les adversaires dans les murs) en une course
- 1er takedown voiture : faire un takedown en poussant un adversaire dans un véhicule de la circulation

- 1er takedown aftertouch : faire un takedown en utiisant I'aftertouch aprés un crash

- 5 takedowns (1 course) : faire 5 takedowns dans la méme course

- 1er déluge de takedowns : faire 5 takedowns a la suite sans se crasher



Takedowns avancés

- 1er takedown vengeance : faire un takedown a un adversaire qui vous en a déja fait un dans la méme course

- 1er takedown pression : pousser un adversaire a se crasher en le suivant de trés prés

- 1er takedown poids-lourd : pousser un adversaire dans un poids-lourd (bus, semi-remorque...) pour qu'il se crashe
- 2 takedowns bus (1 course) : faire 2 takedowns en poussant un adversaire dans un bus, en une seule course

- 10 takedowns (1 course) : faire 10 takedowns dans la méme course

Takedowns experts

- 1er double takedown : faire 2 takedowns en méme temps (également possible avec I'aftertouch en faisant 2 takedowns
dans le méme crash)

- 2 takedowns tramway (1 course) : faire 2 takedowns en poussant I'adversaire dans un tramway, en une course (plus
facile sur Winter City Northbound)

- 2 takedowns remorque (1 course) : faire 2 takedowns en poussant I'adversaire dans une remorque de poids-lourd, en
une course

- 3 takedowns aftertouch (1 course) : faire 3 takedowns aftertouch dans la méme course (possible de les faire en
plusieurs fois)

- 20 takedowns en road rage : faire 20 takedowns en une seule épreuve de road rage

Takedowns champions

- 1er triple takedowns : faire 3 takedowns en méme temps (possible en faisant 3 takedowns aftertouch dans le méme
crash)

- 1500 takedowns au total : obtenir un total de 1500 takedowns

- 15 takedowns (1 course) : faire 15 takedowns dans la méme course

- 40 takedowns en road rage : faire 40 takedowns en une seule épreuve de road rage

- 2000 takedowns au total : obtenir un total de 2000 takedowns

Une fois les 4 trophées remportés, vous débloquerez le Bolide Circuit Europe.

M TAKEDOWN NATUR

Les takedown signatures sont a réaliser dans des conditions particuliéres :

- A la péche : takedown sur le circuit de Silver Lake, au bord du lac

- Mobile-chrome : takedown dans un camping-car (Silver Lake et Waterfront)

- Piler pilonné : takedown dans les piliers du métro sur Downtown

- Au milieu coule un tunnel : takedown a I'entrée du tunnel sur Downtown

- Crame-way : takedown dans un tram-way a Waterfront

- Camion-torpille : takedown dans une remorque hors-bord (Downtown, Waterfront et Silver Lake)
- Euro crame-way : takedown dans un tram-way a Winter City

- Chantons sous la neige : takedown dans une pelleteuse a neige (Winter City et Alpine)
- Avalanche : takedown sur le pont suspendu du circuit Alpine

- Péage de boulon : takedown dans les bornes de péage a Alpine

- Circule-air : takedown dans le rond-point a Riviera

- Ama-rage : takedown sur la Marina (Riviera)

- A la porte : takedown dans les arches a I'entrée de la vieille ville (Vineyard)

- Raisins de la colére : takedown dans un camion a vin (Vineyard)

- Jour de marche : takedown dans la petite rue marchande (Golden City)

- Tuk-down : takedown dans un tuk-tuk (Golden City et Island Paradise)

- Couloir de la mort : takedown dans les piliers au centre du tunnel (Dockside)

- Tourni-quai : takedown mur dans les docks (Dockside)

- Un cri dans la jungle : takedown dans le passage dans la jungle (Island Paradise)



- Triple bus : takedown dans un bus de voyage, comme ceux stationnés pres de la statue géante de Bouddha sur Island
Paradise (Island Paradise, Dockside et Golden City)

Une fois les 20 takedown signatures réalisées, vous débloquerez le Bolide Oval Spécial.



Burnout : Revenge

© Electronic Arts / Criterion Studios 20

+ DINFOS m ACHETER

£ VEHICULES A DEBLOQUER

Black Elite Racer
Avoir le rang Elite 11.

Criterion GT Racer
Terminez la feuille de défis "White Mountain Challenge”.

Custom Classic
Terminez la feuille de défis "Sunshine Keys Challenge".

Dominator Assassin
Se débloque apres la création du profil si vous avez une sauvegarde de Burnout 3.

EA GT Racer
Terminez la feuille de défis "Central Route Challenge".

Etnies Racer
Terminez la feuille de défis "Motor City Challenge".

Euro Classic LM
Terminez la feuille de défis "Eternal City Challenge".

Hot Rod
Terminez la feuille de défis "Lone Peak Challenge".

Low Rider
Terminez la feuille de défis "Angel Valley Challenge".

Madden Challenge Bus
Se débloque apres la création du profil si vous avez une sauvegarde de Madden NFL 06.

Nixon Special
Terminez la feuille de défis "Eastern Bay Challenge".

Revenge Racer
Terminez le jeu a 100%.
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BYW : Don't Try this at Home

© Eidos Interactive / Paradox Development 2003

+ DINFOS m ACHETER
EICODES

Au menu principal maintenez L et appuyez sur A, X, Y, B, A, X, Y, B. Ensuite créez un catcheur avec un des noms
suivants :

rtayl or Grosse téte

okendal | Grandes mains

t pi peri Grands pieds

tho Grosse téte, grandes mains et grands pieds
jgintu Mode halo

pj efferies Mode fantdme

ksi meonov Mode fonds gris

ewilliamns Mode fil de fer

edma Caméra a la premiére personne
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Call of Cthulhu : Dark Corners of the Earth

© 2K Games / Headfirst 2005

+ DINFOS m ACHETER
EIBONUS DE FIN

Si vous terminez le jeu dans le mode de difficulté "Private Investigator”, vous débloquerez différents artworks ainsi qu'un
mode "Hardened Detective". Si vous parvenez a achever le jeu dans ce mode de difficulté, vous débloquerez alors le
mode le plus difficile "Mythos Master".

CLASSEMENT "A"
Pour que votre partie soit classée "A", toutes les conditions suivantes doivent étre remplies :

- avoir toutes les entrées du journal

- avoir le rifle a la porte de la réception
- sauver Ruth

- garder assez de marin dans le bateau
- terminer le jeu en moins de 3h30

- utiliser moins de 30 sauvegardes
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Call of Duty 2 : Big Red One

© Acfivision / Treyarch Z005

+ DINFOS m ACHETER
EITOUS LES NIVEAUX

Sur I'écran de choix du chapitre, maintenez R + L et faites Haut, Haut, Bas, Bas, Gauche, Gauche, Droite, Droite, X,
Droite, X, Droite, X.
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Call of Duty 3 : En Marche vers Paris

© Activision / Treyarch 2006

+ DINFOS m ACHETER
EITOUS LES NIVEAUX

Sur I'écran de sélection du chapitre, maintenez Back et faites : Droite, Droite, Gauche, Gauche, X, X.
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Call of Dut}V/ : Le Jour de Gloire

© Activision / Spark Creative 2004

+ DUINFOS m ACHETER

CHOIX DU NIVEAU

Allez sur I'écran de sélection du niveau. Maintenez Haut sur la seconde manette et faites Start, Back, Back, X sur le
premier pad.

EITOUS LES CODES

G osses tétes Terminer le jeu en Facile
G and et Petit Terminer le jeu en Difficile

Regard fat al Terminer le jeu en Normal
Head- shot s Terminer le jeu en Facile
Ri cochet Terminer le jeu en Facile
Ri cochet total Terminer le jeu en Facile
Tir mni Terminer le jeu en Normal

EXTRAS
Ani mat i on Accessible dés le départ
Ar t wor k Accessible dés le départ

Maki ng of 1 Terminer la campagne russe
Maki ng of 2 Terminer la campagne anglaise
Maki ng of 3 Terminer la campagne américaine
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Capcom Classics Collection

© Capcom 2005

CHEAT MODE

Sur I'écran titre (la ou on vous dit d'appuyer sur Start) faites : L, R, Haut (sur le stick de droite), Bas (sur le stick de
droite), L, R, Haut (sur le stick de gauche), Bas (sur le stick de gauche), L, R, Haut (sur la croix), Bas (sur la croix). Un
message va apparaitre a lI'écran. Tous les bonus de tous les jeux vont étre débloqués. En plus, lorsque vous jouez a
Ghosts N Goblins, Ghouls N Ghosts ou Super Ghouls N Ghosts, il vous suffira d'appuyer sur Gauche ou Droite (du stick
analogique de droite) pour avoir toutes les armes.
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Capcom vs. SNK 2 EO : Millionaire Fighting 2001

© Capcom 2003

+ DUINFOS m ACHETER

BOSS CACHES

Pour faire apparaitre un boss caché, vous devz remplir au moins deux des trois conditions suivantes :
- Battre Geese ou Bison/Vega

- Faire au moins un "finest KO"

- Obtenir 1500 GPS a la fin du jeu

Une fois, battu, un boss caché devient jouable.

€ CUSTOM GROOVE INFINI

Battez tous les personnages a la suite dans le mode Survival pour que I'option du custom groove devienne infinie.

&3 SHIN AKUMA ET ULTRA RUGAL

Jouez en mode Arcade en ratio matches. Terminez 3éme du classement pour vous battre contre U. Rugal et 1er pour
que ce soit contre S. Akuma. En les battant, vous les débloquerez et pourrez jouer avec eux.
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Cars

© THQ / Rainbow Studios 2006

Crorin
EXCHEAT CODES

Entrez ces codes dans le menu des cheats :

CONC3PT Tous les artworks

| FOO0OHP Tous les circuits et les mini-jeux

| MSPEED Départ rapide

MATTL66 Toutes les courses

R4 MONE toutes les skins

TRGTEXC Master's Speedy Circuit et Countdown
VROOOOM Boost illimité

WATCHI T Toutes les vidéos

YAYCARS Toutes les voitures
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Castlevania : Curse of Darkness

© Konami 2006

EILES BOSS OPTIONNELS LEGION ET NUCULAIS

Pour affronter le boss optionnel Legion et son accolyte, vous devez étre accompagné du petit diable, le 5éme et dernier
démon innocent. Au Temple Garibaldi, utilisez sa compétence spéciale pour passer sous le mur fissuré dans la zone ou
se trouve quatre cours séparées par des grilles. Plus loin, vous passerez dans des couloirs peuplés de monstres,
notamment de squelettes de sang, avant d'atteindre la salle du boss.

EIBONS ENDROITS POUR LEVELLER

1. La salle la plus au sud du 2F dans le Couloir Eternel. Elle jouxte une salle de sauvegarde et est accessible avec la
Force Brutale nv.2 du Juggernaut.

2. Au sous-sol du Temple Garibaldi, dans le couloir qui précéde le boss optionnel Légion, vous pouvez affronter des
monstres de haut niveau qui vous rapporteront beaucoup d'expérience facilement et auxquels vous pourrez essayer de
voler des cristaux noirs. Avec beaucoup de chance et surtout beaucoup de patience, ils pourront aussi vous laisser un
Oeuf Miracle.

3. La Tour d'Evermore, accessible en volant depuis le toit de la Tour d'Eternité.

L'ANNEAU RARE

Forét de Jigramunt, 1F. Brisez les statues au bout du couloir sud pour accéder a un passage qui méne a cette salle.
Nécessite la technique "Chevauchée" de l'invocation du démon de combat lytei. Cet anneau vous permet d'obtenir plus
facilement les objets rares laissés par les ennemis.

EICREATION DES DEMONS INNOCENTS
Démons de type combat
Conseillé : Magmard -> Speed-mail -> Corpsey
Note : La skill "Brute Force Ivl. 2" (Juggernaut, Ironside et Liquid Golem) est nécessaire pour ouvrir certaines portes.
Golem

Magmard + 40 cristaux (épée/spécial)

Speed-mail
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Magmard + 40 cristaux (lance/hache/poings)
Juggernaut

Golem + 70 cristaux (épée/lance/hache/poings)
lyeti (forme finale)

Golem + 90 cristaux (spécial)

Corpsey (forme finale)

Speed-mail + 90 cristaux (épée/lance/poings)
Rasetz (forme finale)

Speed-mail + 90 cristaux (hache/spécial)
Ironside (forme finale)

Juggernaut + 90 cristaux (hache/spécial)
Liquid Golem (forme finale)

Juggernaut + 90 cristaux (épée/lance/poings)

Démons de type oiseau

Conseillé : Crow -> Skull Wing -> Phoenix
Skull Wing

Crow + 40 cristaux (hache/épée)

Goldfinch

Crow + 40 cristaux (poings/lance/spécial)
Wingosaurus

Skull Wing + 70 cristaux (épée/hache)
Phoenix (Forme finale)

Skull Wing + 90 cristaux (lance/poings/spécial)
Khaos

Goldfinch + 70 cristaux (toutes les armes)
Crimson (forme finale)

Wingosaurus + 90 cristaux (épée/hache/spécial)

Indigo (forme finale)



Wingosaurus + 90 cristaux (lance/poings)
Gargoyle (forme finale)

Khaos + 90 cristaux (hache/spécial)
Blagsdeth (forme finale)

Khaos + 90 cristaux (épée/lance/poings)

Démons de type fée

Conseillé : Infant Fairy -> Leaffle -> Killer Bee -> Tiramisu
Leaffle

Infant Fairy + 40 cristaux (épée/poings)

Herbest

Infant Fairy + 40 cristaux (hache/lance/spécial)

Killer Bee

Leaffle + 70 cristaux (épée/lance)
Herbest + 70 cristaux (épée/lance)

Honey Bee

Leaffle + 70 cristaux (hache/poings/spécial)
Hornet

Herbest + 70 cristaux (hache/poings/spécial)
Tiramisu (forme finale)

Killer Bee + 90 cristaux (hache/spécial)
Honey Bee + 90 cristaux (épée/hache/poings/lance)

Tiara (forme finale)

Killer Bee + 90 cristaux (épée/lance/poings)
Hornet + 90 cristaux (épée/lance/hache)

Proboscis Fairy (forme finale)
Honey Bee + 90 cristaux (spécial)
Comet Star (forme finale)

Hornet + 90 cristaux (spécial/poings)

Démons de type mage



Conseillé : Wood Rod -> Talon Rod -> Goat Head Mage -> Twinkle Star
Scissor Rod

Wood Rod + 40 cristaux (poings/épée)

Talon Rod

Wood Rod + 40 cristaux (hache/lance/spécial)

Ogre Rod

Scissor Rod + 70 cristaux (épée/hache)
Talon Rod + 70 cristaux (hache/épée/spécial)

Nautilus Rod

Scissor Rod + 70 cristaux (lance/poings/spécial)
Goat Head Mage

Talon Rod + 70 cristaux (lance/poings)

Eyeball Rod (forme finale)

Nautilus Rod + 90 cristaux (lance/hache)
Embryo Rod (forme finale)

Nautilus Rod + 90 cristaux (épée/poings/spécial)
Ogre Rod + 90 cristaux (épée/lance)

Crystal Rod

Ogre Rod + 90 cristaux (hache/spécial/poings)
Goat Head Mage + 90 cristaux (épée/hache/lance/poings)

Twinkle Star

Goat Head Mage + 90 cristaux (spécial)

4| A TOUR EVERMOR

Lorsque vous arrivez sur le toit de la Tour de I'Eternité aprés avoir traverseé les 50 étages, invoquez votre oiseau
Ailosaurus (ou une de ses évolutions) capable d'effectuer un "grand vol plané" et lancez-vous entre les deux torches,
face a la pleine lune. Vous atteindrez alors la Tour Evermore qui compte elle-aussi 50 étages, mais beaucoup plus
ardus que les précédents.



il EVIPLA VIENT D

Chaise de repos
Dans n'importe quelle salle de sauvegarde.
Siege téléporteur
Dans n'importe quelle salle de téléportation.
Gondole
Chéateau abandonné, 4F, obligatoire pour atteindre les Montagnes de Baljhet.
Siege thérapeutique
Chéateau abandonné, 1F, prés de I'un des escaliers qui ménent au 2F.
Fauteuil a bascule
Montagnes de Baljhet, dans la boutique de Julia.
Siége canon
Montagnes de Baljhet, juste avant la deuxiéme salle de sauvegarde, ou Aqueduc de Mortvia, ou Ruines d'Aiolon.
Pachinko
Montagnes de Baljhet, I'entrée, située au nord-ouest de la salle ou se trouve le pont, n'est accessible qu'aprés
I'apparition du chateau de Dracula, lorsque I'eau est partie. La salle du pachinko se trouve tout a fait au nord, au bout du
passage.

Tasse a café

Temple Garibaldi, 1F. Utilisez la capacité Cercle Magique du petit diable pour vous glisser dans la fissure de la salle qui
se trouve au sud-ouest de cet étage. La premiére salle que vous trouverez dans le couloir contient ce fameux siége.

Canapé 2 places

Aqueduc de Mortvia, 1F, dans une salle située dans la partie sud-ouest de I'étage. Le passage n'est accessible qu'apres
I'apparition du chateau de Dracula, lorsque I'eau est partie.

Homme-chaise en bois

Forét de Jigramunt, 1F. Brisez les statues au bout du couloir sud pour accéder a un passage qui méne a cette salle.
Nécessite la technique "Chevauchée" de l'invocation du Démon Innocent de combat lytei.

Chaise ancestrale

Forét de Jigramunt, 1F. Sur le bord du chemin, dans I'embranchement sud peu aprés la salle de sauvegarde la plus a
I'ouest.

Tréne WC

Forét de Jigramunt, 1F. En contrebas, dans la zone qui se trouve juste a gauche de la salle de sauvegarde la plus a
I'ouest. Accessible uniquement aprés I'apparition du chateau de Dracula, lorsque I'eau est partie.



Chaise en rotin

Forét de Jigramunt, 1F. Lorsque le chemin est bloqué au bout du passage a l'est de la carte, détruisez le mur a I'aide du
pouvoir "Hypo-pression" du Démon Innocent de combat Golem. La salle qui contient le siege se trouve un peu plus loin.

Balancoire du parc

Cordova ville, 1F, au sud-est de la carte. Glissez-vous dans le sol grace a la capacité Cercle Magique du petit diable.
Banc

Cordova ville, 1F, dans la salle la plus au nord-ouest de la carte.
Fauteuil du rire

Ruines d'Aiolon, 1F. Dans la grande salle rectangulaire, utilisez la technique passive "surprise" de la fée Proboscis pour
activer l'interrupteur mural. Dans le passage, explorez la salle la plus au nord pour trouver le siége.

Fauteuil directeur

Ruines d'Aiolon, 1F. Dans la grande salle rectangulaire, utilisez la technique passive "surprise" de la fée Proboscis pour
activer l'interrupteur mural. Dans le passage, explorez la salle la plus a l'est pour trouver le siége.

Coussin hilarant
Ruines d'Aiolon, 1F. Dans la salle qui jouxte celle du téléporteur, brilez les vignes du mur est a l'aide d'un pouvoir de
Démon Innocent ("Flamme ensorcelée" du mage Nautilus par exemple) ou d'une arme pour ouvrir un passage vers l'est
de la carte. Entrez dans la salle la plus au nord pour trouver le siége.

Fauteuil en cuir
Ruines d'Aiolon, 1F. Dans la salle qui jouxte celle du téléporteur, brllez les vignes du mur est a l'aide d'un pouvoir de
Démon Innocent ("Flamme ensorcelée" du mage Nautilus par exemple) ou d'une arme pour ouvrir un passage vers l'est
de la carte. Entrez dans la salle la plus au sud pour trouver le siége.

Tréne de lI'empereur
Couloir éternel, 3F. Au centre de la salle qui se trouve juste a c6té du téléporteur.

Fauteuil intello
Chateau de Dracula, premiére carte, tout a fait au nord-ouest du 1F.

Tréne d'os

Chateau de Dracula, deuxieme carte. Au 1F, prenez I'escalier de droite qui mene au B1F. L3, entrez dans la salle de
gauche pour trouver le siege.

Trone de Dracula
Chateau de Dracula, dans la salle ou vous affrontez le boss de fin, au 7F (deuxiéme carte).
Siege final

Il apparaitra dans la salle lorsque vous aurez trouvé tous les autres siéges, y compris le Trone de Dracula.



L'OBJET MOAI

Cet objet n'apparait dans le jeu que si vous avez une sauvegarde de Castlevania : Lament of Innocence sur votre carte
mémoire. Rendez-vous au Chateau abandonné dans la derniére salle du passage nord au niveau 1F pour trouver la
statue Moai, une ancienne sculpture de pierre qui peut étre revendue mais qui peut aussi vous régénérer.

€I E GRAND VOL PLANE

Cette technique est une évolution du vol plané du démon de type oiseau, et elle vous sera indispensable pour compléter
la carte du Couloir Eternel a 100% et pour atteindre la Tour Evermore. Le seul démon capable de I'acquérir est le
Ailosaurus (ou Wingosaurus en VO), qui est lui-méme |'évolution de I'Aile Morte.

E3_ES TEXTES ANCIENS
Ces textes ne sont lisibles que par le Démon Innocent fée Tiramisu grace a la compétence passive "don de lecture”.

-"Dirige-toi vers la lune depuis la tour. Courage, un chemin va s'ouvrir a toi."

-"La Lame Laser de légende. Cette combinaison requiert 9 lames différentes : elle est assez difficile. Une flamme brile
en permanence a la pointe de I'épée magique."

-"Un seul chemin méne a I'évolution démoniaque finale. Trouve Chauve-souris pour que le chemin s'ouvre a toi."
-"Trouve la Massue Citrouille. Un démon innocent Iégendaire peut se présenter a toi."

£ JOUER AVEC TREVOR

Aprés avoir terminé le jeu avec Hector, recommencez le jeu et mettez @ REVOR comme nom.

&3 JOUER EN MODE DIFFICILE

Aprés avoir terminé le jeu avec Hector, recommencez le jeu et mettez @RAZY comme nom.

EYEMPLACEMENT DES FOUETS DE TREVOR

Fouet du feu
La ou se trouve le HP max up de Hector dans les montagnes en hauteur.
Fouet du vent

Au 2éme étage du temple.



Pointe ronde

Peu apres I'entrée de I'Aqueduc de Mortvia, il y a une autre sortie dans I'une des piéces rondes.
Fouet de glace

Dans les cavernes de la forét, la ou se trouvaient des statues avec Hector.
Fouet des abysses

Derriére les lianes dans les ruines d'Aiolion.

Fouet du tonnerre

Dans la tour des machines d'Enemaos, au 2éme étage.

Fouet sacré

Au corridor infini, prenez a droite une fois que vous étes au gros cristal.
Pointe carrée

Au sous-sol du chateau de Dracula.



Catwoman

© Electronic Arts 2004

dl VOD 2 A DITION

Débloquez ce mode en entrant le code 1940, et vous débloquerez toutes les galeries ainsi que des variations dans le
comics.

ud SOLUTION COMP

Prélude

Attention : N'oubliez pas que I'utilisation d'une soluce n'est pas toujours bénéfique au jeu vidéo ! En effet, I'application
point par point de la solution tend a réduire la surprise de I'évolution du jeu, puisque I'on sait déja a quoi s'attendre au fur
et a mesure de la progression des niveaux.

Si vous étes bloqué dans le jeu, la vision 'chat' vous permettra trés souvent de vous sortir d'un mauvais pas. En effet, en
activant ce mode, vous découvrirez des indices (empruntes de pattes de chats ou objets interactifs) qui vous seront
d'une grande aide dans la suite de votre mission.

Concernant la vision chat, il est bon de savoir que lorsque vous regardez en direction d'un objet intéressant, la manette
vibre. Ainsi, vous trouverez souvent des moyens de vous sortir d'un mauvais pas, car vous pourrez vous aider des
vibrations pour trouver le chemin a prendre, ou l'interrupteur a activer...

Sur ce, voici, pour ceux qui sont absolument bloqués, la solution compléte de Catwoman !

La Bijouterie

Cette premiére séquence se présente comme un didacticiel. Des éléments apparaitront au fur et a mesure de votre
progression sur le bas de I'écran, ce qui vous permettra de vous familiariser avec les principes de base du jeu.

La Bijouterie : Magasin

Avancez, et frappez d'un coup de pied 'homme qui est devant la vitre pour I'expédier au rez-de-chaussée. Une fois en
bas, avancez tout droit, et frappez le voleur de la méme fagon que précédemment afin de I'envoyer valser dans I'armoire
se trouvant en face de lui. Dirigez-vous ensuite de I'autre coté de la bijouterie, et expédiez le voleur armé d'un pied de
biche dans I'armoire, tout en prenant garde a ne jamais rester sur place afin d'éviter les tirs de celui posté a I'étage.
Poursuivez ensuite I'hnomme qui s'enfuit, cela déclenchera une cinématique. Lorsqu'elle sera terminée, avancez tout
droit pour récupérer le diamant, puis faites demi-tour. Projetez le voleur qui se cache contre la porte d'un coup de pied
afin de pouvoir accéder a la sortie. Une fois dans I'arriere boutique, dirigez-vous vers le mur qui est en face de vous, et
maintenez Maj pour I'escalader. Une fois que vous serez accroché au grillage, dirigez-vous vers la gauche, et appuyez
sur Espace lorsque vous serez au bout pour vous détacher de la grille. Sortez du batiment en empruntant la porte de
gauche.

CHECKPOINT

Vous voici face a deux flics. Envoyez-les dans les bennes a ordure pour vous en débarrasser, puis grimpez sur la benne
de couleur vert foncé, et escaladez le mur. Allez ensuite a droite, et escaladez le mur. Une fois en haut, continuez a
courir vers la droite, puis montez en vous aidant des deux murs du fond (Maj puis Espace alternés). Foncez ensuite
vers la gauche, puis grimpez entre les deux murs de droite pour terminer la mission.

La Bijouterie : Ferraille
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Cette mission vous permet de faire I'acquisition d'un nouveau don particulierement intéressant : la vision chat. Vous
pouvez désormais détecter le chemin a emprunter (indiqué par des traces de pattes), ainsi que les objets interactifs en
appuyant sur Ctrl. Lorsque vous regardez en direction d'un objet, la manette vibre, vous indiquant qu'il y a quelque
chose d'intéressant a proximité. Utilisez ce mode de vision aussi souvent que nécessaire, cela vous permettra souvent
de vous tirer d'un mauvais pas.

Avancez tout droit, montez sur les caisses, et faufilez-vous au travers du petit trou qui est dans le grillage (maintenez
Maj pour ramper). Lorsque vous serez de l'autre cbté, escaladez le mur de droite afin de passer au-dessus du grillage.
Tournez ensuite a gauche, montez sur la benne jaune et sur le muret, et escaladez le grand grillage. Une fois en haut,
descendez sur la plate-forme de droite. Suivez le chemin, et lorsque vous serez en bas, grimpez entre les deux murs
du fond gauche. Avancez encore, vous redescendrez une série de plates-formes. Escaladez ensuite le mur gauche
juste aprés la porte pour vous accrocher au grillage. Placez-vous en haut a droite de celui-ci, et sautez en direction de la
grille d'en face. Renouvelez 'opération jusqu'a ce que vous arriviez sur une nouvelle plate-forme, puis utilisez votre
fouet sur la trappe violette pour I'ouvrir. Sautez ensuite sur le muret de droite (si vous ratez votre coup, vous pourrez
revenir en arriére en utilisant la trappe). Une fois de I'autre c6té, ouvrez la deuxieme trappe, et descendez du mur.
Placez-vous ensuite sous I'ouverture que vous venez de créer, et grimpez entre les deux murs jusqu'a ce que vous ayez
atteint grillage. Une fois en haut, placez-vous sur le grillage contre le mur, et utilisez votre fouet pour vous agripper a
I'attache de droite. Balancez-vous ensuite d'attache en attache jusqu'a ce que vous soyez au grillage. Descendez,
passez sous le tuyau en rampant, puis dirigez-vous vers les escaliers. Escaladez le mur de gauche immédiatement en
bas des marches. Accrochez-vous a l'attache, balancez-vous vers la droite, puis appuyez sur Espace pour vous
agripper au mur, puis a nouveau rapidement sur Espace pour atteindre le grillage. Continuez votre progression vers la
droite, puis accrochez-vous a l'attache pour accéder a la plate-forme métallique. Donnez ensuite un coup de pied dans
le bidon pour dégager un endroit ou remonter en cas de chute, puis sautez de plate-forme en plate-forme. Utilisez
ensuite les attaches qui sont sur le mur pour accéder a la plate-forme de droite, et sautez sur la barre violette.

Vous devrez maintenant orienter le stick analogique vers le bas pour descendre en vous suspendant aux barres.
Lorsque vous serez en bas, grimpez sur I'échafaudage de bois, puis sautez sur la barre de gauche, et descendez dans
la petite cour. Grimpez entre les deux murs de gauche. Tournez a nouveau a gauche, et escaladez le mur du fond pour
sauter au-dessus du grillage. Suivez le chemin, puis bondissez en direction des barres de droite.

CHECKPOINT

Vous atterrissez a présent dans une grande cour extérieure. Dirigez-vous vers la grille qui ferme I'entrée de la cour, puis
montez sur les caisses bleues pour accéder a la barre métallique. Montez ensuite de barre en barre pour atterrir sur la
caisse verte. Sautez sur la voiture de l'autre c6té de la grille, et avancez en direction du tapis roulant portant les gros
blocs noirs. Utilisez votre fouet pour actionner l'interrupteur et mettre en route la machine. Montez ensuite sur le tapis
roulant, et grimpez sur les blocs qui sont désormais empilés. Sautez sur la plate-forme en face de vous, puis sur le
lampadaire de gauche, qui en se détachant du mur détruira la machine. Utilisez ensuite la barre de métal sortant de la
machine en panne pour voltiger en jusqu'a la passerelle. Une fois en haut, tournez & gauche, sautez et utilisez votre
fouet pour vous fixer au lampadaire. Balancez-vous ensuite vers l'autre lampadaire (& gauche), puis sautez sur le
container vert. Descendez sur la voiture, puis donnez un coup de pied dans les tonneaux pour détruire la machine et
ouvrir la porte. Passez par la nouvelle ouverture qui s'offre a vous, vous devrez affronter deux gardes. Commencez par
utiliser votre fouet sur la machine de droite pour ouvrir les trappes, et expédiez-y vos ennemis. Un troisieme garde
apparaitra. Amusez-vous un peu avec lui (vous pouvez en profiter pour valider vos objectifs de scéne en alternant les
coups en chat sauvage et chat échaudé), puis sortez en empruntant la porte qu'il a laissé ouverte derriere lui. Tournez
ensuite a droite, puis escaladez le mur pour accéder a une plate-forme. Sautez ensuite dans la cour intérieure a
gauche, puis remontez le mur de droite pour atteindre une nouvelle plate-forme.

CHECKPOINT

Utilisez votre fouet pour détruire le boitier et créer ainsi une ouverture dans le mur. Sautez ensuite de barre en barre
jusqu'a ce que vous arriviez sur un parking. Vous étes retenue prisonniére de deux gardes. Dégagez-vous a l'aide du
stick analogique droit, puis poursuivez-les. Vous arrivez dans une autre cour. Eliminez-les en les envoyant dans les
bennes, et passez par la petite porte de droite. Dirigez-vous rapidement vers les voitures de police de droite afin d'éviter
les tirs, et avancez tout droit dans la ruelle pour terminer la scéne.

La Discotheque

La Discothéque : Parking



Commencez par éliminer vos 3 ennemis, puis montez sur le toit de la petite baraque de droite (vous devrez auparavant
faire tomber I'échafaudage qui est contre le mur de celle-ci). Sautez ensuite de barre en barre pour atterrir sur une plate-
forme de béton. Tournez alors a gauche, et aidez-vous de la barre pour passer au-dessus du trou, puis tournez encore
une fois a gauche pour trouver Midnight et déclencher une cinématique. Aprés votre chute, vous vous retrouvez a
nouveau en bas. Escaladez le mur de gauche (Maj), puis agrippez-vous a la barre d'en face (Espace), et faites demi-
tour (stick analogique gauche). Prenez de I'élan, et sautez sur la plate-forme. Avancez, escaladez le mur de gauche au
bout de la ruelle, puis utilisez la barre pour passer au-dessus de la fosse. Descendez de l'autre coté.

CHECKPOINT

Sautez de barre en barre, et traversez la grande fenétre, vous arrivez dans un grand batiment. Avancez un peu, et
laissez-vous tomber a travers le plancher. Lorsque vous serez au rez-de-chaussée, faufilez-vous dans I'ouverture de
droite pour déclencher une cinématique.

CHECKPOINT

Vous voila sur un parking. Descendez par la rampe, et dirigez-vous vers le mur de droite. Lorsque vous serez contre le
mur, tournez a droite pour vous placer dans le coin du parking (le mur est éclairé par une lampe jaune). Escaladez le
mur a cet endroit, et sautez sur la plate-forme de droite. Placez-vous en dessous de la lumiére suivante, et escaladez le
mur de gauche. Une fois en haut, appuyez sur Espace pour vous agripper au tuyau. Voltigez ensuite de lampadaire en
lampadaire, puis accrochez-vous au grillage. Lancez votre fouet en direction de I'attache de gauche, et balancez-vous.
Ne relachez I'attache que quand votre fouet sera quasiment a I'horizontale, vous devez vous accrocher au mur le plus
haut possible. Une fois I'attache lachée, appuyez immédiatement sur Espace pour atteindre la deuxiéme rangée de
lampadaires. Traversez a nouveau le parking a l'aide des lampadaires, puis escaladez le mur de droite. Montez ensuite
sur la plate-forme métallique pour déclencher une cinématique.

Vous venez de vous faire repérer ! Agrippez-vous a la barre violette, et évoluez sur la passerelle le long du batiment en
prenant garde a ne pas tomber. N'allez pas trop vite, lorsque vous serez au bout de la deuxieme série de barres
violettes, vous devrez atteindre une barre située au-dessus de vous. Pour cela, accroupissez-vous sur la barre, puis
sautez et lancez votre fouet pour atteindre la barre supérieure. Une fois que vous serez accroché, utilisez le stick
analogique gauche pour remonter le long de votre fouet et vous accrocher a la barre avec vos mains, puis balancez-
vous en direction de la plate-forme. Continuez votre progression le long du mur jusqu'a ce que vous arriviez sur une
large plate-forme de béton. Passez alors par la porte de droite pour entrer dans le batiment. Eliminez les gardes, puis
donnez un coup de pied dans le mur de droite (entre le portrait et la porte de I'ascenseur) pour dégager un passage.
Entrez dans I'ouverture que vous venez de créer pour déclencher une nouvelle cinématique. Avancez un peu, éliminez
le garde, puis passez par l'ouverture de gauche. Glissez-vous ensuite dans le petit passage de droite, et faufilez-vous
de passage en passage pour ressortir du batiment.

Une fois dehors, grimpez au grillage de droite, et dirigez-vous vers la passerelle de béton. Sautez ensuite en direction
des barres pour atteindre une nouvelle plate-forme. De |3, sautez sur la plate-forme de l'autre c6té de l'allée, puis
utilisez la barre pour vous accrocher au grillage. Dirigez-vous vers la gauche, passez le mur, et suivez le chemin pour
tomber dans une ruelle.

CHECKPOINT

Tournez a gauche, suivez le chemin, une cinématique s'enclenche. Grimpez ensuite sur le grillage qui vous barre le
chemin, et passez de l'autre c6té. Eliminez les nombreux videurs en les expédiant dans les différentes bennes, ainsi
que dans le coffre du pick-up, puis cassez le premier écran a droite de la porte pour faire apparaitre une barre verticale.
Dirigez-vous alors vers le mur de gauche, placez-vous devant le container (qui est a présent fermé), et escaladez le
mur. Une fois en haut, appuyez sur Espace pour atteindre la barre, et sautez de barre en barre jusqu'a la plate-forme.
Dirigez-vous ensuite vers la porte de sortie (exit) pour terminer la scéne.

Discothéque : Scéne 83

Avancez, éliminez les trois gardes, puis passez par la porte qui vient de s'ouvrir. Montez sur le canapé de gauche pour
activer le CHECKPOINT, et avancez pour déclencher une cinématique.
Entrez dans la salle suivante, éliminez les trois gardes, puis dirigez-vous vers le bar. Tournez-vous vers la gauche, vous



remarquerez qu'un projecteur éclaire le mur. Escaladez ce mur en vous plagant dans le rayon de lumiére, et appuyez
sur Espace pour vous agripper a la barre. Sautez sur la barre suivante, et agrippez-vous aux haut-parleurs. Tournez un
peu vers la droite, et sautez sur la barre suivante, elle vous permettra d'atteindre I'allée. Tournez alors a gauche, et
entrez dans le bureau qui se trouve au bout du couloir. Dirigez-vous vers le panneau de contréle, et utilisez votre fouet
pour ouvrir la porte. Détruisez ensuite la caisse de gauche afin de dégager la trappe enfermant Midnight, et sortez du
bureau. Retournez dans la salle du bar (éliminez au passage le videur qui arrive), et sortez par la porte de gauche.

CHECKPOINT

Avancez dans le couloir, passez par le trou du grillage, et ressortez du couloir par la porte de gauche. . Vous arrivez
dans une cour intérieure. Dirigez-vous vers la porte de garage, et escaladez la palissade de droite. Une fois en haut,
sautez sur la barre. Vous atterrissez ensuite sur une petite passerelle de pierre longeant le mur. Avancez en détruisant
les caisses jusqu'a ce que vous soyez bloquée par le mur. Escaladez alors le mur de gauche, et sautez sur la nouvelle
plate-forme. Un sniper vous prend alors en chasse. Sautez de barre en barre, et passez par la petite ouverture de 'autre
cote.

Vous arrivez dans une sorte de cave. Tournez a droite, et éliminez les nombreux gardes qui vous attaquent. Attendez
ensuite que le systéme anti-feu se mette en route, puis sortez par la porte qui s'ouvre devant vous. Descendez les
escaliers.

CHECKPOINT

Suivez le couloir pour arriver dans une cour. Vous devez a présent affronter I'hnomme qui vous a tuée lors de votre
escapade nocturne dans l'usine Hedare. Utilisez les débris qui sont au sol pour I'attaquer a distance, et enchainez les
coups rapides pour en venir a bout et clore cette scene 83.

L'Usine Hedare

Usine : Extérieur

Avancez tout droit, expédiez le gardien dans la benne a ordure, puis dirigez-vous vers le mur du fond qui est en face de
vous. Placez-vous a droite de la colonne, escaladez le mur a l'aide de la touche Maj, puis sautez sur la plate-forme
rouge en appuyant sur Espace. Tournez-vous ensuite vers la gauche, et agrippez-vous a la barre violette, puis au
grillage. Déplacez-vous le long du mur vers la gauche, utilisez I'attache pour atteindre le second grillage que vous
traverserez. Une fois a I'extrémité gauche de celui-ci, appuyez sur Espace pour sauter sur les containers, puis sautez a
nouveau en direction du mur pour atteindre le grillage suivant. Longez-le vers la gauche, puis lorsque vous serez contre
le mur, placez-vous en son centre et appuyez sur Espace pour atteindre la barre violette. Sautez de barre en barre
jusqu'a ce que vous atteigniez une petite plate-forme. Utilisez alors votre fouet en direction du conduit métallique qui se
trouve le long du mur afin de libérer Midnight. Descendez ensuite dans la cour, et placez-vous entre les deux containers
pour détruire la caméra. Eliminez ensuite les gardes qui accourent en les expédiant dans la benne de droite, puis
replacez-vous entre les bennes. Utilisez la touche Espace pour les escalader, puis montez sur le grillage le long du mur.
Utilisez votre fouet sur I'attache violette de gauche, et balancez-vous de maniére a arriver le plus possible a gauche.
Relachez votre attache, et appuyez sur Espace pour atteindre une plate-forme. Placez-vous entre les deux derniers
piliers, que vous escaladerez pour atteindre une nouvelle plate-forme. Placez-vous derriére le jet de fumée a gauche, et
escaladez le mur. Vous ne pourrez pas aller trés haut car vous serez bloqué par deux tuyaux rouges. Attendez que la
fumée se dissipe, et appuyez sur Espace pour vous agripper au grillage. Montez le plus haut possible, puis agrippez-
vous au grillage le long du mur. Déplacez-vous rapidement vers la droite pour éviter le jet de fumée, puis laissez-vous
tomber sur la plate-forme au-dessus des deux ventilateurs. Continuez votre progression vers la droite, et escaladez le
grillage. Un garde apparaitra dans un encadrement de fenétre sur votre gauche. Utilisez votre fouet pour le balancer par-
dessus bord, puis utilisez I'attache pour accéder au grillage suivant. Défenestrez le garde qui apparait dans la fenétre au-
dessus de vous de la méme fagon que précédemment, puis utilisez I'attache suivante pour atteindre le prochain grillage.
Remontez le long du mur en vous aidant de ce grillage, puis avancez vers la droite jusqu'a étre contre le mur. Appuyez
alors sur Espace pour atteindre la plate-forme. Sautez ensuite de barre en barre jusqu'a ce que vous atteigniez une
nouvelle grille, puis montez encore plus haut en sautant de grille en grille. Lorsque vous serez en haut, sautez en
direction de la grille qui est en face de vous, avancez vers la gauche, puis sautez sur la nouvelle grille qui se trouve le



long du mur. Utilisez ensuite les attaches successives pour atteindre I'étroite plate-forme de gauche. Prenez soin de
vous balancer le plus possible vers la droite car I'espace entre les attaches, puis la plate-forme est trés important.
Sautez ensuite sur le conduit d'aération qui est le long du mur, puis faites tomber le garde qui est dans I'encadrement de
fenétre. Ejectez ensuite I'nomme qui est sur la passerelle, puis montez le long du mur a gauche de la fenétre. Utilisez
votre fouet pour vous accrocher a I'attache violette, puis balancez-vous en direction du grillage de gauche. Utilisez a
nouveau votre fouet pour faire tomber I'homme qui est dans la fenétre au-dessus de vous, puis montez le long du
grillage. Utilisez ensuite votre fouet pour attraper la barre violette, puis balancez-vous de barre en barre jusqu'a ce que
vous soyez agrippé au grillage le long du mur de droite. Remontez le long du grillage, placez-vous contre le mur, et
sautez pour atteindre la bouche d'aération. Utilisez la touche Maj pour escalader le mur a droite de la petite fenétre, puis
utilisez votre fouet sur I'attache au-dessus de vous pour accéder au grillage de gauche. Continuez votre progression
vers la gauche, puis montez sur la plate-forme (prenez garde a ne pas étre happé par la fumée verte). Dirigez-vous vers
la droite, éliminez le garde, puis montez le long du mur dans le coin pour pouvoir sauter sur le tuyau d'aération.
Avancez, laissez-vous tomber sur le tuyau suivant, puis escaladez le tuyau qui vous bloque le passage a l'aide de la
touche Maj (puis Espace).

Vous devrez ensuite ramper sous un tuyau, pour, aprés quelques sauts acrobatiques, arriver tout en haut, devant une
baie vitrée.

CHECKPOINT (enfin 1)

Avancez tout droit, passez par la porte qui s'ouvre pour entrer dans le batiment, puis tournez a droite. Suivez le couloir
jusqu'a ce que vous soyez bloqué par le mur. Sautez ensuite dans le trou a gauche, et continuez votre progression dans
le couloir.

CHECKPOINT

Une porte s'ouvre, vous arrivez dans une grande salle. Commencez par détruire la caméra, puis faites le tour de la
pi€ce pour ouvrir les trappes qui serviront a évacuer vos ennemis. Lorsque vous serez tranquille, détruisez les boitiers
électriques en les frappant a coup de pied pour déplacer les cuves qui sont encastrées dans le mur. Vous devrez placer
les machines le long de la grosse cuve centrale. Localisez ensuite la baie vitrée. Vous remarquerez qu'un tuyau est
protégé par un grillage a droite de la baie vitrée. Escaladez ce grillage, puis utilisez la barre violette pour atteindre une
autre plate-forme. Sautez ensuite sur la cuve que vous avez déplacée, puis agrippez-vous a la barre suivante. Sautez
de barre en barre jusqu'a atteindre un grillage posé contre le mur. Longez-le vers la gauche, puis sautez sur la plate-
forme suivante. Donnez un coup de pied dans le bidon qui se trouve a I'extrémité de la passerelle afin de libérer la
troisiéme cuve, puis continuez votre progression a l'aide de la barre violette. Lorsque vous atteignez la deuxiéme barre,
laissez-vous tomber sur la cuve verte, puis sautez sur la barre de gauche. Agrippez-vous au grillage, puis utilisez
I'attache violette pour vous déplacer vers la droite. Vous arrivez sur un nouveau grillage. Placez-vous en bas de celui-ci,
puis appuyez sur Espace pour sauter sur la barre. Lorsque vous arrivez a la troisi€me barre, laissez-vous tomber sur la
cuve, puis sautez vers la barre violette, puis vers le grillage. Avancez ensuite le long du mur vers la droite, puis
descendez sur la petite plate-forme. Utilisez les outils de la caisse a outil pour détruire l'ordinateur et ainsi ouvrir la
porte. Utilisez ensuite la barre violette pour accéder a la passerelle conduisant a la porte. Vous passez un petit couloir,
une nouvelle porte s'ouvre.

CHECKPOINT

Sautez au-dessus du muret, puis passez par la porte qui est ouverte. Traversez le couloir, vous arrivez devant une cour
intérieure.

Commencez par vous débarrasser de vos ennemis en les envoyant dans les conduits d'aération, puis détruisez les
caméras. Dirigez-vous ensuite vers la machine qui est en face de la porte d'entrée, et actionnez les interrupteurs qui se
trouvent sur les murs de gauche et de droite afin de déplacer les cuves pour les replacer contre la piéce centrale de la
machine. Dirigez-vous ensuite vers la porte de gauche, et escaladez le mur qui est & gauche de cette porte pour
atteindre une petite passerelle. Sautez ensuite sur les deux cuves que vous avez déplacées pour atteindre une nouvelle
passerelle. Avancez vers la droite jusqu'a étre contre le mur. Escaladez ensuite ce mur, puis appuyez sur Espace pour
atteindre une autre passerelle. Agrippez-vous ensuite a la barre violette pour accéder a une petite plate-forme
métallique, puis sautez en direction de la barre suivante. Vous arrivez sur une nouvelle plate-forme. Rampez pour
passer en dessous de la fumée, puis escaladez le mur qui est en face de vous. Une fois en haut, appuyez sur Espace
pour grimper sur la plate-forme du dessus. Utilisez les barres violettes pour arriver de I'autre c6té, puis avancez le long



de la passerelle vers la droite pour déclencher une cinématique. Vous atterrissez prés d'une conduite. Actionnez le
volant qui se trouve sur cette conduite a I'aide de votre fouet, puis sautez sur la barre violette. Vous devrez ensuite
monter de barre en barre jusqu'en haut pour atteindre un nouveau volant. Actionnez-le, puis redescendez sur la
premiére barre. De |a, sautez vers la barre qui est en face de vous, vous arriverez sur une plate-forme. Actionnez le
volant a l'aide de votre fouet. Vous venez de rendre accessible une nouvelle série de barres. Utilisez-les pour accéder
en haut, et actionnez le dernier volant, qui aura pour effet de faire tomber la grosse cuve sur la baie vitrée, libérant le
passage vers l'intérieur de l'usine.

Usine Hedare : Intérieur

Commencez par dégager la trappe a I'aide de votre fouet, puis faufilez-vous dans I'ouverture ainsi créée pour accéder
dans une premiére salle. Ne descendez pas dans le fossé, prenez directement a gauche pour vous rendre dans la
cabine de contréle.

Actionnez le premier levier a 'aide votre fouet, puis dirigez-vous vers la console principale. Eliminez les deux gardes (
essayez d'en jeter un dans le fossé de la grande salle, cela sera trés utile par la suite), puis vérifiez que le premier levier
est toujours activé (il doit étre de couleur verte). Retournez ensuite vers la console principale, et utilisez votre fouet pour
actionner le bouton de gauche, puis celui de droite. Ensuite, dirigez-vous vers la porte de gauche, et activez le levier
contre le mur pour déclencher la machinerie. Une fois la cinématique passée, retournez dans la grande salle. Vous
devez traverser la salle en sautant de caisse en caisse. Normalement, le gardien que vous aurez jeté dans le fossé
bloquera le mécanisme, et il sera alors plus facile de passer de l'autre cété. Placez-vous prés des fenétres (le rebord du
sol est marqué en violet), et sautez de caisse en caisse jusqu'a ce que vous soyez de l'autre coté. Ensuite, actionnez
l'interrupteur, puis passez par la porte que vous venez d'ouvrir.

CHECKPOINT

Longez ensuite le couloir, puis enclenchez l'interrupteur afin d'ouvrir la porte et pénétrer dans une nouvelle salle. Aprés
la cinématique, traversez la salle sans vous soucier d'éviter les rayons lasers (ils ne font qu'attirer quelques gardiens,
dont vous n'aurez aucun mal a vous débarrasser), puis utilisez une bonbonne de gaz qui se trouve sur votre droite pour
détruire le systeme de verrouillage de la porte. Entrez dans la salle que vous venez de débloquer, et actionnez
l'interrupteur sur votre gauche pour activer le bras mécanique. Montez ensuite sur les caisses de droite, et sautez de
barre en barre jusqu'a ce que vous soyez sur une plate-forme. La, enclenchez l'interrupteur de gauche afin de démarrer
la chaine de production de la salle principale. Retournez dans cette premiére salle, et dirigez-vous vers la droite pour
découvrir la trappe renfermant Midnight. Elle était auparavant cachée par une grosse caisse, qui a été déplacée aprés
que la chaine de montage se soit mise en route. Dirigez-vous maintenant vers la porte du fond (celle d'ou sortent les
gardes). Eliminez vos assaillants, puis placez-vous contre le mur de gauche pour accéder a la plate-forme a gauche de
la porte. Activez-y l'interrupteur, vous déplacerez une grosse caisse. Montez dessus, puis escaladez le mur qui est
devant vous, et appuyez sur Espace pour atteindre la plate-forme supérieure. Une fois en haut, escaladez le mur pour
atteindre l'attache violette, et balancez-vous d'attache en attache jusqu'a ce que vous atteigniez I'autre plate-forme.
Ensuite, sautez sur I'une des piéces de la chaine de montage, et laissez-vous guider par le rail. Au bout d'un moment,
vous devrez sauter vers la droite pour atteindre une autre chaine. Remontez cette nouvelle chaine en sens inverse en
sautant de piece en piéce, jusqu'a ce que vous atteigniez la plate-forme de I'autre c6té de la salle. Activez l'interrupteur,
puis passez par la porte qui s'ouvre devant vous.

Vous arrivez dans un couloir. Tournez a droite, et avancez jusqu'a ce que vous soyez face a un autre interrupteur.
Activez-le pour ouvrir la porte, et entrez dans la salle suivante. Passez par le chemin qui est en face de vous, entre les
deux grilles. Sautez au-dessus du premier laser, puis rampez sous les deux suivants, et sautez au-dessus du quatrieme
pour arriver a une intersection. Prenez a gauche, actionnez l'interrupteur aprés avoir sauté au-dessus du laser, et
passez par la porte qui vient de s'ouvrir.

CHECKPOINT

Aprés avoir passé un couloir, vous arrivez dans une salle de contréle. Commencez par repérer la disposition de la salle
principale : elle est composée de quatre plates-formes situées dans chaque coin. Pour quitter cette salle, vous devrez
passer sur ces plates-formes dans le sens des aiguilles d'une montre. Pour passer d'une plate-forme a une autre, vous
devrez vous aider du bras mécanique. Pour cela, utilisez les interrupteurs de la salle de contréle de maniére a
positionner le bras entre deux plates-formes. Ainsi, vous pourrez vous agripper a I'aide de votre fouet au bras
mécanique, et vous balancer vers la plate-forme suivante. L'interrupteur de gauche sert a la rotation du bras, celui de



droite a le faire avancer sur son rail. Vous saurez que vous étes bien positionné lorsque la cinématique montrant le
déplacement de la machine sera en gros plan.

Lorsque vous atteignez une nouvelle plate-forme, libérez la trappe qui vous permettra d'y revenir plus tard, puis
retournez a la cabine de contréle pour manceuvrer la machine, tout en prenant garde a ne pas traverser les rayons
violets, qui sonneraient I'alarme chez les gardes. Lorsque vous aurez traversé cette salle, vous arriverez dans un couloir
qui est bloqué par des rayons lasers verts. Pour les éviter, vous devez escalader le mur de gauche, puis vous fixer aux
attaches violettes a I'aide de votre fouet. Une fois de I'autre cété, actionnez l'interrupteur pour ouvrir la porte de verre,
qui, une fois franchie, vous permettra de déclencher la cinématique marquant la fin de cette séquence fastidieuse sur
l'usine Hedare.

Le Domaine Hedare

Cette séquence vous permettra d'évoluer pour la premiére fois au sein d'une propriété. Aprés une premiére scéne riche
en voltige, une deuxiéme scéne vous fera travailler les neurones afin de déjouer les piéges de la maison de Mr Hedare.

Domaine Hedare : Extérieur.

Avancez tout droit, et éliminez les deux agents de sécurité qui vous attaquent. Allez ensuite dans le petit jardin de droite
(celui dans lequel est garée la voiture), et détruisez le boitier électrique qui est prés du mur. Retournez ensuite sur vos
pas, et dirigez-vous vers I'entrée principale du manoir. Escaladez le mur (vous passez sur la porte, puis entre les deux
fenétres), puis appuyez sur Espace pour sauter en direction de la lampe, que vous agripperez grace a votre fouet.
Sautez ensuite vers l'autre lampe, puis dans le petit jardin derriére la grille. Eliminez le garde, détruisez le boitier
électrique, puis dirigez-vous vers le coffre rouge de droite pour libérer Midnight qui est enfermé dans une trappe
imbriquée dans le mur de briques rouges. Donnez ensuite un coup de fouet dans la grille pour I'ouvrir, et contournez la
maison par la droite. Entrez dans le gymnase en utilisant I'entrée latérale qui est maintenant ouverte.

Eliminez les gardes qui tentent de vous arréter, puis montez a I'étage en empruntant les escaliers qui sont accessibles
lorsque tous les gardes ont été maitrisés. Eliminez les hommes qui sont postés prés de la baie vitrée, puis entrez dans
la piece de gauche pour détruire le panneau de contrble (trois coups seront nécessaires). Grimpez ensuite sur la caisse
Hedare, et sautez sur place pour vous accrocher a la barre qui est au-dessus de vous. Balancez-vous de barre en barre
pour atteindre le panneau d'affichage, puis hissez-vous en haut. Sautez ensuite en direction du gros cable noir, et
voltigez jusqu'a la grande banderole Hedare bleue. Dirigez-vous vers son extrémité droite. Sautez ensuite en direction
du mur de droite, puis utilisez les barres violettes pour traverser le gymnase et en ressortir par la porte latérale droite.
Vous arrivez sur un balcon. Sautez en direction de la lampe, et accrochez-vous y a l'aide de votre fouet. Balancez-vous
ensuite de maniére a atterrir dans la cour intérieure. Jetez ensuite les outils contre les trois portes de la grosse machine
grise pour ouvrir la grille. Passez par la nouvelle voie qui s'offre a vous, escaladez le mur de droite pour atterrir sur un
petit toit, et entrez dans le batiment par la fenétre.

CHECKPOINT

Avancez, prenez la porte de droite, et escaladez les caisses pour traverser la piéce. Ressortez par la porte de gauche et
passez par le grand portail. Dirigez-vous vers le centre de la cour pour activer le CHECKPOINT, puis éliminez vos
assaillants en les envoyant dans la benne a ordure. Une fois que vous aurez réglé leur compte a tous vos ennemis, une
grille s'ouvrira. Passez par-la, avancez un peu, éliminez les deux gardes, puis entrez dans le jardin en empruntant le
portail qui s'ouvre une fois que la voie est libre.

Eliminez les deux gardes en les envoyant dans la benne & ordure, puis continuez votre progression. Passez devant la
caméra de surveillance, et éliminez les gardes en les expédiant dans les petites fenétres. Escaladez ensuite le mur en
briques du fond, puis sautez en direction de la pelouse de gauche. Dirigez-vous vers la porte du fond, et débarrassez-
vous des deux gardes armés. Grimpez ensuite le long du mur a gauche de la grande porte, puis appuyez sur Espace
pour sauter en direction du mur de gauche et atterrir sur un petit toit. Ejectez le garde par-dessus la balustrade, et
utilisez les deux barres violettes pour cléturer la scéne.

Domaine Hedare : Intérieur

Voici une mission intéressante car vous interférerez avec une multitude d'éléments du décor.
Lorsque vous débutez la partie, commencez par localiser la caméra qui vous filme. Elle se trouve devant vous, a droite



de la porte. Pour la détruire, vous devrez utiliser le mini-bar situé a gauche de la porte. Utilisez votre fouet pour l'ouvrir,
puis pour envoyer les bouteilles en direction de la caméra. Eliminez ensuite le garde qui entre, puis sortez de la piéce.
Tournez a droite dans le couloir, puis passez la porte pour atteindre un autre couloir. Utilisez votre fouet en direction de
la fenétre pour l'ouvrir et libérer Midnight, puis détruisez la caméra de la méme maniére que précédemment et passez
par la porte que vous venez de déverrouiller.

CHECKPOINT

Vous entrez dans une bibliothéque. Dirigez-vous vers le coffre du fond et utilisez votre fouet pour oter les pieds de
I'armoire au fond a gauche pour la faire basculer et par un magnifique jeu de domino défoncez la porte vitrée.

Passez en rampant par I'ouverture créée, et utilisez votre fouet sur I'armoire de droite pour déplacer un livre, actionnant
un passage secret. Ressortez de la piece, puis éliminez les gardes qui accourent (utilisez les braises qui sont dans la
cheminée, elles feront d'excellents projectiles). Une fois que vous serez tranquille, retournez actionner le passage
secret, et sortez de la bibliothéque.

Vous arrivez maintenant dans un couloir. Donnez un coup de pied dans le meuble sur lequel est posé le vase afin
d'ouvrir un passage permettant de franchir les rayons verts, puis ouvrez le mini-bar. Utilisez les bouteilles pour détruire
d'une part la caméra (a gauche), d'autre part le boftier électrique blanc (a droite). Choisissez ensuite le bon moment
pour traverser les rayons lasers, et passez par la porte de gauche.

Vous arrivez dans une piéce contenant un écran géant. Descendez les escaliers et détruisez le boftier électrique blanc.
Revenez ensuite sur vos pas et actionnez l'interrupteur en haut des escaliers pour ouvrir la deuxiéme porte. Sautez
ensuite sur le grillage au-dessus des marches, et dirigez-vous vers la gauche. Sautez ensuite vers I'écran lorsque les
lasers sont éteints, continuez votre progression vers la gauche. Une fois a I'extrémité de I'écran, agrippez-vous au
grillage d'en face, avancez vers la gauche, sautez sur les marches, et sortez de la piéce. Détruisez ensuite la caméra et
entrez dans la salle suivante.

CHECKPOINT

Avancez un peu, un gaz asphyxiant sera laché dans la piéce. Utilisez les blches de la cheminée pour détruire les
fenétres et dissiper le brouillard, puis montez les marches de gauche. Une fois en haut, brisez les vitres de la fenétre de
droite et utilisez les objets ainsi disponibles afin de casser la fenétre de droite. Sortez de la piéce en empruntant cette
ouverture.

CHECKPOINT

Vous arrivez dans un jardin japonais. Avancez dans l'eau en direction de la fontaine du fond, et utilisez votre fouet en
direction de celle-ci pour ramasser des pierres permettant de détruire le boitier électrique blanc qui se trouve le long du
mur gauche. Une fois ceci fait, retournez au point de départ en sautant de dalle en dalle en prenant soin de ne pas
tomber dans I'eau afin d'éviter les chocs électriques. Tournez-vous vers le mur de droite et escaladez-le (Maj) entre
deux bandes de lierre. Lorsque vous serez en haut, appuyez sur Espace pour vous agripper a la barre. Sautez ensuite
sur le grillage, et avancez vers la droite en faisant tomber les pots de fleur pour libérer le chemin. Lorsque vous serez
contre le mur, appuyez sur Espace pour sauter sur une autre barre, puis agrippez-vous au grillage suivant. Faites
tomber le pot de gauche, puis placez-vous dans I'emplacement ainsi libéré, afin de pouvoir sauter sur la barre suivante.
Evoluez ensuite de barre en barre, jusqu'a ce que vous arriviez a un autre grillage. Comme précédemment, faites
tomber le pot, et agrippez-vous a la barre violette. Sautez sur le grillage suivant, et avancez vers la droite en faisant
tomber les pots de fleur pour vous frayer un chemin entre les massifs. Agrippez-vous ensuite au grillage central, que
vous contournerez pour vous retrouver dans I'axe du bassin (dos a la fontaine). Appuyez alors sur Espace pour vous
agripper a la barre, puis a nouveau sur Espace pour voltiger jusqu'a la baie vitrée. Vous atterrissez ensuite dans la
serre. Eliminez les deux gardes qui vous attaquent, puis passez par la porte qui s'ouvre.

CHECKPOINT

Vous arrivez dans une piece contenant plusieurs sculptures. Utilisez votre fouet pour faire tourner chacune d'entre elle
d'un quart de tour, puis détruisez le bofitier électrique et dirigez-vous vers la porte. Petite vidéo, grand moment de
suspense, et la porte est pulvérisée | Rampez pour passer en dessous des débris et arriver dans le hall principal de la
demeure. Dirigez-vous vers l'escalier central...

CHEKPOINT



Vous voici face a une longue scéne de combat. Eliminez les gardes en les expédiant dans les coffres ou par les petites
fenétres de chaque cbté de la porte d'entrée, et pensez a utiliser I'étage a votre avantage afin d'expédier vos assaillants
par-dessus la rambarde. Une fois que les trois vagues d'ennemis auront été vaincues, dirigez-vous vers la porte qui se
sera ouverte.

CHECKPOINT

Traversez le couloir, vous entrerez dans la chambre de Mme Hedare. Vous pourrez la vaincre assez rapidement en lui
envoyant des projectiles. Utilisez pour cela les deux bibelots qui sont posés sur la cheminée, ainsi que les trophées se
trouvant dans I'armoire du coin de droite.

Une fois que vous en serez venu a bout, une cinématique s'enclenchera, marquant la fin de cette longue mission.

Le Théatre

Théatre : Batiment abandonné

Dirigez-vous vers la droite, et montez les escaliers. Lorsque vous serez sur I'échafaudage, agrippez-vous a la barre
violette, puis sautez en direction de la barre suivante. Faites ensuite demi-tour, et sautez de barre en barre. Toutefois,
une fois en haut, vous n'atteindrez pas la petite plate-forme, mais vous tomberez sur une barre inférieure conduisant a
une piéce du batiment abandonné. A l'intérieur, tournez a gauche pour libérer Midnight, puis retournez sur
I'échafaudage. Comme précédemment, sautez de barre en barre, mais arrétez-vous a la barre qui est la plus proche de
la plate-forme supérieure droite de la structure. Laissez vous tomber de cette barre, mais lancez immédiatement votre
fouet dans sa direction afin de vous y retrouver suspendu. Balancez-vous le plus haut possible, et sautez pour atteindre
la petite plate-forme que vous avez raté précédemment. Montez ensuite les escaliers, escaladez le mur de gauche, et
vous déclenchez une cinématique.

A partir de maintenant les choses se compliquent. Vous ne pouvez utiliser votre vision 'chat' car vous étes ébloui par la
lumiere, et plusieurs snipers vous ont pris en chasse. Vous allez évoluer sur un échafaudage instable, et suivant votre
maniére de jouer vous n'emprunterez pas le méme chemin. Quoiqu'il en soit, vous devrez toujours avancer dans la
méme direction, et si vous revenez sur vos pas c'est que vous avez fait une erreur quelque part. Pour la suite de cette
solution, j'ai choisi l'itinéraire le plus simple a décrire (mais pas le plus court) ; je me suis laissé tomber au travers de
chaque plancher pour étre le plus bas possible.

Aprés la cinématique, sautez sur le I'échafaudage suivant (vers la droite), et laissez-vous tomber au travers des
planches. Continuez a avancer dans la méme direction en escaladant différents murs et en traversant différentes portes.
Rampez pour passer sous la porte obstruée par des planches, puis longez le mur de droite pour contourner le trou.
Grimpez ensuite sur le petit rebord de pierre, et entrez dans le batiment. Tournez a droite, montez sur la petite plate-
forme, puis escaladez le mur de droite. Passez ensuite par la porte qui est en face de vous, et sautez dans le trou.
Avancez tout droit, escaladez le grillage devant-vous, cela déclenchera une cinématique. Passez ensuite par la porte,
vous traverserez un petit couloir vous menant sur le plus grand échafaudage (vous étes a présent poursuivi par un
projecteur). Laissez vous tomber au travers des planchers de couleur jaune clair.

CHECKPOINT

Avancez toujours tout droit, aprés avoir escaladé plusieurs petits murets vous arriverez face a un mur un peu plus
grand. Escaladez-le, puis repérez un recoin dans le mur de droite qui vous permettra d'accéder a I'étage supérieur
(vous devrez sauter entre deux murs). Une fois en haut, longez le mur de maniére a rester sur la plate-forme de béton.
Passez par la porte, vous arriverez a nouveau sur I'échafaudage. Comme précédemment, laissez-vous tomber au
travers des planchers de couleur claire, et suivez le chemin. Vous tournez une fois a droite, puis vous arrivez devant un
dénivelé. Ne descendez pas plus bas. Appuyez sur Espace devant le trou pour vous agripper a une barre violette (que
I'on voit & peine), et continuez votre progression de barre en barre. Vous arrivez a nouveau tout en haut de
I'échafaudage. Laissez-vous tomber a travers les trois planchers successifs, et continuez votre progression jusqu'a ce
que vous soyez au pied d'un mur. Grimpez alors le long du grillage qui est a votre droite. Une fois que vous serez tout
en haut, appuyez sur Espace, et passez par le trou qui est dans le mur sur votre gauche. Vous traversez une petite
piéce avec des placards, et vous retournez sur I'échafaudage. Laissez vous tomber tout en bas, et continuez votre
progression en suivant toujours la méme direction. Vous devrez monter un mur un peu plus haut pour activer le
checkpoint.

CHECKPOINT



Continuez a avancer en suivant cet étage, vous arriverez a une nouvelle piece de méme configuration que la premiére.
Comme précédemment, montez sur la plate-forme de béton qui est a cbété de I'entrée, puis escaladez le mur de droite.
Passez par la porte qui est en face de vous (pas celle dont on voit la porte) pour atterrir dans une cour extérieure.

CHECKPOINT

Escaladez le grillage qui est en face de vous, puis passez par la porte. Vous arrivez sur une plate-forme métallique.
Sautez en direction de la petite piece vitrée, et continuez a avancer en suivant toujours le méme sens.

Vous arrivez a une rampe métallique. Montez jusqu'en haut, puis agrippez-vous au grillage qui est au-dessus de cette
rampe. Escaladez-le, vous arrivez sur une plate-forme qui ressemble un peu a une terrasse (il y a un banc sur votre
droite). Continuez a avancer, laissez-vous tomber a travers les vitres, et allez toujours tout droit. Vous arrivez a une
rampe en béton. Montez, et sautez sur la plate-forme qui est au-dessus de cette rampe. Escaladez le mur de gauche,
puis sautez sur la plate-forme qui est de I'autre c6té du trou (pour la premiére fois vous allez en sens inverse). Une fois
de l'autre cbté, escaladez le mur de droite, puis sautez au-dessus du vide. Vous arrivez sur une nouvelle plate-forme.
Avancez en direction de la porte bleue, et vous terminerez cette mission haute en émotions !

Theéatre : Intérieur

Commencez par aller chercher Midnight. Pour cela, actionnez votre fouet afin d'actionner le ventilateur de droite, puis
montez le long du décor bleu (touche Maj). Une fois en haut, appuyez sur Espace pour vous agripper au ballon, puis
retournez-vous et sautez sur la plate-forme. Utilisez ensuite votre fouet pour ouvrir la trappe retenant Midnight
prisonnier, puis redescendez.

Avancez ensuite dans la salle, vous devrez affronter les gardiens. Utilisez autant que possible les éléments du décor
pour les mettre K.O, puis expédiez-les dans les malles ou dans les tétes de poisson se trouvant contre le mur du fond.
Lorsque vous aurez vaincu vos adversaires, une grille s'ouvrira. Expédiez le gardien qui arrive dans une malle, puis
entrez dans le réduit. Utilisez votre fouet pour actionner l'interrupteur de gauche, puis montez le long du mur & gauche
de la porte pour accéder a la passerelle. Sautez ensuite de barre en barre pour atteindre une nouvelle passerelle, puis
sautez sur la passerelle de gauche (vous arrivez devant une porte). Continuez tout droit, sautez sur la passerelle d'en
face, et ouvrez la trappe. Sautez ensuite de barre en barre jusqu'a ce que vous arriviez devant un interrupteur.
Actionnez-le, puis rebroussez chemin pour retourner devant la porte. Sautez ensuite sur la barre de droite afin d'accéder
a la structure centrale. Dirigez-vous vers la droite, accrochez-vous au grillage, et allez vous placer dans le coin
supérieur gauche de la grille. Appuyez sur Espace, puis placez-vous dans le coin supérieur gauche de ce nouveau
grillage. Utilisez votre fouet sur I'attache pour accéder au grillage de droite, puis continuez votre progression de grille en
grille jusqu'a ce que vous arriviez sur une nouvelle plate-forme. Sautez ensuite de plate-forme en plate-forme pour
arriver devant une nouvelle porte. Ejectez le gardien qui en sort, et dirigez-vous vers la gauche. Actionnez l'interrupteur,
montez sur le monte-charge, et actionnez a nouveau l'interrupteur pour monter a I'étage supérieur. Une fois en haut,
dirigez-vous vers la droite, éliminez le gardien, puis escaladez le mur de droite pour actionner un nouvel interrupteur.
Retournez ensuite sur la plate-forme principale, expédiez le gardien directement au rez-de-chaussée, puis agrippez-
vous a la barre vous permettant de rejoindre la structure centrale. Le scénario est le méme que précédemment, vous
devrez contourner cette structure pour atteindre une plate-forme de I'autre c6té de la salle. Une fois la-bas, passez par
la porte de droite pour déclencher une cinématique.

CHECKPOINT

Traversez le couloir, vous devrez affronter 'inspecteur. Commencez par faire tomber les projecteurs que vous utiliserez
comme projectiles pour les attaques a distance. Lorsque votre ennemi sera presque k.o, il actionnera un autre
interrupteur. Ne restez alors jamais sur place, car des projecteurs se détacheront pour s'abattre un peu partout sur la
plate-forme. Tentez ensuite de projeter votre ennemi contre le gros projecteur blanc qui tourne afin de lui faire perdre de
nombreux points de vie. Une fois que vous l'aurez vaincu, une cinématique s'enclenchera.

Le siége social Hedare

Vous voici face a la derniére scéne du jeu, vous devrez affronter Mme Hedare dans un ultime combat qui vous ménera
a l'amour ou a la mort !

Commencez par éliminer vos trés nombreuses assaillantes en les éjectant dans les cages d'ascenseur. Lorsque vous
les aurez vaincuess, une cinématique s'enclenchera. Dirigez-vous alors vers le mur de gauche, et escaladez la paroi



éclairée par un néon bleu clair pour accéder sur une petite plate-forme. Sautez ensuite sur la barre violette, puis voltigez
de barre en barre jusqu'a ce que vous arriviez au grillage. Dirigez-vous vers le coin supérieur droit de la grille, puis
sautez en appuyant sur Espace pour atterrir sur le petit couloir suspendu. Eliminez vos ennemis, puis escaladez le mur
qui se trouve a I'extrémité droite de la passerelle. Sautez ensuite de barre en barre pour arriver sur un deuxiéme couloir.
Ejectez vos deux ennemies en les faisant tomber jusqu'en bas, puis tournez a droite. Vous arrivez devant une cage
d'ascenseur. Détruisez la rambarde en verre de gauche, puis agrippez-vous a la barre. Lorsque vous arrivez contre le
mur, longez le grillage vers la gauche, puis utilisez la touche Espace pour attraper la barre violette et ainsi atteindre le
couloir. Eliminez les deux gardes, et tournez a droite. Lorsque vous serez au bout du chemin, cassez la vitre de gauche,
puis sautez en direction du panneau Hedare. Appuyez ensuite deux fois sur Espace pour atteindre la barre violette, puis
agrippez-vous au grillage le long du mur. Avancez vers la gauche, puis accrochez-vous a une autre barre afin d'accéder
a un nouveau couloir. Eliminez votre agresseur, puis détruisez le panneau du fond pour découvrir la trappe qui retient
Midnight prisonnier. Une fois que vous l'aurez libéré, passez par la porte qui s'ouvre pour déclencher la cinématique.

CHECKPOINT

Cette phase de la scéne est assez délicate puisque vous étes la cible de nombreux tireurs. Avancez en direction du
ventilateur rouge, et grimpez le long d'une des colonnes qui I'entourent. Une fois en haut, utilisez votre fouet pour
actionner l'interrupteur, et ouvrir ainsi une bréche au travers de la pancarte publicitaire. Passez par le passage ainsi
créé afin d'échapper aux tirs, puis entrez dans la salle suivante.

CHECKPOINT

Placez-vous entre les deux turbines oranges, et appuyez plusieurs fois de suite sur Espace pour vous agripper au
grillage. Vous pourrez alors contourner l'obstacle que vient de dresser Mme Hedare, et entrer dans la salle suivante.

CHECKPOINT

Commencez par détruire les caisses afin de découvrir un interrupteur. Actionnez-le a I'aide de votre fouet, cela
déclenchera un mécanisme, et vous passerez en mode 'vision nocturne'. Dirigez-vous ensuite vers la colonne de droite,
que vous devrez escalader pour découvrir une série de barres. Utilisez-les afin d'accéder a une plate-forme, puis dirigez-
vous vers la droite pour découvrir une nouvelle série de barre, menant a une deuxiéme plate-forme. Vous devrez
ensuite vous faufiler dans le gros ventilateur de gauche. Commencez par le détruire en projetant dans sa direction les
outils posés sur les caisses de droite, puis, lorsqu'il sera hors d'état de marche, rampez pour passer entre les pales.

CHECKPOINT

Agrippez-vous au grillage entourant la turbine, puis contournez-la. Sautez ensuite sur l'autre turbine, puis escaladez le
petit mur et passez par la porte de droite... Vous voici face 8 Mme Hedare !

CHECKPOINT

Commencez par activer les manivelles afin de faire tomber les portraits, puis frappez dans les chariots bleus. Cette
adversaire est trés coriace. Essayez de I'envoyer dans les portraits détruits, et utilisez les objets qui sont hors des
caisses pour la frapper a distance. Une fois que vous aurez fait diminuer sa barre de vie de moitié, elle ira a I'extérieur.
Actionnez les interrupteurs pour faire tomber les échafaudages, puis utilisez les débris éparpillés aux extrémités de la
plate-forme pour frapper votre adversaire. Vous pouvez également essayer de la projeter dans le panneau électrique,
mais 'opération s'avére délicate... Le meilleur moyen d'en venir a bout est de se contenter de lui envoyer des objets et
d'enchainer les coups de pieds rapides, jusqu'a ce que la cinématique s'enclenche, marquant la fin de cette longue
aventure ! (la fin ou le début d'une longue histoire ?)



Cel Damage

© Electronic Arts / Pseudo Interactive Inc. 2002

Sron
EXCHEAT CODES

A I'écran de sélection du personnage, choisissez "Load", puis entrez I'un des codes suivants en guise de nom :
BRAI NSALAD  Mondes Brian The Brain et Space

(60 D) Invincibilité

COUNTDEAD Mondes Count Earl et Transylvania

ENCHI LADA! Toutes les voitures, toutes les pistes et tous les modes
FANPLASTI C  Graphismes plastique

GUNSMOKE! Armes rangées

HAZARDQUS Armes dangereuses

MELEEDEATH  Armes mélangées

MOVEI TNOW Mouvement amélioré

MULTI PLEX! Toutes les cinématiques

PENCI LI TIN  Graphismes changés

Pl TA Tout débloquer

TWRECKSPAD  Mondes T. Wrecks et Jungle

UNI QUEWPNS  Armes personnelles

VWHACKFAD Mondes Whack Angus et Desert

EYMODE RALLY GUIDE

Remportez quatre fois le mode Smack Attack pour débloquer le Rally guidé.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00008907-cel-damage.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-6824-0-1-0-1-0-cel-damage.htm

Charlie et la Chocolaterie

© Take 2 Interactive 2005

EIDELIVRER AUGUSTUS

Pour faire sortir Augustus du tuyau, allez chercher deux Oompa-Loompas et ordonnez-leur d'utiliser les machines qui
sont en haut des escaliers.

€ JEU DE LA "CANDIPULT"

Pour utiliser la "candipult”, appuyez sur le bouton qui permet de I'activer lorsque vous étes a proximité, faites-la tourner
avec le stick analogique et arrétez-la avec le méme bouton que tout a I'heure. L'objectif consiste a envoyer tous les
bonbons dans la boule géante pour terminer le niveau.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00014274-charlie-et-la-chocolaterie.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10527-0-1-0-1-0-charlie-et-la-chocolaterie.htm

Chase : Hollywood Stunt Driver

© Bam! / I-lmagine 2002

+ DINFOS m ACHETER
& SUPER CODE

Entrez Dare Angel ou Evan Danna en guise de nom.

CHOIX DU NIVEAU

Entrez Action Star en guise de nom.

EITOUS LES VEHICULES EN MULTIJOUEURS

Entrez BAM4FUN en guise de nom.

EITOUS LES VEHICULES ET CHALLENGES

Entrez Ride On en guise de nom.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00010195-chase-hollywood-stunt-driver.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-7674-0-1-0-1-0-chase-hollywood-stunt-driver.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400010195&Url=http%3A%2F%2Fwww4.fnac.com%2Fmp2676979%2FChase-Hollywood-Stunt-Driver%3Foref%3D11c2eeb3-fb42-b66b-88a4-9b9746bdc809%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Chicago Enforcer

© Kemco / Touchdown Entertainment

EXARSENAL

Fusil automatique

Gagner 150 000 $
Cocktail molotov
Gagner 450 000 $
Lance-roquettes

Gagner 700 000 $


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00033188-chicago-enforcer.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-22742-0-1-0-1-0-mob-enforcer.htm

Chicken Little

© Buena Vista Interactive / Avalanche Software 2005

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT MODE

Choisissez I'option Cheat Codes dans le menu Extras, et entrez les codes suivants.

Grands pieds
Casquette, gant, gant, casquette

Perruque
Base-ball, batte, batte, Base-ball

Grosses tétes
Casquette, casque, casque, casquette

Invincibilité
Base-ball, Base-ball, Base-ball, T-Shirt

Pantalons de papier
Batte, batte, casquette, casquette

Lunettes noires
Gant, gant, casque, casque

Sous-vétements
Casquette, casquette, T-Shirt, T-Shirt


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00014800-chicken-little.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10824-0-1-0-1-0-chicken-little.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400014800&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1751318%2FChicken-Little-Jeu-Xbox%3Foref%3Df729fb8e-30ba-6446-62b6-485cfa656441%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Circus Maximus : Chariot Wars

© THQ / Encore Software 2002

&) CHALLENGES D'ENTRAINEMENT

Terminez le jeu en mode Tournoi pour débloquer tous les challenges d'entrainement.

EINOUVELLES EQUIPES

Minotaure et Scorpius
Terminez le jeu en mode Tournoi dans le niveau de difficulté avancée.

Sallus et Agrippa
Terminez le jeu en mode Tournoi et Académie.

Equipe allemande
Terminez le niveau Allemagne dans le niveau de difficulté avancée en mode Tournoi.

Equipe égyptienne
Terminez le niveau d'Alexandrie dans le niveau de difficulté avancée en mode Tournoi.

Equipe des gladiateurs
Terminez le niveau Circus Maximus dans le niveau de difficulté avancée en mode Tournoi.

Equipe des entraineurs
Terminez tous les challenges du mode Académie pour débloquer cette équipe en modes Arcade, Tournoi et Multijoueur.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00009384-circus-maximus-chariot-wars.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-20382-0-1-0-1-0-circus-maximus-chariot-wars.htm

Club Football 2005

© Codemasters 2004

+ DINFOS m ACHETER
€31000 CREDITS POUR L'ALBUM

Allez dans la section Mode Perso du menu Options et sélectionnez "Tournoi Perso", choisissez vos options tournoi ou
ligue puis tapez 60000 a I'écran "Nom de Ligue".


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00012890-club-football-2005.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-9421-0-1-0-1-0-club-football-2005.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400012890&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1591527%2FParis-Saint-Germain-Club-Football-2005-Jeu-Xbox%3Foref%3D2ca8b9dd-964c-0785-6d49-229e25aa0299%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Codename : Kids Next Door Operation : J.E.U.V.I.D.E.O.

© 2K Play 2005

Sron
EXCHEAT CODES

Invincibilité

Entrez le code 432513 en guise de mot de passe.
Invisibilité

Entrez le code 151543 en guise de mot de passe.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00014913-codename-kids-next-door-operation-j-e-u-v-i-d-e-o.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10885-0-1-0-1-0-codename-kids-next-door-operation-j-e-u-v-i-d-e-o.htm

Cold Fear

© Ubisoft / Darkworks 2005

+ DINFOS m ACHETER
EIBONUS DE FIN

Artworks

Terminez le jeu en mode Normal.

Mode Extreme

Terminez le jeu en mode Diffficile.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00013746-cold-fear.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10177-0-1-0-1-0-cold-fear.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400013746&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1635348%2FCold-Fear-Jeu-Xbox%3Foref%3D60eebee2-c06c-b441-d5d3-2b3989cea90d%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Cold War

© Dreamcatcher / Mindware Studios 2005

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT CODES

En cours de jeu, faites pause et entrez les codes suivants :

Invulnérabilité

X, Blanc, Y, Noir, Gauche
Passer a la mission suivante
X, Blanc, Y, Noir, X

Tous les objets

X, Blanc, Y, Noir, Y


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00012235-cold-war.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-8964-0-1-0-1-0-cold-war.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400012235&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2232345%2FCold-War-Jeu-Xbox%3Foref%3D20137f3d-a4d6-4110-8eb3-f331658805e3%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Colin McRae Rally 04

© Codemasters 2003

ud CHEAT CODE

Les cheats codes varient en fonction du numéro bonus de votre version du jeu. Voici quelques codes que nous avons
trouvé. Entrez I'un des codes suivants dans la section Secrets :

Mode et voitures du groupe B

APCSTK (code bonus 71077)
EEHIZA (code bonus 84419)
MBNNOE (code bonus 33056)
RTNITJ (code bonus 76538)
VOGZDZ (code bonus 64130)
PDVHTL (code bonus 88698)

Toutes les voitures

EBDIQQ (code bonus 84419)
ETGQNB (code bonus 65636)
TPDSTS (code bonus 33056)
ZCNGMW (code bonus 34674)
ZFBDKH (code bonus 71077)
BDWYHS (code bonus 64130)
CVDUKC (code bonus 88698)

Tous les circuits

HCHSFD (code bonus 34674)
JJRGKX (code bonus 71077)
QMLRPI (code bonus 33056)
SXDEBD (code bonus 84419)
YCDZCA (code bonus 64130)
JIDYOA (code bonus 88698)

Tous les tests

CIDLCC (code bonus 84419)

RLEVWG (code bonus 33056)
YCDYZH (code bonus 71077)
BDDFPT (code bonus 64130)
FMDZRE (code bonus 88698)

Toutes les pieces de voiture

FNDDLF (code bonus 33056)
UEDIUP (code bonus 71077)
XKDBLU (code bonus 84419)
DUCRTU (code bonus 64130)
DBDAIR (code bonus 88698)


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00010875-colin-mcrae-rally-04.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-8127-0-1-0-1-0-colin-mcrae-rally-04.htm

Pistes "miroirs"

BEDMSH (code bonus 33056)
FEQRJV (code bonus 34674)
YUDWVP (code bonus 84419)
ZMDHKN (code bonus 71077)
XAQJDA (code bonus 64130)
FRDWVO (code bonus 88698)

Mode expert

ACDBEI (code bonus 71077)
EIDYVP (code bonus 84419)
IRZQNT (code bonus 34674)
SFKTCP (code bonus 33056)
CIEXMK (code bonus 64130)
KFKCFR (code bonus 88698)



Colin McRae Rally 2005

© Codemasters 2004

Srorin
EXOBTENIR DEUX VOITURES POUR LES RALLYS

Entrez le code AVXBUL dans une case code.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00012842-colin-mcrae-rally-2005.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-9386-0-1-0-1-0-colin-mcrae-rally-2005.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400012842&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1585707%2FColin-McRae-Rally-2005-Jeu-Xbox%3Foref%3D691c4b1c-0158-3688-f22d-29fa739a8c3d%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Colin McRae Rally 3

© Codemasters 2002

Crorin
EXCHEAT CODES

Les codes different d'une version du jeu a l'autre. Voici ceux que nous avons pu regrouper.
Dans le menu "secret" entrez I'un des codes suivants :

Tous les circuits
NNNUOT

Toutes les piéces

OQOWCH

Tous les niveaux
CXXBLD

Baja buggy
SAXDBU
EPI GUR

Avion
HZULLB

Aeroglisseur

UMQATU

Tank
RSSCNU

Voiture radiocommandée
OHW PE

Toutes les voitures
VWAACNU
Jd UUR
BLLJQO


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00008721-colin-mcrae-rally-3.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-6717-0-1-0-1-0-colin-mcrae-rally-3.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400008721&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1344299%2FColin-McRae-Rally-3-Jeu-Xbox%3Foref%3D1ff997fc-7eaf-5baa-da91-620c6745f043%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Commandos 2 : Men of Courage

© Eidos Interactive / Pyro Studios 2002

Crorin
EXMISSIONS BONUS

Complétez la photo de fin de chaque niveau pour débloquer la mission bonus qui y est associée.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00008691-commandos-2-men-of-courage.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-3002-0-1-0-1-0-commandos-2-men-of-courage.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400008691&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1323298%2FCommandos-2-Men-of-Courage-Jeu-Xbox%3Foref%3D43153bf5-abbb-5060-f3c6-2ce8cba2803a%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Commandos Strike Force

© Eidos Interactive / Pyro Studios 2006

+ DINFOS m ACHETER
EITOUS LES NIVEAUX

Pour débloquer tous les niveaux, il suffit d'entrer le mot TRUCO en guise de nom de profil.

EIMUNITIONS ILLIMITEES

Pendant une partie, mettez la pause puis maintenez les touches L et R et faites : A, Y, A, B, X, Y.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00013790-commandos-strike-force.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-9598-0-1-0-1-0-commandos-strike-force.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400013790&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1817714%2FCommandos-Strike-Force-Jeu-Xbox%3Foref%3Dbcee872e-4f31-e0d2-d9ce-2b3ed02f78a9%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Conan

© TDK Mediactive / Cauldron 2004

Crorin
EXCHEAT CODES

Terminez le jeu une fois en Normal pour débloquer le menu des Cheat Codes.

Costumes alternatifs
Gauche, Droite, Droite, Haut, Bas, Gauche

Courir plus vite
Gauche, Droite, Haut, Bas, Bas, Droite

Attaques power-up
Gauche, Gauche, Gauche, Haut, Bas, Droite, Gauche

Energie illimitée
Haut, Haut, Gauche, Bas, Gauche, Droite


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00011095-conan.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-32984-0-1-0-1-0-conan.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400011095&Url=http%3A%2F%2Fwww.amazon.fr%2Fdp%2FB0001W8FWM%2Fref%3Dasc_df_B0001W8FWM20363737%2F%3Ftag%3Djeuxvideo_etajv-21%26creative%3D22950%26creativeASIN%3DB0001W8FWM%26linkCode%3Ddf0

Conflict : Desert Storm

© SCi / Pivotal Games 2002

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT MODE

Sur le menu principal, appuyez sur X, X, Y, Y, Clic Gauche, Clic Gauche, Click Droit, Clic Droit, L, L, R, R. Grace a ce
code, vous pourrez sélectionner la mission ou vous voulez commencer, augmenter les compétences de vos troupes et
étre complétement invisibles pour vos ennemis. Pour cela, mettez la pause pendant le jeu et entrez dans le menu des

cheats.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00009215-conflict-desert-storm.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-7030-0-1-0-1-0-conflict-desert-storm.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400009215&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1483282%2FConflict-Desert-Storm-Jeu-Xbox%3Foref%3D88a33c4f-201d-400c-569d-a0e455d3797c%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Conflict : Desert Storm ||

© SCi / Pivotal Games 2003

+ OINFOS m ACHETER

EIMODE EXTREME

Terminez le jeu en mode Hard pour débloquer le mode de difficulté Extreme.

& CHEAT MODE

Sur le menu principal, appuyez surL, L, R, R, X, X, Y,Y,B,B(ouZ,Z,Y,Y, X, X, B, B, START, START selon la version
de votre jeu). Si le code a été correctement entré, vous verrez un message de confirmation appaitre a I'écran. Pendant
le jeu, mettez alors la pause pour accéder au menu de triche.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00010986-conflict-desert-storm-ii.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-8052-0-1-0-1-0-conflict-desert-storm-ii.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400010986&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1477104%2FConflict-Desert-Storm-II-Jeu-Xbox%3Foref%3D1886ce45-bcfe-4f7d-2b31-7e992fe6be17%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Conflict : Global Storm

© Eidos Interactive / Pivotal Games 2005

+ DINFOS m ACHETER
EYMENU DES CHEATS

Sur le menu principal, faites : L, R, L, R, X, Blanc, Noir, X.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00013970-conflict-global-storm.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10332-0-1-0-1-0-conflict-global-storm.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400013970&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1724230%2FConflict-Global-Storm-Jeu-Xbox%3Foref%3D0d885f8f-3578-c033-a87c-16bf90adfff5%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Conflict : Vietham

© SCi / Pivotal Games 2004

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT MODE

Pour débloquer le menu de triche dans les options, allez dans le menu principal et faites R, R, L, L, B, B, Y, Y, X, X,
Blanc.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00013044-conflict-vietnam.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-9527-0-1-0-1-0-conflict-vietnam.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400013044&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1584967%2FConflict-Vietnam-Jeu-Xbox%3Foref%3D4cfe7f4a-0827-babc-fe45-7af853bd2663%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Conker : Live & Reloaded

© Microsoft / Rareware 2005

4 SOLUTION COMP

Partie 1

Aprés la vidéo d'introduction, Conker a un terrible mal de téte. Avancez et contournez la barriere. Au bout se trouve une
ouverture vous permettant d'entrer dans le champs. Franchissez-la et vous trouvez Birdy, I'épouvantail, dans le champs.
Parlez-lui, puis faites B sur le bouton. Aprés une nouvelle discussion dans laquelle vous est expliqué le fonctionnement
des zones contextuelles, passez par la nouvelle ouverture dans la barriére et faites B sur le nouveau bouton. Conker
prend alors une aspirine pour soulager son mal de téte, vous pouvez désormais vous déplacer plus facilement. Allez sur
la droite, traversez la petite riviere et avancez. Vous avez droit a quelques explications sur les sauts que Conker peut
réaliser. Une pression sur A permettra a Conker de sauter. Montez ensuite sur la buche a gauche et montez de plate-
forme en plate-forme. Au bout du chemin se trouve un petit pont sur la droite. N'y allez pas et actionnez plutét le levier
sur la gauche (sautez dessus et Conker s'accrochera pour I'abaisser). Une porte s'ouvre, faites demi-tour et franchissez-
la.

Derriére vous la porte se referme. Avancez, vous devez attraper la clé. Par chance, Conker se rappelle d'un nouveau
mouvement qui consiste a utiliser une poéle pour assomer des objets. Utilisez-la sur la clé, puis ressortez de cet endroit
en ouvrant la porte avec la clé obtenue précédemment.

Retournez vers le levier et allez sur le pont a droite. Aprés la conversation avec la gargouille donnez-lui un coup de
poéle et elle tombera dans I'eau, causant la chute d'un rocher au bout du pont. Avancez un peu et sautez sur le rocher.
Tournez-vous ensuite sur la droite et sautez sur la petite plate-forme. Faites B sur le bouton, Conker utilise de la
dynamite pour détruire le rocher. Passez ensuite par I'ouverture ainsi dégagée sur la gauche.

Apres la petite vidéo, descendez le long du petit chemin. Arrivé a l'intersection allez a droite. Vous apercevrez une
guépe, mais cette derniére s'est fait voler sa ruche. Il vous faut I'aider. Retournez a l'intersection et allez cette fois-ci a
gauche. Avancez le long du petit chemin et prenez la ruche. Ramenez-la ensuite rapidement a la guépe (attention des
abeilles vous poursuivent) et cette derniére éliminera les abeilles. Vous obtenez de I'argent, continuez a avancer,
nouvelle rencontre avec Birdy. Ce dernier vous demande 10$ pour vous donner un manuel d'instructions. Par chance,
vous récupérez I'argent donné a Birdy. Aprés avoir lu le manuel faites B sur le bouton et visez les insectes. Il y a en 4 et
vous devez les toucher 2 fois chacun (une premiére pour les faire décoller et une deuxiéme pour les tuer). Une porte
s'ouvre, avancez le long du chemin et arrivé a l'intersection passez par I'ouverture a droite.

Avancez, traversez la petite riviére et allez a droite. Avancez un peu, vous trouvez 2 blocs empilés ainsi qu'une souris.
L'un des blocs vous demande de l'aider a se débarrasser de la souris. Faites demi-tour et, a l'intersection a cété de la
riviere, prenez a gauche. Avancez le long du chemin en évitant les blocs, puis tournez a gauche dés que possible.
Parlez au bloc nommé Burt, il vous ouvre la porte de I'enclos a fromage. Allez-y, assomez un morceau de gruyere a
I'aide de votre poéle, prenez-le et amenez-le a la souris (vous devez vous déplacer assez rapidement tout en évitant de
vous faire toucher, auquel cas vous perdriez le morceau de fromage). La souris mange le morceau de fromage et en
redemande. Répétez cette opération pour lui donner 2 autres morceaux de fromage et elle explose. Les blocs empilés
se séparent alors, grimpez dessus puis sur la tuyauterie pour atteindre le toit du batiment. Avancez un peu, actionnez
l'interrupteur en marchant dessus, une porte s'ouvre. Prenez I'argent en face de vous puis laissez-vous tomber sur la
gauche. Franchissez la porte ouverte.

Apres la petite vidéo, allez au fond a droite de la piéce, la fourche vous interpelle et compte vous éliminer. Retournez
vers les bottes de foin dans la premiére partie de cette salle. Vous devez faire en sorte que la fourche les détruise : pour
cela, cachez-vous derriere une botte et la fourche, en voulant vous attaquer, détruira la botte de foin. Faites cela jusqu'a
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ce que toutes les bottes soient détruites. Aprés la nouvelle petite vidéo, allez & gauche puis abaissez le levier.
Ressortez ensuite dehors.

Approchez-vous du roi guépe sur le cété. Apres la discussion, empruntez le chemin a sa gauche, avancez jusqu'au
tournesol. Aprés une nouvelle discussion, faites demi-tour vers le roi guépe et allez sur la petite plate-forme ou se
trouve une caisse sautante en bois. Vous trouverez des abeilles, amenez-les vers le tournesol.

Vous devez encore trouver 4 groupes d'abeilles : le premier se trouve au fond de I'enclos (en hauteur sur les plates-
formes) ou se trouvaient les morceaux de fromage. Le second se trouve au début de cette zone, de l'autre cbté de la
riviere (en hauteur). Pour trouver les 2 derniers vous devez monter sur le toit du batiment. Le premier des 2 derniers
groupes est prés de l'interrupteur actionné précédemment pour ouvrir la porte, et le second se trouve tout en haut.
Sautez sur la partie la plus haute du toit, allez a droite, gravissez I'échelle, avancez vers le bassin rempli d'eau, le
dernier groupe se trouve sur le bord gauche du bassin. Amenez ensuite tout ce joli monde vers le tournesol. Ce dernier
s'ouvre et le roi guepe peut venir polliniser. Apres la petite discussion avec la fleur, sautez sur sa poitrine. Retombez
dessus et faites A au moment ou vous rebondissez pour sauter plus haut. Arrivé au point culminant faites I'hélicoptere
pour atteindre la plate-forme et prendre I'argent. Redescendez, et dirigez-vous sur la plate-forme ou se trouve la caisse
en bois (& gauche de l'endroit ou se trouvait le roi guépe). Grimpez sur la caisse de bois lorsqu'elle est a I'arrét et
gagnez la plate-forme en hauteur. Rentrez.

Partie 2

Avancez en prenant garde aux ennemis. Faites B dés qu'une ampoule apparait pour détruire les chauves-souris
voisines. Arrivé au bout de la série de plates-formes, faites B sur le bouton. Lancez un couteau sur la fourche pendue
en face de vous pour couper la corde. Apreés la petite vidéo descendez au niveau inférieur et discutez un peu avec la
fourche. Cette derniére, pour vous remercier, décide de vous venir en aide. Sautez dessus pour pouvoir la controler et
partez attaquer le monstre dans la salle principale. Faites A pour effectuer des sauts, et B pour I'attaquer. Touchez-le 2
fois (a l'aide d'attaques B) et le monstre prendra une nouvelle apparence. Il se fait plus menacgant, touchez-le une
nouvelle fois pour qu'il perde la téte. Un peu trop d'ailleurs puisqu'il détruit le sol et vous entraine dans sa chute. En bas,
le combat est loin d'étre fini et le monstre qui ressemblait auparavant a une botte de foin géante se révéle étre en fait un
robot. Eloignez-vous de lui et placez-vous devant 1 des 3 conduits verticaux en fer. Le robot envoie des missiles, sautez
pour les éviter et ces derniers brisent le tuyau, de I'eau se répand sur le sol. Mettez-vous ensuite sur un cbté du tuyau,
le robot approche et est électrocuté lorsqu'il touche I'eau. Approchez-vous alors de l'eau, le robot se met a tourner, et
faites A puis B quand vous étes en l'air pour actionner le bouton rouge sur son dos et provoquer une petite explosion.
Répétez cette opération avec les 2 autres tuyaux pour toucher le robot 2 nouvelles fois et provoquer sa destruction.
Aprés la vidéo nagez en face vers les panneaux marqués "Exit" et grimpez le long de I'échelle. En haut, faites B sur la
plate-forme, et lancez rapidement des couteaux sur les fils autour de vous pour les couper. Il y a deux fils en hauteur et
un troisieme qui dépasse légeremment de I'eau. Les 3 fils coupés, allez en face en nageant, gravissez la nouvelle
échelle, sautez sur le bouton, et utilisez de nouveau des couteaux pour couper 3 autres fils électriques. Il y en a un sur
la gauche, un autre a droite et enfin un dernier en face tout au fond de la piece. Vous étes maintenant en sécurité I'eau
continue de monter et vous pouvez atteindre la sortie.

Une fois en sécurité, prenez les soins dans la nouvelle piece, approchez-vous du monstre tenant une pierre gravée en
forme de plaque et sautez dessus. Une fois sur la plaque faites un saut, retombez dessus et vous étes projetés dans les
airs. Faites I'hnélicoptere pour atteindre la plate-forme en hauteur, prenez les soins et I'argent puis sortez dehors.
Gravissez I'échelle a droite (évitez la guépe). En haut gravissez la nouvelle échelle sur la gauche (évitez 2 nouvelles
guépes). Une fois en haut avancez sur le plongeoir, sautez en face vers les soins et faites B dés que I'ampoule apparait.
Conker se transforme alors en enclume et atterrit au fond du bassin vide. Conker tombe sur un bouton contextuel et
ouvre une porte. Gravissez ensuite I'échelle au bord du bassin, allez sur la droite en longeant le bord et descendez le
long de la nouvelle échelle. Vous arrivez sur le toit du batiment, redescendez sur la terre ferme. Allez sur le c6té gauche
de cette zone, laissez-vous tomber dans le fossé a droite des blocs sauteurs et avancez. Passez par 'ouverture,
avancez dans le tunnel, prenez l'argent et la vie puis ressortez de l'autre cété. Nagez et allez a gauche dés que
possible. Rentrez dans le tronc pour quitter cette zone.

De retour dans un lieu bien connu, allez sur la droite. Apres la petite vidéo durant laquelle Conker prend un masque
pour éviter de respirer ces mauvaises odeurs, avancez et rentrez dans la maison. Aprés la nouvelle scéne vous voici
dans la maison, petite discussion avec un insecte. Allez ensuite sur la trappe a gauche, faites B pour tomber au niveau
inférieur. Avancez ensuite le long du couloir, sautez et accrochez-vous a la corde en face. Grimpez en haut de la corde,
sautez sur la corde voisine, répétez cette opération jusqu'a la derniére corde (prenez tout de méme garde aux chutes



temporaires d'excréments). Une fois en bas de la derniére corde passez par I'ouverture au-dessus de la chute
d'excréments et avancez le long du chemin. Vous voici a I'air libre mais face a un taureau pas trés amical. Aprés la
petite discussion sautez sur la plate-forme a gauche, mettez-vous dos a la plate-forme ou se situe le taureau et sautez
en avant sur la gauche. Grimpez sur la plate-forme et avancez en évitant les excréments sous forme de boule (ils
tombent par 2). En haut sautez sur le tonneau, placez-vous sur la valve et courez dans le sens des aiguilles d'une
montre pour la faire tourner, l'ouvrir et ainsi faire couler le jus de pruneaux. Redescendez en bas, allez sur la plate-
forme ou se trouve le taureau et placez-vous devant la cible sur la droite.

Le taureau charge, heurte la cible et provoque I'ouverture d'une porte. Une vache sort sur le pré et commence a brouter.
Notez I'apparition d'une autre cible sur la plate-forme, en face. Attirez le taureau dessus pour qu'il la heurte et ses
cornes se coincent. Montez alors sur son dos et chargez la vache(bouton B). La vache a alors subitement soif, part
boire le jus de pruneaux et a soudain une envie pressante. Pendant qu'elle se soulage chargez-la une nouvelle fois
avec le taureau pour la tuer. Une nouvelle cible apparait, faites attirer le taureau dessus pour faire apparaitre une
nouvelle vache. La encore, attirez le taureau sur la grosse cible, montez sur son dos, chargez 2 fois la vache pour
qu'elle parte boire puis une nouvelle fois pendant qu'elle se soulage pour I'éliminer. Répétez enfin cette opération avec
la troisieme et derniére vache (il faut la charger 3 fois pour qu'elle parte boire). Les 3 vaches sont tuées et le taureau,
trop lourd, casse la grille au centre et tombe.

Ressortez ensuite de cette aréne par la méme porte que vous avez empruntée pour entrer dedans, nagez dans les
excréments, allez sur la gauche et faites B sur le bouton. Vous obtenez alors la capacité de plonger et nager sous I'eau.
Regardez ensuite sur votre gauche, il y a une ouverture dans le mur, allez-y et prenez la vie accrochée au mur en
marchant sur une poutre puis plongez, descendez et passez par I'ouverture au fond. De retour dans la maison retournez
dehors, nouvelle discussion avec l'insecte. Prenez ensuite la boule d'excréments a gauche de la maison et poussez-la a
droite de la maison. Gravissez le chemin en poussant la boule tout en évitant les ennemis. En haut, Conker placez un
baton de dynamite et poussez la boule sur l'insecte au niveau inférieur pour le réduire a I'état de poussiere. Retournez
ensuite en bas vers la maison, prenez une nouvelle boule d'excréments, poussez-la cette fois-ci sur la gauche et
gravissez le nouveau chemin tout en évitant les insectes. En haut, poussez le rocher a gauche, il tombe dans le trou au
milieu de la montagne et détruit les barriéres en bas. Retournez une nouvelle fois vers la maison, prenez une troisiéme
boule et allez sur la gauche. Mais cette fois-ci n'empruntez pas le chemin qui monte, allez a droite de ce chemin,
progressez le long de la riviere d'excréments, et au bout Conker assome un garde en faisant tomber la boule.
Descendez alors au niveau inférieur, montez sur l'interrupteur en forme de champignon et faites B. Conker se
transforme en enclume et actionnez l'interrupteur. Allez ensuite sur la droite tout en évitant de vous faire aspirer par le
tourbillon et passez par I'ouverture (la ou sort I'eau qui alimente le bassin).

Partie 3

Dans cette nouvelle zone vous avez droit a une petite discussion avec des poissons-chat. Sautez ensuite dans I'eau,
avancez et nagez le long de la riviére. Vous arrivez vers le poisson-chien il n'a pas l'air sympathique. Evitez-le, plongez
et passez dans le trou situé sur le sol a sa droite. Dans la nouvelle zone, plongez, avancez et remontez a la surface de
l'autre cété. Avancez un peu et grimpez sur les petits escaliers. Apres la vidéo, allez a gauche et grimpez sur I'élévateur.
Avancez sur la plate-forme puis sur la poutre. Faites B dés qu'une lumiére apparait pour utiliser le lance-flammes et tuer
la chauve-souris. Au bout du chemin accrochez-vous a la corde. Montez au niveau supérieur, avancez encore (tuez la
chauve-souris au passage), gravissez la nouvelle corde...Répétez cela jusqu'a arriver en haut de la tour. La sautez en
face, Conker s'accroche a l'interrupteur et une grille s'ouvre. Aprés votre chute sur la toile d'araignée, redescendez en
bas de la piece et retournez dans I'eau. Plongez, passez par l'ouverture (la ou la grille s'est ouverte), nagez dans le
couloir en évitant les ennemis puis ressortez de I'autre coté. Vous trouvez des engrenages, assomez-les et ramenez-les
un par un dans la salle principale de la tour (la ou vous avez actionné l'interrupteur) pour les placer sur le systéme
mécanique. Les 3 engrenages placés, placez-vous sur le cercle au centre de la piéce et faites le tourner en courant
dessus. Courez jusqu'a ce qu'une vidéo se déclenche puis quittez cet endroit et retournez dans la riviére, vers les
poissons-chats. Vous devez les guider jusqu'au poisson-chien. Attention toutefois a ne pas en perdre en route, évitez
aussi les 2 ennemis. Aprés la vidéo, rentrez dans le coffre-fort.

Aprés la vidéo, faites B sur le bouton et observez la plaque tournante. Des lettres sont parfois visibles, vous devez
entrer la combinaison qui apparait pour débloquer le systéme. Sautez sur le bouton, faites B puis plongez. Descendez
tout en nageant (prenez votre respiration durant la descente), en bas reprenez encore votre respiration, allez dans le
tunnel vert, nagez, au bout remontez a la surface, respirez et replongez. Passez ensuite dans le tunnel bleu puis au
bout remontez a la surface. Actionnez l'interrupteur, respirez, plongez puis faites demi-tour dans la zone précédente ou
vous avez respiré. Prenez votre souffle, passez dans le tunnel jaune. Au bout, respirez au fond du bassin puis remontez



a la surface via le conduit vertical (reprenez 2 fois votre respiration durant cette ascension). Avancez ensuite, sautez
dans le trou. Avancez le long du couloir, puis aprés la vidéo, prenez de la bieére qui s'échappe du tonneau. Avancez
ensuite dans la zone ou se trouvent les ennemis et faites B pour leur uriner dessus. Il y a plusieurs ennemis, concentrez
votre "tir" sur les 2 principaux. Dés que vous n'avez plus de réserves allez a gauche, faites B sur le bouton pour prendre
une aspirine. Retournez ensuite prendre de la biére et répétez cette opération jusqu'a ce que les ennemis rentrent dans
la chaudiere. La deuxiéme partie du combat débute alors. Allez vous placer dans un coin de la piéce, sur le carré rouge
Iégérement en hauteur. Attendez que la chaudiére vienne se placer sur la grille en face de vous et faites un grand saut
pour tirer la manivelle, et libérer des excréments sur la chaudiére. Courez ensuite vers cette derniére et faites B pour
broyer ses organes génitaux. Répétez cette opération dans les 3 autres coins de la piéce pour triompher de cette
chaudiere. Apres la vidéo, fouillez le sol et repérez un petit trou dans le sol avec un morceau de chocolat dessus (trou
situé a droite d'une grille). Il s'agit d'un interrupteur, poussez une des 2 boules dessus pour ouvrir la grille. Poussez
ensuite l'autre boule dans I'ouverture pour éliminer I'ennemi et détruire le mur au fond. Avancez dans ce trou, prenez
I'argent puis avancez pour sortir de ce coffre-fort. Apres la discussion, retournez dans I'eau et quittez cet endroit.
Malheureusement le poisson-chien parvient a se libérer et vous poursuit. Par chance, il s'attaque en priorité aux
poissons-chats, aussi fuyez. Une fois sur le quais, une vidéo se déclenche. Grimpez ensuite sur le dos du poisson-chien
et prenez l'argent en hauteur. Passez ensuite par le conduit dans le mur. De retour dans la zone avec le tourbillon
longez le mur sur la gauche puis allez dans la riviére. Nagez un peu et montez sur la rive a gauche dés que possible.
Avancez et allez a gauche pour retourner vers la montagne (la ou vous avez fait tomber le rocher dans la montagne
pour casser la barriére).

Passez par I'ouverture pour rentrer dans la montagne. Aprés la discussion avec les insectes avancez le long du chemin,
vous trouvez du mais mais une voix le réclame.

Assomez-le alors avec votre poéle, a l'intersection allez a droite et placez-vous sur le petit rebord pour que Conker jette
le mais dans "l'eau”. Ensuite, continuez a avancer tout en évitant les obstacles qui tombent, assomez 2 autres
mroceaux de mais et placez-vous sur le rebord a droite pour les jeter. Avancez encore, a l'intersection prenez a droite et
jetez les 3 derniers morceaux de mais restants apres les avoir assomé. Une vidéo se déclenche et un monstre sort des
excréments. Aprés la petite vidéo (ou plutét la chanson), reculez un peu et placez-vous vers le bouton. Evitez les
projectiles lancés, et dés que le monstre se met a chanter faites B sur le bouton et jetez-lui dans sa gueule un rouleau
de papier toilette. Le monstre est touché, il chante un autre couplet et le bouton utilisé précédemment est détruit.
Retournez vers l'entrée de cette zone en suivant le chemin et placez-vous vers le nouveau bouton. Evitez la encore les
attaques et jetez-lui par 2 fois du papier toilette lorsqu'il chante. Le second bouton sera condamné, retournez vers
I'entrée, la ou se trouve le troisieme et dernier bouton. Jetez 3 derniers rouleaux de papier toilette au monstre pour
I'anéantir (attention toutefois, lorsqu'il chante, le monstre se déplace bien plus rapidement, et ses attaques sont aussi
plus précises). Apres la petite vidéo avancez le long du chemin et a l'intersection vers le fond tournez a gauche. Passez
Ia ou la vitre s'est brisée, prenez I'argent et actionnez l'interrupteur pour tirer la chasse-d'eau. Descendez ensuite
prudemment au fond des toilettes en sautant de plate-forme en plate-forme et franchissez la porte.

Partie 4

Aprées la vidéo, avancez un peu, prenez la vie supplémentaire sur la droite et plongez dans I'eau. Nagez jusqu'au fond,
reprenez votre respiration et franchissez les 2 hélices rotatives. Prenez votre respiration entre chaque passage d'hélice,
attention le moindre coup d'hélice sera mortel. Toutefois, vous pouvez essayer autant que vous le désirez puisque la vie
réapparait chaque fois. Les hélices franchies, remontez a la surface. Passez par la petite ouverture, avancez et
accrochez-vous a la corde. Gravissez-la, sautez sur la plate-forme en hauteur et avancez jusqu'a I'échelle en évitant les
hélices. Gravissez I'échelle, montez sur le rebord a gauche et avancez sur la passerelle. Vous devez payer 1000$ pour
passer, faites-le (de toute maniére vous récupérez votre argent par la suite).

Dans la nouvelle zone, avancez sur la passerelle, tournez a gauche et avancez le long du chemin en évitant les
dinosaures. Arrivé de l'autre c6té du batiment rentrez dedans, vous ressortez a I'étage du dessus. Faites le tour du
batiment et rentrez par la porte de I'autre cbté, vous arrivez en haut de cet endroit. Prenez I'argent, montez sur la téte de
la statue et faites B par 3 fois dessus pour détruire la statue, vous arrivez dans un univers préhistorique. Avancez vers
les hommes en pierre, localisez le rocher et poussez-le vers la statue. Regrimpez ensuite sur la téte de la statue, faites
encore B pour I'enfoncer et provoquer une ouverture. Poussez ensuite le rocher dans cette ouverture, avancez et
poussez-le dans le couloir pour éliminer les 2 hommes et faire une bréche dans le mur au fond. Passez par cette
breche, et vous arrivez dans une salle avec de la lave. Apres la vidéo, avancez au fond de la salle, allez a droite de la
statue et ouvrez la porte. Avancez le long du chemin en assomant les ennemis a coups de poéle. Tournez a droite dés
que possible et sautez sur la plaque en pierre de I'hnomme. Vous serez ainsi projeté sur l'oeuf voisin. Sautez dessus,



faites B dés que I'ampoule apparait pour couver I'oeuf. Plus tard, I'oeuf éclot et un dinosaure en sort. Avancez ensuite
lentement le long du petit chemin pour que le dinosaure vous suive (il se chargera d'ailleurs de manger vos ennemis).
Au bout ouvrez la porte et franchissez-la avec le dinosaure. De retour dans la salle de priére, allez de I'autre c6té de la
salle (toujours suivi du dinosaure). Allez sur le bouton, faites B et regardez sur la gauche en hauteur. Vous trouverez un
interrupteur, tirez dessus pour I'actionner. Amenez ensuite le dinosaure sur la plate-forme qui est descendue derriére
vous. Redescendez rapidement de cette plate-forme sans vous faire suivre par le dinosaure, retournez sur le bouton,
faites B et tirez cette fois-ci sur l'interrupteur en hauteur a droite. Le dinosaure sera alors écrasé et la gueule de la statue
en face au fond de la salle s'ouvrira. Aprées la vidéo avancez légérement, placez-vous sur la plaque en pierre et vous
étes propulsés dans les airs. Faites A au point culminant pour faire I'hélicoptere et retomber sur la téte de la statue.
Descendez ensuite dans chacune de ses narines et faites B pour mettre du poivre. Nouvelle vidéo, gravissez ensuite sa
langue et rentrez dans sa gorge. Traversez la gorge en évitant les obstacles, ressortez de I'autre c6té et Conker trouve
une peau de béte qu'il décide de porter. Faites ensuite demi-tour, ressortez sur la langue de la statue et les hommes
des cavernes vous prennent pour un dieu et se prosternent devant vous. Retournez alors au début de ce monde, la ou
vous avez trouvé le rocher a pousser. Vos serviteurs vous suivent, approchez-vous des hommes en pierre et attaquez-
les. Vos serviteurs se chargeront alors de les détruire. Aprés la petite conversation avec le dernier homme restant,
entrez dans le club.

Regardez l'interrupteur devant vous sur le sol. Malheureusement vous n'étes pas assez lourd pour l'actionner. Aussi
descendez au niveau inférieur et localisez le rocher. Poussez-le et remontez-le a I'étage pour le placer sur l'interrupteur.
Redescendez ensuite en bas, allez prendre de la biére et approchez-vous de 'homme qui danse vers la porte ouverte
précédemment. Urinez-lui dessus pour qu'il se mette en boule, puis continuez a lui uriner dessus pour le pousser dans
le trou. Allez ensuite sur la petite plate-forme au centre de la piéce, prenez une aspirine pour aller mieux puis laissez-
vous tomber dans le méme trou que le danseur précédemment. Maintenant qu'il est sous forme de rocher placez-vous
sur sa gauche et poussez-le a droite. Evitez une premiére danseuse en faisant passer le rocher derriére elle pendant
qu'elle s'avance, puis une deuxiéme danseuse en poussant le rocher devant. Au bout placez le rocher sur l'interrupteur
puis redescendez.

2 nouvelles portes se sont ouvertes (sur les cotés) et celle du centre s'est fermée. Reprenez de la biere et poussez
chacun des 2 danseurs dans une ouverture (celui de droite a droite et celui de gauche a gauche). La cage sera alors
cassée, Berri s'enfuit. Passez ensuite par une des 2 ouvertures en bas, vous tombez dans la cage brisée, prenez
I'argent puis ressortez du club.

Aprés la vidéo, retournez rapidement, trés rapidement, dans la statue (et sans vous faire toucher). Rentrez dans sa
gueule, avancez en allant toujours sur la gauche et en évitant les obstacles. Au bout sortez, avancez rapidement et
Conker jette la bombe au bout du chemin. Traversez ensuite le bassin de lave en sautant de plate-forme en plate-forme
et passez par I'ouverture. Nouvelle vidéo, et vous allez devoir livrer une course pour récupérer votre argent. Avancez le
long du chemin et passez dans I'ouverture. De |'autre cbté, laissez-vous tomber sur le surf. Durant la course, rattrapez
vos adversaires et frappez-les (bouton B) pour récupérer votre argent et les éliminer. Prenez tout de méme garde de ne
pas vous faire écraser par les 2 dinosaures et pensez aussi a effectuer un saut au-dessus de la cascade de lave. Les 2
premiers ennemis vaincus, tournez a droite dés que vous avez passé le deuxiéme dinosaure pour trouver un nouveau
tunnel (obligatoire). Le troisi€me ennemi vaincu, reprenez le chemin classique, passez sur la rampe de lancement et
faites un saut au bout (bouton A) pour récupérer I'argent. Aprés une nouvelle vidéo, vous voici dans une arene. Avancez
vers le pont-levis puis aprés l'arrivée du dinosaure courez sur le bouton au centre de I'aréne, faites B pour hypnotiser le
dinosaure et lui monter dessus. Tuez ensuite les quelques mercenaires sur I'aréne et Buga envoie l'infanterie. lly a 3
vagues successives, pour les détruire, courez vers elles, attrapez a chaque fois un garde, emmenez-les loin des autres
et mangez-le (pour ne pas étre attaqué pendant votre repas). L'infanterie détruite, Buga passe a I'attaque. Ses attaques
sont de deux types : soit il fait des sauts, sautez dans ce cas quand il retombe pour éviter la vague destrucrice ou alors
il attaque avec son os. Lorsqu'il attaque courez vers lui et mordez ses parties génitales avec le dinosaure. Passez alors
derriére lui et mordez son derriére. Faites cela 3 fois pour sortir vainqueur. Quittez ensuite cette aréne par la porte d'ou
sortait l'infanterie. Aprés la vidéo passez par I'ouverture. Allez sur la gauche, descendez via I'élévateur, traversez la
salle et sortez de l'autre c6té. De retour dehors traversez les 2 passerelles, montez sur le rebord du bassin, allez a
droite et sautez dans le trou. En bas sortez de I'eau, prenez la vie et quittez cet endroit. Sautez ensuite dans le vide,
vous revoici dans la maison, sortez dehors.

Partie 5

Retournez voir la guépe que vous avez aidée au début du jeu (elle s'était fait voler sa ruche). Aprés la vidéo, suivez le
méme chemin que la derniére fois et rentrez dans la ruche. A l'intérieur, avancez le long du chemin et rentrez dans la



ruche. Vous allez étre attaqués par plusieurs vagues d'abeilles et vous devez les pulvériser (bouton Z pour tirer).
Regardez votre radar, les points représentent des abeilles, les points bleus signifient que I'abeille est loin et les points
rouges signifient que I'abeille est sur le point d'attaquer. Une fois le combat gagné, prenez la ruche, 3 abeilles vous
poursuivent, et sortez de la ruche. Redescendez vers la guépe sans vous arréter (pour ne pas vous faire toucher par les
abeilles) et admirez le travail. Traversez ensuite le pont a cété, tournez a gauche et gravissez le chemin. Evitez les vers
qui veulent vous attaquer tout au long de votre périple en sautant par-dessus. Vous faites en haut de la montagne la
rencontre d'un nouveau personnage. Payez 2110$ puis montez sur le tonneau. Descendez le long de la montagne sur
le tonneau et sans tomber. En bas de la montagne une vidéo se déclenche, avancez ensuite et passez par I'ouverture
dans la riviere. Une fois entré une avalanche se produit et vous voici prisonnier a l'intérieur. Avancez le long de la riviére
souteraine puis arrivé au lac allez en face. Gagnez ensuite le quai sur la droite ou se trouve le fossoyeur. Aprés la petite
discussion montez le long de la rampe, avancez et aprés avoir franchi la double porte fermée sautez dans I'eau.
Avancez et passez dans l'ouverture. De retour dans une riviére souterraine, avancez légérement, sautez et accrochez-
vous au levier en hauteur pour I'actionner, la double-porte s'ouvre. Avancez ensuite, a l'intersection prenez a droite et
vous voici de retour dans le lac souterrain. Retournez vers le fossoyeur, il vous remet un fusil, faites B pour 'essayer,
puis avancez le long de la rampe. En haut, franchissez la porte. Avancez, une vidéo se déclenche et des zombies vous
attaquent. Grimpez sur une pierre tombale tuez-en jusqu'a ce que le fossoyeur apparaisse devant la porte fermée. Allez
le voir et il vous ouvre la porte, vous la franchissez. Avancez ensuite le long du chemin en évitant les ennemis et rentrez
dans le manoir.

Aprés la vidéo, vous voici transformé en chauve-souris. Volez avec le bouton B, allez dans le hall du manoir et lachez
du guano sur un des villageois. Il est assommé, descendez et attrapez-le. Remontez ensuite et amenez-le dans le
broyeur dans l'arriére-piéce (la ou se trouve pendue la chauve-souris). Répétez cette opération avec tous les villageois
dans le hall et avec ceux dans le jardin jusqu'a ce que la chauve-souris ait trop bu et tombe a son tour dans le broyeur.
Méfiez-vous, les villageois se défendent et vous jettent des lances. Apres la vidéo, allez dans le hall, éliminez les
zombies puis allez a gauche. Avancez dans le couloir avec le tapis rouge tout en exterminant les monstres et vous
arrivez dans la bibliothéque. Tuez les zombies, tournez a droite et gravissez I'escalier. Avancez un peu et sautez sur le
meuble avec le bouton. Faites B, utilisez votre arbaléte pour tuer les chauves-souris puis retournez sur la passerelle.
Continuez a avancer et vous arrivez dans la salle du broyeur. Tournez a gauche et avancez. Franchissez la nouvelle
porte, vous étes en hauteur dans la salle a manger. Avancez le long des planches, faites B sur le bouton pour éliminer
les chauves-souris puis avancez encore. Au bout prenez la clé puis faites demi-tour dans le hall, utilisez la clé sur la
porte. Allez ensuite a droite, avancez dans le couloir, traversez la salle a manger et sortez en face. Dans le jardin
éliminez tous les zombies, allez au centre et prenez la clé. Faites ensuite demi-tour dans le hall et posez la clé sur la
porte. Gravissez ensuite I'escalier principal, avancez sur la droite et vous voici de retour dans la salle du broyeur.
Tournez a droite, avancez le long des plates-formes et montez le long de I'échelle a droite. Sautez sur la plate-forme a
gauche, prenez les soins puis sautez sur la plate-forme de droite. Avancez, actionnez l'interrupteur puis faites demi-tour
vers I'échelle. Allez a gauche, avancez sautez sur la poutre puis sur le tuyau métallique et gagnez la plate-forme
suivante. Dessus prenez la clé, avancez et franchissez la porte ouverte précédemment. De retour dans le hall, placez
cette derniére clé pour ouvrir la porte. Aprées la vidéo, montez sur le tonneau, sortez du manoir. Descendez le long du
chemin sinueux a l'aide du tonneau, puis traversez le cimetiére. De retour dans le lac souterrain, allez dans I'eau avec le
tonneau puis sur la droite. Avancez a contre-courant, et gagnez la plate-forme au bout.

Dessus, sortez de cet endroit. Vous vous retrouvez derriére une cascade, traversez-la, passez par I'ouverture sur le
c6té. Vous voici dans I'un des premiers endroits visités du jeu. Montez de plate-forme en plate-forme, franchissez de
nouveau le pont en haut et rentrez dans la grotte.

Une vidéo se déclenche, c'est la guerre. Avancez le long du chemin, tournez a gauche et prenez la direction de la

ruche. Tournez a gauche dés que possible, sautez par dessus la barriére, et franchissez la porte. Avancez, une vidéo
se déclenche, sautez ensuite dans I'eau. Localisez les 3 demi-cercles alimentés dans I'eau et passez dedans tout en
vous faisant suivre par I'anguille. Elle sera électrocutée, ressortez ensuite de I'eau. Retournez vers l'entrée de cette
zone, gravissez le chemin sur la droite et faites B devant la porte des toilettes. Aprés la discussion, redescendez en bas
de la pente, et poussez le bloc de métal voisin sur la gauche. Remontez ensuite vers le monstre portant un tonneau de
dynamite sur le dos et poussez-le en bas. Le bloc le bloquera en bas de la pente, I'empéchant ainsi de tomber. Poussez-
le ensuite sur la gauche et avancez le long du quai en évitant les obstacles. Au bout, il décide de s'asseoir. Faites alors
demi-tour, placez-vous sur le bouton au centre du petit lac, faites B, et tirez sur le tonneau de dynamite pour le faire
exploser et détruire partiellement I'avion. Retournez ensuite vers les toilettes, frappez de nouveau et faites descendre un
autre homme en bas. Poussez-le cette fois-ci a droite, avancez tout en évitant les mines qui sortent du sol. Au bout,
faites demi-tour sur le bouton et tirez-lui 1a encore dessus. L'avion est détruit, allez ensuite en bas des escaliers sur la
droite pour retrouver le général.



Partie 6

Apres la vidéo, avancez rapidement le long de la plage en franchissant les barriéres. Au bout dirigez-vous vers la zone
avec de la vie, une vidéo se déclenche. Faites ensuite B pour sortir vos armes et détruisez le cadenas de la porte
voisine. Avancez, puis liquidez les ennemis aprés la vidéo. Une porte s'ouvre, avancez, rampez sous les lasers,
avancez encore le long de ce couloir et exterminez les ennemis sur la route. Arrivé vers de nouveaux lasers faites un
saut puis I'hélicoptére pour pouvoir passer. Puis faites feu a volonté sur les autres ennemis qui vous attaquent.
Continuez votre progression, tuez les 2 ennemis qui sortent du systéme de ventilation. Avancez, évitez les nouveaux
lasers et éliminez encore d'autres monstres, avancez, 2 nouveaux ennemis tombent du systéme de ventilation,
exterminez-les et avancez jusqu'a I'ascenseur. Aprés la petite vidéo, sortez de I'ascenseur, sautez par-dessus les
lasers, prenez de la vie puis tuez les nouveaux ennemis. Avancez encore, évitez les lance-flammes, puis tuez les
nouveaux monstres. Evitez de nouveaux lasers, nettoyez les lieux, avancez, évitez le lance-flammes, sautez par dessus
les lasers, évitez les 2 nouveaux lance-flammes, tuez les ennemis, avancez, liquidez le nouveau monstre qui sort du
conduit d'aération, avancez, sautez par dessus le premier laser puis avancez et passez par I'ouverture dans le mur.
Nouvelle vidéo, éliminez ensuite tous les scientifiques qui vous foncent dessus. Les ennemis vaincus, avancez dans la
salle et allez a droite. Aprés la petite discussion avec le soldat actionnez 1 des 2 interrupteurs (cela n'a pas
d'importance, le résultat est le méme). Actionnez ensuite I'autre interrupteur, et franchissez la porte. Avancez le long du
couloir en vous cachant derriére les caisses (avancez lorsque I'ennemi recharge sa mitrailleuse. Au bout, dés qu'il
recharge, courez vers lui, allez a droite, gravissez la corde et sautez sur la plate-forme a droite. Cachez-vous derriére le
tuyau, et attendez pour qu'il recharge. Avancez alors rapidement le long du chemin, faites B sur le bouton et tirez
rapidement sur le tireur au bazooka. Descendez ensuite et prenez le contrble de la mitrailleuse. Eliminez les vagues
ennemies, attention elles peuvent venir de 2 cétés, aussi pensez a descendre de la mitrailleuse et a prendre des soins
aux alentours si nécessaire. Les vagues repoussées, la porte s'ouvre, avancez, franchissez-la. Avancez dans la
nouvelle salle et sortez par le couloir sur le cété. Aprés la nouvelle vidéo éliminez les soldats, puis avancez vers
I'hnomme qui se faisait fusiller. Avancez sur la droite aprés la discussion, des bombardiers passent a I'attaque. Avancez
lentement, éloignez-vous dés que vous apercevez I'ombre d'une bombe sur le sol et placez-vous derriére votre collégue
lorsqu'une mine vous fonce dessus. Au bout du chemin allez sur la droite, avancez sur le quai et sautez dans le bateau
pneumatique. Faites B et tirez sur les 4 lumiéres rouges autour de la porte avec le bazooka. Faites-vous tuer
ensuite,vous réapparaissez sur le pont, franchissez la porte ouverte.

Grimpez ensuite dans le tank sur la droite, avancez et tirez sur la porte ornée du panneau radioactif. Sortez ensuite du
tank, et passez par I'ouverture créée. Avancez, sautez par dessus l'acide, une mine vous fonce dessus, retournez de
l'autre cbté du bassin d'acide pour que la mine tombe dedans. Répétez cette opération pour les 2 autres mines et
actionnez l'interrupteur au bout du chemin. Le niveau d'acide monte faites vite demi-tour et ressortez de cet endroit.
Remontez ensuite dans le tank, et allez sur la droite. Observez la tour en hauteur et dés qu'elle ne vous observe plus
sortez du tank sautez en face, grimpez de l'autre cété du pont et faites B pour I'abaisser. Retournez ensuite dans le tank
avancez en éliminant les soldats. Faites la méme manipulation pour le deuxiéme puis pour le troisieme pont. Localisez
ensuite les supports jaunes de la tour et tirez dessus. La tour s'effondrera, allez au bout du chemin, sortez du tank,
avancez le long de la planche et sautez dans le trou.

Avancez, traversez le pont, et avancez au centre de la piéce. Petite discussion, allez ensuite sur une plate-forme avec
un bouton, faites B et détruisez successivement 3 sous-marins avec le bazooka (attention, s'ils envoient un missile tirez
d'abord sur le missile pour le détruire). Allez ensuite sur un autre bouton sur la gauche, et détruisez cette fois-ci 5 sous-
marins. Puis encore a gauche pour anéantir 8 sous-marins. Retournez ensuite voir la petite-fille, et une vidéo se
déclenche.

Vous allez devoir livrer un combat, toutefois ce ne sera pas difficile. Courez sur la droite et montez dans le tank.
Cachez-vous alors non loin de |a entre les 2 murs. L'ennemi sort des mitrailleuses, visez-les en restant caché (le mur
devient transparent) puis sortez rapidement lorsqu'elles se rechargent pour en détruire une. Répétez cette opération
pour détruire la deuxiéme, sortez ensuite de votre cache, et tirez sur la petite-fille. Elle tombe, le robot coure la chercher,
tirez alors dans son dos. Retournez ensuite vous cacher, I'ennemi sort des lasers. Placez-vous sur un coté et avancez
rapidement pour sortir et tirez de l'autre (les lasers ne se déplacent pas aussi vites que vous). Les 2 lasers détruits, tirez
encore sur la fille puis dans le dos du robot et retournez vous cacher. Le robot sort enfin des lance-missiles. Chaque
lanceur envoie 4 missiles, aussi visez pendant qu'il tire et sortez rapidement apreés le jet de 4 missiles pour tirer. Faites
cela pour détruire les 4 lanceurs, tirez sur la fille puis une derniére fois dans le dos du robot pour le détruire.



Aprés la petite vidéo, vous avez 4 minutes 30 secondes pour quitter cet endroit. Avancez et sautez dans le trou.
Avancez, approchez-vous des lasers, sautez par-dessus les 2 premiers en faisant I'hélicoptére puis par-dessus le
second. Rampez sous les suivants, avancez, repérez le trou dans la nouvelle rangée de lasers et passez par-la.
Avancez encore, montez sur la caisse, avancez et passez par le trou entre les lasers grace a I'hélicoptére. Avancez,
tuez les soldats, grimpez sur la caisse et rampez pour passer les lasers. Avancez, tuez 1 nouveau soldat, grimpez sur la
nouvelle caisse, rampez sous le premier laser et sautez par dessus l'autre. Avancez, rampez sous la derniére rangée de
lasers. Avancez dans la salle et arrétez-vous devant la porte. Des lasers apparaissent et vous étes attaqués : éliminez
les soldats au bazooka puis avancez une fois les lasers détruits. De retour sur la plage avancez, utilisez votre bazooka
pour éliminer les ennemis (attention la moindre attaque directe sera mortelle). Au bout de la plage, une vidéo se
déclenche.

De retour vers le port quittez cet endroit. Traversez les barbelés, avancez sur la droite, traversez le pont, allez a gauche,
et gravissez la montagne. En haut nouvelle vidéo, rentrez ensuite la ou se trouvait le moulin, descendez au niveau
inférieur et passez par I'ouverture. Avancez vers le pont et vous retrouvez une vieille connaissance. Apres la vidéo
avancez et rentrez dans la banque.

Aprés la vidéo placez-vous derriére le pilier de gauche, faites B et tuez les 2 gardes. Exterminez ensuite la nouvelle
vague de gardes, Berri désactive les lasers, répétez cette opération 3 fois pour atteindre I'ascenseur au fond de la salle.
Avancez apreés la vidéo, rentrez dans le coffre-fort et prenez de I'argent (aprés I'avoir assommeé). Vous voici millionnaire,
une nouvelle scéne se déclenche, actionnez ensuite l'interrupteur sur la gauche, prenez une combinaison et préparez-
vous a livrer votre dernier combat. Vous allez lutter contre un Alien, évitez ses attaques en sautant et frappez-le dés que
possible. Lorsqu'il est étourdi, prenez le bout de sa queue et faites-le tourner pour le jetter dans I'espace. Répétez cela
3 fois pour triompher. Félicitations.

Appuyez sur L + R + Noir simultanément pour voir les scénes de développement. Vous pouvez également contrdler
Conker.

Terminez le jeu en solo ou rassemblez 6 médailles.



Constantine

© Eidos Interactive / SCi 2005

+ DINFOS m ACHETER
EIVAINCRE GABRIEL

Utilisez le flingue "Dragon Breath" pour lui causer plus de dégats qu'avec n'importe quelle autre arme.

& CHEAT MODE

Appuyez sur Back en cours de jeu pour entrer dans I'écran du journal, et faites les manipulations suivantes. Un effet
visuel confirmera la validité du code.

Munitions illimitées

Gauche, Droite, Gauche, X, Y, X, X, Y, Y, X, Y, X, X, Y, Y.
Energie d'ame infinie

Gauche, Droite, Droite, Gauche, Gauche, Droite, Droite, Gauche, Y, Y.
Fusil a pompe

Blanc, Gauche, Noir, Gauche, Y, X, Y, X.

Bombes explosives

Droite, Gauche, X, Y, X.'Y, Gauche, Droite.

Boules de feu

Y, Y, Y, Gauche, Droite, Droite, Gauche, Gauche, Droite.
Grosses armes

Gauche, X, X, X, Y, VY, Y.

Grosses tétes de démons

Noir, Gauche, Droite, Gauche, Gauche, Droite, Gauche, Noir.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00013583-constantine.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10030-0-1-0-1-0-constantine.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400013583&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1632559%2FConstantine-Jeu-Xbox%3Foref%3Dc8b75fbd-caf5-4268-1f97-bb09132d5a48%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Counter-Strike

© Microsoft / Valve 2003

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT MODE

Les manipulations suivantes ne fonctionnent que dans le mode solo. Appuyez sur Start puis faites ces manips de
préférence avec le stick droit :

Ajouter 16 000 Credits

haut, haut, bas, bas, gauche, droite
Autoaim

bas, bas, bas, bas, haut, haut

Basse gravité

haut, droite, droite, haut, haut, gauche
Changement d'équipement

gauche, droite, bas, haut, gauche, droite
Clipping du joueur

haut, bas, gauche, droite, bas, haut
Grosses tétes

haut, haut, gauche, droite, haut, bas
Lueur IFF

droite, droite, droite, haut, bas, gauche
Pas de mode cible

gauche, droite, droite, gauche, haut, bas


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00010886-counter-strike.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-8133-0-1-0-1-0-counter-strike.htm
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Coupe du Monde de la FIFA 2006

© Electronic Arts / EA Sports 2006

Crorin
EQUIPES ALL-STARS

All-African Team

Gagnez la coupe du monde avec une équipe d'Afrique.
All-Americans Team

Gagnez la coupe du monde avec une équipe américaine.
All-Asian Team

Gagnez la coupe du monde avec une équipe asiatique
All-European Team

Gagnez la coupe du monde avec une équipe européenne.
All-World Team

Gagnez la coupe du monde avec toutes les équipes all-stars.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00015846-coupe-du-monde-de-la-fifa-2006.htm
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Coupe du Monde FIFA 2002

© Electronic Arts / EA Sports 2002

+ DUINFOS m ACHETER

EINOUVELLES EQUIPES EN MATCH AMICAL

All-Americas

Remportez la coupe du monde avec une équipe américaine.
All-European

Remportez la coupe du monde avec une équipe européenne.
All-Asian

Remportez la coupe du monde avec une équipe asiatique.
All-African

Remportez la coupe du monde avec une équipe africaine.
All-World

Débloquez les équipes All-Americas, All-European, All-Asian, et All-African.

B TOUTES LES EQUIPES

Equipe All-Americas

Gagnez la coupe avec une équipe d'Amérique du Nord ou du Sud.

Equipe All-Europe

Gagnez la coupe avec une équipe d'Europe ou d'Océanie.

Equipe All-Asian

Gagnez la coupe avec une équipe d'Asie.

Equipe All-African

Gagnez la coupe avec une équipe d'Afrique.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00009193-coupe-du-monde-fifa-2002.htm
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Equipe All-World

Débloquez les trois équipes ci-dessus.



Crash

© Rage Software 2002

EYCHEAT MODE

Entrez I'un des codes suivants pendant les loadings. Un message confirmera la validité du code.

Master code

Haut, bas, gauche, droite.
Désactiver I'l|A

Gauche, gauche, bas, B
On vous en veut

Bas, haut, droite, B

Nitro illimitée

Droite, gauche, bas, B
Pas de nitro

Droite, gauche, gauche, A
Voitures sauteuses

Gauche, droite, haut, B

€1 SUPER CODE

Pendant que le jeu charge et que vous voyez votre mission, faites Haut, Bas, Gauche et Droite.

DESACTIVER L'INTELLIGENCE ARTIFICIELLE

Pendant que le jeu charge et que vous voyez votre mission, faites Gauche (2), Bas et B.
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EINITROS ILLIMITES

Pendant que le jeu charge et que vous voyez votre mission, faites Droite, Gauche, Bas et B.

EITURBOS ILLIMITES

Pendant que le jeu charge et que vous voyez votre mission, faites Droite (2) et A jusqu'a ce qu'un message apparaisse.

EVOITURE QUI SAUTE

Pendant que le jeu charge et que vous voyez votre mission, faites Gauche, Droite, Haut et B.



Crash 'N' Burn

© Eidos Interactive / Climax 2004

+ DINFOS m ACHETER
RECOMPENSES

Tous les niveaux d'expérience

Placez-vous 1er dans toutes les courses du championnat.

Course Compact GP Series

Placez-vous 1er dans toutes les courses GP, XGP et KGP.

Muscle Car

Atteindre le niveau 8. Ou bien placez-vous 1er dans toutes les courses avec des Compact et des Pickup.
Course Muscle Car GP Series

Placez-vous 1er dans toutes les courses GP, XGP et KGP.

Course Pickup GP Series

Placez-vous 1er dans toutes les courses GP, XGP et KGP.

Sports Car

Atteindre le niveau 8. Ou bien placez-vous 1er dans toutes les courses avec des Compact, des Pickup et des Muscle.
Course Sports Car GP Series

Placez-vous 1er dans toutes les courses GP, XGP et KGP.

Course XKGP Series

Placez-vous 1er dans toutes les courses GP, XGP et KGP.
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Crash Bandicoot : La Vengeance de Cortex

© Vivendi Universal Games / Travellér's Tales 2002

+ OINFOS m ACHETER

EIPASSER LE TIME TRIAL DU NIVEAU 4

Des que vous aurez frappé I'horloge du Time Trial, appuyez sur Select pour vous téléporter a la fin du niveau.

EVAINCRE CRUNCH TIME

Evitez les attaques successives de ce boss en sautant sur la plate-forme de 'autre cété de la barriére. Vous n'aurez
plus qu'a esquiver les boules de feu en surveillant leur ombre. Ensuite, tirez sur Crunch avec le bazooka et faites une
attaque tournoyante sur Cortex. La victoire vous permettra de débloquer 5 niveaux secrets dans lesquels vous pourrez
entrer si vous possédez suffisamment de reliques.

EIVAINCRE LO-LO

Repérez I'endroit précis ou flotte le masque, et tirez dans cette direction.

EVAINCRE PY-RO

Vous ne le toucherez que si vous maintenez le bouton B pour charger le canon d'eau.

E3VAINCRE RO-KO

Faites le tour de I'aréne en roulant sans jamais vous approcher du centre, ainsi vous ne vous ferez pas toucher par les
rochers de Crunch.
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EIVAINCRE WA WA

Durant ce combat, Crunch tentera de vous ralentir par différentes attaques. Sautez par-dessus les rayons bleus, et
baissez-vous pour éviter ses tirs verts. Sautez de plate-forme en plate-forme, et faites une attaque tournoyante sur
Crunch dés que vous l'avez rejoint. Méfiez-vous des plate-forme qui s'effondrent, et courez lorsque Crunch revient en
sautant. Frappez-le encore deux fois sans cesser de courir.

EIDEBLOQUER TOUS LES NIVEAUX

Choisissez de commencer une nouvelle partie et entrez Wombat ou WOMBAT comme nom.

FIN ALTERNATIVE

Trouvez les 46 gemmes cachées pour découvrir la seconde fin du jeu.



Crash Nitro Kart

© Vivendi Universal Games / Vicarious Visions 2003

Sron
EYPERSONNAGES ET CIRCUITS A DEBLOQUER

Personnages

Débloquer Pura
Faire 50 turbos pendant une course avec I'équipe Bandicoot.

Débloquer Faux Crash
Faire 50 turbos pendant une course avec I'équipe Cortex.

Débloquer Zem
Finir la coupe Joyau Mauve.

Débloquer Zam
Finir la coupe Joyau Bleue.

Débloquer Polar
Finir la coupe Joyau Vert.

Débloquer Dingodile
Finir la coupe Joyau Rouge.

Débloquer N. Tropy
Battre son fantéme sur tous les circuits.

Débloquer Vélo
Finir I'aventure a 100% avec les 2 équipes.

Circuits

Débloquer le circuit HyperEspace
Battre Geary.

Débloquer I'aréne Terra-Drome
Avoir les 4 pieces CNK Mauves.
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Crash Tag Team Racing

© Vivendi Universal Games / Radical Entertainment 200

Crorin
EXLES COSTUMES

Bébé
Trouvez les 34 "Die-O-Rama".

Evil Crash

Sur Mystery Island, cherchez derriére Cortex pour trouver une sorte de lampe a actionner avec I'attaque sautée.
Engouffrez-vous dans le passage secret et allez vers la droite pour trouver un dréne au sommet de I'lle qui vous vendra
le costume pour 2000 piéces.

Squelette
Parlez a un ouvrier d'Astro Land prés de I'aréne pour lui acheter le costume pour 4000 pieces.

PERSONNAGES A DEBLOQUER

Crunch Bandicoot
Donnez-lui 2500 piéces a Midway.

Gin
Donnez-lui le Plutonium vert a Midway.

Nina Cortex
Donnez-lui les clés a Midway.

Pasadena Opossum
Donnez-lui un cristal de puissance a Midway.

Von Clutch
Donnez-lui un cristal de puissance a Midway.

EYCHEAT CODES
Sur le menu principal, maintenez L et R et faites :

Mode grande vitesse
B,B,Y,Y

Tétes de poulet
A, B, B, X

Voitures Toy block
B,B,Y, X
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KO lorsqu'on fonce dans une autre voiture
A B,B, A

Désactivez le HUD
A X Y,B

Skin "Crash japonais"
X, B, X,B



Crash Twinsanity

© Vivendi Universal Games / Traveller's TaleS 2004

+ DUINFOS m ACHETER

DEBLOQUER LES EXTRAS

Collectez les gemmes d'une couleur spécifique dans chaque niveau pour débloquer les options du menu exiras.

Genmes
GCemmes
GCemmes
GCemmes
Cemes
Cemes

bl eues Galerie des boss
pour pres Artworks

vertes Galerie des ennemis
rouges Storyboard

j aunes Galerie invisible
transparentes Galerie de vidéos

DEBLOQUER UNE VIDEO SECRETE

Terminez le jeu a 100 %

&I AVOIR LE NOMBRE MAXIMUM DE VIES

Dans le niveau Caverne Catastrophe, quand vous étes avec Cortex, allez au checkpoint juste avant le passage ou la
perforeuse monte et que que vous devez y échapper. Sur ce checkpoint avancez de quelques pas pour arriver sur les
plateformes en bois, dessus, vous devez lancez Cortex a gauche de sorte qu'il tombe dans le vide (ne le lancez pas en
direction de I'ascenseur mais bien a gauche sur la roche qui décore). Restez bien sur le bois. Cortex va essayer de vous
rejoindre avec son téléporteur, mais il sera géné par vous et retombera pour de bon ! Vous reviendrez au checkpoint a
cause de sa mort mais vous n'aurez pas perdu de vie et pourrez casser 6 caisses derriére le checkpoint avec Cortex
comme marteau. Elles contiennent beaucoup de Wumpas et 99 Wumpas = 1 vie. Ces caisses se réinitialisent a chaque
fois que vous tuez Cortex. Répétez donc cette opération autant de fois que vous le voulez.
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Crazx Taxi 3

© Sega Hitmaker 2002

+ DINFOS m ACHETER
EIMODE EXPERT

Mettez un chauffeur en surbrillance et maintenez Blanc et Noir puis appuyez sur A. Dans ce mode vous n'aurez plus
d'indications sur votre destination,

EIDESACTIVER L'INDICATEUR DE DESTINATION

Mettez un chauffeur en surbrillance puis maintenez Noir et appuyez sur A.

EIDESACTIVER LES FLECHES DE DESTINATION

Mettez un chauffeur en surbrillance puis maintenez Blanc et appuyez sur A.

EIBONUS DU CRAZY X

Courses bonus

Compilétez le Crazy X niveau 1 pour débloquer les courses West Coast, Glitter Oasis et Small Apple.
Taxis bonus

Complétez le Crazy X niveau 2 pour débloquer de nouveaux véhicules.

Mode Another Day

Complétez le Crazy X niveau 3

Tous les pilotes

Complétez le Crazy X niveau S-S
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Crimson Sea

© THQ / Koei 2003

+ DIINFOS m ACHETER
MODE EX

Terminez le jeu pour débloquer le mode EX. Vous pourrez alors commencer une partie avec l'argent que vous aviez en
poche a la fin de votre partie précédente. Le jeu proposera aussi de nouveau objets.

MODE G-SQUAD

Si vous échouez plusieurs fois de suite sur le méme niveau, le mode G-Squad sera débloqué rendant ainsi le jeu plus
facile.
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Crimson Skies : Higah Road to Revenge

© Microsoft / Fasa Studio 2003

Crorin
EXCHEAT CODES

God mode

Faites Y, A, X, B, Noir en cours de jeu.
Tout les avions

Faites Y, X, B, Y, Noir en cours de jeu.
Super arme principale

Faites B, X, A, B, Noir en cours de jeu.
Mode Ultra Hard

Faites X, B, A, X, Noir en cours de jeu.
10 jetons

Faites X, B, X, B, Noir en cours de jeu.
$5,000

Faites A, Y, A, Y, Noir en cours de jeu.

EIARGENT FACILE

Entre deux missions, vous pouvez braquer les zeppelins pour vous faire de 'argent :

- Choisissez un zeppelin puis attaquez-le de loin avec les mitrailleuses.

- Une fois touché, il devient une cible (carré rouge), tirez alors sur ses tourelles de défense puis finissez-le avec vos
mitrailleuses.

- Sa destruction va libérer un paquet de sacs d'argents avec leurs parachutes : attrapez les.
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Da Vinci Code

© 2K Games / The Collective Inc. 2006

Crorin
EXCHEAT CODES

Allez dans le menu des codes se trouvant dans les options (lorsque vous mettez la partie en pause) et entrez I'un des
termes suivants selon l'effet désiré :

Apocrypha Tous les visuels de la base de données

G os Luce 1519 Choix du niveau

Et In Arcadia Ego Tout débloquer

Phillips Exeter Mort en un coup de poing

Royal Hol | oway Mort en un tir

Sacred Femi ni ne Santé doublée

Vitruvian Man invincibilité (a faire pour les deux personnages)

EILE CODE DE LA BOITE

Le code est : 13, 21, 34.
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Dakar 2

© Acclaim 2003

o~
EXTOUTES LES VOITURES

Entrez le code SWEETAS.

TOUTES LES PISTES

Entrez le code BONZER.

EYUTILISER TOUTES LES VOITURES EN MODE MULTIJOUEUR

Placez-vous sur la voiture désirée, et appuyez sur le bouton A d'une manette différente de la votre.
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Dark Angel

© Vivendi Universal Games / Radical Entertainment 2003

BIFIN DU JEU

Lorsque vous terminez le jeu, attendez la fin des crédits pour voir la véritable fin du jeu.

& INVINCIBILITE

Pendant la partie, apuyez sur Start et faites Y, X, A, B, R1 et L1.
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Dark Summit

© THQ / Radical Entertainment 2002

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT MODE

Pendant le jeu, maintenez enfoncé Back + Start enfoncé tout en effectuant les manipulations suivantes. A chaque fois,
un son confirmera que le code fonctionne correctement.

Points supplémentaires

Y,L,X,B,R, AR, A.

Tous les personnages

Y,L, X,B,R, A R, B.

Défis terminés

Y,L, X,B, R, A, R, Y. (pratiquement tous les défis seront remportés)
Débloquer I'Alien

Y,L, X,B,R, A, R, X.

Tirer des projectiles

Y, X, B, R. Appuyez sur L + R pour tirer un projectile.
Ralenti

Y, X, B, L. Appuyez sur L + R pour activer le ralenti.

RECUPERER PLUS RAPIDEMENT

Appuyez sur A aprés étre tombé pour récupérer plus rapidement.
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Dave Mirra Freest}(le BMX 2

© Acclaim / Z-Axis 20

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT MODE

Sur le menu principal, appuyez sur les touches suivantes.
Tout débloquer

Haut, Droite, Bas, Gauche, Droite, Droite, Haut, Bas, Gauche, Droite, Haut, Gauche, Droite, Droite, Bas, X
Slim Jim

Gauche, Droite, Bas, Gauche, Haut, Gauche, Droite, Gauche, X
Amish Guy

Gauche, Droite, Haut, Haut, Droite, Bas, Droite, Droite, X
Vélos de Colin Mackay

Bas, Bas, Droite, Droite, Droite, Droite, Droite, Haut, X

Tenue de compétition de Colin Mackay

Droite, Droite, Droite Gauche, Droite, Haut, Droite, Haut, X
Niveaux de Colin Mackay

Haut, Haut, Haut, Droite, Gauche, Haut, Droite, Droite, Haut, X
Mouvements de Colin Mackay

Gauche, Droite, Droite, Haut, Gauche, Droite, Droite, Haut, X
Vélos de Dave Mirra

Bas, Bas, Haut, Droite, Haut, Droite, Haut, Haut, X

Tenue de compétition de Dave Mirra

Droite, Droite, Haut, Droite, Bas, Bas, Gauche, Gauche, X
Niveaux de Dave Mirra

Haut, Haut, Droite, Haut, Gauche, Haut, Haut, X
Mouvements de Dave Mirra

Gauche, Droite, Haut, Haut, Gauche, Droite, Haut, Haut, X

Vélos de Joey Garcia
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Bas, Bas, Haut, Droite, Gauche, Gauche, Bas, Droite, X
Tenue de compétition de Joey Garcia

Droite, Droite, Haut, Bas, Haut, Droite, Bas, Droite, X

Niveaux de Joey Garcia

Haut, Haut, Haut, Haut, Bas, Bas, Droite, X

Mouvements de Joey Garcia

Gauche, Droite, Haut, Droite, Bas, Haut, Bas, Droite, X

Vélos de John Englebert

Bas, Bas, Gauche, Haut, Gauche, Haut, Gauche, Gauche, X
Tenue de compétition de John Englebert

Droite, Droite, Gauche, Droite, Haut, Haut, Gauche, Gauche, X
Niveaux de John Englebert

Haut, Haut, Gauche, Bas, Droite, Bas, Gauche, Gauche, Square
Mouvements de John Englebert

Gauche, Droite, Gauche, Gauche, Bas, Haut, Gauche, Gauche, X
Vélos de Kenan Harkin

Bas, Bas, Gauche, Haut, Bas, Droite, Bas, Bas, X

Tenue de compétition de Kenan Harkin

Droite, Droite, Gauche, Bas, Haut, Gauche, Bas, Bas, X
Niveaux de Kenan Harkin

Haut, Haut, Gauche, Gauche, Bas, Haut, Bas, Bas, X
Mouvements de Kenan Harkin

Gauche, Droite, Gauche, Bas, Haut, Bas, Bas, Bas, X

Vélos de Leigh Ramsdell

Bas, Bas, Bas, Haut, Gauche, Gauche, Bas, Gauche, X
Tenue de compétition de Leigh Ramsdell

Droite, Droite, Bas, Gauche, Haut, Bas, Bas, Gauche, X
Niveaux de Leigh Ramsdell

Haut, Haut, Bas, Haut, Gauche, Bas, Bas, Gauche, X



Mouvements de Leigh Ramsdell

Gauche, Droite, Bas, Gauche, Gauche, Droite, Bas, Gauche, X
Vélos de Mike Laird

Bas, Bas, Droite, Gauche, Bas, Haut, Haut, Droite, X
Tenue de compétition de Mike Laird

Droite, Droite, Droite, Haut, Bas, Bas, Haut, Droite, X
Niveaux de Mike Laird

Haut, Haut, Droite, Bas, Bas, Droite, Haut, Droite, X
Mouvements de Mike Laird

Gauche, Droite, Droite, Droite, Gauche, Droite, Haut, Droite, X
Vélos de Rick Moliterno

Bas, Bas, Haut, Gauche, Droite, Droite, Gauche, Haut, X
Tenue de compétition de Rick Moliterno

Droite, Droite, Haut, Haut, Haut, Droite, Gauche, Haut, X
Niveaux de Rick Moliterno

Haut, Haut, Haut, Bas, Droite, Droite, Gauche, Haut, Square
Mouvements de Rick Moliterno

Gauche, Droite, Haut, Haut, Haut, Bas, Gauche, Haut, X
Vélos de Ryan Nyquist

Bas, Bas, Bas, Bas, Bas, Droite, Haut, Bas, X

Tenue de compétition de Ryan Nyquist

Droite, Droite, Bas, Bas, Gauche, Haut, Haut, Bas, X
Niveaux de Ryan Nyquist

Haut, Haut, Bas, Bas, Gauche, Droite, Haut, Bas, X
Mouvements de Ryan Nyquist

Gauche, Droite, Bas, Bas, Bas, Haut, Haut, Bas, X

Vélos de Scott Wirch

Bas, Bas, Droite, Haut, Bas, Bas, Gauche, Droite, X

Tenue de compétition de Scott Wirch



Droite, Droite, Droite, Haut, Gauche, Gauche, Gauche, Droite, X
Niveaux de Scott Wirch

Haut, Haut, Droite, Haut, Gauche, Gauche, Gauche, Droite, X
Mouvements de Scott Wirch

Gauche, Droite, Droite, Droite, Haut, Bas, Gauche, Droite, X
Vélos de Tim Mirra

Bas, Bas, Droite, Gauche, Bas, Droite, Bas, Haut, X

Tenue de compétition de Tim Mirra

Droite, Droite, Droite, Bas, Bas, Droite, Bas, Haut, X
Niveaux de Tim Mirra

Haut, Haut, Droite, Bas, Droite, Gauche, Bas, Haut, X
Mouvements de Tim Mirra

Gauche, Droite, Droite, Haut, Bas, Haut, Bas, Haut, X

Vélos de Todd Lyons

Bas, Bas, Bas, Bas, Gauche, Droite, Gauche, Bas, X

Tenue de compétition de Todd Lyons

Droite, Droite, Bas, Gauche, Gauche, Haut, Gauche, Bas, X
Niveaux de Todd Lyons

Haut, Haut, Bas, Haut, Droite, Droite, Gauche, Bas, X
Mouvements de Todd Lyons

Gauche, Droite, Bas, Bas, Gauche, Droite, Gauche, Bas, X
Vélos de Troy McMurray

Bas, Bas, Gauche, Bas, Droite, Gauche, Haut, Gauche, X
Tenue de compétition de Troy McMurray

Droite, Droite, Gauche, Haut, Gauche, Gauche, Haut, Gauche, X
Niveaux de Troy McMurray

Haut, Haut, Gauche, Haut, Haut, Droite, Haut, Gauche, X
Mouvements de Troy McMurray

Gauche, Droite, Gauche, Gauche, Haut, Bas, Haut, Gauche, X



Vélos de Zach Shaw

Bas, Bas, Gauche, Bas, Haut, Droite, Droite, Bas, X
Tenue de compétition de Zach Shaw

Droite, Droite, Gauche, Gauche, Bas, Bas, Droite, Bas, X
Niveaux de Zach Shaw

Haut, Haut, Gauche, Droite, Bas, Bas, Droite, Bas, X
Mouvements de Zach Shaw

Gauche, Droite, Gauche, Bas, Gauche, Haut, Droite, Bas, X



David Beckham Soccer

© Rage Software 2002

o~
EXEDITION DES JOUEURS

Sélectionnez le mode certificat de joueur pro en entrainement avec Beckham. Marquez au moins cing buts en mode
Free. L'option d'édition des joueurs sera accessible a I'écran d'options du jeu.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00009510-david-beckham-soccer.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-7102-0-1-0-1-0-david-beckham-soccer.htm

Dead Man's Hand

© Atari / Human Head Software 2004

+ DINFOS m ACHETER
EYMUNITIONS EN PLUS

Au menu principal, mettez en surbrillance "New game" et appuyez sur L + R.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00011544-dead-man-s-hand.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-8523-0-1-0-1-0-dead-man-s-hand.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400011544&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1524259%2FDead-Man-s-Hand-Jeu-Xbox%3Foref%3D1f8d92ed-7495-8d1f-78ed-57b7cdf02710%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Dead or Alive 3

© Tecmo / Team Ninja 2002

+ OINFOS m ACHETER

MOUVEMENTS DE VICTOIRE

Maintenez enfoncé R3 ou R4 et bougez les sticks Gauche ou Droite pour changer les caméras de victoire.

CONTROLER LES REPLAYS

Aprés avoir remporté un combat, maintenez A + B + X. Lors du ralenti, appuyez sur Y pour ralentir davantage la vitesse.

€ CHOIX DE LA COULEUR DU COSTUME

Maintenez diférentes touches pour modifier la couleur des costumes.

&1 JOUER AVEC EIN

Aprées avoir terminé le jeu avec tous les combattants et avoir joué avec Hayate dans le mode survival, entrez les initiales
EIN dans le high score pour pouvoir jouer avec lui.

EIN TORSE NU

Terminez le mode time attack avec Ein en moins de 6 minutes.

HELENA LA SIRENE

A l'allumage du jeu, appuyez sur Start pour passer l'introduction et accéder a I'écran titre. Attendez qu'une autre
cinématique se déclenche, vous y verrez Helena qui nage dans un aquarium.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00005170-dead-or-alive-3.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-4211-0-1-0-1-0-dead-or-alive-3.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400005170&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1421932%2FDead-or-Alive-3-Jeu-Xbox%3Foref%3Dc5095a1e-eadd-517b-a406-6e5d935921d8%26Origin%3DPA_JV_LIEN

& AUTRE COUPE DE CHEVEUX POUR KASUMI

Sur I'écran de sélection des personnages, placez-vous sur Kasumi et appuyez sur A ou X pour modifier la coupe de
cheveux.

KASUMI PETITE ECOLIERE

Terminez le mode exercice mode de I'entrailnement pour avoir cette tenue.

£ COSTUME ARGENTE POUR ZACK

Battez 20 adversaires dans le mode survival avec Zack.

EIMODE CINEMA

Terminez le jeu en mode Histoire pour accéder a I'option cinéma.

€I GENERIQUE DE FIN

Une fois que vous aurez terminé le jeu avec tous les personnages, une option vous permettra de revoir le générique de
fin.

CHANGER DE COSTUMES

Jouez en mode survival et tenter de récupérer le symbole Xbox qui apparait aléatoirement. Pour avoir plus de chance
de le faire apparaitre, n'hésitez pas a frapper I'adversaire au sol.

voici le nombre total de costumes que peut trouver chaque personnage.
Kasumi : 5

Hayabusa : 3

Hitomi : 4

Zack : 4

GenFu:3

Brad Wong : 3

Tina: 3

Bass : 3

Leon:3

Bayman : 3

Jann Lee : 3

Leifang : 4

Christie : 3



Helena : 3

Hayate : 3
Ayane : 3
Ein:3

N'oubliez pas qu'il est également possible de modifier la couleur du costume en validant les personnages avec X, Y ou
L+A.

€I SECOND COSTUME D'ECOLIERE POUR KASUMI

Terminez le Mode Story avec le costume petite écoliére pour en obtenir un second,

€ COSTUMES SUPPLEMENTAIRES

Kasumi

Costume 3

Terminez le mode entrainement

Costume 4

Terminez le mode Histoire en n'utilisant aucun continus (pas en very hard)
Costume 5

Faites une moyenne de 70 % en Tag Battle

Hayabusa

costume 3
Terrassez 20 adversaires en équipe avec Hayate dans le mode survie

Hitomi

Costume 3

Terrassez 20 adversaires en mode survie solo

Costume 4

Terrassez 20 adversaires en équipe avec Zack dans le mode survie

Zack

Costume 3

Terrassez 20 adversaires en mode survie solo

Costume 4

Faites équipe avec Hitomi en Time Attack et obtenez un score inférieur a 3 mn 30

Gen Fu
Costume 3
Terminez le mode Time Attack solo en moins de 4 mn 30. Vous pouvez aussi obtenir le trophée d'or en Tag Battle avec

Brad Wong

Brad Wong



Costume 3
Terrassez 20 adversaires en mode survie solo

Tina

Costume 3
Terminez le mode Time Attack solo en moins de 6 mn

Bass

Costume 3
Terrassez trois fois 10 adversaires en mode survie solo

Leon

Costume 3
Ramassez 3 fois la plante en pot avant de terminer le mode histoire avec tous les persos

Bayman

Costume 3
Terrassez trois fois 10 adversaires en mode survie solo

Jann Leee

Costume 3
Terminez le mode Time Attack avec Lei Fang en moins de 3 mn 30

Lei Fangg

Costume 3

Faites équipe avec Jann Lee en mode survie et terrassez 20 adversaires
Costume 4

Terminez le mode histoire 6 fois avec tous les costumes et leurs variantes

Christie

Costume 3
Terminez le mode Time Attack en moins de 3 mn 30. Vous pouvez aussi faire équipe avec Helena

Helena

Costume 3
Ramassez le dauphin 3 fois avant de finir le mode histoire avec tous les personnages

Hayate

Costume 3
Terminez le mode Time Attack avec Hayabusa en moins de 3 mn 30

Ayanee

Costume 3
Faites une moyenne de 70 % en Tag Battle

Ein



Costume 3
Terminez le mode Time Attack en moins de 6 mn

EIVARIANTES DE COSTUMES

Kasumi

Appuyez sur X ou Y sur n'importe quel costume
Hayabusa

Placez-vpous sur le Costume 2 et appuyez sur X
Hitomi

Placez-vous sur le Costume 2 ou 4 et appuyez sur X
Gen Fu

Placez-ous sur le Costume 1 et appuyez sur X

Brad

Placez-vous sur le Costume 2 ou 3 et appuyez sur X
Tina

Placez-vous sur le Costume 1 et appuyez sur X
Bass

Placez-vous sur le Costume 2 et appuyez sur X
Leon

Placez-vous sur le Costume 1 ou 3 et appuyez sur X
Bayman

Placez-vous sur le Costume 1 et appuyez sur X
Jann Lee

Placez-vous sur le Costume 1 ou 2 et appuyez sur X
Lei Fang

Placez-vous sur le Costume 1 et appuyez sur X, YoulL + A
Christie

Placez-vous sur le Costume 2 ou 3 et appuyez sur X



Helena
Placez-vous sur le Costume 2 et appuyez sur X
Hayate
Placez-vous sur le Costume 2 et appuyez sur X
Ayane

Placez-vous sur le Costume 2 ou 3 et appuyez sur X

€Y CHANGER LA METEO DE L'ARENE ENNEIGEE

Il est possible de changer la météo de I'aréne enneigée.
En sélectionnant le stage :
- si vous appuyez sur X, vous obtiendrez de simples chutes de neige.

- si vous appuyez sur Y, vous obtiendrez une tempéte de neige.
- si vous appuyez sur A, le choix se fera de fagon aléatoire.



Dead or Alive : Xtreme Beach Volleyball

© Tecmo / Team Ninja 2003

+ DUINFOS m ACHETER

EIBONUS DE FIN

Terminez le jeu, quand vous reprendrez une partie, vous pourrez accéder directement a la fin en sélectionnant Leave
Tomorrow a I'notel ou dans le menu de la piscine.

£ SEQUENCE DE FIN

Attendez la fin des crédits pour visionner une séquence FMV.

EIBONUS TRACK

Terminez le jeu une premiére fois. Reprenez votre sauvegarde et rendez-vous dans la station de radio pour écouter
deux nouveaux morceaux.

EILES FILLES DU JEU

Avec ces informations, vous connaitrez un peu mieux les filles du jeu. Dans I'ordre, vous trouverez la nationalité, le style
de jeu, l'activité puis la couleur favorite et enfin les rapports que la personne entretient avec les autres filles.

Ayane

Japonaise, ninja, traitements de beauté, Violet, déteste Kasumi
Christie

Anglaise, assassin, conduire, noir, apprécie Lisa

Helena

Francgaise, assassin, marcher, nacré, apprécie Christie

Hitomi

Allemande, karaté, cuisiner, bleu ciel, apprécie Tina

Kasumi

Japonaise, Ninja, dire la bonne aventure, mauve, déteste Ayane


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00009740-dead-or-alive-xtreme-beach-volleyball.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-7372-0-1-0-1-0-dead-or-alive-xtreme-beach-volleyball.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400009740&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1411348%2FDead-or-Alive-Xtreme-Beach-Volleyball-Jeu-Xbox%3Foref%3D4a4df98b-7eb1-01c8-c4e2-a4c64f31ca3b%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Lei Fong

Chinoise, kung fu, aromathérapie, jaune, aime bien tout le monde
Lisa

Américaine, boxe thai, surf, rouge écarlate, apprécie Tina

Tina

Américaine, catch, rire avec tout le monde, turquoise, apprécie Hitomi et Lisa

+ Jl 3 ADEAUX
Voici la liste des cadeaux qui feront plaisir a chaque fille.
Ayane
Emeraude, produits de beauté, marrons glacés, shuriken
Christie
Collier, Jus de tomate, Empreintes d'animaux, Turquoise, Volant sport
Helena
Broche dauphin, collier, coussins, entrée pour Seaworld, Grenat, objets musicaux, pendule dauphin, pouding
Hitomi
Emeraude, four micro-ondes, plat, poéle a frire, tarte aux pommes
Kasumi
Ameétiste, boule de cristal, cartes de tarot, millefeuille aux fraises, shuriken
Lei Fong
Dessert chinois, diamant, jouets, maillot de bain, nunchakus, panda, pot d'arbmes
Lisa
Livre de recherches, ruby, soupe, tartes aux cerises
Tina

Broche en saphire, crabe, homard, prototype de Xbox, turquoise



MOINS DE COMMENTAIRES

Si vous voulez jouer sans les commentaires, modifier la langue de Zack dans les options.

EIPLUS D'ARGENT

Si vous possédez le jeeu Dead Or Alive 3, commencez le mode survival avec une fille qui se trouve également dans
Xtreme Beac Volley. Enchainez alors le plus de victoires. Lorsque vous commencerez ensuite une partie du jeu de
volley avec ce méme personnage, vous aurez plus d'argent. En fait, chaque victoire du mode survival vous fait gagner
1000 dollars supplémentaires.



Dead or Alive Ultimate

© Tecmo 2005

+ OINFOS m ACHETER

EIPERSONNAGES CACHES

Bayman Terminez le mode Story avec Leon en Normal.

Hitomi (mode Versus) Terminez le mode Story avec Ein en Normal en ayant une sauvegarde de DOA3 ou de Beach
Volley.

Tengu (mode Versus) Terminez le mode Story en Easy avec tous les personnages.

EITIME ATTACK

Médaille de bronze Terminez le Time Attack en moins de 6 minutes.
Médaille d'argent Terminez le Time Attack en moins de 5 minutes.
Médaille d'or Terminez le Time Attack en moins de 4'30 minutes.

TOUS LES COSTUMES

Pour débloquer tous les costumes et la galerie de CG, vous devez terminer le mode Survival dans tous les modes de
difficulté et récupérer les 66 objets.

COUPES DE CHEVEUX

Kasumi et Lei Fang ont chacun 4 coupes de cheveux différents. Vous pouvez les obtenir en appuyant sur I'un des
boutons de la manette (A, X, Y ou Blanc) lors de la validation du personnage.

DECORS ALTERNATIFS

Appuyez sur X lorsque vous choisissez certaines arénes pour les découvrir dans une nouvelle version.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00011029-dead-or-alive-ultimate.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-8201-0-1-0-1-0-dead-or-alive-ultimate.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400011029&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1611980%2FDead-or-Alive-Ultimate-Jeu-Xbox%3Foref%3D92376bee-57db-c80f-08d3-0c8b640652d7%26Origin%3DPA_JV_LIEN

€3 JOUER AVEC RAIDOU (DOA1)

Pour débloquer ce personnage, vous devez terminer le mode Arcade avec tous les personnages en conservant tous les
parameétres d'options par défaut.

EIALTERNATIVE DE FIN DE COMBAT

Dans le mode Story d'Ayane, lorsque vous affrontez Kasumi (dans n'importe quel niveau de difficulté), faites tomber
cette derniére sur la pente enneigée juste aprés I'avoir mise KO. Une cinématique s'enclenchera alors.

B ES VOIX

Vous pouvez débloquer les voix pour les annonces (Get Ready ? KO ! ...etc....) de Kasumi, Ayane, Ein et Tengu en
terminant les exercices de chacun dans le mode Sparring.

EYOPTIONS SUPPLEMENTAIRES (DOA1)

Une fois débloquées, vous pouvez accéder a ces options dans le menu Extra Config de la section Options.

Danger Bounce (définit la hauteur que prend un personnage lorsqu'il atterrit sur une danger zone) : Entrez les initiales
DOA.

Ring Size : Terminez une fois le mode Arcade avec n'importe quel personnage.
Fighting Order : Finissez le mode Time Attack en moins de cing minutes.

€ E CHAPEAU DE GEN FU

Lorsque vous incarnez Gen Fu dans son costume 3 (ou il porte un chapeau), appuyez deux fois sur Bas, Noir. Il saisira
alors son chapeau et le lancera. Si vous exécutez cette manipulation juste aprés avoir mis KO I'adversaire, le replay du
combat montrera Gen Fu sans son chapeau, puis il fera une pose inédite.

EIEFFETS DE COSTUMES DE ZACK

Lorsque vous incarnez Zack dans ses costumes 3, 5 et 7, faites-lui exécuter son appel. Le costume s'illuminera alors.



Dead to Rights

© Namco 2003

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT MODE

Les manipulations suivantes sont a effectuer a I'écran principal (la ou vous pouvez choisir de commencer une nouvelle
partie...)

Débloquer tous les chapitres

haut, bas, haut, bas, gauche, droite, droite, Y, X, X
Munitions illimitées

Maintenez L+R et faites B, Y, Haut, Haut, Haut, Droite
Avoir plus de temps

Maintenez L+R et faites droite, X, X, X, B

Mode facile

Maintenez L+R et faites B, gauche, bas, bas, haut
Toutes les armes

Maintenez L+R et faites haut, bas, gauche, gauche, A, B, A, A

EIMINI-JEUX

Pour débloquer tous les mini-jeux, terminez une partie sous n'importe quel niveau de difficulté.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00007360-dead-to-rights.htm
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Dead to Rights |l

© Electronic Arts / WideScreen Games 2005

+ D'INFOS m ACHETER
EXSANTE ILLIMITEE

Mettez la partie en pause et faites : X, X, Haut, Haut, Haut, Bas, Bas, Bas, Bas. Si la manipulation a été correctement
effectuée, vous entendrez un son.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00011830-dead-to-rights-ii.htm
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Deadly Skies

© Konami 2002

+ DINFOS m ACHETER
EITIRS EFFICACES

Visez toujours la section jaune de votre cible.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00005601-deadly-skies.htm
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Deathrow

© Ubisoft / Southend Interactive 2002

EYCHEAT MODE

Entrez le code suivant en guise de nom pour le joueur 4.

SCQUTHEND Code Maitre

ALL150 Toutes les équipes et tous les joueurs
MOREROOM Toutes les arénes

CONFUSED Trois disques

NO FEAR Difficulté extréme

EIREMPORTER LES FACE-A-FACE

Des le départ, courrez un peu puis sautez vers le disque en appuyant sur L + A ou glisser vers lui avec L + B.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00009341-deathrow.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-7106-0-1-0-1-0-deathrow.htm

Def Jam Fight for NY

© Electronic Arts 2004

+ DUINFOS m ACHETER

€3 100 POINTS DE RECOMPENSE

Allez dans le menu des extras et sélectionnez I'option des cheats. Ensuite, entrez I'un des codes suivants pour avoir
100 points de récompense (chacun des codes ne fonctionne qu'une seule fois) :
Crooklyn, GetStuff, Duckets, TheSource, NewJack

EILES MUSIQUES

Allez dans le menu des extra et sélectionnez I'option des cheats. Ensuite, entrez I'un des codes suivants selon la
chanson voulue (le nom de l'artiste est entre parenthéses) :

Akira Dragon House (Chiang)

Bi gBoi Bust (Outkast)

Cartagena  Take A Look At My Life (Fat Joe)
Chococity  Comp (Comp)

Chopper Chopshop (Baxter)

Ghost Shel | Koto (Chiang)

GonBeTrubl  Lil' Bro (Ricbyobyche)

Ki rkJones Man Up (Sticky Fingaz)

Loyal ty Afterhours (Nyne)

Mlitain Anything Goes (CNN)
Platinunb  Get it Now (Bless)

Power Original Gangster (Ice T)

Punp Walk With Me (Joe Budden)
Respect Move (Public Enemy)

Si eze Seize The Day (Bless)

U tramag Poppa Large (Ultramagnetic MCs)

B3 COMPETENCES BONUS (BOULES NOIRS)

Les poings

Apprendre le combat de rue : 2 Boules

Apprendre le catch : 1 Boule

Donner 100 coups de poings : 1 Boule

Donner 5000 coups de poings : 1 Boule

Les pieds

Apprendre le kick boxing : 2 Boules
La soumission : 1 Boule


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00013001-def-jam-fight-for-ny.htm
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Donner 100 coups de pieds : 1 Boule
Donner 5000 coups de pieds : 1 Boule

La vitesse

Apprendre les Arts martiaux : 2 Boules
Apprendre le Kick boxing : 1 Boule
Donner 250 attaques en courant : 1 Boule
Courir pendant 250 secondes : 1 Boule

Résistance

Apprendre le catch : 2 Boules

Apprendre le combat de rue : 1 Boule

Gagnez un combat ou vous avez récupéré la moitié de votre vie aprés avoir été dans le rouge : 1 Boule
Gagnez quatre combats en ayant été dans le rouge : 1 Boule

Santé

Apprendre la soumission : 2 Boules

Apprendre les arts martiaux : 1 Boule

Réussir cinq perfect : 1 Boule

Bloquer 500 attaques et effectuer 100 contres : 1 Boule

Charisme

(statistiques que I'on voit avant les combats dans les caractéristiques du perso)
Réussir 25 mouvements en combiné avec la foule

Effectuer 250 attaques environnement

Etre 5 fois favoris de la foule (utiliser armes, KO rapide etc.. )

Pratiquer 5 blazin en un méme match

Finir le mode histoire

(Conseils)
* |l est possible d'acquérir ces compétences dans le mode battle.
* Brancher la manette numéro deux et ajouter un deuxiéme joueur inactif permet d'étre plus rapide.



Def Jam Vendetta

© Electronic Arts / EA Sports BIG

Sron
EX JOUER AVEC DEEBO ET OMAR

Terminez le mode Story avec les quatre prsonnages de base.

EINOUVEAU COSTUME POUR RUFFNECK

Battez Ruffneck et Arii en mode "tag team" avec un des quatre personnaes de base.

TOUS LES NIVEAUX

Bounty Club stage

Battez D-Mob dans son tournoi avec un des quatre personnages de base en mode Story.

Club Luda

Choisissez un des quatre personnages de base en mode Story. Battez Ludacris dans son tournoi.

Def Jam

Choisissez un des quatre personnages de base en mode Story. Battez D-Mob dans son tournoi.

Face Club After Hours

Choisissez un des quatre personnages de base en mode Story. Battez Pockets dans son tournoi.

Grimeyville

Choisissez un des quatre personnages de base en mode Story. Battez N.O.R.E. dans son tournoi.

Junkyard

Choisissez un des quatre personnages de base en mode Story. Battez DMX dans son tournoi.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00011506-def-jam-vendetta.htm
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Delta Force : Black Hawk Down

© Novalogic 2005

+ DINFOS m ACHETER
EXMEDAILLES A DEBLOQUER

Badge de combat médical : En tant que médecin, sauver la vie de 3 co-équipiers.
Delta Cross : Réaliser 10 morts au couteau.

Médaille de bronze : Tuer 1000 personnes.

Médaille de service méritoire : Gagner 10 jeux sur 20.

Médaille HeadHunters : Réaliser 5 tirs a la téte.
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Destrox All Humans!

© THQ 7 Pandemic Studios 2005

+ DUINFOS m ACHETER

& CHEAT MODE

Mettez le jeu en pause, maintenez L et faites les manipulations suivantes pour activer les codes correspondants. Enfin,
relachez L et un message confirmera la validité du code.

Invincibilité
Munitions illimtées
Concentration infinie
Tous | es gadgets

Al erte au max
Alerte a zéro

Pl us d' ADN

Mode Spécial 1

Mode Spécial 2

Mode Spécial 3

Mode Spécial 4

Hurai ns aveugl es

EIBONUS

X,Y, Gauche, Gauche, Y, X

Gauche, Y, Blanc, Droite, Noir, X

Noir, Blanc, Y, Droite, Blanc, Y

X, Y, Gauche, Gauche, Y, X

Blanc, Droite, Blanc, Noir, X, Droite

Droite, X, Blanc, Noir, Droite, Blanc

Noir, Noir, Blanc, Blanc, Gauche, Droite, Gauche, Droite, Blanc, Noir
Y, Noir, Gauche, Gauche, Blanc

Blanc, Droite, Gauche, Noir, Y, Blanc, Noir, X
Blanc, Blanc, Droite, X, Y, Noir, Blanc, Noir
Noir, Blanc, Noir, X, Noir, Blanc, Blanc
Blanc, Noir, Droite, Gauche, X, Noir, Blanc

En terminant certaines missions, vous débloquerez des vidéos, des artworks, ainsi que I'option B-Movie Theater.
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BONUS "ARKVOODLE CULT"

Missions Arkvoodle Cult

Terminez les missions principales.

Mission Last Bay City Arkvoodle Cult
Commencez la derniére mission Arkvoodle Cult a Albion et revenez ensuite a Bay City.
Derniere mission Arkvoodle Cult (Takashima)
Récupérez 30 artefacts aliens.

Détecteur artefact alien

Terminez la derniére mission Arkvoodle Cult a Albion.
Détecteur Furotech Cell

Terminez la derniére mission Arkvoodle Cult.

Arme spéciale Burrow Beast

Terminez la derniere mission Arkvoodle Cult.

€I CHEAT CODES

Vidéo bonus

Appuyez sur Start, allez dans le menu Archives et dans la section B-Movie. Maintenez L3 et faites A, X, Y, B, X, B, Y, A,
A.

Munitions illimitées

Allez au Pox Mart et faites : A, B, X, X, Y.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00016094-destroy-all-humans-2.htm
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EIARTEFACTS ET VIDEOS

Collectez suffisamment d'artefacts pour débloquer ces vidéos dans la section B-Movies.

"Rap party" 10 Artifacts
Quverture 20 Artifacts
"Happy m x intro" 30 Artifacts
"Sal ad day with Crypto & Pox" 40 Artifacts
Fin 50 Artifacts

Vidéo de fin Terminer le jeu



Deus Ex : Invisible War
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+ DINFOS m ACHETER

ud PREVIEW DE THIEF : DEADLY SHADOWS

Terminez le jeu pour débloquer une preview de Thief : Deadly Shadows dans le menu "Extras".

w4 NIVEAU BONUS

Au début du niveau des ruines du QG de 'UNATCO dans Liberty Island, vous trouverez un drapeau des Nations Unies.
Prenez-le et rendez-vous dans les toilettes du bureau de Manderley. Utilisez les toilettes en tenant le drapeau, vous
accéderez a un niveau bonus.

wd SOLUTION COMPLETE

Préambule

Lorsque vous commencez une partie, il vous faut d'abord sélectionner le niveau de difficulté du jeu. Celui-ci influe sur la
précision des ennemis, leur résistance, leur puissance mais aussi sur le nombre de munitions des chargeurs. Mais il n'a
pas d'incidence sur les quétes disponibles ou sur I'évolution de I'histoire. Cette solution va s'attacher a décrire une des
multiples fagons d'arriver a la fin du jeu. En effet, vous rencontrerez plusieurs factions qui vous confieront toutes des
missions parfois contraires. Le plus simple est de choisir une faction et de suivre les missions qu'elle vous donne, quitte
a recommencer le jeu plus tard pour choisir un autre camp. Cette solution est basée sur le soutien a I'Ordre. Sachez que
quel que soit la faction que vous choisissez d'aider, cela ne change en rien les lieux a visiter. Seules les personnes qui
vous tirent dessus et les dialogues ne seront pas identiques. Cette soluce ne prétend pas étre exhaustive et nous vous
conseillons de bien fouiller tous les endroits disponibles et de parler a tous les pnj pour pouvoir faire le maximum de
quétes secondaires dont certaines ne sont pas décrites ici (mais n'hésitez pas a nous envoyer vos propres résolutions
de missions pour compléter cette solution). En outre, lorsque vous venez a bout d'un adversaire, il est indispensable de
bien ramasser tous les objets qu'il peut laisser au sol (chargeurs ou autres). Mais assez parlé, passons a I'action.

Académies Tarsus

Appartements du Tarsus

Vous étes dans votre appartement. Prenez tout d'abord les jumelles sur I'étagére et la carte qui se trouve dans
I'infocube. Puis, approchez vous de I'unité holographique pour obtenir votre premiére mission : rejoindre Billie. Profitez-
en pour prendre la sucrerie qui se trouve juste a c6té, elle vous permettra de reprendre quelques points de vie en cas
de besoin. Sortez et passez dans la cuisine.

ojectif principal : rejoindre Billie


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00009571-deus-ex-invisible-war.htm
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Un infocube a cbté de la cafetiére vous indique que Billie est dans I'appartement 454. Ouvrez le frigo pour trouver du
soja. Sortez dans le couloir. Face a l'appartement 452, lisez le livre. Dirigez-vous vers la salle 454 et actionnez
l'intercom pour pouvoir entrer et parlez avec Billie qui vous donne le code de I'ascenseur et une nouvelle mission :
informer le Docteur Nassif. Mais avant, fouillez I'appartement pour trouver du pain et 2 sojas.

ojectif principal : infornmer |le Dr Nassif
Dirigez-vous vers I'ascenseur pour parler au garde de la SSC et utilisez le code que vous venez d'obtenir pour actionner
le digicode. L'ascenseur vous méne a la salle de repos.

Salle de repos du Tarsus

Avancez jusqu'a voir le Dr Nassif qui travaille dans son labo. Parlez-lui pour obtenir 2 nouvelles missions : rejoindre Leo
et Klara.

nj ectifs principaux : - rejoindre Leo

- rejoindre Kl ara
Avancez dans le couloir Sud-Est pour rencontrer Klara. Quant a Leo, il n'est pas loin : il fait du footing dans la salle Est.
Une fois que vous y aurez parlé, une alerte se déclenchera et il vous faudra aller chercher votre équipement.

Qoj ectif principal : récupérer équipenent
Descendez les escaliers et allez au fond de la "locker room". Prenez tout ce que vous pouvez dans les casiers. Un
nouveau message vous dira qu'il faut sortir du complexe.

ojectif principal : sortir du conpl exe

Revenez vers la salle de basket et parlez au garde. Choisissez la fagon d'agir que vous voulez. Attention, vous devrez
faire face a vos premiers combats. N'oubliez pas de ramasser tout ce que vous pouvez sur les corps (armes...). Si vous
voulez vous refaire une santé, utilisez la fontaine d'eau derriére Klara. Dirigez-vous vers l'ascenseur. Vous rencontrez
Billie qui vous donne une nouvelle mission. Prenez L'ascenseur.

Appartements du Tarsus

ojectif principal : aller au biolab

Ramassez les objets a coté du corps puis parlez au garde. Je vous conseille une approche discréte. Pour cela, passez
par le conduit d'aération qui se trouve dans l'appartement 453. Une fois dans l'appartement 452, prenez le décodeur et
le soja dans la cuisine. Puis, dirigez vous vers I'unité holocom. Aprés I'avoir activée, ouvrez le coffre. A l'intérieur : un
médikit et une mine antipersonnel. A c6té du lit, vous trouverez aussi un autre décodeur. Il va maintenant falloir passer
par le couloir (direction sud) pour aller dans votre appartement (451). Veillez & ne pas vous faire repérer par le garde qui
patrouille. Une fois sur les lieux, prenez le soja dans le frigo, puis allez dans la salle de bain, il y a une bréche dans le
mur par laquelle vous pouvez passer. Descendez I'échelle et ramassez la caisse pour la poser juste face au mur. Ainsi,
il sera possible de monter dessus et de sortir de la piece.

Laboratoire de biomodification
Approchez de I'armoire pour qu'une conversation avec Nassif se déclenche.

ojectif principal : installer bionodifications

Lisez les 4 infocubes pour en savoir plus sur les biomods. Dans I'armoire, il y a 3 biomods que vous devez installer.
C'est a vous de choisir ceux qui vous seront le plus utile selon votre fagon de jouer : plutét furtif, ou plutét "rentre dans le
tas". Mais je ne saurais trop vous recommander de garder I'emplacement pour prendre "Domination des robots" libre.
Cette aptitude étant quasiment INDISPENSABLE. Continuez votre chemin. Parlez avec le scientifique, puis passez la
porte. Attention, il y a une caméra au plafond. Passez sans vous faire repérer. Vous allez tomber sur d'autres
scientifiques qui ont besoin de votre protection.

oj ectif secondaire : protéger les scientifiques
2 ennemis vont tenter d'attaquer les scientifiques. Tuez-les et revenez voir ces derniers pour obtenir une récompense :
un silencieux pour vos armes (il s'adapte entre autres sur votre pistolet).



Avancez jusqu'a tomber sur un autre scientifique (décidément, ¢a en est farci !). Dans cette piéce, il y a différents
infocubes, mais aussi une cellule énergétique et un chargeur. Si vous le souhaitez, vous pouvez aussi utiliser un
décodeur pour ouvrir le casier contenant un modifico-prisme du marché noir et un médikit. Pour sortir de la salle, il
existe plusieurs méthodes, mais la plus simple consiste a pousser le baril non loin de Ia ou se trouve le biomod illégal
pour pouvoir accéder au conduit d'aération. Avant de monter par I'escalier, passez par la porte car un robot-med se
trouve dans ce couloir et peut vous soigner si vous étes blessé. Montez les escaliers et passez par le conduit d'aération
(attention au robot araignée !). Vous surplombez une piéce dans laquelle il y a 2 gardes et des caméras de sécurité
reliées a une mitrailleuse. Au rez-de-chaussée, il n'y a qu'un décodeur. La sortie est au premier, face au conduit
d'aération. Dans le couloir vous parlerez a Lin-May Chen qui vous donne une quéte. Avant de prendre 'ascenseur,
ramassez la cellule énergétique a coté de I'holocom.

Seattle

Centre ville du Haut-Seattlee

ojectifs principaux : - inforner |'ordre

- informer |'OMC
Parlez aux gardes qui vous donneront une mission : informer I'OMC, ce qui est en totale contradiction avec celle qui
consiste a en référer a I'ordre. Choisissez votre camp, mais sachez que cette solution est basée sur le soutient a l'ordre.
Avancez, vous allez recevoir un message vous demandant de fouiller I'appartement de Nassif. Allez a I'est, puis entrez
dans la salle du sud pour trouver le plan du niveau dans un infocube sur la table prés de I'holocom. Entrez dans le
coffeeshop, prenez la sucrerie sur la table basse et le décodeur dans la piéce du fond. Parlez au gérant qui vous
confiera une nouvelle mission secondaire : détruire les grains de café. Dirigez-vous vers l'inclinateur, vous tombez sur
des voyous : dites-leur qu'il vous faut passer au distributeur pour qu'ils vous laissent tranquille et entrez dans
l'inclinateur. Mais avant, vous pouvez aussi faire les quétes annexes présentes dans le haut Seattle si ¢a vous chante.

L'inclinateur

Parlez a la directrice de l'inclinateur. Aprés la conversation avec le soldat de 'OMC, regardez la piéce devant vous. Un
robot y patrouille. Il va falloir avancer lorsque celui-ci est de dos. Dés que vous avez passé la porte, allez a droite et
foncez vers la piece nommée "facility director". Vous y trouverez des cigarettes mais surtout 100 crédits. Une
conversation va se déclencher, et 2 nouvelles missions s'ajouteront : trouver la directrice et s'occuper de la fuite. Allez
parler a la directrice a I'entrée de l'inclinateur.

ojectif principal : s'occuper de la fuite

Revenez dans la piece "facility director" pour prendre le conduit d'aération. Vous arrivez au dessus de la piéce infectée.
Allez récupérer le décodeur a l'ouest, puis entrez dans le nouveau conduit d'aération et laissez vous tomber dans le
premier "trou". Ouvrez la trappe, descendez les escaliers et parlez au réparateur qui vous donne un code. Maintenant, il
va falloir traverser la piece verte direction Nord-Ouest pour accéder a I'échelle. Alors ne trainez pas ! Avant de grimper a
I'échelle, lisez I'infocube puis montez et activez le terminal de sécurité : I'évacuation se déclenche. Ramassez la torche
au phosphore au sol. Revenez parler au réparateur : celui-ci sort et ouvre une porte qui donne sur un robot mec (qui
peut faire le plein de votre énergie en cas de besoin). Ensuite, allez voir la directrice pour avoir votre récompense. Au
sud de la grande piéce anciennement infectée se trouve la console de déclenchement de l'inclinateur. Actionnez-la. Une
fois en bas, prenez le décodeur qui se trouve dans une poubelle et sortez.

Bas quartiers de Seattlee

ojectif principal : informer |'ordre
Un accés aux égouts est tout proche. Si vous voulez y descendre, vous y trouverez plusieurs objets : lame énergétique,

ojectif principal : trouver Lanar

Il vous faut retourner dans l'inclinateur. Mais attention, car vous y rencontrerez des recrues des templiers qui ont
I'habitude de tirer avant de poser des questions. Lamar est dans la piéce "facility director" avec le capitaine de I'ordre.
Attention, car si vous engagez la conversation, a la fin de celle-ci, il va sortir son lance-flammes et vous attaquer. Alors
prenez les mesures qui s'imposent. Votre objectif est de consulter I'infocube qui contient des informations secrétes.
Celui-ci est sur la table centrale de la piéce. Une fois que c'est fait, il vous faudra revenir a I'église pour obtenir une



nouvelle mission.

ojectif principal : engager pilote

Rendez-vous dans l'aréne a greasels qui se trouve juste face a I'entrée de l'inclinateur. Une fois a l'intérieur, vous ne
pourrez plus utiliser vos armes. Mais rassurez-vous car elles vous seront restituées lorsque vous sortirez. Parlez a Sid
Black qui veut bien vous aider si vous parvenez a récupérer son jet qui est détenu par Sophia Sak.

Mais avant, je vous conseille d'aller faire un tour au sous-sol de I'établissement. Vous pouvez parier sur I'un des 2 gobs
en compétition. Auparavant, sauvegardez votre partie puis parier la somme maximale que vous pouvez. Ainsi si vous
gagnez, vous aurez un max de fric. Profitez-en pour discuter avec Eddie qui vous demande de tuer Gobzilla contre une
récompense. Une telle offre, ¢ca ne se refuse pas !

njectif secondaire : tuer gobzilla

Direction les appartements du Heron's Loft (I'entrée est dans la méme cour que les accés a l'inclinateur et a I'aréne de
greasels). Montez a I'échelle et regardez par la fenétre de gauche : vous voyez Gobzilla. Tirez dessus jusqu'a ce que
mort s'en suive et entrez dans I'appartement (attention a I'araignée robot et a la maitresse du greasel pas trés heureuse
que son animal se soit fait tuer).

ojectif principal : tuer Sak et ses honmes

Récupérez la carte d'accés et le chargeur. Sortez dans le couloir et entrez dans I'appartement 21. Un gérant vous
donne une quéte annexe que vous pouvez faire si vous le souhaitez. Fouillez I'appartement pour prendre une carte
d'accés, 25 crédits et un médikit. Continuez votre chemin. Vous arrivez dans une cour, mais l'accés a I'héliport est
bloqué. Avant d'utiliser un décodeur pour remédier au probléme, liquidez le garde. Une fois que le grillage est ouvert,
montez a I'échelle. Attention, car un combat difficile vous attend en haut. 2 hommes de mains de Sak sont sur la plate-
forme. Une fois mort, entrez par la porte de gauche. La, Sak et 2 de ses hommes vous attendent. Vous faites comme
d'habitude : pas de quartier ! Les 3 derniers hommes de Sak sont dans le hangar voisin. Une fois que le ménage est fait,
VOUS recevrez un message.

Qojectif principal : informer Sid et le rejoindre au jet

Retournez dans I'aréne a greasels pour dire a Sid qu'il peut récupérer son jet, et descendez au sous-sol pour toucher
vos 100 crédits de récompense pour avoir tué Gobzilla. Profitez-en pour parier une nouvelle fois. Enfin, vous pouvez
rejoindre Sid sur la piste d'atterrissage de Sak pour vous envoler vers Mako ce qui colte tout de méme 500 crédits : vu
tout ce qu'on a fait pour lui, Sid aurait pu nous faire une ristourne quand méme ! ;) Mais attention, car vous ne pourrez
plus revenir a Seattle, alors pensez a bien fouiller la ville et a faire les quétes annexes avant de partir.

Mako Ballistics

Qoj ectif principal : pénétrer dans Mako

Vous arrivez sur le toit. Entrez dans le batiment et dirigez-vous vers la salle de maintenance. Une bien jolie piéce qui
vous procurera une grenade a fragmentation, un chargeur et un décodeur. Vous apercevez une échelle. Mais avant de
descendre attention car en bas, il y a un garde et des lasers qui, s'ils sont coupés, déclenchent la libération d'un gaz.
La meilleure méthode est de descendre pour attirer le garde, puis de remonter rapidement. Le garde va désactiver les
rayons mais il ne grimpera pas a I'échelle. Ensuite, il va reprendre sa patrouille mais il arrive souvent que pour cela, il
coupe le faisceau laser qui libére un gaz toxique. Résultat : il meurt. Une fois que le gaz est dissipé, vous pouvez
descendre et traverser le faisceau a votre tour (courrez vers le nord pour éviter de respirer le gaz). Ensuite, descendez
les quelques marches et ouvrez la porte (avec 2 décodeurs par exemple). Vous entrez dans Mako.

ohjectif principal : assassiner scientifique

Attention, car un garde patrouille dans le couloir Ouest. Mais il va falloir passer pour accéder a la petite piece avec
I'échelle a droite. Essayez d'avancer sans vous faire repérer. Vous allez recevoir un message de 'OMC qui vous
demande de télécharger des données et pas de tuer le scientifique comme le veut I'Ordre. Mais comme cette solution
décrit la voie de I'ordre, I'avis de 'OMC on s'en fou royalement. Lorsque vous serez en haut, récupérez le fusil a lunette,
le chargeur et la grenade a fragmentation sur les étagéres. Attention, car dans le couloir il y a un robot de surveillance et
plusieurs gardes. Si vous en avez, utilisez vos capacités de discrétion contre les robots pour avancer dans le couloir et
ouvrez le conduit d'aération sur le mur de droite. Un peu avant, il y a un robinet si vous voulez faire le plein de santé.
Une fois dans le conduit, attention a I'araignée robot. Lorsque vous serez sorti, prenez le couloir sur votre droite et
descendez les escaliers pour accéder a une piéce qui contient des choses trés intéressantes comme le code du labo
d'armement dans l'infocube, mais aussi un chargeur, un décodeur et un médikit.



Remontez et passez la porte sur votre droite. La petite pieéce contient une grenade a gaz, une torche phosphorescente
et une matraque incapacitante. Maintenant, il faut monter par les escaliers. Un garde et une tourelle vous attendent. Si
vous avez des capacités de domination des robots c'est le moment de |'utiliser sur la tourelle. Une fois que vous avez

pris le contrdle, tirez sur tout ce qui bouge (caméra comprise). Dans le piéce des gardes vous pouvez aller chercher un

ojectif principal : Dr Nassif fouiller biolab

Dirigez-vous vers I'ascenseur qui mene au biolab. Soit vous I'ouvrez grace a 2 décodeurs, soit vous allez chercher le
code dans l'infocube de I'accueil (attention a la tourelle et au garde). Une fois dans le labo, une discussion s'engage
avec les scientifiques. Avancez vers la piéce aux animaux (attention : 2 gardes). Il y a un infocube avec le code d'accés
a l'ordinateur et un décodeur. Vous pouvez aller ouvrir la porte au spécimen X07 si vous le souhaitez : la béte
s'attaquera aux scientifiques et a tous les gardes qu'elle voit. Montez les escaliers et prenez I'archnobombe, le chargeur

ojectif principal : partir pour Le Caire

Ressortez du labo par I'ascenseur puis revenez la ou Sid vous a déposé (apres I'ascenseur, prenez tout droit I'échelle
puis vers I'Est pour trouver la sortie). Attention, car a I'extérieur de Mako, 2 nouveaux gardes vous attendent (dont un
avec un lance-flammes). Vous pourrez partir vers Le Caire en faisant un clic droit sur le jet de Sid. Attention vous ne
reviendrez plus a Mako Ballistics, donc pensez a bien fouiller le niveau avant de partir.

Le Caire

L'arcologie

ojectif principal : informer Billie

Visitez d'abord la piéce dans laquelle vous étes : il y a un décodeur au sol, mais aussi un robot-mec pour recharger
votre énergie. La porte Ouest méne a une mine de brouillage et @ une mine IEM accessible avec 2 décodeurs. Mais la
suite de l'aventure, c'est vers la porte sud. Dans le couloir, profitez du robinet pour vous refaire une santé puis dirigez-
vous vers le level 110. Montez par le couloir qui se trouve a I'ouest pour prendre des jumelles et un médikit. Puis,
prenez l'ascenseur vers les niveaux 107 et 108. Une fois au level 108, prenez le couloir de sortie jusqu'au nouvel
ascenseur pour accéder a la mosquée.

La mosquée de I'ordre et la médina nord

Lorsque vous entrez dans ce lieu, vos armes sont automatiquement désactivées. Avancez vers le centre de la salle de
priére pour parler a Billie qui vous confie une nouvelle mission.

ojectif principal : parler aux Orars

Passez par la porte Sud-Ouest vers la médina (dans un panier : 2 médikits). Au sous-sol, il y a la cafétéria, mais surtout
l'infirmerie dans laquelle vous pourrez obtenir un objectif secondaire : pirater I'ordinateur. Remontez pour sortir vers la
médina nord. Une fois sur place, Shérif vous remet la carte des lieux. Dirigez-vous vers le sud pour monter les escaliers.
Vous tombez sur Léo qui vous donne une nouvelle mission. Mais surtout, pensez a discuter avec le commergant a
l'arriere qui lui aussi vous donne une mission (secondaire celle-la) et la méthode pour entrer dans le niveau 24. Ne lui
achetez rien pour l'instant, car si vous réussissez sa mission, vous aurez une remise. Revenez vers le niveau 110 de
I'arcologie.

L'arcologie

bj ectifs secondaires : - spécification arnure

- fouiller hangar 24 pour les inpbts
Une fois au niveau 110, parlez a l'inspectrice des impéts qui vous donne une mission. Puis adressez vous a la
réceptionniste : elle vous donne le code d'entrée du niveau 24. Allez-y tout de suite. Votre objectif est un infocube au
fond du hangar. Il est dans un coffre a I'ouest de I'entrée nécessitant 2 décodeurs. Mais attention car il est protégé par 2
paladins, un robot araignée et par un énorme robot militaire. Le plus simple est de tuer les paladins et la petite araignée.
Pour le gros robot, il faut tenter de passer sans se faire repérer (si vous avez un camouflage thermique, c'est le moment
de I'utiliser). Lisez l'infocube et prenez la mine de brouillage et la mine IEM. Il y a aussi un décodeur derriére les
caisses. Revenez parler a l'inspectrice des impdts pour obtenir votre récompense (200 crédits). Puis, revenez voir les
Omars de la médina qui vous parleront de I'armure. Vous pouvez aussi acheter 2 modifico-prismes du marché noir pour



850 crédits (au lieu de 1700 précédemment).

ojectif principal : découvrir conpl ot
Prenez I'échelle qui se trouve dans le hangar 24. Une fois en haut attention au garde et a la tourelle. Récupérez le
chargeur et activez I'holocom : vous aurez ainsi le code d'acces a la réserve.

ojectif secondaire : confronter |e directeur

Allez parler a I'administrateur qui se trouve dans une salle a I'étage du hangar 23. Pour éviter les deux rayons verts et le
gaz qu'ils dégagent, passez par le conduit d'aération. Profitez-en pour récupérer le code du coffre fort de la réserve qui
est dans un casier. Une fois que vous avez parlé a I'administrateur prenez les 50 crédits sur la table.

Obj ectif secondaire : repérer le renede contre | a peste
Dirigez-vous vers la réserve (Secure Area) du hangar 24. Attention, car cet endroit est contaminé. Courrez vers le coffre-
fort sur le mur et regardez l'infocube pour avoir des infos sur le remeéde. Prenez les 2 médikits et la cellule énergétique.

njectif secondaire : soudoyer |'inpresario

Dans la zone 107, parlez avec le kiosque holographique pour qu'il vous donne 300 crédits. Engagez la conversation
plusieurs fois pour déclencher un nouveau dialogue. Avouez a I'hologramme les méfaits de son boss pour toucher 200
crédits supplémentaires. Puis engagez la discussion avec le gérant qui vous demande de soudoyer l'imprésario.
Remontez au niveau 110 pour parler a la personne en question et soutenez le Pequod pour 500 crédits.

Retournez voir le gérant au niveau 107 pour avoir votre récompense : un modifico-prisme.

ojectif secondaire : protéger Qrars

Entrez dans l'académie Tarsus par le conduit d'aération. Inutile de vous préoccuper des lasers rouges qui donnent
I'alarme, vous ne serez embété que par une petite araignée robot, donc ne gachez pas de décodeurs pour ¢a.
Continuez tout droit dans le conduit jusqu'a la trappe mais ne l'ouvrez pas. Ecoutez juste la conversation. Vous devez
avertir Léo dans la médina nord sur le raid qui va avoir lieu. Allez-y tout de suite (passez par la mosquée). Une fois Léo
averti, entrez a nouveau dans la mosquée et revenez dans la médina voir Léo pour qu'il vous donne votre récompense :
300 crédits. Lorsque vous repartirez vers l'arcologie, vous recevrez un message des Omars qui vous précisent que vous
aurez toujours des conditions préférentielles lorsque vous traiterez avec eux. Pour info, vous trouverez des Omars a
Seattle dans le club Vox et dans les rues du Bas Seattle.

njectif secondaire : reprogramrer robots

Au niveau 107, dirigez-vous vers la salle de programmation (nanoformer programing). Sur le chemin, vous trouverez un
plan des lieux et 25 crédits. Une fois sur place, prenez la cellule énergétique et actionnez I'ordinateur de sécurité pour
qu'il diffuse des anti-nanites. Dans le couloir vers la sortie, vous verrez un accés bloqué par un courant électrique. Si
vous arrivez a passer au bon moment, ce passage mene a une piéce contenant un médikit, une cellule énergétique et
un chargeur.

ohjectif secondaire : tuer le Dr Nassif

Rendez-vous aux corporates suites (porte au niveau 108). Aprés la discussion avec Klara de 'OMC, laissez-la s'occuper
des templiers, puis avancez mais n'essayez pas de vous approcher des rayons rouges, prenez plutot le conduit
d'aération (la trappe est au sol dans un coin de la piéce). Prenez les 100 crédits sous la table puis allez dans la salle de
conférence et prenez I'arachnobombe. Continuez et parlez au chef de la sécurité. Sortez dans le couloir et avancez vers
le nord pour accéder au labo. Prenez le médikit, puis avancez toujours tout droit en faisant bien attention aux robots qui
patrouillent. Vous tomberez sur le Dr Nassif. La discussion s'engage. Une fois celle-ci terminée, vous pouvez la tuer.
Attention car Klara vous attaquera alors. Ressortez vers le niveau 107 pour parler a Sid pour qu'il vous emméne en
Allemagne (500 crédits). Pour décoller allez actionner la balise dans le hangar 23.

Treves

Les rues de Treves

ojectif principal : trouver Tracer Tong
Entrez dans la Taverne des Neuf Mondes, descendez au sous-sol pour parler a Tracer Tong qui vous remet une biomod



bj ectif secondaire : parler a Chad Dum er

Rendez-vous dans la base de la SSC (rue du Nord-Est). Suivez Vera (qui vous donne d'ailleurs le code des ruines de la
porte noire) dans le bureau pour trouver un décodeur, un chargeur et une cellule énergétique. Puis, passez sous les
escaliers pour prendre 100 crédits et un décodeur. Montez au premier étage. Vous verrez Chad en pleine discussion
lorsque vous entrez dans la salle "Observation", pour lui parler allez dans la piéce "Visitation". Ressortez du QG et
prenez la rue sud. Vous allez tomber sur une discussion animée. Sauvez le membre de I'ordre en tuant les 2
techniciens.

hjectif secondaire : rejoindre Omars

Dirigez-vous vers le café QueeQueg pour parler avec David. Il vous donne le code de la boutique d'objets rares qui se
trouve au premier étage de la Taverne des Neuf Mondes. Allez-y et discutez avec le commergant Omar qui vous
propose un biomod, des décodeurs, et des grenades de brouillage.

ojectif principal : trouver |abo

Pour vous rendre a Treves Sud, deux choix s'offrent a vous : soit par les égouts (la trappe d'entrée est a coté du café

QueeQueg) : vous aurez alors a faire a quelques greasels, mais en contrepartie vous pourrez trouver 2 décodeurs et

une grenade. Mais le chemin le plus facile est celui qui est face a I'entrée du QG de la SSC puisque vous disposez du
code.

Les ruines et le labo de la porte noire

ojectif principal : trouver |abo

Si vous étes entré par la porte, un garde vous avertit qu'un robot des templiers patrouille dans la zone. Mais il y a aussi
2 paladins dans la grande cour. Contournez tout ce beau monde par la droite en profitant des caisses, tonneaux et
piliers pour vous cacher. Longez toujours le mur jusqu'a ce que vous arriviez a une premiere porte. Entrez mais
attention a la caméra. Ressortez dans la grande cour par l'autre c6té et reprenez votre activité préférée : longer les
murs. Vous arrivez devant une deuxiéme porte (attention au paladin qui est de l'autre c6té). Entrez et passez sous les
escaliers pour prendre un décodeur et 50 crédits. Montez jusqu'en haut et passez par la porte face a vous (attention au
paladin qui patrouille, aux 2 autres et a I'araignée qui vous attendent aprés la porte). Prenez les deux chargeurs sur la
caisse mais ne montez pas les escaliers (en haut, il n'y a qu'une cellule énergétique et un décodeur, mais il y a aussi un
paladin). La sortie est a ce niveau, il vous faut déplacer les cartons qui sont face a la pancarte "Keep out" pour dégager
un digicode. Entrez le code et passez dans le passage secret. Prenez les deux chargeurs et entrez dans le labo.

Qoj ectif principal : sauver sa sainteté

Attention a la patrouille dans le couloir. Passez par la porte de gauche : 1 chargeur, 1 fusil 8 pompe, 1 grenade IEM.
Lisez aussi l'infocube puis prenez le conduit d'aération. Vous arrivez dans une salle ou il n'y a rien. Prenez I'autre
conduit d'aération. Un paladin patrouille. Passez a gauche et désactivez les rayons jaunes. Vous libérez sa sainteté et
celle-ci vous fait quelques révélations. Dorénavant, vous pouvez visiter le labo en toute tranquillité. Le lieu a ne pas
louper c'est le bureau de T. Tong car a l'intérieur vous y trouverez 100 crédits, un décodeur et surtout 3 biomods
légales. Hormis cette salle, il n'y a pas grand chose d'intéressant dans le labo, donc revenez au QG de la SSC pour
parler & Dumier, puis allez dans la Taverne des Neuf Mondes. Deux pilotes s'offrent a vous : Sid (qui réclame quand
méme 750 crédits) et Ava (gratuit). Je suppose que votre choix sera vite fait ! Retrouvez I'hélico ou le jet sur I'héliport
(prenez I'échelle non loin de la taverne).

Le complexe des templiers

ohjectif principal : infiltrer |a base des tenpliers

Dans la poubelle de la petite cour : un médikit et un décodeur. Avancez dans la ruelle, attention au paladin. Vous
pouvez acheter a Billy la position des gardes sur la carte pour 200 crédits mais cela n'en vaut pas la peine. Regardez
dans la poubelle pour trouver une cellule énergétique. Continuez par la rue Ouest jusqu'a une petite cour avec un
paladin.

En contrebas, un robot. Tentez une domination si vous en avez la possibilité ou neutralisez-le par tous les moyens
possibles car il faut aller a I'échelle qui est au bout de la rue. Faites attention une fois en haut car 2 paladins vont vous
tirer dessus s'ils vous voient. Montez les quelques marches pour vous rendre a I'église des templiers. Il vous faut passer
par la rue Nord. Attention au robot qui patrouille. Ouvrez la grande porte et mettez-vous tout de suite a couvert. A
l'intérieur de I'église il y a en effet 3 paladins mais surtout une tourelle lance-roquettes. Liquidez d'abord les paladins.
Pour avancer faites bien attention aux rayons jaunes et pensez a straffer pour ne pas vous faire toucher par une



roquette. Tentez une domination sur la machine en vous planquant derriere un pilier pour limiter les dégats. Ensuite,
approchez-vous de l'autel pour pouvoir parler avec Saman et lisez I'infocube qui vous donnera le login du terminal de
sécurité.

ojectif principal : récupérer nodul e

Passez par la petite porte (attention a la caméra). Dans la piéce vous pouvez prendre le décodeur, puis sortir vers le
complexe des templiers. Tuez le paladin qui patrouille et prenez les objets qui vous intéressent : lance-flamme,
amplificateur de cadence, chargeur, grenade bruiteuse, arachnobombe, cellule énergétique, médikit. Remontez dans
I'église pour débloquer la porte fermée grace a un de vos décodeurs. A l'intérieur 100 crédits, un chargeur, un fusil a
lunette, un pistolet et un médikit. Mais surtout, un ordinateur de sécurité depuis lequel vous pourrez télécharger le code
d'acces de la porte noire. Retournez dans les rues de Tréves.

ojectif principal : porte noire

Avant de revenir dans le labo allez parler a Tracer Tong dans la Taverne des Neuf Mondes. Ensuite, vous pouvez
retourner au labo (passez par la porte face au QG de la SSC). Attention car le gros robot est toujours la. Une fois dans
le labo, dirigez-vous vers le level 2. Ne désactivez pas les faisceaux électriques, passez plutdt par le conduit d'aération.
Une fois dans la piéce du fond, rétablissez le courant du "auxiliary generator power", puis redescendez vers le "gate
control" pour lancer la séquence de la porte noire depuis le terminal de sécurité. Il ne vous reste plus qu'a emprunter ce
portail.

Antarctique

La corniche de glace de Shackleton

Qbj ectifs secondaires : - libérer gray

- parler a Billie
Parlez au chef gray puis fouillez la piéce pour trouver plusieurs objets : chargeur, médikit, décodeur, torche au
phosphore et plan du camp. Sortez dans la grande cour. Le gray a libérer est dans une cage au Nord-Ouest. Mais faites
bien attention au gros robot qui patrouille. Une fois le gray libéré, dites-lui de rentrer puis dirigez-vous vers le batiment 4.
Passez par I'échelle pour économiser vos décodeurs. Parlez a Billie et fouillez la piéce. Pour sortir, il va falloir ouvrir la

porte : de l'autre cbété 2 paladins vous attendent.

ojectif principal : raniner JC Denton

Prenez le tunnel nord. Attention a la tourelle en plein milieu du chemin. Une fois que vous I'aurez passé par un moyen
ou par un autre (en envoyant une caisse explosive par exemple), vous n'étes pas au bout de vos problemes. En effet, il
va vous falloir descendre pour accéder au sanctuaire de JC Denton. Dans I'ordre vous aurez affaire a un paladin, une
tourelle et enfin a trois autres paladins. Une fois arrivé en bas, actionnez la machine pour arriver dans le sanctuaire de
JC Denton.

Le sanctuaire de JC Denton

nj ectifs principaux : - ranimer JC Denton

- réparer Helios
Dirigez-vous vers le Sud-Est pour déclencher I'unité holocom et ainsi parler a Ava. Ensuite, actionnez le module de
traitement Helios au centre de la piéce. Vous étes transporté dans une nouvelle salle. Un gray vous accoste. Ramassez
la cellule énergétique sur la commode, puis prenez l'escalier pour revenir dans la piéce principale du sanctuaire.
Descendons maintenant par I'échelle pour aller récupérer les quelques objets intéressants qui se trouvent en bas
(attention cependant aux 3 animaux féroces) : 2 chargeurs, 1 médikit, 1 cellule énergétique, 1 grenade IEM. Derriére les
arcs électriques, vous avez aussi un modifico-prisme. Remontez pour actionner a nouveau le module et vous retrouver
dans un autre lieu. Retournez dans la salle principale et touchez encore le module. Billie va vous parler. Vous pouvez la
tuer (il est possible de tirer dans la bombonne de gaz) ou seulement la neutraliser, c'est a vous de choisir. Sachez
qu'elle est accompagnée de 2 robots araignées. Ne descendez surtout pas car sinon, les tourelles se mettront a vous
tirer dessus. La sortie est dans un des coins Sud de la salle. Parler a JC Denton. Sortez en utilisant le module qui se
trouve au Nord.

La corniche de glace de Shackleton



Objectif secondaire : parler a Saman
Attention aux paladins trés costauds armés de mag rail et de lances-roquettes qui vous attendent. Revenez dans la
tente 4 pour parler 8 Saman via I'unité holocom. Dirigez-vous vers le tunnel Ouest pour accéder a la base Versalife.

L'extérieur de la base Versalife

ojectifs principaux : - aller a |'hélicoptere

- allumer générateur
Attention, car 2 paladins et 2 araignées patrouillent dans le secteur. N'hésitez-pas a économiser vos munitions et a
utiliser une matraque. Si vous disposez de la domination des robots, une tourelle est aussi présente et vous offrira une
grande puissance de feu. Montez les escaliers. Ramassez le décodeur. La balise est privée de courant : il va falloir
I'alimenter. Mais avant, entrez dans la piece voisine ou vous trouverez un fusil a lunette et dans le coffre (un décodeur
pour l'ouvrir) deux chargeurs et une cellule énergétique. Redescendez et suivez le panneau du générateur. Vous arrivez
devant 2 portes : A Wing et B Wing. Entrez dans la A et montez si vous voulez affronter deux animaux et prendre un
chargeur, un médikit et une grenade a fragmentation. Revenez au rez-de-chaussée pour continuer vers l'ouest
(attention au paladin). A c6té du casier prenez connaissance de ce que contient l'infocube : le plan des lieux. Dans le
casier un lance-flamme attend d'étre volé. Dans la piéce en face, vous trouverez 50 crédits et deux chargeurs.
Sortez et continuez vers le Nord-Ouest. Vous vous retrouvez a I'entrée de I'aile A et B. Pour économiser un décodeur,
montez sur les caisses pour accéder au conduit pour l'aile B ainsi qu'a un décodeur et a un chargeur. Une fois a la fin
du conduit, vous arrivez dans une piéce. Prenez les quelques objets qui s'y trouvent et sortez dans la salle de billard
(attention, car il se peut qu'il y ait un paladin et un animal s'ils ne se sont pas encore entre-tués). Comme d'habitude,
fouillez la piéce. C'est Ia qu'il y a un accés a I'hélipad. Mais pour l'instant, votre mission est d'actionner le générateur,
donc descendez au rez-de chaussée et ouvrez la porte. Tuez le paladin et prenez les objets qui vous intéressent. Entrez
a l'intérieur de Versalife.

Locaux de la base abandonnée de Versalife

Qojectif principal : alluner générateur

Descendez, mais attention aux deux créatures. Prenez le conduit d'aération et suivez-le jusqu'au bout. Avancez vers le
Nord-Ouest. Vous allez tomber sur deux autres animaux modifiés. Continuez vers le Nord-Est et ouvrez la porte grace a
l'interrupteur. A l'intérieur, outre I'animal féroce, vous avez deux cellules énergétiques, un chargeur, mais surtout un
robot-med qui remédiera a toutes les baisses de forme que vous pourriez avoir. A c6té de la porte d'entrée de la piéce,
montez a I'échelle pour accéder a un coffre contenant un brise verre (amélioration pour arme), 2 chargeurs et une
arachnobombe. Prenez ensuite le conduit non loin de I'échelle. Continuez sur les tuyaux pour arriver a la salle du
générateur sans encombres. Deux animaux vous y attendent, ainsi que deux cellules énergétiques. Actionnez le
générateur et ressortez des locaux par le méme chemin.

L'extérieur de la base Versalife

oj ectifs principaux : - activer balise

- aller al'hélicopteére
Activez la balise (elle est face a I'entrée du niveau, a cété de la cabane), puis rendez-vous a I'héliport (accés au premier
étage de l'aile B) pour qu'Ava vous dépose au Caire.

Le Caire

En arrivant, vous vous apercevez que deux missions contradictoires vous sont confiées : tuer Paul Denton pour les
llluminatis et Ranimer Paul Denton pour Apostlecorp. Pour avoir accés plus facilement a toutes les fins du jeu, il vaut
mieux ne pas tuer Paul pour l'instant, donc nous allons décrire la marche a suivre pour ranimer Paul.

Qojectif principal : raniner Paul

Descendez au café. Au Sud, un llluminati vous accoste. L'idéal est de le tuer, mais prenez soin d'avancer car lorsqu'il
meurt, il lache un gaz toxique. Entrez dans la médina nord. Allez vers la mosquée et parlez a Léo (dites-lui que g¢a vous
a fait plaisir).

ojectif secondaire : élimner robot



Une fois a l'intérieur de la mosquée, vous recevrez un message vous demandant d'éliminer le robot militaire. Attention,
car I'endroit est farci de paladins. Le robot est au centre de la salle de priére. Eliminez-le par le moyen que vous voulez
(domination par exemple) et descendez dans l'infirmerie pour aller chercher votre récompense : la femme vous donne le
code d'accés au bureau de la SSC et le docteur vous offre un médikit.

Qojectif principal : raniner Paul

Allez vers l'arcologie et rendez-vous au niveau 110. En chemin, vous discutez avec un templier qui veut que vous
donniez votre sang. Nous n'allons pas I'écouter. Une fois face a la porte du hangar 24, faites attention, car le docteur
Todd va vous parler et comme vous allez refuser de donner votre sang, un gros combat va s'engager avec plusieurs
paladins. Deux choix s'offrent a vous : soit vous entrez dans le hangar 24 et dominez le robot qui s'y trouve pour
disposer d'une grosse puissance de feu, soit vous ouvrez la porte, vous balancez des grenades et vous courez vers le
hangar 23 : les paladins vont vous suivre et vont tomber sur les gardes du hangar 23. Ce combat vous permettra
d'achever les paladins sans trop de problemes (je vous rappelle qu'ils ont un point faible dans le dos : un tir dessus et ils
explosent). Revenez dans le hangar 24 pour ranimer Paul. Ensuite, allez en haut du hangar 23 pour activer la balise et
partir vers le dernier niveau : Liberty Island.

Liberty Island

A I'Est, un robot patrouille, dominez-le pour faire un peu de ménage dans le niveau. Avancez vers le sud jusqu'a une
petite cabane et entrez-y pour prendre quelques chargeurs. Continuez vers I'Ouest pour descendre dans les ruines de
I'UNATCO. Une fois a l'intérieur, suivez les panneaux indiquant "Aquinas control room". Une fois sur les lieux 3
possibilités s'offrent a vous. De votre choix dépendra la fin du jeu alors faites une sauvegarde a cet endroit pour pouvoir
visionner toutes les fins possibles. Vous pouvez aider les llluminatis, les Templiers ou Apostlecorp.

La fin des Omars

Envoyez les spécifications d'Aquinas a n'importe laquelle des factions. Le plus simple est de transmettre aux llluminatis.
Ressortez des ruines et tuez Saman. Vous recevez alors un message de Léo qui vous demande de tuer tous les chefs
de faction et de détruire la machine.

oj ectifs principaux : - tuer tous |les chefs de faction

- détruire la machine

- tuer JC Denton
Allez vers le sud pour trouver le camp des llluminatis et tuer leur chef, puis rendez-vous dans la partie Est de Liberty
Island pour mettre fin aux jours de Tong sur les docks. Revenez a I'Ouest de Liberty Island et entrez sous la statue de la
liberté. L'idéal est de dominer une des tourelles pour faire le ménage. N'oubliez pas de détruire la machine. Ressortez et
finissez-en avec JC Denton. Fin du jeu.

La fin des llluminatis

Qoj ectifs principaux : - détruire |a machine

- tuer JC Denton
Envoyez les spécifications d'Aquinas aux llluminatis. Ressortez des ruines et dirigez-vous vers la statue de la liberté.
L'idéal est de dominer une des tourelles pour faire le ménage. N'oubliez pas de détruire la machine. Ressortez et
finissez-en avec JC Denton. Fin du jeu.

La fin des Templiers

oj ectifs principaux : - tuer JC et Paul Denton

- utiliser la nmachine
Envoyez les spécifications d'Aquinas aux Templiers. Ressortez des ruines et dirigez-vous vers la statue de la liberté.
L'idéal est de dominer une des tourelles pour faire le ménage. Faites tout de méme attention a ne pas détruire la
machine ! Pensez a éliminer tout le monde car quelqu'un risquerait de tirer dessus. Tuez Paul et JC Denton et précipitez-
vous pour actionner la machine (attention car JC renait de ses cendres au bout d'un moment, alors ne trainez pas !). Fin
du jeu.



La fin d'ApostleCorp

ojectif principal : fusionner avec JC Denton et Hélios
Envoyez les spécifications d'Aquinas a JC Denton. Ressortez des ruines et dirigez-vous vers la statue de la liberté.
Parlez a Paul et & JC Denton et actionnez la machine. Fin du jeu.

La fin des haricots

ojectif principal : faire cuire 500 grames de haricots verts
Oui bon, ce n'est qu'une petite boutade (mauvaise je vous I'accorde), mais si j'ai réussi a décrocher un sourire de votre
part, alors ma mission est remplie. ;)



Die Hard : Vendetta

© Fox Interactive / NDA Productions 2003

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT MODE

Entrez les codes suivants a I'écran principal du jeu.

Invincibilité

LLR L RLR,LetR.

Munitions infinies

Blanc (4), L et R.

Choix du niveau

X,Y, Blanc (2), X, Y et Blanc(2).

Flames

X,Y,B, X, Y etB.

Temps de héros illimité

B, X, Y, Blanc,Ret L.

Texture liquide métallique

B,Y,X B, YetX

Grosses tétes

R (2), LetR.

Petites tétes

L (2), RetL.

Tétes d'éguilles

L (2), RetL.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00011356-die-hard-vendetta.htm
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http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400011356&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1441217%2FDie-Hard-Vendetta-Jeu-Xbox%3Foref%3D33720704-40aa-cc05-0e0e-fb1bf9ed31ae%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Poingts explosifs

B, X etR (2).

Poingts chauds

X, B, Y etL (2).

Balles explosives

L, R, Blanc, Y et B.



Digimon : Rumble Arena 2

© Bandai 2004

Sron
EINOUVEAUX PERSONNAGES

BlackAgumon : Battez-le en mode solo quand il vous attaque par surprise.
BlackGabumon : Battez-le en mode solo quand il vous attaque par surprise.
BlackGuilmon : Battez-le en mode solo quand il vous attaque par surprise.
Diaboramon : Battez-le en mode solo. C'est le quatriéme boss.

Duskmon : Battez-le en mode solo. C'est le second boss.

MaloMyotismon : Battez-le en mode solo. C'est le premier boss.

Neemon : Battez-le en mode solo. C'est le cinquiéme boss.

Omnimon : Battez-le en mode solo. C'est le troisieme boss.

NOUVELLES ARENES

Désert : En mode solo, éliminez Duskmon, Diaboramon, Omnimon, MaloMyotismon ou Neemon.
Palais de glace : En mode Solo, suivez le chemin inférieur et éliminez le boss le plus en bas a droite.

CHEAT CODES
Effectuez toutes ces manipulations sur I'écran titre :

Tuer en un coup
Droite, Haut, Gauche, Bas, A, L + R.

Objet d'énergie d'évolution
Y, Droite, Bas, B, L, A, R, A, Y.

Jauge d'évolution au max
X, Droite, A, Y, Gauche, B, L + R.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00013666-digimon-rumble-arena-2.htm
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Digimon World 4

© Bandai

EYMODES DE DIFFICULTE

Pour débloquer le mode difficile, terminer le jeu en mode normal.

Pour débloquer le mode super difficile, terminer le jeu en mode difficile.

I ES DIGIVOLUTIONS

Pour que Veemon se digivolve en Guilmon, il doit atteindre le niveau 16.
Pour que Guilmon se digivolve en Agumon, il doit atteindre le niveau 16.
Pour que Agumon se digivolve en Dorumon, il doit atteindre le niveau 16.
Pour que Dorumon se digivolve en Veemon, il doit atteindre le niveau 16.
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+ DINFOS m ACHETER

J MODE EXPRE

Terminez le jeu en mode normal ou hard pour débloquer le mode Sonya Express.

w4 MODE WHEEL OF 4 TUNE

Terminez le jeu en mode Hard pour débloquer le mode Wheel Of 4Tune. Ce mode comprend un nouveau costume et
des armes aléatoires.

. SOLUTION COMPLETE

Introduction

Cette solution a été réalisée dans le premier mode de difficulté. Si vous décidez de parcourir le jeu en Normal ou
Difficile, les objets de soins seront moins nombreux, la difficulté des affrontements variera également et vous aurez un
nombre défini de Lifeline (continues). Je vous conseille dans un premier temps de finir le jeu en Facile, Dino Crisis 3 se
montrant particulierement ardu, notamment en raison de problémes de caméra.

Pont-hangar/Tribord

Une fois remis de la sublime cinématique d'intro, nous voici a bord de I'Ozymandias. Vous vous trouvez actuellement
sur le Pont-hangar/Tribord. Ramassez le kit de rétablissement/L et les munitions Tempest. Allez actionner l'interrupteur
d'alimentation qui se trouve derriére les caisses puis allez actionner la porte sectionnelle. S'ensuit une superbe
cinématique a l'issue de laquelle vous allez devoir affronter vos premiers ennemis, nombreux mais guere combatifs.
Ramassez ensuite les munitions Wide-Shot. Dans un coin, vous trouverez 200 crédits tactiques. Avant de rejoindre
Sonya, montez les escaliers pour récupérer 2400 nouveaux crédits tactiques qui sont disséminés aux quatre coins de
I'étage. D'autres crédits sont inaccessibles pour le moment. A présent, passez par la porte derriere Sonya pour affronter
deux dinosaures aux dents longues.

Acceés au Pont-hangar/Tribord

Aprés étre venu a bout des deux dinos (une bonne méthode pour en venir a bout consiste a sauter, voler puis tirer en
méme temps), sautez sur la plate-forme métallique en face de la porte qui requiert le passe du Nv 1 pour s'ouvrir.
Montez encore d'un niveau. Dans le couloir, détruisez les poutres rouges qui arrivent vers vous pour trouver au fond du
cul-de-sac un Limit Breaker qui augmente momentanément la puissance de votre arme. Continuez pour tomber au rez-
de-chaussée. Poursuivez puis a I'angle, montez sur les caisses pour atteindre un niveau en hauteur. Un peu plus loin,
vous arrivez devant des containers métalliques qu'il va falloir détruire avec votre arme pour révéler un passage.
Ramassez les crédits tactiques et continuez. Survolez la zone électrifiée et laissez-vous tomber dans le passage au
fond de la piéce. Ramassez les crédits tactiques puis passez la porte au fond.
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Acces pont-a-pont/Tribord

Ramassez les munitions Tempest et les 1400 crédits tactiques qui sont dans la fosse. Passez la porte de gauche au
fond.

Acces au pont avant/Tribord

Laissez tomber pour l'instant les crédits tactiques et passez la porte de gauche.

Entrée du pont avant

Sautez sur la plate-forme qui monte et qui descend puis sautez sur la plate-forme en face pour récupérer les crédits
tactiques. En faisant attention a ne pas tomber sur le sol électrifié, allez activer l'interrupteur de I'ordinateur. Poursuivez
a gauche en faisant attention a la porte qui s'ouvre et se referme. Détruisez les deux containers rouges pour trouver des
crédits tactiques. Remontez au niveau de la porte puis dirigez-vous dans la piéce en face ou se trouvent des crédits
tactiques. Continuez puis marchez sur la partie lumineuse du sol pour ouvrir une porte. Attendez que cette derniére soit
totalement ouverte pour vous engouffrer dans le passage. Ramassez les munitions Tempest. Tirez dans le
convertisseur force/énergie, en passant en vue subjective, pour ouvrir un passage. Continuez en faisant attention aux
sauriens qui apparaissent. Pour en venir a bout, restez en hauteur tout en les canardant. Montez sur les caisses,
continuez puis passer la porte a droite, au fond.

Pont avant/Tribord

Continuez et détruisez les podes de sécurité. Ramassez les crédits tactiques a I'étage. Profitez-en pour actionner
l'ordinateur du terminal de changement de formation du vaisseau pour obtenir un fichier d'informations sur
I'Ozymandias et changer la structure du vaisseau. La cinématique passée, le terminal grillé, allez ensuite sauvegarder,
faire quelques achats et télécharger 4 nouveaux fichiers d'informations. Sortez et rendez-vous a I'accés pont-a-pont en
évitant ces satanés dinos qui sortent de partout! Ramassez les crédits tactiques et passez la porte au fond a gauche.

Acces au Pont-hangar/Babord

Grace a vos munitions Tempest, déverrouillez la porte de gauche qui requiert 9 unités WASP.

Pont-Hangar

Ramassez les 1000 crédits tactiques a I'étage. Actionnez la commande de la passerelle du Pont-hangar/Tribord.
Débarrassez-vous des Rigels qui vont apparaitre. Sortez et ramassez les crédits tactiques, non sans avoir éliminé
quelques Rigels. Retournez maintenant au Pont-hangar/Tribord.

Note 1: Si votre jauge de PE est au maximum, revenez au premier point de sauvegarde pour la vider. Profitez-en pour
ramasser des crédits tactiques au passage.

Note 2 : Une bonne méthode pour avoir beaucoup de crédits tactiques consiste a se positionner en hauteur, sur une
plate-forme a I'Entrée du pont avant (dans la piéce ou il y a la porte qui méne a la premiere sauvegarde), et a tuer un
maximum de sauriens. Il semble d'ailleurs qu'ils arrivent continuellement dans cette partie du vaisseau ! Une fois ceci
fait, allez convertir vos points d'élimination en crédits tactiques a la sauvegarde. Attention car si vous n'atteignez pas au
moins 50 % de votre jauge, vous n'obtiendrez pas de bonus de crédits tactiques.

Une fois au Pont-hangar/Tribord, montez a I'étage, récupérez les crédits tactiques auparavant inaccessibles et
actionnez la porte sectionnelle du pont-hangar. Continuez votre chemin en prenant a droite, ramassez les crédits



tactiques puis actionnez la commande de la passerelle du Pont-hangar/Babord. Récupérez le passe de sécurité du Nv 1

Sas/Tribord

Continuez votre chemin et passez par la premiére porte a droite.

Acces a la centrale électrique/Tribord

Ramassez les crédits tactiques, suivez le chemin électrifié puis faites le tour par la droite pour trouver une sauvegarde.
Au passage, ramassez 5000 crédits tactiques. Téléchargez le fichier d'informations puis sauvegardez. Actionnez par la
suite l'interrupteur d'alimentation pour arréter, entre-autres, le plancher électrique. Si vous désirez obtenir 600 crédits
tactiques, sautez sur les caisses a droite puis sur le container au fond a gauche, sautez une fois encore et volez pour
ramasser cette manne tombée du ciel ! Ne pouvant pour l'instant ouvrir la porte WASP, sortez. Continuez tout droit puis
prenez la premiére porte a droite de Patrick.

Salle d'alimentation EVA

Passez par I'ouverture qui mene a la Crane Control Room. Actionnez le monte-charge. Tuez les Rigels et ramassez les
crédits tactiques. Actionnez ensuite I'ordinateur qui commande les unités de treuillage. Servez-vous des containers
pour atteindre la plate-forme entrapercue pendant la derniere cinématique. Ramassez également les 1200 crédits
tactiques tout en éliminant les derniers Rigels qui trainent. Une fois sur la plate-forme, laissez-vous tomber de l'autre
cOté. Ramassez les munitions Tempest puis déverrouillez la porte sectionnelle grace a l'ordinateur de droite. Ouvrez
ladite porte.

Sas 1/Banque de données

Aprées la magnifique cinématique, vous prenez le contréle de Sonya. Vous allez devoir vous rendre a la paroi extérieure
1 du vaisseau. Ramassez les munitions Tempest et les 1400 crédits tactiques. Sauvegardez puis prenez la porte de
droite au fond.

Acceés au sas-Babord

Allez tout droit, cassez du dino, ramassez les crédits tactiques puis prenez la porte a droite, dans le petit couloir.

Sas 2

Allez a droite pour obtenir un fichier d'informations sur le sas en examinant I'ordinateur. Actionnez le terminal. Marchez
sur la dalle illuminée puis progressez tout droit en sautant sur les plates-formes mouvantes, aprés les avoir arrétées au
bon moment. Ramassez le permis d'accés au sas. Rebroussez chemin. Prenez & gauche devant le terminal puis
poursuivez. Utilisez le permis d'accés au sas a gauche de I'ascenseur sur le terminal. Descendez a I'aide du monte-
charge. Détruisez les pods de sécurité puis activez le terminal a droite. Passez rapidement les portes qui restent
ouvertes un certain temps. Détruisez au passage les pods de sécurité et ramassez les 14400 crédits tactiques qui
parsément votre chemin. Actionnez au bout du couloir I'écoutille du sas. Vous voici en pleine gravité zéro. Descendez
par le sas ouvert.

Paroi extérieure 1 de I'Ozymandias

Ramassez les 3800 crédits tactiques qui sont sur votre route et prenez I'unique chemin qui s'offre a vous en faisant
attention aux systémes de sécurité. Au croisement, prenez a gauche et continuez jusqu'a vous retrouver devant les



commandes d'urgence de la porte sectionnelle du Sas 1. Actionnez-les.

Retour a Patrick qui va devoir dans un premier temps éliminer une horde de Rigels ! Utilisez vos munitions Tempest,
c'est un conseil | Ramassez les munitions Jungernaut, les 200 crédits tactiques et sortez. Dans le couloir suivant,
ramassez les crédits tactiques, éliminez les Rigels et prenez la porte au fond. L'objectif est d'aller dans un premier
temps a la Sous-station/Babord. Dans le couloir suivant, allez a droite puis prenez la porte en face de vous. Allez ouvrir
la porte WASP en vous équipant des unités Jungernaut.

Centrale électrique

Continuez a avancer, enfin a voler, et prenez la porte au fond. Dans le grand hangar, détruisez les systémes de
sécurité, les containers rouges pour avancer et ramassez tous les crédits tactiques. Prenez la porte au fond a gauche.

Acces a la centrale électrique/Babord

Prenez la porte de gauche.

Sous-station/Babord

Avancez, ramassez les munitions Jungernaut et les crédits tactiques. Une fois devant le terminal, un peu plus loin, vous
VOUs apercevez que vous ne pouvez changer de forme au vaisseau. No problemo. En possession du mot de passe
4527, rebroussez chemin en revenant a la centrale électrique. Allez a droite puis passez par I'ouverture qui est située au
plafond de la piéce fermée. Ramassez le kit de rétablissement/L puis utilisez le terminal pour avoir 1 nouveau fichier
d'informations. Il ne vous reste plus qu'a aller au Pont-avant/Babord. Référez-vous a la carte pour ne pas vous perdre.
Pour gagner du temps, passez par I'Accés a la centrale électrique/Babord ou se trouve une porte au fond a gauche
donnant accés a la Banque de données. Aprés que le sas se soit fermé, vous trouverez des crédits tactiques devant et
derriére les caisses rouges destructibles. Plus loin, vous devrez tirer sur les plates-formes pour vous frayer un chemin.
Enfin, se trouvent au bout du couloir quelques crédits tactiques et deux portes, une vous menant au Sas/Babord et
l'autre a I'Entrée du dépét de déchets dangereux ou se trouvent des crédits tactiques, des munitions Jungernaut ET des
dinos avides de chair humaine ! Pour passer la porte qui est verrouillée au fond, utilisez le code 4527.

Pont-avant/Babord

Détruisez les caisses rouges pour obtenir 600 crédits tactiques et des munitions Laser. Utilisez le terminal de
changement du vaisseau. Sauvegardez pour télécharger 1 nouveau fichier d'informations et pensez a aller jeter un oeil
au magasin. Retournez alors a la Centrale électrique/Babord. Vu que la gravité Zéro n'est plus, impossible d'atteindre le
plafond de la piéce fermée. Détruisez plutét deux des trois containers rouges empilés puis faites de méme avec les
autres caisses de fagon a créer un escalier. De |3, sautez a droite sur la plate-forme métallique puis enfin, de la plate-
forme, volez jusqu'a la plate-forme en face et vous pourrez atteindre le plafond de la piéce a gauche. Pénétrez-y.
Utilisez alors le terminal régulant la distribution énergétique. Ceci va alors libérer Australis, le premier boss du jeu.

-Boss:
Il n'y a pas de secret. Bougez sans cesse pour éviter les attaques du dinosaure et tirez-lui dessus avec votre laser,
I'arme la plus efficace contre cet adversaire. Utilisez vos médikits et, si vous en sentez le besoin, vos munitions Tempest
ou Jungernaut qui s'avérent trés efficaces quand le saurien n'est pas entouré d'énergie. Si vous vous retrouvez derriére
le dinosaure, profitez-en pour canaliser votre énergie et lui lancer une attaque plus meurtriére.

vl
Aprés l'affrontement, sortez et rendez-vous a la Sous-station/Babord pour actionner le terminal de changement de
formation du vaisseau. Passez alors la porte de droite, au fond, qui méne au Pont principal inférieur.

Pont principal inférieur



Prenez a gauche pour détruire quelques caisses et ainsi récupérer des munitions Tempest. Plus loin, une porte WASP
est verrouillée. Rebroussez alors chemin jusqu'a la porte par ou vous étes arrivé, continuez, montez sur les caisses puis
passez a I'étage par l'ouverture circulaire. Continuez en faisant attention aux portes et au plancher électrique.
Ramassez les crédits tactiques et détruisez toutes les caisses rouges au bout du couloir. Ramassez le Limit Breaker et
activez le monte-charge. Malheureusement, il vous faut plus d'électricité. Revenez en arriere, éliminez les dinos et
rendez-vous au niveau de la porte WASP rouge. Détruisez les containers rouges, ramassez les crédits tactiques puis
continuez. Passez par la seconde ouverture au plafond. Poursuivez en sautant de plate-forme en plate-forme.
Ramassez tous les crédits tactiques puis, en prenant le couloir de gauche, vous atteindrez le second terminal a activer
pour pouvoir ensuite utiliser le monte-charge.

Pont principal

Ramassez les 1000 crédits tactiques, détruisez les systémes de sécurité puis allez parler a Jacob et Sonya. Maintenant
que vous savez que HAL, heu MTHR je veux dire, est derriére toute cette agitation, il va falloir en connaitre un peu plus
sur cette histoire de création génétique en ramenant le survivant détecté. Ramassez les munitions Inferno et allez au
point de sauvegarde. Téléchargez les 2 fichiers d'informations, faites quelques emplettes et sauvegardez. Redescendez
au pont inférieur puis utilisez les munitions Inferno pour ouvrir la porte WASP (autrement dit la porte rouge) auparavant
verrouillée.

Articulation Pivot

Pour venir a bout des dinos, utilisez votre laser ou votre Wide-shot. Utilisez la commande de I'ascenseur pour mettre ce
dernier en service. Utilisez-le pour monter a I'étage. Ramassez les crédits tactiques, redescendez puis passez la porte a
gauche

Noeud Dépdt 1

Passée la cinématique, continuez votre chemin puis passez la porte du fond.

Module dépét C

Une fois rentré, passez en vue subjective, regardez vers le haut et détruisez les systéemes de sécurité. Continuez par le
seul chemin disponible. Détruisez les pods, éliminez les Rigels, ramassez 200 crédits tactiques puis détruisez la caisse
rouge pour utiliser une plate-forme mouvante. Une fois a I'étage, continuez votre route pour vous retrouver un peu plus
loin, devant une commande d'ascenseur. Actionnez-la. Vous voila devant un sol électrifié. A gauche, au fond, se trouve
une porte WASP bleue (qu'on peut ouvrir grace aux munitions Tempest) qui vous permet de revenir plus rapidement au
début de cette section. Passez par la porte de droite.

Noeud Dépot 2

Volez jusqu'a la porte suivante.

Module Dépét B

Ramassez les crédits tactiques qui sont en hauteur et détruisez le pod de sécurité. Détruisez les containers rouges qui
bloquent le monte-charge, ramassez les 200 crédits tactiques, montez a I'étage, ramassez encore quelques crédits
tactiques. Passez le tapis roulant en utilisant votre jet-pack. Laissez-vous tomber sur la plate-forme a gauche puis
ramassez les crédits tactiques qui sont en hauteur, sous la passerelle métallique. Au rez-de-chaussée, utilisez le
panneau WASP grace aux munitions Jungernaut pour ouvrir la porte de gauche. Ramassez les crédits tactiques et
utilisez le monte-charge au centre de la piéce.



Module Dépét A

Vous venez une fois de plus de manquer la mystérieuse inconnue. Détruisez deux containers rouges pour trouver 200
crédits tactiques. Prenez la plate-forme mouvante a droite des containers que vous venez de détruire. Descendez pour
aller récupérer des crédits tactiques. Détruisez alors les containers rouges pour récupérer I'ampli de puissance A.
Reprenez maintenant le monte-charge et revenez a I'Articulation pivot. Montez a I'étage et utilisez I'ampli de puissance
A sur la turbine A. Utilisez alors le terminal de changement a gauche. Descendez. En voulant prendre la porte de
gauche, vous allez devoir affronter de multiples Algols. Poursuivez et une fois dans le Module de dépét B, prenez la
porte au fond a droite.

Noeud dépdbt 3

Longez le couloir et passez la porte.

Module dépdét D

Détruisez les containers rouges pour obtenir 200 crédits tactiques. Ramassez en d'autres qui se trouvent en hauteur.
Prenez I'escalier qui longe le mur. Passez en volant au-dessus du tapis roulant et laissez-vous tomber de 'autre coté.
Ramassez les munitions Inferno. Détruisez maintenant, en passant en vue subjective, le conduit d'alimentation (un
tuyau entouré d'électricité) qui est accroché au mur et a la grande structure. Ceci ouvre deux portes. Vous pouvez
maintenant accéder a une piéce ou se trouve un monte-charge qu'il va vous falloir emprunter.

Module dépét E

Détruisez les systémes de sécurité puis avancez. Une vitre va se fissurer (génial le rafiot !) et vous devrez utiliser votre
jet-pack pour éviter d'étre aspiré. Détruisez alors les caisses rouges pour obtenir 1000 crédits tactiques. Prenez la porte
au fond a gauche. Montez sur la plate-forme a droite puis, de |3, passez au dessus des lasers ou détruisez les systémes
de sécurité. Au passage, détruisez une caisse rouge qui se trouve en hauteur pour récupérer 200 crédits tactiques. En
avangant, vous allez devoir une fois de plus utiliser votre jet-pack pour éviter de vous retrouver aspiré dans le vide
intersidéral. Passez la porte au fond, tuez les Rigels puis ramassez I'ampli de puissance B. Utilisez les containers
rouges pour atteindre 5000 crédits tactiques. Détruisez ensuite les caisses pour obtenir 800 crédits tactiques
supplémentaires. Revenez maintenant a I'Articulation pivot pour utiliser I'ampli de puissance B sur la turbine B. Activez
une nouvelle fois le terminal de gauche puis deux fois celui de droite, ce qui donnera lieu a une cinématique. Revenez a
présent au Module dépét A puis passez la porte qui se trouve derriére le monte-charge.

Grand dép6t

Aprés la cinématique, vous voici devant le second boss du jeu autrement dit le Rigel Domain.

- Boss :

Technique 1 :

La "reine" des Rigels produisant constamment une forte progéniture, ne vous embétez pas a tuer tous les sauriens qui
arrivent. Le but va étre ici de s'équiper des lasers, de monter si possible sur une caisse pour étre moins exposé (vous
gagnerez un peu de temps avant que les Rigels ne vous touchent) et de tirer sur le nid en vue subjective. Dans le cas
contraire, Patrick n'arrétera pas de tirer sur les Rigels. Le probleme est qu'il va falloir souvent changer d'emplacement
de tir sachant qu'au bout d'un moment, la "reine" vous enverra une projection acide.

Technique 2 :

Une autre méthode consiste a tourner constamment autour du nid et a le canarder avec votre arme de base. Tuez les
Rigels qui arrivent en vous aidant de vos munitions Tempest et poursuivez jusqu'a ce que le nid soit complétement
détruit.



Une fois que vous étes venu a bout du boss, allez activer le terminal qui était placé sous lui et qui commande la porte de
gauche. Une fois débloquée, une cinématique va s'enclencher et vous aurez une trentaine de secondes pour sortir de la
piece.

Administration de I'équipage

Suivez le seul et unique chemin, détruisez les systémes de sécurité, ramassez les crédits tactiques et passez par le
couloir de gauche pour aller sauvegarder et télécharger 2 fichiers d'informations. Sortez, allez a droite, ramassez les
crédits tactiques puis passez la porte au fond du couloir.

Galerie/Intérieur A

En haut a droite, se trouvent 1400 crédits tactiques. Descendez puis passez par la porte sur le coté.

Galerie/Intérieur B

Le but de la manoeuvre est ici d'atteindre une porte qui se trouve en bas d'une cheminée métallique et une autre qui se
trouve en hauteur. Vous devrez pour cela vous aider des parties amovibles pour sauter de plus en plus haut. N'oubliez
pas de ramasser tous les crédits tactiques au passage et débarrassez-vous également des dinosaures qui rodent. Dans
un petit réduit se trouvent des munitions Laser. Vous devrez également tirer dans des idéogrammes rouges pour faire
apparaitre des ponts qui vous aideront a monter plus haut, notamment pour atteindre la porte dont je parlais un peu plus
haut. A ce sujet, vous trouverez prés de ladite porte des munitions Jungernaut. Prenons tout d'abord la porte qui se
trouve en bas du tube métallique.

Galerie/Intérieur C

Utilisez le terminal a droite pour activer des plates-formes anti-gravitationnelles. Vous pouvez maintenant descendre en
toute sécurité en sautant de plate-forme en plate-forme pour récupérer tous les crédits tactiques. Tirez sur les trois
idéogrammes rouges pour ouvrir la porte en bas du niveau. Passez par la seconde porte.

Galerie Principale B

Continuez vers le bas en ramassant les crédits tactiques et les Limit Breaker. Utilisez tout en bas I'ascenseur personnel
puis allez éliminer tous les dinosaures qui menacent la belle inconnue. Ramassez tous les crédits tactiques qui trainent,
les munitions Inferno, puis allez parler a la jeune femme. Suivez cette derniére en passant par la porte qu'elle vient
d'emprunter.

Hall
Dans la piéce de gauche se trouve une sauvegarde a utiliser pour obtenir notamment 1 nouveau fichier d'informations.
Sortez, prenez a droite, ramassez les crédits tactiques puis passez par la porte au fond du couloir.
Quartiers de I'équipage
Pas grand-chose a faire ici sinon regarder la cinématique, lire le fichier d'informations et suivre Caren. En revenant sur
VOs pas, ramassez le passe de sécurité du Nv 2. Retournez a la Galerie/Intérieure B. Remontez en vous aidant des

sigles rouges. Vous allez apercevoir Caren et devrez marcher dans ses pas en passant par la méme porte qu'elle. La
cinématique terminée, vous prenez a nouveau le contrdle de Sonya.



Retournez au Sas 2. Utilisez le terminal de droite pour lancer la séquence manuelle du pont hydraulique. Passez le pont
derriére vous puis utilisez le second terminal en langant également la séquence d'urgence. Revenez alors trés
rapidement en arriére avant que le pont hydraulique ne soit complétement levé. Allez ensuite activer I'ordinateur a
gauche du monte-charge. Empruntez ce dernier. Pour passer les portes suivantes, voici comment activer les
ordinateurs qui sont sur votre route :

Ordinateur 1 : Indéfini
Ordinateur 2 ;: Gauche
Ordinateur 3 : Droit

Ordinateur 4 : Gauche
Ordinateur 5 : Gauche

Passez la porte n°5 puis activez le terminal qui commande I'écouitille du sas. Vous voici a nouveau en pleine Paroi
extérieure 1 de I'Ozymandias. Tout comme lors de votre premiére sortie dans I'espace, détruisez les pods de sécurité,
ramassez les crédits tactiques et suivez le seul chemin qui s'offre a vous. A I'embranchement prenez a gauche.

Paroi extérieure 2 de I'Ozymandias

On nage une fois encore en pleine phase de contemplation, I'action étant reléguée au second plan avec quelques unités
de sécurité a détruire. Suivez le seul chemin disponible en ramassant les crédits tactiques. Une cinématique
s'enclenchera au bout du chemin.

Retour a I'Administration de I'équipage avec Patrick. Revenez a la Galerie/Intérieure B. Juste a droite de la porte
qu'avait pris Caren (et qui vous menait dans le planétarium), se trouvent sur une paroi plusieurs sigles rouges. Tirez
dessus pour faire apparaitre des plates-formes qui vous permettront d'atteindre une porte en hauteur.

Galerie/Intérieur D

Un peu plus loin, actionnez la commande personnelle de I'ascenseur grace au passe du Nv 2. Montez en vous aidant
des plates-formes puis ramassez les munitions Tempest a I'étage. La premiére porte accessible vous raméne a la
Galerie/Intérieur A. Vous pourrez a ce niveau actionner un ascenseur. Montez encore un peu plus dans la
Galerie/Intérieur D. Vous trouverez a I'étage des Limit Breaker et la porte vous menant a la Galerie/Intérieur E.

Galerie/Intérieur E

Ramassez les crédits tactiques puis montez. Faites attention car une vitre va se briser créant ainsi une inspiration. Un
petit coup de jet-pack et il n'y paraitra plus. Poursuivez. Ramassez les crédits tactiques restants, détruisez les pods puis
utilisez 9 munitions Tempest pour ouvrir la porte WASP.

Galerie principale A

Une fois encore on ramasse les crédits tactiques et les munitions Wide-Shot. En examinant le panneau de contréle
lumineux tout en haut, vous déclenchez I'alarme et allez devoir éliminer plusieurs Algols. Une fois I'alarme terminée,
actionnez les ordinateurs qui sont groupés par 4 pour arréter des ventilateurs situés en hauteur. Ensuite, actionnez le
panneau lumineux dont je parlais plus haut pour utiliser des plates-formes anti-gravitationnelles. Dépéchez-vous de
monter tout en haut de la structure, en passant par le ventilateur (vous n'avez que 80 secondes pour y arriver) tout en
récupérant le maximum de crédits tactiques. Si vous échouez, recommencez I'opération en désactivant a nouveau les
ventilateurs. Montez ensuite sur la passerelle un peu plus haut, dirigez-vous vers la porte tout au bout puis montez les
escaliers qui sont a gauche.

Salle de Commande



Allez sauvegarder, faire quelques achats et télécharger 3 nouveaux fichiers d'informations. Ensuite, prenez I'escalier qui
est au méme niveau que la sauvegarde pour vous rendre a I'Accés au laboratoire d'ADN.

Acceés au laboratoire d'ADN

Ramassez 400 crédits tactiques et prenez la porte qui méne au laboratoire d'ADN en laissant pour l'instant de cété la
porte WASP.

Laboratoire d'ADN

Descendez dans la salle principale et ramassez 1200 crédits tactiques et un kit de rétablissement/L. Réglez ensuite la
distribution énergétique grace au terminal qui est au fond de la piéce. En voulant sortir, vous allez vous retrouver devant
un "petit" probléme du nom de Regulus.

-Boss:
Armez-vous du laser et restez a distance pour éviter les coups de queue de Regulus. Aidez-vous également des
munitions Tempest. Aprés un trés court instant, le combat s'arréte et s'ensuit une magnifique cinématique !

Retournez dans la salle de commande puis utilisez le terminal pour changer la forme du vaisseau. Oui je sais, c'est trés
étrange !! Repartez a présent au niveau de I'Accés au laboratoire d'ADN pour ouvrir la porte WASP. N'oubliez pas les
munitions Jungernaut dans ce secteur.

Hall principal

Ramassez les crédits tactiques et les munitions Inferno. Quelques crédits tactiques sont pour l'instant impossibles a
atteindre. Essayez d'activer le terminal qui active I'écoutille de connexion. C'est ce moment que va choisir Regulus pour
faire son retour.

-Boss :

Faites toujours attention a sa queue et son attaque en boule (pour I'éviter, sautez et volez au-dessus de lui) et tirez-lui
dans la téte (si vous attaquez par derriere les tirs ricocheront sur sa carapace) avec votre laser (en canalisant I'énergie
pour obtenir un rayon concentré) tout en utilisant vos munitions Tempest ou Jungernaut. Une fois qu'il est sur le dos,
mettez le paquet en lui tirant un maximum de fois dans le ventre. Réitérez cette manoeuvre plusieurs fois pour en venir
a bout.

Activez maintenant le terminal pour avoir droit a une cinématique au terme de laquelle vous serez de retour dans la
salle de commande. Sauvegardez et téléchargez le fichier du Regulus. Retournez maintenant au Hall principal. Montez
I'escalier que vous avez enclenché aprés le retour de Regulus et passez par la porte maintenant accessible.

Accés 1 a l'unité de production intégrée
Utilisez la sauvegarde qui se trouve a gauche au premier embranchement pour télécharger notamment 1 fichier
d'informations. Faites ensuite le tour de la structure et passez la seule porte du niveau.

Unité de production intégrée

Ramassez tous les crédits tactiques puis essayez d'actionner la grande porte en haut d'un escalier pour obtenir un

fichier d'informations. Un peu plus loin, sur la gauche, en descendant I'escalier, se trouvent des munitions Tempest. En
dessous, a I'étage inférieur, se trouve une porte. Prenez-la.



Salle de sous-contrble

Passez par la porte coulissante, ramassez les crédits tactiques et poursuivez. Ramassez les munitions Wide-Shot.
Revenez maintenant a I'Unité de production intégrée. Vous trouverez un terminal (d'ou émane une lumiére bleue) dans
un coin de la piéce, en haut de quelques marches. Quand vous vous en approcherez, une cinématique va se lancer
vous dévoilant un nouvel ennemi. Débarrassez-vous de la meute puis activez le terminal pour abaisser l'escalier que
vous venez de prendre. Empruntez ensuite le passage.

Unité de production intégrée/Etage B1

Eliminez les ennemis qui patrouillent. Vous pouvez activer le terminal en face de vous pour faire apparaitre des plates-
formes anti-gravitationnelles. Dépéchez-vous de traverser de l'autre coté et utilisez I'autre terminal pour ouvrir le
passage vers I'Unité de production intégrée. Tous les crédits tactiques sont également & ramasser en faisant attention
au sol électrifié. Mais pour I'heure passez plutdt par |la porte de droite.

Installation de conversion d'énergie

Continuez votre chemin, en ramassant les crédits tactiques, jusqu'a ce que vous vous retrouviez devant un tapis roulant
avec des débris qui s'envolent dans tous les sens. Allez a gauche en utilisant votre jet-pack et en tirant sur les débris qui
viennent en face de vous. Sautez sur une plate-forme au bout puis allez a gauche. Rebelote. Tapis roulant + débris = jet-
pack + tirs. En allant tout droit, vous verrez a un moment un sigle rouge. Tirez dessus pour ouvrir une trappe au plafond.
Passez par I'ouverture et ramassez les crédits tactiques. Un portail dimensionnel & gauche vous raméne sur une plate-
forme, juste au-dessus du couloir que vous avez emprunté avant d'arriver au premier tapis roulant. Vous y dénicherez
quelques crédits tactiques. En revenant au niveau de la piéce ou se trouve le portail, vous ne trouverez heureusement
plus de débris. Prenez maintenant le passage qui s'offre a vous, montez les escaliers et activez le terminal de gestion
de I'alimentation électrique a gauche. Revenez a présent a la Salle de sous-contrdle. Faites attention aux deux pans de
mur qui bougent en arrivant dans cette section. Eliminez les ennemis qui apparaissent puis utilisez le monte-charge
pour descendre.

Commande du réacteur inférieur
Suivez le seul passage en détruisant les systémes de sécurité et les caisses rouges pour obtenir des crédits tactiques.
Passé la porte au bout du couloir, vous arrivez devant un sol électrifié. Sautez sur la caisse en face de vous, ramassez
les crédits tactiques et passez de I'autre cbété pour franchir la porte au bout du couloir.

Entrée du réacteur d'énergie
Détruisez les caisses rouges a la gauche de Patrick pour obtenir de nombreux crédits tactiques. En continuant dans le
couloir et en examinant la grande porte a gauche, vous obtiendrez 1 fichier d'informations. Rebroussez chemin et
passez par la porte a droite.
Sas 3

Tirez dans les quatre sigles rouges pour que deux parties du décor s'élévent. Détruisez ensuite les caisses rouges a
droite et a gauche. Maintenant, allez récupérer des deux bords, en vous servant des pans de décors suréleveés, tous les

Paroi extérieure 3 d'Ozymandias

Comme précédemment, suivez l'unique chemin et collectez les crédits tactiques. A un moment, vous allez arriver devant
une caisse rouge. Prenez pour l'instant a droite pour débouler dans un cul de sac. Passez en vue subjective puis tirez



sur les 4 sigles rouges. Le résultat ? : une cinématique vous montrant entre autres une porte ouverte au niveau de
I'entrée du réacteur d'énergie. Revenez en arriére, détruisez la caisse rouge pour suivre un passage et ainsi activer un
interrupteur de porte sectionnelle au bout du couloir. Une fois la porte ouverte, vous pourrez I'emprunter pour revenir
plus rapidement au début du niveau. Revenez a I'Entrée du réacteur d'énergie et empruntez le passage maintenant
accessible. La porte derriere-vous va se refermer et une nouvelle fois des vitres vont se briser, ce qui vous obligera a
utiliser votre jet-pack. Une fois le calme revenu, ce sont quelques dinosaures qui viendront jouer les trouble-fétes.
Débarrassez-vous en. Continuez au fond de la piéce, prenez le couloir a droite puis ouvrez la porte a gauche.

Acces au réacteur d'énergie

Ramassez les crédits tactiques et descendez tout en bas de la piéce pour activer quatre plaques rouges. Ceci fait,
remontez et traversez la passerelle pour atteindre une porte.

Salle de contrdle du sous-réacteur d'énergie

Détruisez les portes rouges pour trouver des Limit Breaker ainsi que 1000 crédits tactiques. Tirez ensuite sur les quatre
sigles rouges pour faire monter des pilonnes. Sautez alors de pilonne en pilonne pour atteindre une plate-forme (et des

Salle de contrdle du réacteur supérieur

Détruisez les systémes de sécurité, passez la porte au fond et utilisez vos munitions Tempest sur la porte de droite.
Rentrez dans la piéce, tuez les dinosaures, ramassez 200 crédits tactiques, des Limit Breaker puis ramassez le fichier
d'informations sur le terminal de gauche. Vous en apprendrez ainsi un peu plus sur le Kornéphoros. Mettez ensuite le
monte-charge sous tension. Sortez, prenez a droite, continuez tout droit au bout du couloir, prenez a droite et enfin
utilisez le monte-charge pour descendre.

Salle de sécurité du réacteur inférieur

Détruisez les systemes de sécurité et ramassez les crédits tactiques. Utilisez le jet-pack pour progresser a 'autre bout
du niveau. Ramassez également les munitions Tempest qui trainent. Passez la porte de droite, longez le couloir en jet-
pack tout en faisant attention aux Kornéphoros puis ouvrez la porte suivante pour vous retrouver dans la Salle de
contréle du sous-réacteur d'énergie. Vous pouvez ouvrir la porte sectionnelle a droite pour retourner dans la premiére
partie de la piéce, celle ou vous étiez tout a I'heure. Pour I'heure, tirez sur les deux sigles rouges qui sont a la base de la
grosse machinerie puis montez sur un des pilonnes qui monte et qui descend. Sautez sur la plate-forme a I'étage puis
visez rapidement (avant que la plate-forme ne tombe) les deux derniers sigles rouges. Vous pouvez maintenant revenir
a I'Entrée du réacteur d'énergie pour rentrer dans la piéce qui est maintenant accessible. Passez par la porte qui s'offre
a vous.

Réacteur d'énergie

Ramassez tous les crédits tactiques puis allez chercher le passe de sécurité du Nv 3 qui se trouve devant le réacteur.
Retournez a I'Unité de production intégrée et utilisez le passe de sécurité de Nv 3 sur la grande porte en haut des
marches.

Acceés 2 a l'unité de production intégrée

Ramassez les munitions Laser. Plus loin, un mur d'énergie va vous empécher de passer. Montez a I'étage et examinez
le terminal de gauche pour avoir 1 fichier d'informations. Sortez, empruntez la passerelle devant vous. Il ne vous reste
plus qu'a revenir tout a l'arriére du vaisseau. En vous aidant du plan, vous ne devriez avoir aucun probléme ! Vous
noterez que la gravité a partir du Hall principal a quelque peu changé. Ceci vous permettra de récupérer des crédits
tactiques jusqu'alors impossibles a atteindre. Au niveau de I'Accés a la galerie, positionnez-vous au-dessus du tube,



longez-le puis rentrez dedans et poursuivez ainsi votre chemin. Ressortez du tube et passez en dessous pour atteindre
une porte. Arrivé au Secteur pont 1, vous retrouverez le plancher des vaches. Retournez au pont principal non loin de la
et utilisez les leviers sur le terminal de changement de forme du vaisseau. Revenez en arriére et passez par la porte de
gauche.

Acces au secteur pont 2/Salle des opérations/Tribord

Poursuivez pour atteindre la Salle des opérations/Tribord. En faisant attention aux Algols et au plancher électrifié,
progressez au sommet d'un des pilonnes a droite ou a gauche de la piéce. De 1a, passez en vue subjective puis
détruisez la piéce rouge au centre de la machinerie au milieu de la pieéce. Ceci va abaisser des plates-formes qui
tournent autour de la machinerie. Sautez sur une de ces plates-formes aprés que leur vitesse de croisiére ait diminué
puis sautez a nouveau pour atteindre un endroit en hauteur a gauche de la porte par laquelle vous étes entré. Vous ne
pourrez pas le manquer car des crédits tactiques vous y attendent. Passez dans la piéce a gauche pour obtenir le
Portatron. Revenez maintenant au pont principal et prenez la porte en face de vous.

Acces au secteur pont 3

On continue tranquillement jusqu'a la prochaine porte. Vous voici a la Salle des opérations Babord.

Salle des opérations/Babord

Eliminez les Algols, et ramassez les crédits tactiques et les munitions Tempest. Sortez par 'autre porte.

Salle de contrble de sécuritéD

Descendez I'escalier, ramassez les crédits tactiques accessibles puis utilisez les munitions Tempest sur le verrou de
sécurité WASP. Ceci va faire apparaitre des plates-formes qui vous permettront d'atteindre la corniche en face. Utilisez
ensuite vos munitions Jungernaut sur le second verrou WASP. D'autres plates-formes vous aideront a avancer et a
obtenir des crédits tactiques ainsi que des munitions Wide-Shot. Plus loin, c'est le troisiéme et dernier verrou WASP qu'il
va falloir ouvrir a I'aide de vos munitions Inferno. Sautez sur les derniéres plates-formes pour atteindre un couloir au
bout duquel se trouve un terminal que vous pourrez activer grace a votre Portatron. Ceci va débloquer une porte au
pont principal inférieur. En voulant repartir, vous allez devoir affronter plusieurs Algols. De retour au pont principal
changez a nouveau de forme au vaisseau a I'aide du terminal. Prenez le monte-charge puis passez la porte maintenant
déverrouillée un peu plus loin. Poursuivez maintenant jusqu'a I'Accés a la centrale électrique. En continuant tout droit,
vous aurez une petite surprise. Poursuivez par le seul chemin possible pour passer une porte qui vous ménera au
Dépbt de déchets dangereux/Entrée.

Dépdbt de déchets dangereux/Entrée

Continuez, passez de l'autre c6té du mur métallique puis passez la porte a votre droite.

Dépdbt de déchets dangereux

Un seul chemin possible, quelques systémes de sécurité a détruire et une unité de stockage a ouvrir pour obtenir le
cylindre atomique. Sortez a présent et prenez la porte de gauche. Le chemin a prendre par la suite est trés balisé
puisque la plupart des portes seront inaccessibles car gelées. Vous arriverez ainsi au Pont-Hangar ou vous devrez en
découdre pour la seconde fois avec Australis, I'ostrogo qui a essayé de vous aplatir quelques niveaux avant !

-Boss:
Tout comme lors du premier affrontement, bougez sans cesse pour éviter les attaques du dinosaure et tirez-lui dessus



avec votre laser. Utilisez vos médikits (ramassez le kit de rétablissement/L qui traine par terre) et vos munitions
Jungernaut qui s'averent trés efficaces quand le saurien n'est pas entouré d'énergie. Si vous vous retrouvez derriére le
dinosaure, profitez-en pour canaliser votre énergie et lui lancer une attaque plus meurtriére.

Au terme de cette bataille vous aurez droit a une cinématique et vous reviendrez automatiquement a la Salle de
commande. Repartez direction le Réacteur d'énergie. Utilisez le cylindre atomique sur le terminal qui est en face de
vous. S'ensuit une superbe cinématique et un affrontement contre un nouveau boss, le Miaplacidus.

-Boss:

Une fois encore, c'est le laser qui se révéele étre I'arme la plus meurtriére contre cet ennemi. Sautez de plate-forme en
plate-forme en faisant attention a ne tomber dans I'espéce de liquide symbiotique. Dés que le dinosaure refait surface,
sautez le plus loin de lui pour éviter ses attaques physiques et si possible son jet d'eau sous pression. Enfin, utilisez a
outrance vos munitions Jungernaut et tirez-lui dessus avant qu'il n'arrive sur vous. Si vous vous y prenez bien, il n'aura
méme pas le temps de vous toucher avant de replonger.

Repartez rapidement en direction de I'Accés au secteur pont 2/Salle des opérations/tribord puis longez le couloir
maintenant accessible pour trouver une porte au bout.

Acceés au conduit central

Passez sur la passerelle métallique devant vous, activez les deux terminaux (le premier est sur la plate-forme
métallique, le second prés de la porte de sortie au fond) pour faire apparaitre des plates-formes anti-gravitationnelles
qui vous permettront d'avancer un peu plus. Récupérez tous les crédits tactiques, les Limit Breaker puis prenez la porte
de gauche (en longeant la passerelle de départ) derriére laquelle vous allez retrouver Sonya et Caren.

Salle de supervision centrale
Ramassez le passe de sécurité du Nv 4, allez télécharger 1 fichier d'informations, achetez des munitions puis
sauvegardez. Sortez puis passez la porte au fond du niveau en utilisant le passe du Nv 4.
Intérieur du conduit central
Ramassez les munitions Wide-Shot a droite puis montez en suivant I'unique accés. Laissez de cbté la premiére porte de
gauche (MTHR I'a bloquée) pour monter au sommet de la structure. Passez la porte.
Monte-charge/Extérieur de la salle de MTHR
Activez le terminal de droite puis en vous servant des tubes, atteignez la corniche de gauche tout en ramassant les
crédits tactiques et en évitant les débris qui viennent parfois vers vous. Ramassez le cable électrique du monte-charge
qui se trouve en bas. Utilisez-le pour pouvoir activer le monte-charge. Pendant la montée, détruisez les systémes de
sécurité pour éviter d'étre touché par les lasers. Arrivé en haut, téléchargez le fichier, sauvegardez et passez la porte.
Salle de MTHR
Passé la cinématique, allez activer le terminal de droite puis aprés la seconde cinématique celui du centre. La fin de la

troisiéme cinématique sera I'occasion d'affronter une nouvelle fois le Miaplacidus.

-Boss :
Pour le matos, le laser et les munitions Jungernaut. Straffez pour éviter les attaques du dinosaure, ne restez pas trop
pres de lui pour éviter d'étre gobé et finissez-en avec lui. Il y a en fait deux techniques pour l'avoir facilement.



Technique 1 :

Restez au centre de la piéce. Attendez que le Miaplacidus arrive prés de vous puis trés vite passez de l'autre c6té, sur
la passerelle, pour tirer sur le dinosaure a distance. A ce moment-1a, évitez ses jets d'eau et continuez a tirer tout en
langant une multitude de munitions Jungernaut.

Technique 2 :

Restez sur la passerelle extérieure en straffant pour éviter les attaques du dinosaure qui sortira de I'eau a intervalles
réguliers. A un moment, le Miaplacidus va sortir de I'eau pour vous charger. Profitez en pour lui balancer le maximun de
munitions Jungernaut tout en lui tirant dessus avec votre laser. Le combat ne devrait ainsi pas trop s'éterniser.

Une fois battu le Miaplacidus, il vous reste encore a battre MTHR.

-Boss:

Bougez constamment et tirez sur les plaques tournantes (en vous aidant de vos munitions Tempest) tout en évitant les
lasers. Attention car si vous vous faites tuer, vous devrez a nouveau vous battre contre le Miaplacidus. Si vous restez
trop longtemps dans la solution aqueuse, vous passerez de vie a trépas.

MTHR battue, appréciez la cinématique, sauvegardez puis activez le monte-charge. Passez la porte pour affronter

Cebalrai.

- Boss :
Prenez vos lasers et vos munitions Tempest, reculez constamment et blastez a tout-va ! En plein milieu du combat une
cinématique va s'enclencher vous montrant le sacrifice de Caren.
Acces au portail de la navette

Continuez a avancer, ramassez les crédits tactiques de part et d'autre du niveau puis examinez le terminal de gauche
au fond. Vous obtenez alors le permis d'accés aux moteurs arriére. Revenez en arriére et utilisez le Permis pour ouvrir
la porte de gauche.

Moteur arriere/Tribord
Vous allez devoir en découdre a nouveau avec Australis.
-Boss :
Méme technique qu'auparavant. Utilisez vos Lasers, vos munitions Tempest et ¢a devrait aller tout seul, surtout si vous
ne cessez de bouger pour éviter les attaques du monstre.
Une fois le boss battu, rejoignez Sonya et grimpez sur la plate-forme. Utilisez alors les autres plates-formes pour
atteindre une cavité ou se trouve une sauvegarde. Ramassez en chemin les crédits tactiques, le Limit Breaker et les
munitions Laser. Essayez d'activer le terminal. Sonya va alors se proposer d'activer le second terminal. Téléchargez 1

Moteur arriere/Babord

Vous trouverez au rez-de-chaussée un kit de rétablissement/M, des crédits tactiques, des munitions Inferno et Tempest

Aprés la cinématique, vous vous retrouvez dans la peau de Patrick. Sortez alors de la salle du Moteur arriere/Tribord.

Acces au portail de la navette/Tribord



Prenez a gauche. Tout au fond du couloir, prenez la porte.

Ecoutille de la navette

Prenez la porte de droite, avancez puis au centre du couloir vous devrez prendre un ascenseur qui vous transportera
dans la navette. This is the en... Diantre pas encore ! Cebalrai se la joue "passager clandestin” et va avoir affaire au
contréleur Tyler !

-Boss:

Prenez vos lasers et vos munitions Tempest ou Jungernaut. La difficulté du combat est que vous évoluez en
apesanteur. Vos mouvements seront donc beaucoup plus lents. N'utilisez pas vos munitions Inferno car elles n'auraient
pas le temps d'arriver jusqu'au monstre. Jouez également avec vos jet-packs pour évoluer vers le haut et le bas afin
d'éviter les attaques de Cebalrai. Dans 90 % des cas, restez en hauteur pour avoir une meilleure vue d'ensemble et
éviter davantage d'attaques physiques. Quand le monstre aura perdu 1/4 de vie, une troisiéme téte apparaitra et le
dinosaure lancera alors de violentes décharges d'énergie ! Enfin, quand vous aurez enlevé environ 3/4 de vie au

Celbarai, Sonya vous enverra une petite navette de combat pour plus de facilité... Elle n'aurait pas pu I'envoyer plus tét
?!

Et bien voila, on dirait que vous avez terminé Dino Crisis 3. En guise de récompense, vous aurez droit a une toute petite
cinématique de fin (un peu limite au regard de ce que nous avons eu tout au long du jeu), aux crédits et a votre
classement.
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+ DINFOS m ACHETER
MOUVEMENTS SPECIAUX

Ramassez 25 objets dans chacun des niveaux pour débloquer de nouveaux mouvements.
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Doom 3

© Activision / Vicarious Visions 2005

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT MODE

Invincibilité
Pendant le jeu maintenez L et faites X, Y, B, A.

Passer le niveau
Pendant le jeu maintenez L et faites B, A, X, Y.
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Dr. Muto

© Midway 2003

+ OINFOS m ACHETER

E)SOTOPES TELEVISUELLES

Tirez sur la télé de Dr Muto pour gagner 10 isotopes.

CHEAT CODES

BEAMVEUP Tous les niveaux

BUZZOFF Super fin

CHEATERBOY Super résistant

EUREKA Toutes les transformations

HOTTI CKET Toutes les vidéos

LOGGELOGG Transformations spéciales
NECROSCI Invincibilité (sauf pour les chutes)

TI NKERTOY Tous les gadgets
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Dragon Ball Z : Sagas

© Atari / Avalanche Software

Sron
EXCHEAT CODES

Pendant une partie, mettez la pause, choisissez "controller” et faites I'une des manipulations suivantes selon I'effet
désiré :

Tous les upgrades
Haut, Gauche, Bas, Droite, Back, Start, Y, X, A, B.

Invincibilité
Bas, A, Haut, Y, Back, Start, Droite, X, Gauche, B.

€IDEBLOQUER LE MODE PENDULUM

Pour débloquer le mode Pendulum, il faut terminer le jeu une fois. Dans ce mode, vous pourrez rejouer a n'importe quel
chapitre du jeu et ce, avec n'importe quel personnage y compris les personnages cachés comme Broly, Bardock, Krillin,
Tien et Yamcha.
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Dragon's Lair 3D

© Ubisoft / Dragonstone Software 2004

& CHEAT MODE

Sur le menu principal, appuyez sur R + click Gauche, R + clic Droit, R + clic Gauche, R + clic Droit, R + Blanc, R + Noir,
R + Blanc, R + Noir. En commencant le jeu, vous aurez alors accés au menu des récompenses qui vous donnera
plusieurs objets pour tricher.

(clic gauche "signifie appuyez sur le stick analogique gauche”, clic droit signifie "appuyez sur le stick analogique droit").

NIVEAU PINBALL

Dans ce niveau, vous devez éviter les balles. Si la boule qui va de droite a gauche arrive vers vous, sautez en avant et
en arriére. De cette fagon, Dirk ne ralentira pas et vous éviterez la grosse boule noire qui arrive sur vous.

EINIVEAU DRAGON'S LAIR

Quand le dragon essaie de vous mettre en feu, courez a l'opposé de la direction de sa bouche. Une fois qu'il a fini ses
attaques, courez en vous éloignant de ses griffes et mettez-vous face a lui. Le dragon commencera immédiatement a
vous envoyer des boules de feu. Attrapez-les avec votre épée magique et renvoyez-les sur lui. Dés que le dragon
devient vulnérable, frappez-le de votre épée une ou deux fois. Eloignez-vous de lui dés qu'il commence a récupérer.
Recommencez tout le processus a peu pres cinq fois.
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DRIV3R

© Atari / Reflections 2004

EXCHEAT MODE

Faites I'un des codes suivants dans le menu principal et activez-le dans Options > Cheats. Un son confirmera la réussite
de l'opération.

Toutes les armes
LLLXY,Y,R,R
Munitions illimitées
R,R,L,L, X, Y, Y
Invincibilité (ne fonctionne pas en "Undercover")
X, Y,L,R,L,R,R

Toutes les missions

X, XY, Y,R,R,L

Tous les véhicules

X, XY, Y,LLR, L
Immunité contre la police

XY, R, R L LY

EIVOITURES CACHEES

A Miami : empruntez le long Freeway qui enjambe un bras de mer, quand vous venez du nord, prenez a doite une petite
route en impasse sur une fle, juste avant une planque (point rouge). Vous arriverez a un garage qui s'ouvrira et vous
dévoilera une magnifique voiture de sport !

A Nice :

-Rendez-vous sur la piste de I'aéroport. Suivez-la en direction de I'est, vous verrez sur votre gauche des batiments
rouges (pompiers?). Il y a 3 portes de garages. Celle de gauche s'ouvrira quand vous approcherez et vous livrera un
modéle qui ne laisserait pas Batman indifférent...

-Un Van "Peace" est planqué dans la ville en forme de spirale a I'ouest sur le plan, dans un garage collé a une maison.
Pour y aller, dirigez-vous complétement a I'Ouest, puis prenez par le Nord. Vous entrerez alors dans une "Ville" avec
des rues étroites et quelques échaffaudages. Grimpez tout en haut de cette "ville" pour trouver un garage avec la
camionnette et un tremplein.

-Une Voiture "type SPORT des années 70" est garée dans la caserne des pompiers de I'aéroport de Nice. Pour y aller,
commencez par vous rendre a I'aéroport et passez devant votre "planque”. Prenez la piste de décollage dans le sens du


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00009810-driv3r.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-7430-0-1-0-1-0-driv3r.htm

Nord-Est. Vous devez croiser une sorte de caserne de pompier. Le garage dans lequel se trouve la voiture s'ouvre
alors.

-Un "Fenwick" (une voiture qui sert a lever des caises) se situe totalement a l'est, sur la pointe de terre du Sud-est. Pour
y aller, prenez complétement a l'est, puis descendez vers le sud. Dans un des chemins du bord de mer, aprochez-vous
de la falaise et cherchez un chemin qui monte vers une maison isolée. Au fond du jardin se trouve le garage ou est
entreposé le FENWICK.

N'oubliez pas de sauvegarder votre profil afin de pouvoir profiter a votre guise des nouveaux bolides.

4 SOLUTION COMP

Mission 1 : QG de la police.

Vous devez vous diriger vers le QG de la police. Sortez de la maison et allez sur les grandes routes, prenez la premiere
voiture qui passe. Le QG de la police se trouve au nord, il est représenté par le petit point vert, au sommet du cone
blanc sur votre carte. Entrez dans le QG, un policier vous informera que le stand de tir est a votre disposition. Prenez la
porte de gauche et ne tirez que sur les cibles rouges.

Mission 2 : Sur la piste de Baccus.

Dépéchez-vous de prendre la premiére voiture de flic et suivez la voiture de flic qui vient de passer avec la fleche rouge
au-dessus du capot, et ceci jusqu'a étre arrivé au siege.

Mission 3 : Le siége.

Partez du cété gauche, il y aura deux gangsters qui sortiront, tuez-les, a l'intérieur de I'entrepdt il y en aura de nouveau
deux. Aprés les avoir tous tués, le chef prend la fuite avec une voiture, prenez en une et suivez-le, a un moment il se
crachera.

Mission 4 : Les toits.

Vous devez aller au gold coast hotel, il se trouve vers Miami beach au nord. Evitez les voitures de flic et prenez le
parking, descendez de la voiture et montez les escaliers pour arriver au deuxiéme étage, faites attention, il y a un garde.
Vers la troisiéme porte a droite, il y aura deux gardes et un uzi sur le lit. Montez au dernier étage sur le toit, il y aura trois
bandits. Quand vous étes sur le toit, descendez par les escaliers, il y aura deux bandits, un au sol et un sur les escaliers
en face. Montez les escaliers d'en face, il y aura cing hommes et deux médecines. Rentrez dans le local au fond, aprés
une nouvelle cinématique, vous entrez dans le parking souterrain et sept hommes vous attendent pour vous faire la
peau. Allez ouvrir la porte du garage dans le petit local d'en face, prenez également la médecine. A droite, deux
hommes vont sortir d'un ascenseur, tuez-les et prenez la voiture au fond a gauche. Suivez le point de navigation.

Mission 5 : Convaincre Lomaz.

Sortez de chez vous et prenez une voiture puis retrouvez Lomaz vers le Sud-est de Miami vers Coral Gables. Une fois
arrivé, deux hommes vous parlent, prenez la voiture grise et ruinez les batiments de Tico. Vous n'avez que 1 minute 30
pour tout détruire, ne vous occupez pas des hommes qui vous tirent dessus, défoncez tout. Il y a un tonneau aprés la
premiére grille a droite, puis d'autres un peu plus loin, et des bengalow a droite. Suivez les fleches et dégaumez tout.
Aprés avoir prouvé votre aptitude a la conduite, allez chercher I'autre voiture, vous devez aller dans le bar de Red River.
Suivez le point de navigation, une fois a destination, vous devez détruire le bar. Entrez et tuez tout ce qui bouge puis
tirez dans les chaises, les verres, les bouteilles, tout quoi, avant le temps donné.

Mission 6 : Le yacht de Gator.



Vous devez aller chercher un hors-bord et recouperez du C4 sur un bateau appelé le Stitsville, c'est l'itinéraire a l'est.
Montez par le cété que vous voulez, tuez tous les bandits, dirigez-vous au premier étage au fond a gauche. Il y a un
interrupteur, activez-le et prenez le bateau pour rejoindre l'itinéraire prochain. Arrivé aux petites maisons, tuez tout ce
qui bouge et récupérez les explosifs et si possible ne tuez pas la belle fille. (Ne tentez pas, on ne peut rien lui faire.)
Prenez les médecines et ressortez, vous aurez une cinématique, et votre mission qui consiste a poser les C4 sur le
yacht. Allez au yacht, il faut poser les trois C4, il y aura encore des hommes sur le bateau, attention. Commencez par
prendre au premier étage la porte de droite, tuez tous les ennemis et placez le C4. Traversez tous les couloirs et en
ressortant, allez vers la gauche, tuez les deux hommes. Descendez ensuite a la salle des machines, il y a quatre
hommes, placez le C4 et montez au second étage, prenez la porte, tuez tous les ennemis et traversez le couloir. Arrivé
devant les commande, placez le C4 et quittez vite le yacht.

Mission 7 : piége

Vous commencez dans une course poursuite avec les flics dans un magasin, sortez vivant du magasin et allez au point
de navigation vers le nord. Une fois cette poursuite finie, vous devez jeter la voiture dans I'eau. Trouvez le plan d'eau le
plus proche et foncez dans l'eau.

Mission 8 : Dodge Island.

Commencez par aller a I'entrepét de Gator vers I'est. Une fois arrivé chez Gator, entrez dans I'entrep6t et aprés la
cinématique, vous devrez vous barrer a toute vitesse. Passez par la porte d'en face, quand vous sortirez, allez le plus
vite possible pour passer avant que le container ne se baisse. Prenez les escaliers et tuez tous les hommes, ensuite
sortez du petit entrepét et allez a droite, dégaumez tous ceux qui bougent. Un peu plus loin, une voiture et un van
débarqueront, défoncez-les. Quand vous sortirez des containers, prenez a gauche il y a un passage avec une moto,
prenez-le si vous le voulez. Continuez plus loin il y aura pas mal de gangsters et au fond a gauche des containers et
deux médecines. Prenez la rue de droite, au bout défoncez le portail et plus loin prenez a droite. Vous arriverez a
I'entrée de I'entrepdt, tuez les hommes et le van et ouvrez la porte avec l'interrupteur devant la porte.) Prenez une
voiture et retournez au point de navigation. Le pont se léve, foncez et sautez. Un nouveau point de navigation vient
d'apparaitre, allez-y quand personne ne vous suit.

Mission 9 : Représailles.

Vous commencez dans une course poursuite contre Gator, vous ne pouvez rien lui faire a part le toucher a quelques
moments. Plus loin il s'arrétera dans un garage, descendez de la voiture, butez les quatre hommes qui vous attendent.
Entrez dans le garage, tuez tous les hommes, traversez les piéces, plus loin vous devrez prendre un hors-bord pour
suivre Gator, il s'arrétera sur un pilotis plus loin, tuez les hommes et au fond du couloir, vous devrez tuer Gator. (Restez
un peu en retrait aprés avoir tué les trois hommes qui le protégent, et tirez-lui dans la téte ¢a ira plus vite.)

Mission 10 : Bienvenue a Nice.

Vous débarquez dans une maison splendide a Nice, sortez et prenez la voiture devant votre porte. Dirigez-vous vers le
point de navigation pour rejoindre Calita. On ne peut pas l'atteindre en voiture, il y a des blocs de béton qui bouchent les
entrées, vous devez sortir de la voiture et entrer dans le petit quartier. Tuez tous les agresseurs, et protégez-la tout le
long. En principe, les ennemis arrivent par deux en voiture ou par trois a pied. Vous allez vous approcher du van, et
vous devrez monter dedans puis tuer tous les chauffards qui vous tapent au cul (essayez de leur crever les pneus, ¢a
ira plus vite, sinon visez les tétes.) Vous arriverez a destination « assez défoncé » en principe.

Mission 11 : Cogne et file.
Vous commencez la mission sur une moto, vous devez aller voler des voitures, la premiére se trouve dans un parking,
montez-la dans le camion, reprenez un véhicule puis allez chercher la deuxiéme voiture. Ramenez la voiture dans le
camion, la troisiéme voiture se trouve assez loin, allez le plus vite possible avant que le camion atteigne le complexe.
N'abimez pas trop les voitures ou vous perdrez la mission.

Mission 12 : Poids lourds.

Vous commencez dans une voiture, vous devez vous rendre dans la cour d'un hangar pour prendre une semi-remorque.



Vous n'avez pas de temps précis pour arriver dans cette cour, pour entrer, prenez la descente et passez par la porte
d'entrée (tout béte). Planquez-vous et tuez les hommes, il y en a a peu prés huit. Il y a une médecine derriére un
container vers la droite proche de I'échelle que vous devez grimper pour prendre votre container. Ne vous cassez pas la
téte, placez vous au-dessus du bleu, enlevez le blanc, jetez-le quelque part et prenez le bleu puis placez-le sur le
plateau derriére a gauche. Descendez I'échelle, prenez le camion dans le garage, et reculez sur le container pour
I'attacher. Rejoignez ensuite les docks, a peine sorti du hangar, des flics vont vous poursuivre, et la, vous devrez faire
gaffe aux barrages de police assez dangereux et fréquents. Essayez de passer par une route trés « zig zag », elle est
longue mais sans flics. Continuez jusqu'aux docks.

Mission 13 : Vol a la tire.

Suivez le camion pour voir quelle voiture vous devrez voler. Au premier croisement, un camion vous génera et trois
hommes voudront vous tuer, défoncez-les et continuez votre poursuite. Il arrivera dans une sorte de chateau gardé par
deux hommes a I'entrée et huit hommes a l'intérieur de la cour. Tuez-les et prenez la belle voiture sans I'abimer puis
tuez les hommes qui vous font barrage. Ramenez la voiture a Calita.

Mission 14 : Trafics d'armes.

Vous commencez avec une course a faire, allez chercher le matos en moins de 45 secondes. Une fois arrivé, un
homme descend et vous devrez aller chercher une bagnole bourrée d'explosifs. Tuez la dizaine d'hommes qui gardent
la voiture. Amenez la voiture avant les 2 minutes 30 secondes au point de navigation. Faites attention aux ennemis qui
vous attaquent, évitez les voitures, ne freinez pas trop fort, ne tournez pas trop fort, ca abime les explosifs. Arrivé avant
le temps donné, il faut passer dans une petite ruelle et placer la voiture devant un arbre.

Mission 15 : Dans le panneau.

Vous commencez dans une voiture piégée qui n'a pas le droit de descendre en dessous de 80km/h. Allez au point de
navigation en prenant les routes les plus droites possible, pour garder une grande vitesse tout le long. Une fois arrivé
sur la plage, placez-vous aux cétés de la camionnette et appuyez sur Y quand vous sentez que vous étes bien en
paralléle. Vous devez a présent ramener la voiture a Fabienne. Prenez toujours les routes les plus grandes. Passez a
c6té de la grosse porte de garage, foncez dans le camion puis sautez avant que les deux ne se percutent.

Mission 16 : Des soucis pour Calita.

Vous commencez dans un hangar, prenez vite la voiture et rejoignez Calita. Ne vous occupez pas du fourgon sauf si
vous le croisez, essayez de tuer les deux hommes et de viser les pneus. Une fois arrivé au point de rendez-vous, tuez
tous les hommes, et par la suite, stopez Fabienne. Descendez vite les marches, prenez la voiture a droite et ne la
lachez pas d'une semelle, prenez exactement les mémes trajectoires. A un moment voulu, Fabienne s'arrétera et vous
devrez lui tirer quelques coups pour la tuer.

Mission 17 : Sauvez Dubois.

Dirigez-vous au restaurant, passez par derriere ou devant, ¢a n'a pas d'importance, tuez tous les hommes qui vous
dérangent. Au cas ou vous en auriez besoin, il y a deux médecines dans le grand hall. Une voiture s'enfuit et vous
devez la suivre et I'arréter. Si vous arrivez a détruire la voiture pendant la course tend mieux, sinon elle s'arrétera bien
un jour de toute fagon. Tuez ensuite les deux gardes du corps qui sont dehors.

Mission 18 : Traqué.

Commencez par vous rendre aux docks, vous allez reprendre la partie sans armes, sautez vite dans le véhicule, prenez
une caisse, levez le chariot et placez-la dans le trou du 1er étage. Montez a I'échelle puis sautez tout I'obstacle. Au
fond, vous récupérerez une arme, descendez et deux hommes arriveront par la porte, tuez-les. Dehors se trouvent
encore énormément de gardes et derriére dans I'eau, deux hommes sur deux yachts différents. Prenez les médecines
derriére I'échelle, et devant le kayak. Prenez ensuite une voiture et dirigez-vous vers le point de navigation, faites
attention aux barrages. Une fois que vous serez arrivé dans le quartier, ¢a n'est pas bien difficile, montez tout le long, la
villa se trouve au sommet de la colline. Tuez tous les hommes du gang et mettez-vous au milieu de la cour.



Mission 19 : Surveillance.

Vous devez commencer par suivre une voiture, vous devez étre ni trop prés ni trop loin, attention. A un moment, la
voiture arrivera a destination, vous devez rentrer par derriére et tuez les hommes avec le pistolet silencieux. Montez les
escaliers, tuez les hommes et allez dans la salle de réunion. (On y accede par le trou dans le sol.) Vous allez devoir
sortir par la force cette fois-ci, tuez tout ce qui bouge et dirigez-vous vers les escaliers menant au toit. Tuez tous les
hommes se trouvant sur votre passage et descendez ensuite I'échafaudage. En faisant attention aux hommes qui
sortent de tous les coins. Vous devez buter tous les hommes autour des deux voitures et rejoindre le point de navigation
en évitant les patrouilles.

Mission 20 : Tanner s'échappe.

C'est une bonne mission qui s'annonce, défoncez toutes les voitures de flic qui passent avec le lance-grenade (trés utile
quand on sait s'en servir) ou le uzi. Aprés un nombre incalculable de voitures défoncées, vous allez plonger dans I'eau
avec le camion et vous retrouver sur un hors-bord. Mettez-vous sur la plage que vous voudrez, accostez, et rejoignez le
point de navigation en évitant les patrouilles de police.

Mission 21 : Une autre piste.

Vous commencez par une poursuite en voiture, ne lachez pas d'une semelle la voiture qui part. Aprés cette bonne
poursuite, vous arriverez dans un grand batiment, et vous devez retrouver 'hnomme de la voiture. Tuez tous les hommes
(attention ils sont trés nombreux.) et rendez-vous au point de navigation pour retrouver 'homme. (ll se cache dans un
petit passage assez bien gardé.)

Mission 22 : Ruelle.

Vous devez trés vite poursuivre Bagman, cette poursuite est assez difficile, il ne faut pas faire d'erreur. En plein milieu
de la ville dans une petite ruelle, vous allez tomber dans une embuscade, il y aura bien 8 hommes a gauche, a droite et
sur la fagade de I'immeuble. Tuez-les tous et entrez ensuite dans I'immeuble en fusillant tous ces bandits. Parcourez
l'immeuble et prenez la voiture dans la cour, puis sortez de cette horreur. Rendez-vous au point de navigation en évitant
les patrouilles ennemies et rentrez dans l'immeuble.

Mission 23 : La poursuite.

Vous voila embarqué pour la pire poursuite du jeu. (La plus pénible surtout) en commengant, tournez de suite a gauche
et poursuivez Calita. Essayez de rester le plus prés d'elle sinon vous la perdez trés vite de vue. Vous allez arriver face a
un pont, et Ia, seule Calita sautera, ne tentez pas de faire demi-tour. Descendez de votre voiture, allez a droite et
descendez vers les docks, prenez un bateau et allez vers Calita. (L3, il y a un petit point de sauvegarde qui vous
permettra de repartir dans le garage.) Elle va encore s'enfuir avec une moto cette fois-ci, prenez en une et essayez de
lui rentrer dedans (si vous allez assez vite, vous pourrez l'arréter dans la premiére porte qu'elle prend.)

Mission 24 : Camion piége.

Vous commencez dans une voiture et vous devez éliminer un camion plein de bombes. Essayez de tirer sur les barils
quand vous le pourrez ou le mieux est de coller I'avant de la voiture sur I'arriere du camion et de décharger tout votre
chargeur. (A cette distance, les barils vous passent au-dessus.) Le camion n'est pas trés résistant ¢a ira assez vite.

Mission 25 : Poursuivez le train.

Vous commencez cette fois par une course poursuite avec un train, quand vous étes derriére, évitez les tirs et placez-
vous a gauche. (Le c6té de droite vous fera toujours perdre.) Au moment ou vous serez a son cbté, roulez prés de lui
car plus loin, il y aura des murs qui vous bloqueront si vous étes trop a gauche. Une fois que vous avez passé un mur
trés proche du train, dépassez le train et continuez la course jusqu'a étre arrivé sur le pont. (Le but est d'arriver avant le
train sur le pont.) Vous arrivez dans la derniére ligne droite, tuez tous les hommes passant, le M-16 est trés utile, prenez
les médecines qui se cachent souvent derriére les voitures. Faites attention aux deux flics, vous devez les protéger.
Attention juste un peu avant le barrage, quand votre mission passe a « tuez Jéricho », une dizaine d'hommes vont sortir



par la droite. Défoncez tout ce qui passe, allez dans cette allée, tuez tous les hommes et derriére les poubelles se
trouve Jéricho. Essayez de vous planquer, ses coups font trés mal. Déchargez tous les chargeurs M-16 qui faut pour
I'abattre et ce jeu est fini.

€ AVOIR UNE REMORQUE

Dés que vous commencez une partie en mode "conduite libre" avec un camion, regardez derriére vous pour apercevoir
une remorque. Mettez-vous de fagon a 'accrocher a votre véhicule et vous pourrez rouler avec.

€ VEHICULES D'ISTANBUL

Véhicule A
La speedster se trouve dans un des hangar a trains derriére un container rose au sud-ouest de la carte.

Vehicule B
La racer GT se trouve dans un container rouge placé devant le grand trou qui se trouve dans la partie nord de la ville
dans le sable.

Vehicule C
La roadster se trouve dans un garage avec un mur rouge au nord de la carte.

CIRCUIT DE KARTING

Au Sud-Ouest de Miami, dans le quartier de Coral Gables, allez vers le palace en forme d'église qui se trouve
complétement au Sud-Ouest du quartier. Prenez a droite vers le parking et continuez tout droit vers les buissons.
Tourner a gauche en direction du tunnel. Une fois parvenur au niveau de la cour, allez ouvrir le portail en montant
I'escalier et tuez Tommy Vermiceli. Dans la deuxi€éme cour, prenez a gauche pour découvrir un karting dans les stands.

ECHAPPER A LA POLICE

Lorsque vous étes poursuivis par la police, prenez une grande route comme le freeway. Accélérez a fond et quand vous
étes a la vitesse maximum faites un demi-tour brusque et repartez dans l'autre sens. Le temps que les policiers fassent
demi-tour, vous serrez loin d'eux et vous pourrez rejoindre une planque pour ne plus avoir de crminalité.



Driven

© Bam! / Crawfish Interactive

EYCHEAT MODE

Au menu principal, faites I'une des manipulations suivantes :
Toutes les voitures

Haut, Bas, Dorite, Droite, Gauche, Haut, Haut, Bas.

Tous les circuits

Haut, Haut, Gauche, Bas, Gauche, Droite, Droite, Haut.
Mode Story

Bas, Gauche, Haut, Droite, Droite, Haut, Bas, Gauche.
Championnats Arcade

Droite, Gauche, Haut, Droite, Bas, Bas, Gauche, Gauche.
Championnats multi-joueurs

Gauche, Bas, Gauche, Haut, Droite, Gauche, Bas, Droite.
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Driver : Parallel Lines

© Atari / Reflections 2006

+ DUINFOS m ACHETER

&I CHEAT CODES

Entrez les codes suivants dans le menu de triche.

CARSHOW
GUNRANGE
GUNBELT
Z00MZOOM
| RONVAN
ROLLBAR
KEYSTONE
TOOLEDUP

Tous les véhicules
Toutes les armes
Munitions infinies

Nitro infinie

Invincibilité

Voitures indestructibles
Flics plus faibles
Améliorations gratuites

Pl us d' énergie Trouver 10 étoiles
Plus de nitro Trouver 20 étoiles
Deux fois plus de nunitions Trouver 30 étoiles
Doubl e durabilite Trouver 40 étoiles
Angliorations gratuites Trouver 50 étoiles
Hot Rod Trouver 100 étoiles

EITOUS LES GP RACERS

Hot Rod
Raven

Terminez 1er sur Driver GP Long Island (2006)
Terminez 1er sur Driver GP Long Island (1978)

San Marino Spyder Terminez 1er sur Driver GP Manhattan Race (1978)

Torrex

Terminez 1er sur Driver GP Manhattan Race (2006)

€I ARSENAL COMPLET

Aust PUP
Bl ai ne
F70
Gangst er
L15

Terminer la mission "Gauntlet"
Terminer la mission "Home Wrecker"
Terminer la mission "Tailgate"
Terminer la mission "Tailgate"
Terminer la mission "Jail Break"

Lance- grenades Terminer la mission "Kidnap"

RPG

Terminer la mission "Shell Shock"
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Service 9 Terminer la mission "Last Chance"
SF10 Terminer la mission "Guardian Angel"

12006 ERA

Terminez la mission "Rangon" en 1978.

RECOMPENSES DU KILOMETRAGE

Mode Bodysnatcher

Dépassez 666 miles sur le compteur kilométrique.
Night Night

Dépassez 700 miles sur le compteur kilométrique.
Shortest Day

Dépassez 800 miles sur le compteur kilométrique.
Far Out

Dépassez 900 miles sur le compteur kilométrique.



Dungeons & Dragons Heroes

© Atari / Hunt Valley Development Studio 2003

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT MODE

Pendant la partie, faites L + Y + A pour faire apparaitre I'écran d'entrée des triches. Entrez ensuite un des codes
suivants. Pour les triches vous donnant de nouveaux objets, appuyez plusieurs fois sur Accept pour en obtenir encore
plus.

Credits Credits

UNBUFF Désactiver les triches
PELOR Invincibilité

MPS LABS  Difficulté cauchemardesque
OBADHAI MW illimités
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Dynasty Warriors 3

Q / Koei 2002

+ OINFOS m ACHETER

EITOUS LES GENERAUX SHU

Sur le menu principal, appuyez sur Blanc, Noir, X, Y, Blanc, R, L, Noir.

OPTION "OPENING EDIT"

Sur le menu principal, appuyez sur X, Noir, Y, Blanc, L, R, Blanc, Blanc.

BITEST BGM

Sur le menu principal, appuyez sur L, Blanc, Y, R, Blanc, Noir, X, Y.

REINITIALISER LE JEU

Appuyez sur Start et Select en plein jeu pour revenir a I'écran principal.

NOUVEAUX COSTUMES

Lorsque vous choisissez un personnage, appuyez sur A et X pour modifier sa tenue.

EINOUVELLES CINEMATIQUES

Placez-vous sur l'option Replay des options "Opening Edit". Maintenez L + R et appuyez sur A. Vous verrez alors
I'armée grise se mettre a danser. Vous pouvez aussi maintenir Blanc et Noir et appuyez sur A. Vous verrez et entendrez
ainsi Zhu Rong chanter.
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€ JEU TRES DIFFICILE

Si vous parvenez a terminer le dernier niveau du mode Musou en difficulté "hard", alors I'option "Very Hard" deviendra
disponible.

FLECHES PLUS PUISSANTES

Pour tirer des fleches plus puissantes, maintenez R et appuyez sur Y.



Dyna%’gx Warriors 4

Q / Koei 2003

€1 JOUER AVEC YUAN SHAO

Terminez le Musou Wei avec n'importe quel personnage pour débloquer Yuan Shao.

& JOUER AVEC LU BU

Pour jouer avec Lu Bu, finissez le mode Musou avec n'importe quel personnage.

€ JOUER AVEC MENG HUO ET ZHU RONG

Pour jouer avec Meng Huo et Zhu Rong, battez Meng Huo sept fois, ou combattez Zhu Rong en duel.

£ JOUER AVEC DONG ZHUO

Pour Jouer avec Dong Zhuo, terminez le mode Musou avec Lu Bu ou Diao Chan.

EIOBTENIR L'ECLAIR DE FEU

Lors de la Bataille de Xia Pi avec les troupes de Lu Bu :

1) Ne tuez aucun généraux ou officiers,

2) Attendez que Guan Yu rencontre Eclair de Feu (cinématique),

3) Tuez Guan Yu et I'objet apparaitra (un message signale I'emplacement de la caisse rouge).

EIOBTENIR LA SELLE D'OMBRE

Pour obtenir la Selle d'Ombre (qui permet de ne pas tomber d'un cheval quand un ennemi vous frappe), suivez cette
méthode lorsque vous étes a la porte de Tong avec les troupes de Liu Bei :

1) Tuez les 4 généraux en bas a droite de la carte.

2) Prenez un cheval, allez en haut a droite de la carte et tuez Xu Zhu.

3) Allez en haut a gauche, tuez Xu Huang et son officier.

4) Tuez vous-méme les sous-officiers de Cao Cao (vous et pas vos gardes du corps).

5) Allez en bas a droite de la carte et balladez-vous sur cette partie de la carte jusqu'a ce qu'une cinématique
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apparaisse.
6) Un message indique I'emplacement de la selle (caisse rouge).

EIBATAILLE DE RU NAN AVEC LES SHU

Avec le peuple Shu en mode Musou, finissez le premier acte normalement. A I'acte 2, choisissez la porte de Hu Lao en
premier et surtout, ne tuez pas Lu Bu. Foncez plutdt tuer Dong Zhuo avant qu'il ne s'échappe. La prochaine bataille sera
celle de Ru Nan.

DEBLOQUER DA QIAO ET XIAO QIAO

En mode Musou, commencez avec n'importe quel perso et choisissez "La Forteresse des Turban Jaunes", finir le stage
et choisissez "la Rebellion des Turban Jaunes", tuez Zhang Jiao et dans le stage suivant, protégez les 2 Qiao et finissez
le stage.

€ ARME DE LU BU NIVEAU 10

Dans la mission "La Révolte de Lu Bu" (mode libre ou Musou/difficile), ne pas prendre de garde du corps puis :

1) Tuez tout le monde (officiers, généraux, Passes, embuscades, troupes...). Il ne faut pas qu'un allié ou qu'un garde du
corps tue 1 seul soldat (sinon, pas d'arme).

2) Laissez Dong Zhuo vivre pendant quelques minutes aprés I'avoir rencontré et I'arme la plus puissante du jeu sera en
votre possession : un message le signalera : s'il n'apparait pas, soit vous avez fait une erreur, soit vous n'avez pas été
assez vite. Une seule solution : recommencer !

EIOBTENIR LA SELLE D'ELEPHANT

Lancez-vous dans la campagne de Nanman et dérobez un éléphant & un allié. Pour cela, vous pouvez utiliser les
bombes de Han-Gai. Ensuite, pénétrez dans le camp ennemi et vous verrez un nouvel objet apparaitre dans votre
camp.



Dynasty Warriors 5

Koei 2005

+ PERSONNA

ShuHan

Guan Ping finir le mode Musou de Guan Yu
Guan Yu accessible dés le début

Huang Zhong accessible dés le début

Jiang Wi finir 2 modes Musou du Shu

Li u Bei finir 4 modes Musou du Shu

Ma Chao accessible dés le début

Pang Tong finir 3 modes Musou du Shu

Wi Yan finir le mode Musou de Huang Zhong
Xi ng Cai accessible dés le début

Yue Ying débloquez le mode Musou de Zhugue Liang
Zhang Fei accessible dés le début

Zhao Yun accessible dés le début

Zhuge Li ang finir un mode Musou du Shu

Wei

Cao Cao finir 4 mode Musou du Wei

Cao Pi accessible dés le début

Cao Ren Zixiao finir le mode Musou de Cao Pi

D an Wi accessible dés le début

Pang De finir le mode Musou de Ma Chao
Sim Vi finir 1 mode Musou des Wei

Xi ahou Dun accessible dés le début

Xi ahou Yuan finir le mode Musou de Xiahou Dun
Xu Chu accessible dés le début

Xu Huang finir 3 mode Musou des Wei
Zhang He finir 2 mode Musou

Zhang Li ao accessible dés le début

Zhen Ji accessible dés le début

Wu

Da Q ao finir le mode Musou de Sun Ce
Gan Ning finir le mode Musou de Ling Tong
Huang Gai finir 2 modes Musou du Wu

Li ng Tong accessible dés le début

Lu Meng finir 2 modes Musou du Wu

Lu Xun accessible dés le début

Sun Ce finir le mode Musou de Sun Quan
Sun Ji an finir 4 mode Musou du Wu

Sun Quan accessible dés le début

Sun Shang Xi ang accessible dés le début

Tai shi G accessible dés le début

Xiao Q ao finir le mode Musou de Zhou Yu
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Zhou Tai finir 1 mode Musou du Wu

Zhou Yu accessible dés le début

Autres

Di ao Chan finir le mode Musou de Lu Bu

Dong Zhuo finir le mode Musou de Diao Chan

Lu Bu finir un mode Musou d“un personnage Wei, d’'un Shu et d'un Wu
Meng Huo finir les modes Musou de Zhugue Liang et Lu Xun

Yuan Shao finir le mode Musou de Cao Cao

Zhang Ji ao finir le mode Musou de Sun Jian, Liu Bei et Cao Cao

Zhu Rong finir le mode Musou de Meng Huo

Zuo G Yuanfang débloquer tous les personnages

Les selles

Selle d'éléphant
Bataille : Bataille de Nan Zhong, forces du Nanman
Objectif : Ne laissez pas I'ennemi entrer dans le camp principal. Sauvez Wu Tugu, King Duosi et King Mulu

Selle d'hexagone
Bataille : Bataille de Cheng Du, forces de Liu Bei
Objectif : Battez Zhang Ren en moins d'une minute quand il apparait avec des troupes embusquées

Selle d'éclair de feu
Bataille : Bataille de Chang Shan, forces de Yuan Shao
Objectif : Aprés avoir tué Liu Bei, Guan Yu ou Zhang Fei, battez les 2 autres en moins d'une minute

Selle d'ombre
Bataille : Bataille de la Province Liang, forces alliées
Objectif : Battez Zhang Ji et Hu Zhen en moins de 45 secondes quand ils apparaisent

Selle d'orage
Bataille : Bataille de Guan Du, forces de Cao Cao
Objectif : Battez Yan Liang et Wen Chou en 5 minutes dés le début du stage

Les Orbes (mode difficile uniqguement)

Orbe de feu
Bataille : Porte de Si Shui, forces alliées
Objectif : Tuez 200 ennemis en moins de 2 minutes.

Orbe de glace
Bataille : Bataille de Guan Du, forces de Yuan Shao
Objectif : Battez Cao Pi en 4 minutes aprés le début du stage

Orbe de lumiére
Bataille : Plaines de Wu Zhang, forces Shu

Objectif : Battez Cao Ren, Zhen Ji et Xu Zhu en moin de 5 minutes aprés le début du stage

Orbe d'ombre



Bataille : Plaines de Wu Zhang, forces Wei
Objectif : Battez Jiang Wei pendant que Zhuge Liang est encore en vie

Autres

Armure de bras
Bataille : Bataille de Si Shui, forces de Dong Zhuo
Objectif : Battez Sun Jian avant que Cao Cao n'arrive avec les renforts

L'art de la guerre
Bataille : Bataille de Chi Bi, forces de Cao Cao
Objectif : Battez Zhuge Liang une fois que ses unités commencent a battre en retraite

Le manuel des gardes du corps
Bataille : Fuite de Guan Yu, forces de Guan Yu
Objectif : Battez Zhang Liao et Xu Huang

Les troupes du démon
Bataille : Bataille de Xi Liang, forces des turbans Jaunes
Objectif : Battez Ma Chao en 3 minutes aprés son apparition

Fléches de feu
Bataille : Bataille de la Province Ji, forces de Yuan Shao
Objectif : Aprés avoir tué Zhang Liao et Zhang Bao, allez tuer Pei Yuan Shao

Armure Musou
Bataille : Invasion de Nan Zhong, forces du Nanman
Objectif : Tuez un groupe de 5, puis tuez en un autre sur le cété gauche

L'oreille du serpent
Bataille : Bataille de He Fei, forces Wu
Objectif : Battez Xu Huang et Xiahou Dun en moins d'une minute

Le guide de survie
Bataille : Porte de Hu Lao, forces de Dong Zhuo
Objectif : Battez Cao Cao, Sun Jian, Liu Bei et Gongzun Zan

Le collier du tigre
Bataille : La lutte pour Nan Zhong, forces de Meng Huo
Objectif : Tuez 3 unités portant les maitres d'animaux en moins d'une minute.

Remede tribal
Bataille : Bataille de He Fei, forces de Cao Cao
Objectif : Battez Jiang Qin, Pan Zhong, Sun Shao puis détruisez les béliers

La voie du Musou
Bataille : Bataille du Mont Ding jun, forces Shu
Objectif : Battez Xiahou Yuan avant que Cao Cao n'arrive.

Parchemin du vent
Bataille : Bataille de He Fei, forces Wu
Objectif : Battez Cao Ren en moins de 5 minutes.

Armure Musou
Bataille : conquéte de Nan Zhong, forces du Nanman
[l faut detruire tout les "tanks" en bois a téte de tigre en moins de 5 minutes (ils sont au nord).



Parchemin vert

Bataille : Jie Ting, forces du Shu

Tuez Cao Hong, Zhen Ji, Wang Lang puis attendre que Xu Zhu apparaisse et tuez Cao Zhen, Xu Zhu et Sima Yi (dans
I'ordre).

Cache = objet + arme
180 AD - Bataille de Xi Liang

Cache : Au sud-est de la base centrale
Cache : Au nord de la base au nord-ouest
Cache(x2) : Au nord de la base au nord-est
Vin Musou : Coin nord-est de la carte

Dim Sum : Battre Zhang Liang

180 AD - Bataille de la province Ji

Cache : Au sud de l'autel

Cache : Au centre de la carte, base ouest. Allez au sud-est

Cache : Au centre de la carte, base est. Allez au sud-ouest

Cache : Coin sud-est de la carte

Arme : Au nord de la carte, a l'est de la base

Vin Musou : A l'est de l'autel

Dim Sum : Battre Zhang Bao (c6té Yuan Shao) ou Yuan Xi (c6té Turbans Jaunes)

181 AD - Bataille de la province Liang

Cache : Au sud-est du fort de Ma Teng

Cache : Entré nord du fort de Dong Zhuo

Arme : Au nord-ouest de la base centrale

Objet : Au nord-ouest du fort de Dong Zhuo

Vin Musou : Au sud-ouest de la base nord-est

Dim Sum : Battre Hua Xiong (c6té forces alliées) ou Pang De (c6té Dong Zhuo)

182 AD - Lutte pour Nan Zhong

Cache : Au nord de la base est

Cache : Tout au nord de la carte, a I'est de la porte centrale
Cache : Au sud de la base centrale

Cache : Au sud-ouest de la base centrale

Vin Musou : Coin nord-ouest de la carte

Dim Sum : Battre Yong Kai

183 AD - Bataille de Nan Zhong

Cache : Au sud-est de la base nord-est

Cache : Au nord-est de la base ouest

Cache : A l'est de la base sud

Cache : A l'est de la base sud-ouest

Arme : Route sud-est de la mare empoisonnée, vers la droite

Vin Musou : A l'est de la base sud-ouest

Dim Sum : Battre Bo Zhang (c6té Nanman) ou Ahui Nan (c6té Turbans Jaunes)



184 AD - La révolte des Turbans Jaunes

Cache : Au sud-est de l'autel 8 Zhang Bao

Cache : A l'ouest du fort de Zhang Jiao

Cache : Au sud-ouest de l'auter de Zhang Liang

Objet : Au sud-ouest de la base sud-est

Vin Musou : Partie nord de la carte, dans l'impasse circulaire montante (point de départ de Zhang Man Cheng)
Dim Sum : Battre Zhang Liang (c6té forces alliées)

191 AD - Bataille de la porte de Si Shui

Cache : Au nord de la base centrale

Cache : A l'ouest de la base au nord

Cache : A l'est de la porte de Si Shui

Vin Musou : Au nord de la carte, pres de la porte est

Dim Sum : Battre Niu Fu (cbté forces alliées) ou Yuan Shu (cé6té Dong Zhuo)

191 AD - Bataille de la porte de Hu Lao

Cache : Au nord de la base au nord du centre de la carte

Cache : Au nord-east de la base a I'ouest du centre de la carte

Vin Musou : Au nord de la carte, au sud-est de la base

Dim Sum : Battre Fan Chou (c6té forces alliées) ou Jian Yong (cété Dong Zhuo)

192 AD - Bataille de Chang Shan

Cache : A l'ouest de la base est

Cache : Au sud-ouest de la base ouest

Cache : Au sud-east de la base west au centre de la carte

Vin Musou : Au sud-ouest de la carte, point de départ de Lu Bu et Diao Chan
Dim Sum : Battre Yu Du

192 AD - Bataille de la province Jing

Cache : A l'est de la base centrale

Cache : Prés de la porte de renfort du chateau

Cache : Au sud de la base est

Objet : Au nord-ouest de la carte, le long de la porte du chateau (externe)
Objet : Au nord-est de la carte, le long de la porte du chateau (externe)
Arme : Le long de la porte sud du chateau

Vin Musou : A l'ouest de la base centrale

Dim Sum : Battre Huang Zhu

197 AD - Bataille du territoire Wu

Cache : A l'ouest de la base nord

Cache : Au nord-est de la base centrale

Cache : A l'est de la base ouest

Cache : A l'ouest de la base sud

Objet : Au sud-ouest de la carte

Vin Musou : Au sud-ouest de la base ouest

Dim Sum : Battre Yu Mi (forces Wu) ou Sun Quan (forces alliées)

197 AD - Bataille du chateau de Wan

Cache : Au nord-est de la carte
Cache : Au sud-est de la carte



Cache : Au nord-ouest de la carte
Vin Musou : Au nord-est de la carte
Dim Sum : Battre Zhang Xiu

198 AD - Bataille de Xia Pi

Cache : Au sud de la base ouest au centre de la carte

Cache : A l'est du pont sud

Objet : A l'ouest de la base nord-est

Vin Musou : A l'est de la base sud-ouest

Dim Sum : Battre Zhang Liao (forces Wei) ou Xiahou Yuan (forces de Lu Bu)

200 AD - Bataille de Guan Du

Arme : Au sud de la base ouest du centre de la carte

Arme : A I'ouest du campement de Wu Chao

Objet : A I'est du campement de Wu Chao

Vin Musou : Juste a I'est de la tente dans le campement de Wu Chao, juste derriere Chunyu Qiong
Dim Sum : Battre Liu Yan (c6té Yuan Shao) ou Chunyu Qiong (c6té Wei)

200 AD - La fuite de Guan Yu

Cache : Devant la premiere porte

Cache : Devant la seconde porte

Cache : Devant la troisieme porte

Cache : Devant la quatireme porte

Objet : Devant la cinquieme porte

Vin Musou : Devant la troisieme porte

Dim Sum : Battre Zhou Cang (forces Wei) ou Xiahou Dun (forces Shu)

200 AD - Les épreuves de Sun Ce

Cache : Au nord-est de la carte.

Objet : Au centre de la carte, a I'ouest de la maison
Arme : Au centre de la carte, a I'est de la maison
Vin Musou : Au nord de la porte est

208 AD - Bataille de Xia Kou

Cache : Au sud de la base au centre de la carte

Cache : Au sud-ouest de la base sud-ouest

Cache : Au nod-ouest de la base centrale

Objet : A l'ouest de la base centrale

Objet : Au sud-est de la base nord-ouest

Arme : A I'est du fort de Huang Zu

Vin Musou : A l'est de la carte, pres de la porte centrale

Dim Sum : Battre Gan Ning (forces Wu) ou Ling Tong (forces de Huang Zu)

208 AD - Bataille de Chang Ban

Cache : A l'est de la base centrale

Cache : A l'ouest de la base sud

Cache : A l'est de la base sud-ouest au centre de la carte
Objet : Au nord-ouest de la base sud-est

Vin Musou : A lI'extreme sud-est de la carte

Dim Sum : Battre Guan Yu (forces Wei) ou Yu Jin (forces Shu)



208 AD - Bataille de Chi Bi

Cache : A l'est de I'autel de Zhuge Liang

Cache(x2) : Au sud des bateaux du Wei, a I'ouest de la carte, sur la terre
Vin Musou : A l'est de la carte sur 'un des trois gros bateaux de Cao Cao
Dim Sum : Battre Dong Xi (forces Wei) ou Cai Mao (forces alliées)

208 AD - La fuite de Chi Bi

Cache : A l'ouest de la carte, pres de la porte nord

Cache : Au nord de la carte, vers la porte ouest

Cache : Au centre de la carte, au sud-ouest du lake, dans I'impasse au sud du pont
Objet : A I'est de la carte, pres de la porte nord

Vin Musou : Au centre de la carte, au sud-ouest du lake, dans l'impasse au sud du pont
Dim Sum : Battre Sun Quan (forces Wei) ou Xiahou Dun (forces alliées)

211 AD - Bataille de la porte de Tong

Cache : Au nord-est de la base sud-est

Cache : Au sud-est de la base tout a I'est

Cache : Le long de la porte de Tong

Cache : Au nord de la porte de Tong est, a I'extérieur

Objet : Au sud-ouest de la base tout a I'est

Vin Musou : Entre la base d'attaque au sud est la porte sud, prés du point de départ de Cao Hong
Dim Sum : Battre Xu Zhu (forces alliées) ou Ma Dai (forces Wei)

214 AD - Bataille de Cheng Du

Cache : A l'est du chateau dud

Cache : A l'extérieur du chateau de Cheng Du, vers la porte ouest
Objet : Coin sud-ouest du chateau sud

Vin Musou : Dans la partie ouest du chateau ouest

Dim Sum : Battre Meng Da

215 AD - Bataille de He Fei

Cache : Partie ouest de la carte, vers la base centrale, allez au sud de la porte
Cache : Entre les deux bases pres de Pang De

Cache : Au sud-est de la base pres de Pang De

Cache : Au sud-ouest base la base centrale au nord de la carte

Dim Sum : Battre Sun Shao (forces Wei) ou Cao Hong (forces Wu)

215 AD - L'invasion de Nan Zhong

Cache : Au sud-ouest de la carte, pres de la base nord

Cache : Au sud-ouest de la carte, pres de la base est

Cache : Partie est de la riviere, la ou arrivent les renforts du Wu
Cache : Nord de la base centrale

Objet : A l'ouest de la base dans le camp de Meng Huo

Vin Musou : A la porte ouest de la base centrale

Dim Sum : Battre Zhu Rong (forces Wu) ou Zhu Ran (forces Nanman)

219 AD - Bataille du Mt. Ding Jun
Cache : Au sud de la base centrale

Cache : Au nord-est de la base centrale
Arme : Au nord-ouest de la base sud



Vin Musou : A I'est de la base centrale
Dim Sum : Battre Huang Zhong (forces Wei) ou Xiahou De (forces Shu)

219 AD - Bataille du chateau de Fan

Cache : A l'ouest de la base au nord

Objet : A l'ouest de la base ouest au centre de la carte

Objet : Au nord de la base est au centre de la carte

Arme : A 'est avant le pont menant au chateau de Fan

Vin Musou : Dans le chateau de Fan, au nord-est

Dim Sum : Battre Guan Xing (forces Wu), Guan Ping (forces Wei), ou Pang De (forces Shu)

222 AD - Bataille de Yi Ling

Cache : A l'extérieur du coin nord-est du camp Shu originel (point de
départ de Liu Bei)

Cache : Au nord de la base centrale (celle attaquées par Zhu Ran)

Objet : Au nord du champ Shu originel

Vin Musou : Dans le coin sud-ouest du Labyrinthe des Sentinelles de Pierre
Dim Sum : Battre Zhuge Liang (forces Wu) ou Gan Ning (forces Shu)

225 AD - La conquéte de Nan Zhong

Cache : Au nord-ouest de la base est au centre de la carte

Cache : Au nord de la base ouest au centre de la carte

Cache : A l'est de la base ouest au nord de la carte

Objet : Dans I'entrée au sud de la route principale du raccourci au nord-est

Arme : Dans le raccourci au sud, point de départ de Zhu Rong (c6té Nanman)

Vin Musou : A l'est de la carte, pres de la porte dans I'impasse ou démarre Wu Tugu
Dim Sum : Battre Wu Tugu (forces Shu) ou Wei Yan (forces Nanman)

227 AD - Bataille de Tian Shui

Cache : Au sud-est de la base nord

Cache : Au nord de la base ouest

Objet : A I'extérieur de la porte sud du fort sud-est

Objet : A I'extérieur de la porte nord du fort sud-ouest

Arme : A I'extérieur de la porte sud du fort sud-ouest

Vin Musou : Dans le coin sud-est du fort sud-ouest

Dim Sum : Battre Zhao Yun (forces Wei) ou Liang Xu (forces Shu)

228 AD - Bataille de Jie Ting

Cache : Dans la partie est du camp de Ma Su

Cache : A l'ouest de la base a I'extréme sud-est

Cache : Au centre de la carte, au nord-ouest de la "figure 8"

Objet : A l'ouest de la carte, porte du centre

Vin Musou : Au centre de la carte, au nord-ouest de la "figure 8"
Dim Sum : Battre Wang Ping (forces Wei) ou Cao Zhen (forces Shu)

229 AD - Bataille de Chen Cang

Cache : A l'ouest de la base centrale au sud de la carte
Cache : A l'extérieur de I'entrée ouest du chateau

Cache : Au nord-ouest de la base a I'extréme sud-ouest
Cache : Dans le coin nord-east de la carte

Objet : Dans le coin nord-ouest de la partie est du chateau



Vin Musou : Dans le coin sud-est du chateau, sur les remparts
Dim Sum : Battre Cao Ren (forces Shu) ou Jiang Wei (forces Wei)

234 AD - Bataille du chateau de He Fei

Cache : Au sud-ouest de la deuxieme porte du chateau, pres de Xu Zhu
Arme : Au sud-est de la carte.

Vin Musou : Dans le coin sud-ouest de la carte, a c6té de la porte

Dim Sum : Battre Taishi Ci (forces Wei) ou Sun Li (forces Wu)

234 AD - Bataille du chateau de Bai Di

Cache : Au nord-est de la base sud au centre de la carte, pres de la porte, sur la route qui méne a Xing Cai
Objet : A l'ouest de la base au nord-est

Arme : Au sud-est de la base au sud-est, entre 2 arbres.

Arme : Au nord de la base nord-est

Vin Musou : La ou apparait la milice de paysans, pres des maisons et du point de départ de Jiang Qin.

Dim Sum : Battre Jian Yong (forces Wu) ou Huang Gai (forces Shu)

234 AD - Bataille des plaines de Wu Zhang

Cache : Au nord-est de la base au nord-ouest de la riviere
Cache : Au nord-est de la base au nord-est de la riviere

Vin Musou : Au nord de la riviere, a l'est des balistes

Dim Sum : Battre Wei Yan (forces Wei) ou Xu Zhu (forces Shu)



©E%9° Mania

HotGen Studios 2002

Crorin
NOUVEAUX PERSONNAGES

Angelica

Obtenez plus de 1 Million de points en mode solo.

Sir Eggolot

Terminez le mode "Bombe" sous une difficulté moyenne.

Poncho

Terminez le mode "Bombe" en dificile.

Spook

Terminez le mode "Egg Mania" en difficulté moyenne.

Yolkohama

Terminez le mode "Egg Mania" en difficile.

EINIVEAU EGGOPOLIS

Terminez le mode Egg Mania en difficile.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00011507-eggo-mania.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-7687-0-1-0-1-0-eggo-mania.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400011507&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1355817%2FEggo-Mania-Jeu-Xbox%3Foref%3D00ca86c2-5a23-a559-263b-39bf9caa011e%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Enclave

© Swing! Entertainement / Starbreeze Studios 2002

+ OINFOS m ACHETER

€ GOD MODE ET COMPLETE MISSION

Pour débloquer les options God Mode et complete Mission, mettez le jeu en pause et faites :
XY, X XY, Y, XY, X XYY

DARK CAMPAINS

A I'écran de séléction de I'épisode, avant de lancer une nouvelle partie faites X, Y, Y, X, X, Y, X, Y

DEBLOQUER LES PERSONNAGES

Jouer avec le Golem

Achevez la Campagne de la Lumiére pour débloquer le Golem.

Jouer avec Fetica

Recoltez tout I'or de la Campagne des Ténébres pour débloquer Fetica.
Jouer avec le Ghome

Achevez la Campagne des Tenébres pour débloquer le Gnome.

Jouez avec le droide de combat

Récupérez les 13000 pieces de la Campagne de la Lumiere pour débloquer le droide de combat (la version lumineuse
de Fetica).


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00009364-enclave.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-2946-0-1-0-1-0-enclave.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400009364&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1352764%2FEnclave-Jeu-Xbox%3Foref%3Da1f38226-eb2d-1346-b797-232fc07f192d%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Enter the Matrix

© Infogrames / Shiny Entertainment 2003

+ DINFOS m ACHETER

wd CHEAT CODES

Dans la section Hacking, entrez "Cheat" suivi de I'un des codes suivants.

0034AFFF
13D2C77F
1DDF2556
312MF451
4516DF45
69E5D9E4
7867F443
7FADF451
BBO13FFF
D5C55D1E
FFOO001A
FFFO020A
FFFFFFF1
21648752

Puissance de feu maximale
Niveau bonus
Munitions illimitées

Taxi
Les ennemis sont sourds
Focus illimité

Logos plus rapides

Santé illimitée

Gravité lunaire

Combats multijoueurs
Mode turbo

Remplir le focus

Les ennemis sont aveugles
Voiture plus rapide

«d COMMANDES DE LA MATRICE

Dans la section Hacking, accedez au lecteur B: et entrez 10011 en guise de code pour entrer dans le repertoire B:tools.
Vous avez alors accés au commandes listées ci-dessous. Certaines de ces commandes sortent droit du DOS

BEEP #
CLS

CRACK #
DI AL

DR #
EJECT

EMP
HANDSHAKE
HELP #
MAI L

PLAY

READ
READBI O #
REBOOT

ROCT SEARCH

TRACEKI LL

VI BRATI ON #

VI EW
VI RTUAL

Emet un bip, # étant un nombre de 4 chiffres

Vider |'écran

Casser le code #

Pour composer un numéro de téléphone

Liste des fichiers et repertoire (# tant un emplacement)

Ouvre le tiroir de votre lecteur CD

Essayer d'activer I'EMP du Logos

Contacter un vaisseau

Obtenir de l'aide sur une commande (# étant le nom de commande)
Acceder a votre boite mail

Lire une vidéo (*.fmv)

Lire un fichier texte (*.txt)

Lire votre biographie, # étant un nom de fichier.

Relance le programme de piratage

Pour obtenir le code de votre boite mail

Effacer les traces

Fait vibrer le pad (s'il est équipé d'un moteur), # étant compris entre 1 et 100
Lire une image (*.img)

Suivi du code FROZENFISH, vous donne acces aux autres lecteurs (v, b:)


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00005445-enter-the-matrix.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-7931-0-1-0-1-0-enter-the-matrix.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400005445&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1428271%2FEnter-the-Matrix-Jeu-Xbox%3Foref%3D3fbc0d9f-8285-863b-e1a6-6a00c9922e05%26Origin%3DPA_JV_LIEN

ud SOLUTION COMP

CONSEILS

-Conseil combats : L'art du combat ne se résume pas a coups de poing, coups de pied. Pour étre sar d'utiliser I'intégral
des possibilités d'attaque des deux personnages, pensez a bien prendre en compte les différentes informations
disponibles dans le menu pause (celles-ci vous seront distribuées au fur et 8 mesure de votre avancée dans le jeu).
Aussi, pensez a enclencher le mode ralenti lors des duels. Vous remarquerez alors que vos adversaires ont moins de
répondant et que vous subissez moins de dommages. L'utilisation des structures alentour sera elle aussi possible et les
combats n'en deviendront que plus spectaculaires et plaisants.

-Conseil sauts : Apprenez trés tdt a maitriser les sauts car ceux-ci deviendront véritablement vitaux a un certain niveau
de l'aventure. Je ne parle pas bien évidemment des simples sauts, mais de ceux orchestrés sous le mode
concentration, beaucoup plus acrobatiques. Ainsi, vous gagnerez par exemple en précision mais aussi en longueur lors
des phases plates-formes, en atterrissant sur les structures au poil prés, aussi éloignées soient-elles.

-Conseil esquives : Enfin, lors des séquences de tir, les sauts effectués sous le mode concentration constituent un
excellent moyen d'esquiver les balles de vos adversaires. Testez donc les différentes figures en orientant le stick
directionnel vers les quatre axes, courez sur les murs ou faites des roues grace a la touche action (bouton servant a
ouvrir les portes)

Enter the Matrix vous propose d'incarner deux personnages au choix : Ghost ou Niobe. Suivant le protagoniste que
vous choisirez, I'histoire et les niveaux varieront sensiblement au cours de I'aventure. En bref, pour finir le soft a 100%, il
vous faut vous taper I'épisode avec les deux. Vous débloquerez ainsi quelques bonus (voir piratage plus bas) mais
profiterez également du jeu dans son intégralité. Méme si certains niveaux sont identiques pour les deux individus,
d'autres sont attitrés uniquement a I'un d'eux. Tout cela est détaillé a l'intérieur de la soluce qui suit. En bref, Ghost ou
Niobe, nous allons vous guider pas a pas !

LA POSTE

Premier chapitre du jeu, vous ne devriez pas rencontrer d'énormes difficultés pour le boucler. Mais méfiez-vous tout de
méme, ne tombez pas dans la facilité et servez-vous des niveaux initiaux pour vous familiariser avec les principes de
base du soft. Ne serait-ce que pour la suite... En bref la zone « la poste » c'est simple, c'est marrant, mais on a quand
méme tout a y gagner ! Alors restez attentif ! s'iouplait... :)

Heure de fermeture

Ghost : Prenez a droite et suivez le cheminement des couloirs du bureau de poste. On vous indique alors par téléphone
que vous devez vous rendre au deuxiéme étage. Faites demi-tour et revenez dans le premier grand hall. Tracez tout
droit jusqu'a I'ascenseur et tentez de I'emprunter. Deux gardes de la sécurité tenteront a ce moment de vous neutraliser.
Mettez les K.O. (voir conseil baston) et passez par l'issue d'ou les deux précédents compéres avaient surgi. Suivez la
fleche verte jusqu'a arriver a un nouveau bureau puis contournez le bloc de béton pour trouver un petit bureau. N'y
pénétrez pas mais poursuivez jusqu'a la prochaine porte du couloir. Entrez et poursuivez en montant les escaliers.
Niobe : Aprés la tentative d'emprunt de I'ascenseur, prenez la porte de gauche. Si celle-ci ne s'ouvre pas de suite,
bataillez un peu contre la sécurité pour ainsi la débloquer.

Dans les coulisses (niveau propre a Niobe)

Traversez les vestiaires puis partez vers la droite. Vous trouverez une porte, empruntez-la. Continuez tout droit et
pivotez a droite au niveau de l'extincteur. Prenez la seconde porte au fond puis suivez les indications données par votre
radar dans les dédales (la fleche s'agite rapidement, soyez vigilent !). A un certain moment, la fleche vous indiquera la
direction vers une vitre. Brisez-la et passez dans la salle qui suit. Appuyez ensuite sur l'interrupteur et ressortez. Faites
ensuite marche-arriére tout en suivant de nouveau le systéme radar. Passez par les bureaux des employés et prenez la
porte du fond qui vous ménera dans un long couloir. Empruntez alors celle de droite, tout au fond, puis suivez le chemin
jonché de gardiens pour retrouver la sortie.



Epicentre

Descendez les quelques marches et débarrassez-vous du garde (profitez des premiers niveaux de jeu pour vous
familiariser aux diverses techniques de combats). Avancez ensuite jusqu'aux grilles et escaladez-les. Traversez la salle
de triage et tournez a gauche aprés les grilles. Empruntez le monte-charge et le niveau prendra fin.

Arrivée inattendue

Traversez I'entrepdt en vous débarrassant des nombreux gardes et policiers présents sur les lieux. L'occasion pour
vous de vous familiariser avec tous les enchainements que propose le soft et de faire le plein d'armes et de munitions
du méme coup (ramassez les armes en marchant tout simplement dessus). Aprés avoir éliminé un certain nombre de
gars, du gaz toxique envahira les lieux (merci au flic qui a balancé la grenade !). Votre personnage grimpera alors se
mettre a l'abri sur les étagéres. Ne redescendez pas car le gaz, nuisible a votre santé, fera descendre lentement votre
barre d'énergie. Si vous chutez, regrimpez immédiatement. Aprés la courte séquence, avancez un peu puis sautez sur
les conduits apposés au mur en face grace au mode ralenti. Suivez ensuite leur cheminement jusqu'a la baie vitrée puis
laissez-vous chuter par celle-ci.

Redirigé

Niobe: Commencez par franchir I'entrée devant vous, puis fiez-vous a la fleche verte en haut de I'écran. Apreés la
séquence vous montrant les coursiers en train de trier le courrier, foncez tout droit et escaladez les grilles. Slalomez
ensuite entre les étagéres de caisses et occupez-vous de tout le beau monde venu spécialement pour vous et vos
beaux yeux (je parle pour le personnage Niobe plus spécialement). Passez sous la grille a moitié ouverte puis tournez a
gauche prés des machines et des policiers. Eliminez tout le beau monde puis passez par le conduit destiné au courrier.
Ghost : Au moment ou vous passerez la grille a moitié ouverte, suivez a nouveau votre radar jusque dans les bureaux.
Vous tomberez rapidement sur une porte. Prenez-la puis avancez jusqu'a la prochaine prés de la petite rambarde de
sécurité jaune. Traversez le petit entrep6t et vous déboucherez alors dans la salle des machines. Tournez a gauche
pour ressortir et on vous indiquera qu'il vous faudra activer I'ascenseur de sortie. Revenez alors sur vos pas, et dans la
méme salle, vous ne pourrez manquer l'interrupteur clignotant.

Actionnez-le puis sortez.

Marche arriére (niveau propre a Ghost)

Ghost : Descendez les escaliers métalliques et matez le premier garde sans retenue. Empruntez la porte tout prét puis
partez directement a gauche afin d'atteindre le dernier couloir droit. Dirigez-vous ensuite a I'aide de votre radar tout en
prenant garde aux nombreux hommes qui tenteront de mettre fin a votre vagabondage dans les locaux de la société
postale. Vous déboucherez rapidement sur un grand grillage. Gravissez-le et prenez la premiére porte sur le mur de
droite pour terminer la session.

Je l'ai!

Ghost : Avancez tout droit et prenez le cheminement des couloirs jaunes jusqu'a la salle principale (toute pleine de
beaux piliers). Prenez ensuite direction sur votre droite jusqu'a I'ascenseur de service et tuez les deux gardes.
Empruntez le monte-personne lorsque celui-ci daignera s'arréter a votre étage puis filez directement a gauche une fois
le nouvel étage gagné. Approchez des étagéres afin de récupérer le fameux paquet, puis attendez la fin de la séquence,
votre partenaire viendra alors vous filer un coup de main. S'en suivra alors un combat avec quelques forces armées.
Prenez garde aux gaz toxiques et abattez les deux hommes prés de I'ascenseur pour a nouveau l'utiliser. Gagnez le
grand hall et tentez de sortir du batiment. Une alarme s'enclenchera alors et un rideau de fer s'abattra sur les issues
vous empéchant ainsi toute retraite. Un grand nombre de policiers choisiront ce moment pour vous importuner et c'est a
grand renfort de balles et de mode ralenti que vous devrez en venir a bout. Passez ensuite par la petite porte prés de la
réception et suivez votre bonne vieille fleche verte jusqu'a la sortie du niveau.

Niobe : Avec ce personnage, vous débutez directement a proximité des casiers contenant le paquet. Pour la suite,
suivez les indications citées dans le paragraphe pour Ghost.

Diversion

Laissez-vous tomber de la passerelle puis passez a gauche du grillage a moitié arraché. Avancez ensuite parmi les
décombres et les flammes (lorsque votre partenaire fait diversion il ne le fait pas a moitié) en vous fiant a la fleche vous
indiquant le chemin. Pour ne pas vous perdre, suivez les couloirs submergés par les forces de police. Plus il y en aura
sur votre passage et plus vous vous approcherez de la sortie. Au bout, ouvrez la porte et montez les escaliers jusqu'a la
suivante pour finir.

Evasion



Passez la premiére porte a gauche et traversez la salle des machines. Vous étes en terrain familier, évoluez jusqu'aux
prochaines issues en évitant au mieux les forces de I'ordre et une séquence signera la fin du chapitre par son
apparition.

CONDUITE EN VILLE

Un seul niveau pour ce chapitre qui malgré son manque de sessions nous change de la routine du soft. C'est en effet a
l'intérieur d'un véhicule que vous évoluerez ici, et votre réle a jouer variera suivant le personnage choisi en début de
partie. Shoot ou conduite ? A vous de voir mais faire les deux, c'est encore mieux ! ;)

Sur les chapeaux de roue

Ghost : En choisissant ce personnage, c'est le réle de la brute que vous endosserez pour cette session. Aux
commandes d'une mitraillette gros calibre aux munitions infinies, vous devrez tenter de faciliter la conduite agressive de
Niobe dans les tristes rues de la matrice. Ghost dispose d'une rotation a 380° et la tAche ne devrait pas poser trop de
problémes, surtout pour les amateurs de soft de shoot qui réaliseront alors la mission les doigts dans le nez. Essayez
de ne pas vous faire rattraper par la police et dégagez les véhicules d'usagers s'ils viennent a géner votre progression.
Vous pouvez également utiliser ceux-ci pour ralentir les forces de I'ordre.

Niobe : Mais qui donc a bien pu lancer la maxime « femme au volant, mort au tournant » ? Il semble vraiment avoir lieu
a s'interroger face aux talents expressifs de la demoiselle qui je n'en doute point fera mieux que beaucoup de males
bien virils lors de cette session. Vous dirigez donc le véhicule dans le mode de jeu avec Niobe mais vous aurez
également la possibilité de faire sortir Ghost par la fenétre de sa portiére afin de bénéficier de ses talents de tireur
(maintenez pour cela la touche adéquate). La méthode a suivre est relativement simple, suivez la fleche verte ainsi que
les indications vocales de Sparks pour vous guider dans la ville, et ceci jusqu'au barrage. Arrivé la bas, vous devrez
patienter 2 minutes durant lesquelles, en lutte contre les patrouilles de police, il vous faudra survivre. Tournez alors en
rond dans le circuit aménagé et n'hésitez pas a sortir Ghost afin de tirer sur les forces de I'ordre. Prenez toutefois garde
au niveau d'énergie de ce dernier qui descendra automatiquement a chaque fois que celui-ci prendra l'air. Laissez-le
regagner le bord pour qu'il se recharge avant une prochaine attaque. Enfin, privilégiez plutot la vue extérieure du
veéhicule a la vue intérieure beaucoup moins pratique pour avoir I'ceil sur votre partenaire.

SUR LES TOITS

Un seul niveau mais un niveau joliment fait qui vous rappellera srement quelques grandes scénes de Matrix le film.

Au bout du fil

Avancez puis sautez du premier batiment pour atterrir sur le suivant. Un mode ralenti s'enclenchera automatiquement.
C'est en fait une incitation a utiliser le mode concentration (voir conseil saut) pour ainsi gagner en précision. Montez
ensuite a I'échelle et sautez sur la prochaine structure pour poursuivre (maintenez le bouton concentration pour ne pas
vous planter). Prenez la deuxiéme échelle et un agent vous montrera qu'il sait recevoir ses hétes. Rebroussez alors
chemin sans tenter de défier cet étre aux pouvoirs exceptionnels et sautez vers I'échelle a coté de la lanterne éclairée
pour pouvoir I'emprunter. Suivez la fleche et poursuivez votre fuite sur les toits. Restez durant tout ce temps
extrémement vigilant par rapport aux crevasses et autres précipices urbains qui s'avéreraient mortels en cas de chute.
En chemin, vous rencontrerez deux policiers sortant d'une remise, ne vous en souciez pas et poursuivez vers la droite
aprés le batiment. L'agent tentera de se matérialiser plusieurs fois et réapparaitra donc sur votre chemin, n'y prenez pas
garde et filez ! Aprés quelques bonds de toit en toit vous chuterez sur des fondations peu solides. Poursuivez alors votre
route en slalomant entre les couloirs puis sautez sur I'échelle au bout. Plus haut, prenez a gauche et sautez sur les
planches pour déboucher dans un nouvel édifice. Partez en direction des escaliers tout en vous occupant des policiers
puis prenez l'issue a droite. Sautez par-dessus le vide et montez a I'échelle juste en face. Continuez tout droit sur les
toits puis prenez a droite dés la prochaine échelle.

L'AEROPORT

Voila un chapitre qui propose son lot de niveaux ! Ghost et Niobe ont en effet un parcours totalement différent a
l'intérieur de celui-ci, et finir le jeu avec les deux personnages prend ici tout son intérét.



Salle d'attente (propre a Ghost)

Ghost : Prenez a droite et passez les détecteurs sans vous soucier des recommandations du gardien. Dirigez-vous
dans la grande salle d'attente de I'aéroport et liquidez la sécurité. Passez par les toilettes ou vous trouverez une issue
donnant sur un petit couloir occupé par 3 policiers. Tuez-les et poursuivez par les toilettes du cété opposé et vous
gagnerez alors un second hall. Eliminez les forces en présence. Suivez ensuite la fleche qui vous indiquera la porte de
sortie.

Enregistrement (propre a Niobe)
Prét pour le niveau le plus court de I'histoire du jeu vidéo ? Sautez la rambarde droit devant vous et glissez vous par le
conduit roulant a bagages juste en dessous. Quel talent...

Latitude Nord (propre a Ghost)

Ghost : Passez par l'issue de droite puis investissez la remise ou quatre gars de la sécurité font la causette. Abattez-les
et récupérez leurs mitraillettes au passage. Reculez ensuite |égérement et empruntez le petit couloir a droite. Une vitre
indestructible a mains nues vous empéchera alors de poursuivre. Mettez sur pause et sélectionnez le menu armes.
Enclenchez les grenades étourdissantes et lancez-en une petite (touche attaque poing) a proximité de la baie vitrée.
Eloignez-vous jusqu'a I'explosion puis passez par l'ouverture nouvellement créée. Poursuivez jusqu'au petit temps de
chargement.

Les tapis (propre a Niobe)

Vous devez trouver un moyen de remettre les tapis et élévateurs en marche. Foncez tout droit en passant par les grilles
automatiques (elles s'ouvrent comme de simples portes) et investissez la petite cabine de contrdle, tout au bout du
hangar. Appuyez sur l'interrupteur afin de le faire passer au vert et tuez I'homme recroquevillé sur lui-méme. Je sais
c'est cruel, il n'est pas méchant n'y armé, mais si vous ne le faites pas il coupera I'électricité de nouveau. Réglez-lui
donc son compte puis revenez sur vos pas en suivant le systéme radar. Méfiez-vous des nombreuses forces de I'ordre
arrivées sur les lieux entre temps. Gagnez I'entrep6t avec le chiffre deux marqué un peu partout et montez sur la
passerelle du milieu grace aux tapis numérotés. Traversez ensuite le pont métallique jusqu'a la porte verte et vous
pénétrez dans la salle suivante directement au bon niveau. Repérez le tapis numéro 10 et engouffrez-vous par son
ouverture.

Latitude Nord 2 (propre a Ghost)

Un hélicoptere viendra d'emblée vous chercher des noises. Votre but principal sera alors de le détruire. Le véhicule
posséde une puissante force de feu mais il opére toujours de la méme maniére. Il va et vient suivant un aller-retour ou il
fait feu seulement lors de l'aller. Attendez donc (I'hélico surgit de droite) que le véhicule passe de droite a gauche puis
avancez pres de la grande baie vitrée lorsqu'il pivotera pour faire le chemin inverse. Sortez alors votre mitraillette,
enclenchez le mode concentration et bombardez-le de vos tirs sereinement. Lorsque la béte volante disparait, 4 unités
spéciales de police font leur apparition en descendant des toits. Réglez-leur leur compte et récupérez leurs armes.
Planquez-vous ensuite a nouveau et agissez comme précédemment pour en finir avec I'hélico. Sortez par l'issue venant
de s'ouvrir et poursuivez jusqu'aux escaliers en prenant soin d'éliminer les forces de I'ordre qui se montreraient trop
envahissantes.

Jackson dans les vapes (propre a Niobe)

Prenez la porte adossée au mur droit et vous déboucherez dans une arriére salle pleine de tuyaux. Vous vous ferez
rapidement attaquer par les forces spéciales. Faites bien attention a ne pas rester a proximité des bombonnes lors des
rafales de tirs et poursuivez. Le chemin se divisera alors en deux voies distinctes. Fiez-vous ensuite a votre radar pour
trouver la sortie dans les couloirs de l'usine. Attention tout de méme aux nombreux ennemis venus vous rendre visite.

Monorail (propre a Ghost)

Montez les marches puis pivotez a droite sur la passerelle. Luttez contre les deux policiers puis poursuivez tout droit
jusqu'a l'intervention des deux SWAT. Reprenez alors a nouveau le chemin indiqué par la fleche verte décidément fort
utile, tuez les ennemis qui se dresseront sur votre chemin et trés vite, vous en aurez fini avec ce micro-niveau.

Jackson dans les vapes 2 (propre a Niobe)
Sans chercher a lutter avec I'agent, filez au plus vite dans les dédales de I'aéroport. Si un seul et unique point était a
retenir ici ce serait bien du style : Cours Niobe ! Cours !! Aprés un court marathon et une échelle de grimpée vous en
aurez fini avec la session « Forest Gump ».



Restaurant panoramique (propre a Ghost)
Vous arrivez dans un joli restaurant pivotant sur lui-méme. Eliminez les forces SWAT présentes sur les lieux puis
placez-vous sur le piano. Attendez alors de passer sous I'échelle pour pouvoir ainsi grimper plus haut.

Hangars (propre a Niobe)

Passez sous l'aile droite de I'avion et approchez prés des gardes pour une bonne petite baston. Partez ensuite a

I'arriére du hangar pour atteindre le deuxiéme dépét. Tuez les quatre gardes et montez tout en haut des escaliers
jaunes. Grimpez ensuite sur les caisses pour atteindre la passerelle et empruntez la porte que vous indique le radar.
Partez sur la droite, puis tournez a gauche jusqu'a la prochaine porte. Vous débouchez dans un nouvel entrep6t.
Trouvez le monte-charge non-loin et utilisez-le pour descendre d'un niveau. Marchez sur l'aile et pénétrez dans I'avion.
Tuez les flics a l'intérieur et ressortez par le c6té opposé du véhicule. Redescendez les escaliers et a nouveau, remettez-
vous au systéme radar pour trouver votre chemin.

Terminal (propre a Ghost)

Sautez dans la bataille et éliminez toutes les forces en présence. Au signal de Sparks, glissez-vous dans le couloir
menant au grand hall. Ouvrez ensuite la grosse porte métallique de vos petites mains et suivez le radar jusqu'aux
escalators. Prenez ensuite a droite et longez I'étage sur toute sa longueur. De nhombreuses forces armées vous
attaqueront alors. Neutralisez-les et faites attention aux petits plaisantins se planquant derriére les pylénes. Rejoignez
Soren pour finir la session.

Les boyaux (propre a Niobe)

Vous devez atteindre I'avion, et vite | Vous voila dans un dédale de couloirs sombres ou encore une fois vous allez
devoir courir. Petite difficulté du niveau : il fait noir et la pauvre Niobe se cogne sans cesse contre les murs (surtout avec
les plus sadiques d'entre nous). Mais fort heureusement, chaque probléme a sa solution. Munissez-vous donc d'une
arme et tirez deux trois rafales de temps en temps pour éclairer brievement mais suffisamment la salle afin d'y voir plus
clair. Arrivé au bout du couloir, prenez l'issue de gauche pour en finir

Tour de contréle (propre a Ghost)

Approchez discrétement 'homme posté sur un petit podium surélevé et tuez-le afin de récupérer son fusil sniper.
Equipez-vous ensuite de I'arme et descendez les deux gardes dans les escaliers grace au mode sniper (vue subjective
obligatoire). Prenez ensuite I'escalier de service situé juste derriere-vous, puis tuez les forces spéciales squattant les
lieux. Remontez ensuite.

Un avion a rattraper (propre a Niobe)

Dirigez-vous vers I'échelle au fond du hangar en prenant soin de flinguer tout ce qui bouge. Empruntez-la puis
enchainez sur la deuxiéme. Suivez ensuite le chevelu qui vous fait signe de ramener vos fesses jusqu'a lui puis, une
fois avoir passé les deux portes, descendez les escaliers pour retrouver |'avion contenant Axel.

Tour de contréle 2 (propre a Ghost)

Passez d'emblée en mode sniper et accrochez I'avion dans vos lunettes. Zoomez jusqu'a obtenir un angle de vue
rapproché au maximum puis passez en mode concentration. Visez les pneus avant du véhicule et relachez
immédiatement le bouton associé au mode concentration (tirez deux balles, I'une servira a briser la vitre). Une fois la
cible atteinte, un hélicoptére tentera de vous éliminer. Le combat (plutot inégal) peut alors devenir trés vite frustrant.
Voila une bonne méthode pour I'écourter. Quand I'hélico n'apparait pas, patientez derriere un des nombreux piliers de la
tour puis entrez en mode concentration lors de son arrivée. Repérez-le puis, toujours en maintenant la touche qui vous
permet de défier les lois de I'attraction, foncez en sa direction en effectuant un saut et en le bombardant de tirs continus.
Vous éviterez ainsi une grande partie de ses balles et survivrez assez longtemps pour en venir a bout. En définitive, ne
comptez pas pouvoir vaincre le véhicule sans le mode concentration et les multiples cabrioles. Une fois I'avoir bien
amoché, la trappe menant aux escaliers s'ouvrira d'elle-méme. Engouffrez-vous-y avant I'explosion.

Agent a bord (propre a Niobe)

Allez d'entrée au fond de la cale et récupérez les parachutes aprés avoir tué les 3 squatters. Revenez ensuite vers Axel
et un agent vous prendra sur le fait. Votre ami réussi alors a s'échapper de lui-méme et vous vous retrouvez seul face
au redoutable ennemi. Appuyez alors de nouveau sur l'interrupteur contrélant I'ouverture du sas. Puis tentez de pousser
I'agent dans le vide. Utilisez pour ceci le mode concentration et jouez vos meilleures cartes sur table cété castagne.
Enfin, prenez garde a ne pas étre pris a votre propre jeu. Restez vigilant lorsque vous approchez du bord pour ne pas
tomber a votre tour ! Aprés quelques perturbations et quelques bleus vous viendrez a bout de I'ennemi.



L'AQUEDUC

Encore un chapitre a un seul niveau, mais celui-ci est encore plus avare car il ne s'adresse qu'a un seul des deux
personnages : Ghost.

Retrouver Axel (propre a Ghost)

Suivez l'avion tout en esquivant les caisses qui tombent de son contenu. Méfiez-vous de la route ainsi qu'aux
nombreuses bosses qui nivellent le terrain, rendant toute réception hasardeuse. Ne perdez pas I'avion de vue ou vous
serez bon pour une nouvelle tentative. Dés que I'on vous signale le saut en parachute d'axel, tentez de grimper sur la
route aménagée a gauche de la butte. Vous ne finirez pas ainsi dans le cul-de-sac avec les forces de police et pourrez
continuer votre bonhomme de chemin. S'en suivra une pseudo course-poursuite ou vous ne devrez pas quitter des yeux
une voiture noire conduite pas un agent vétu de noir, a I'esprit noir... Non ok j'arréte ! :) Prenez juste garde a ne pas vous
laissez distancer pour boucler le chapitre.

LES EGOUTS

Aprés l'agréable surprise du chapitre de I'aéroport qui proposait alors de nombreuses missions totalement différentes
suivant le personnage choisi en début de partie, celui-ci par sa légéreté, nous dresse un tout autre bilan. Revers de la
médaille donc, hélas Niobe ou Ghost, seules leurs frimousses changent ici, les coins restent eux les mémes. Saluons
tout de méme I'ambiance glauque des lieux : un chapitre haut en odeurs ma foi !

Abimes

Marchez sur les rebords et tuyaux tout en suivant le cheminement traduit par la fleche. Montez I'échelle rouge et de
nouveau, progressez le long des rebords. Faites demi-tour au moment ou le radar vous indiquera un changement de
direction et passez ainsi sur la corniche un peu plus large. Montez ensuite les quelques marches puis poursuivez vers le
haut. Utilisez la seconde échelle pour vous hisser, puis contournez le gros pyléne afin de tester la suivante. On vous
donnera alors un ordre de mission, protégez Ballard. Ce grand bonhomme n'est pas trés gracieux et dépend en grande
partie de votre aide pour survivre. Descendez le premier flic devant vous et tirez sur les deux autres de I'autre c6té de la
corniche. Montez ensuite a I'échelle et vous disposerez alors d'une fraction de seconde pour butter les deux types situés
plus a gauche sur la passerelle sinon Ballard y passera. Un petit mode ralenti et I'utilisation du fusil sniper aideront
grandement a mieux faire passer tout ¢a. Rejoignez ensuite la passerelle ou les deux gardes s'étaient postés et
descendez par I'échelle afin de rejoindre votre collegue situé vers les téléphones, en milieu de zone sur le pont.

Abimes 2

Remontez sur le pont puis descendez les quatre snipers (deux vers le gros pyldne a droite, un en face au méme niveau,
puis un autre plus hauteur sur la passerelle du gros pyléne). Utilisez ensuite le téléphone fixe et Sparks vous fera don
de 5 grenades. Approchez alors des grosses hélices et reculez suffisamment afin que vos grenades ne rebondissent
pas contre le mur lors de vos lancers. Il ne vous reste plus qu'a passer par le gros tuyau poisseux pour finir.

Aspiré

Partez sur votre gauche puis laissez-vous tomber aprés avoir entendu les voix prés du conduit. Prenez a droite et
commencez a parcourir les égouts en dégommant tous les policiers qui tenteront de vous empécher de mener a bien
votre mission. Vous arriverez a une échelle rouge, montez-la puis tuez les trois hommes avant de repartir la ou la fleche
pointera. Redescendez ensuite par I'échelle et passez sous la grosse machine afin de vous glisser par I'ouverture dans
le sol. Vous devez ensuite trouver un chemin vers I'étage supérieur. Marchez jusqu'aux grilles puis pivotez sur votre
droite afin de vous hisser sur le couloir un peu plus haut. Tuez les forces spéciales et prenez garde aux unités perchées
sur les tape-culs. Trouvez la machine et enclenchez l'interrupteur. On vous montrera alors une échelle. Rendez-vous-y
au plus vite !

Ice et Corrupt

Surprenez les trois gardes présents sur les lieux et commencez a escalader la grosse machine. Malheureusement pour
vous, quelqu'un la détruira et vous serez coupé de vos deux collégues. Tuez alors les 2 unités qui tenteront de vous
retenir puis accueillez les nombreuses autres dans les couloirs des égouts. Trouvez ensuite I'échelle et grimpez-y.
Abattez les hommes qui veulent causer du tord a vos amis puis hissez-vous sur la plate-forme du milieu. Vous



apercevrez alors une machine folle. Détruisez ses 3 attaches a coups de bombes ou de tirs, rapidement afin de
préserver au mieux la santé de vos amis. Eloignez-vous de I'appareil lors de son explosion, puis engouffrez-vous dans
le gouffre du mur créé par le choc.

Eaux sales

Descendez dans les égouts puis prenez le chemin sur votre gauche. Avancez, tuez les ennemis, et montez par I'échelle
dans la cavité a droite au fond. Traversez le pont et éliminez les 3 unités se présentant. Poursuivez tout droit dans les
dédales puis descendez le long du chemin en colimagon. Marchez sur la passerelle et empruntez I'échelle pour
récupérer plus bas la source de lumiere. Des unités d'interventions spéciales vous attaqueront alors. Prenez garde a la
grenade que I'un d'eux vous balance puis tuez-les avant de remonter. Continuez et passez a droite. Suivez les gros
tuyaux puis prenez a gauche. Sparks vous conseillera alors de suivre les soldats passant devant-vous, écoutez-le. Vous
en retrouvez tout un tas un peu plus loin faites le ménage puis approchez des grilles d'ou vous apercevrez votre
collégue a protéger.

Attendez que celui-ci prenne la fuite pour partir 1a ou vous l'indique la fleche verte et tuez tous les ennemis rencontrés
sur la route. Engouffrez-vous dans le tunnel et sautez par dessus le trou entre les planches pour finir cette premiére
partie.

Eaux salles 2

Avancez en tuant tout ce qui se manifeste et passez par l'ouverture qu'indique le radar. Continuez votre chemin en
descendant les escaliers et tournez une premiére fois a droite puis une seconde fois. Eliminez les trois hommes et
empruntez I'échelle. Montez sur la planche pour ainsi repartir dans les égouts puis longez les murs de droite. Marchez
sur le tuyau blanc et avancez. Passez par-dessus l'arrivée d'eau en vous hissant grace au tuyau au-dessus de votre
téte et poursuivez dans les conduits en piteux état. Tuez les deux SWAT et tournez a droite, montez I'échelle, puis
progressez sur la passerelle. Enfin, tuez les deux hommes et laissez-vous tomber dans le conduit.

Bouche d'aération

Avancez dans les dédales et prenez la deuxiéme ouverture sur votre droite. Une explosion aura alors lieu. Faites
marche arriére et débarrassez la zone de tous les flics qui déboulent puis suivez les nouvelles indications du radar.
Vous découvrirez rapidement une petite fosse par laquelle vous vous glisserez. Suivez alors I'avancée du conduit et
vous déboucherez dans une longue salle. Tuez vos ennemis, montez les escaliers, puis pénétrez dans le couloir
suivant. Parcourez la nouvelle zone de tout son long et passez dans la cavité de droite. Tuez, avancez, tuez, avancez...
Arrivé vers la passerelle, laissez-vous tomber vers les unités de police puis faufilez-vous dans la bouche d'égout.
Approchez ensuite la deuxieme pour finir la session.

Malachi et Bane

Avancez en équilibre sur le pilier puis prenez I'échelle. Suivez la fleche et accrochez-vous au tuyau comme vous l'aviez
fait lors du niveau précédent. Hissez-vous jusqu'au podium rouge sur lequel vous vous lacherez puis gagnez la plate-
forme au milieu. Tuez tout le beau monde présent sur les lieux puis descendez par I'échelle. Traversez la passerelle,
laissez-vous tomber et entrez dans le tuyau. A nouveau, remettez-vous a la fléche verte pour vous orienter. Une
mélodie entrainante s'élévera alors pour mettre un peu d'ambiance dans le jeu. C'est le signal du débarquement de tout
un tas de forces d'intervention. Eliminez-les en musique et avancez dans les conduits qui suivent pour finir.

Malachi et Bane 2

Montez par I'échelle de droite, vous voila posté suffisamment en hauteur pour faire un carton. Equipez-vous alors du MP
et usez sans compter de la visée automatique et du mode ralenti pour atteindre une précision accrue. Il ne vous reste
plus qu'a protéger au mieux vos alliés.

LE CHATEAU

L'ambiance et les combats incroyablement rythmés de ce chapitre en font I'un des plus beaux et des plus intéressants
du jeu, si ce n'est le meilleur (pour moi c'est tout vu en tout cas). Seul défaut notoire, la petitesse des niveaux que vous
finirez la plupart du temps trés rapidement et sans grande difficulté. Il n'en reste pas moins que le manque demeure
comblé par une grosse arrivée en cinématiques. Profitez-en pour faire péter les pop-corn et appréciez donc les séances
cinéma entre chaque séquence de jeu !

Grand Hall



Avancez par I'entrée droit devant vous et brisez la chaise dans le couloir pour ainsi obtenir un pieu. Dans la salle qui
suit, vous rencontrerez deux vampires. Ceux-ci sont dotés d'une plus grande résistance que les forces de police
rencontrées plutot, ce qui donne lieu a des combats plus longs et plus costaux. Au bout d'un certain nombre d'attaques,
votre personnage finira de lui-méme le boulot en planant un pieu dans le thorax de ces bétes. Affrontez donc ces deux
premiers individus puis passez par la porte suivante. Approchez la porte blanche pour finir. Il est temps pour vous de
retrouver le boitier du jeu : changement de CD !

Aile Ouest (propre a Ghost)

Commencez par marcher jusqu'a la porte du fond. Dans les cuisines, prenez a gauche aprés avoir tué les deux
vampires puis avancez dans la remise pour en tuer un troisieme. Arrivé dans le salon, luttez contre les nouveaux
arrivants puis prenez l'issue de droite.

Les ombres (propre a Niobe)

Au tout début du niveau, vous verrez une porte se refermer. Ne I'empruntez pas et parcourez le couloir. Vous verrez
alors une personne prendre la fuite. Suivez-la. Vous vous ferez alors fracasser le crane. Ne cherchez pas, c'est sans
appel, il n'existe pas d'autre solution pour finir le niveau.

L'atrium (propre a Ghost)

Partez vers la droite et ouvrez la porte blanche. Suivez les dédales du couloir et passez dans la piéce encadrée par une
immense baie vitrée pour méater les deux monstres. Suivez ensuite la fleche jusqu'aux couloirs suivants puis passez
derriére la bibliothéque.

Le grenier (propre a Niobe)

Une fois que Niobe se sera dépétrée de ses liens, avancez par l'issue indiquée par la fleche. Affrontez les vampires qui
débarquent et luttez contre votre kidnappeur jusqu'a ce que celui-ci s'en retourne. Suivez ensuite le maitre des clefs et
parcourez les dédales en tuant vos opposants, et ce jusqu'a la fin du niveau.

Passage secret (propre a Ghost)

Faites deux trois pas, et vous passerez a travers le sol. Remontez par les murs recouverts de planches de bois et tuez
le vampire énervé en haut. Poursuivez votre montée a l'aide des planches vous servant d'attaches puis montez la
bordure pour pouvoir poursuivre vers les greniers. Tuez les nombreux vampires qui vous assaillent puis passez sur le
balcon afin de gagner les extérieurs.

Passage secret 2 (propre a Ghost)

Sautez de balcon en balcon jusqu'a ce que vous puissiez vous glisser dans les batiments. N'oubliez pas de tuer vos
ennemis en chemin et prenez garde a ne pas chuter. Descendez les escaliers menant a la deuxiéme salle d'exposition
puis tuez les deux monstres. Marchez le long du couloir et prenez a droite. Continuez a descendre et poursuivez ainsi
jusqu'a votre arrivée dans la cour.

La chambre de Persephone (propre a Niobe)

Prenez la porte de la chambre et récupérez I'arme a feu sur les étagéres de la remise. Ressortez et tuez les deux
vampires avant de vous en prendre a Vlad. Une fois la tache accomplie, sortez par la porte tout a droite et suivez les
indications fournies par votre radar. Entrez dans I'ascenseur pour finir.

Le bureau du Mérovingien

Au commencement, descendez les escaliers et prenez a droite. Mettez-vous en jambes grace a la premiére baston du
niveau puis ouvrez la double porte pour ainsi atterrir dans un bureau. Aprés votre courte conversation téléphonique,
tuez l'intrus et revenez vers les bibliothéques. Avancez en suivant la fleche jusqu'a la prochaine porte. Arrivé dans la
salle de projection, éliminez les deux hommes puis remontez sur la scéne afin de pénétrer dans la petite salle derriére
I'écran.

Vestibule
Avancez dans le vestibule, tuez les deux vampires puis prenez la porte tout au fond a droite. C'est pas plus compliqué
que ¢a !

Retour au grand Hall
Retournez-vous et prenez l'issue au rez-de-chaussée. Petit niveau mais grosse cinématique juste derriere avec la trés



charmante Monica Bellucci.
Bon c'est tout pardonné... )

Le Donjon

Descendez jusqu'aux caves et tuez les deux monstres. Continuez a descendre et apprétez-vous a affronter Cujo. Ici, ce
n'est pas le chien du roman de Stephen King que vous devrez passer a tabac mais un vampire Iégérement plus fort que
la moyenne. Lorsque vous lui infligerez suffisamment de dégats pour faire chuter sa barre de vie de moitié il prendra ses
jambes a son coup et vous enverra alors quelques collégues a lui. Tuez-les pour qu'il revienne trés vite puis finissez-le.
Suivez ensuite la fleche verte pour trouver la sortie.

Cain et Abel

Avancez en vous fiant a la fleche jusqu'a la courte scéne. Entrez dans la piéce ou se trouve Niobe puis chargez-la sur
vos épaules. A l'arrivée des deux hommes, déposez votre amie au sol et affrontez les deux individus. Votre but n'est
alors pas de les éliminer (chose impossible ici) mais de trouver un moyen de les retenir pour ainsi pouvoir mener a bien
votre sauvetage. Pour cela, repoussez chacun des deux hommes jusqu'aux cages ou les drbles de prisonniers
s'occuperont de leur cas. Rechargez le capitaine sur vos épaules puis fuiez.

SOUS LA VILLE
Un court chapitre a court niveau. Que dire de plus sinon que vous devriez passer cette zone trés rapidement.

Course poursuite

Niobe : Pas de conseils particuliers pour cette séquence, conduisez prudemment, pensez a bien attacher votre ceinture
puis suivez les tunnels que vous indique la fleche verte.

Ghost : Explosez les véhicules qui auront le malheur de trainer sur votre route afin que celles-ci ne vous ralentissent
pas. Luttez contre les patrouilles de police et les jumeaux, jusqu'a ce que Niobe vous sorte de 1a.

LE JARDIN ZEN

Un court chapitre en aparté par rapport a la quéte principale. Juste histoire de souffler et de faire plaisir aux
inconditionnels de la matrix mania.

Trinity et Ghost (propre a Ghost)

Attention, scoop pour tous les fans de l'univers Matrix. Ghost et Trinity sont en fait frére et soeur ! Méme si la
ressemblance n'est pas frappante, vous allez quand méme devoir régler un petit différent familial. Qui est le plus fort
dans la famille ? Le fils ou la fille ? A vous de voir...

L'AUTOROUTE

Les statistiques ne mentent pas. Sur I'autoroute il y a moins d'accidents que sur les autres types de routes. Mais qu'en
est-il quand quelques agents viennent ajouter leur grain de sable ?

A la poursuite de Morpheus

Ghost : dans cette session, vous allez étre poursuivi par deux agents. Dégommez un maximum de voitures sur votre
passage afin de perturber le trafic pour ralentir les deux individus plutét dangereux a l'intérieur de la matrice. Pensez a
vous occuper également des patrouilles de police. Aprés quelques kilométres, les agents vous lacheront pour se
concentrer sur leur cible principale. Snif, votre égo vient de prendre un sacré coup.

Niobe : Avec la demoiselle, rien de bien nouveau. Suivez le méme trajet que Ghost et utilisez I'aide de votre partenaire
en cas de coups durs.

Le camion

Ghost : Faites le ménage sur la route histoire de vous frayer rapidement un chemin. Eliminez les nombreuses voitures
de police et tentez de rattraper la camionnette ou se batent Morpheus et un agent.

Niobe : De nombreuses voitures de police vous prennent en chasse au tout début de la mission. Faites les exploser au



plus vite avec I'aide de Ghost puis foncez jusqu'au camion en slalomant dans la circulation.

LA CENTRALE NUCLEAIRE

Incontestablement le niveau le plus chargé en ennemis, les balles vont pleuvoir a foison durant les nombreuses
missions que regroupent les deux personnages.

Réacteur en construction (propre a Ghost)

Foncez le long du couloir puis luttez contre les premiers gardes. Montez par I'échelle et suivez ensuite la fleche. Laissez-
vous tomber dans I'entrep6t puis trouvez l'interrupteur a actionner afin de venir en aide a Niobe. Descendez a nouveau
et montez le long de I'échelle rouge. Rejoignez Niobe et descendez les cing snipers a I'aide de votre longue visée.
Couvrez ensuite votre coéquipiére en éliminant de la méme fagon les SWAT puis poursuivez indépendamment au

signal de Sparks. Marchez et montez la grille. Postez-vous ensuite de nouveau en position sniper et dégagez la voie
pour la demoiselle. Une fois votre objectif réalisé, repartez pour de nouvelles aventures !

Les fondations du réacteur (propre a Niobe)

Parcourez le couloir de tout son long et entrez dans I'entrepdt. Maitrisez la sécurité et poursuivez vers les dédales
crasseux. Méfiez-vous des hommes présents sur les lieux puis montez les deux échelles. Agrippez ensuite les grilles
pour poursuivre votre ascension vers le haut puis attendez le message de Sparks. Patientez jusqu'a ce que les
projecteurs s'éteignent puis collez-vous au mur pour franchir le rebord vers la droite. De nouveau, montez grace aux
grilles et poursuivez. Vous ne tarderez pas a croiser Ghost. Tuez ensuite les forces du SWAT et cherchez I'échelle
indiquée par la fleche. Hissez-vous quelques meétres plus haut grace a celle-ci puis Traversez le pont jusque vers le
fond de la zone ou vous apercevrez une issue. Prenez-la pour finir le niveau.

Réacteur en construction 2 (propre a Ghost)
Rien de bien compliqué pour ce niveau qui vous fera toutefois pas mal trotter. Contentez-vous donc de suivre les
indications décrites par la fleche et d'usez sans retenue de vos armes.

Les fondations du réacteur 2 (propre a Niobe)

Descendez les blocs puis prenez a droite. Suivez ensuite les couloirs menant a I'échelle et tuez tout le beau monde
rencontré en route. Montez, puis filez rapidement jusqu'a la prochaine planque pour éviter les balles des snipers. Vous
déboucherez bientdt sur une grande salle pleine de blocs. Atteignez alors I'extrémité opposée et montez grace a
I'échelle. Suivez la fleche jusqu'au petit ponton de bois puis prenez la porte de droite.

Chargement Nucléaire
Calmez les deux gardes puis ressortez de la piéce. Foncez ensuite en vous dirigeant grace a la fleche et en flinguant
toutes les unités pas forcément emballées par votre intrusion sur les lieux.

Champ de transformation

Marchez jusqu'a la porte et pénétrez vers l'inconnu. Montez en haut de la structure pour récupérer le lance-grenades
Gp-25 puis redescendez. Prenez garde aux forces d'intervention puissantes qui comme leur nom l'indique, interviennent
puis suivez la fleche jusqu'au chargement matriciel.

Champ de transformation 2

Le chemin jusqu'a la sortie sera long et chargé en castagne. N'hésitez donc pas a faire parler les armes et les plus
puissantes qui plus est. Ne négligez pas les munitions a récupérer sur les cadavres et prenez le temps de faire des
pauses (a I'abri bien sar) afin de récupérer un peu d'énergie. Lorsque vous trouverez I'échelle, le cauchemar prendra fin.

Secteur des déchets nucléaires (propre a Ghost)

Avancez jusqu'aux grandes portes qui s'ouvriront d'elles-mémes a votre approche. Poursuivez ainsi en trouvant les
nombreuses autres issues similaires et éliminez les forces de I'ordre pour vous créer un passage jusqu'a la deuxieme
partie du niveau.

Secteur des déchets nucléaires 2 (propre a Ghost)
Cette seconde partie est trés proche de la précédente graphiquement. Avancez en suivant votre radar et plombez tous
les ennemis jusqu'a la derniére salle de dépdbt. La bas, éliminez tous les hommes de la salle pour pouvoir accéder au



poste de commandes.

Les turbines du générateur (propre a Niobe)

Enclenchez les modes ralenti puis sautez de votre plate-forme sur le gros tuyau a droite, fixé sur le mur. De la, passez a
travers les vitres de la salle de contrble pour ainsi ouvrir la voie & Ghost. Poursuivez ensuite jusqu'a I'entrep6t puis
empruntez la porte du fond. Continuez ainsi, la sortie n'est pas bien loin !

Les turbines du générateur 2 (propre a Niobe)

Marchez quelques pas puis prenez a droite.

Avancez en suivant les indications du radar et tuez tout ce qui se manifestera sur votre passage. Au bout d'une centaine
de coups de feu, vous atteindrez une échelle. Grimpez-y et suivez le long de la passerelle jusqu'a la suivante. Placez
une bombe sur la machine puis faites demi-tour. De nouveaux groupes d'intervention vous occuperont sur le chemin du
retour. Fiez-vous alors a la fleche pour vous repérer et lachez pas I'arme du poing.

Salle des commandes (propre a Ghost)

Postez-vous en position de sniper et brisez la vitre devant-vous. Eliminez les 3 SWAT puis patientez jusqu'a I'arrivée
des forces d'intervention. Lachez alors la lunette de votre fusil pour le moment et occupez-vous de leur cas. Regagnez
ensuite votre poste de viseur et aidez Niobe en flinguant les hommes dans le coeur du réacteur (agissez trés rapidement
et usez du mode concentration pour décomposer l'action). Répétez la méme séquence d'actions 3 fois de suite pour
finir.

Salle des commandes 2 (propre a Ghost)

Entrez dans la salle indiquée par le radar et tuez tous les hommes qui s'y trouvent. Un agent viendra alors vous
importuner. Sortez une arme et tirez sur les modulateurs jusqu'a ce que I'un d'eux produise des étincelles continues.
Rangez ensuite votre arme (inutile face a I'agent) et battez-vous a mains nues en le repoussant vers la machine cassée.

Au cceur du réacteufpropre a Niobe)

Enclenchez le mode concentration et bondissez directement vers la plate-forme centrale. Niobe rattrapera alors la
rambarde et vous gagnerez ainsi du temps. Suivez ensuite le cheminement décrit par la fleche et vous arriverez a bon
port tres vite.

Echapper a I'Agent (propre a Niobe)
Passez dans les conduits droits devant vous. Puis tracez jusqu'a I'ascenseur. Ressortez une fois arrivé a I'étage puis
foncez jusqu'a la fenétre tout au fond de la salle.

CHINATOWN

Dernier véritable chapitre du jeu ou vous passerez principalement votre temps a fuir et a entrer chez les gens sans rien
demander, Chinatown n'est pas si mal foutu que ¢a. Mais les niveaux ne varient pas d'un personnage a l'autre et I'action
devient tres vite répétitive. Sans parler des nombreux bugs qui viennent nous pourrir la vie et des agents irritant par leur
technique de chopes...

L'heure du thé chez Seraph
Vous devez vous battre contre I'homme a votre tour. Usez du mode ralenti afin de placer vos coups plus facilement et la
tache ne devrait pas se révéler bien compliquée.

Vertige

Partez a droite et suivez les indications données par la fleche dans le building en construction. Ne vous soucier pas des
agents et filez au plus vite. Lorsque vous franchirez la premiére porte, sortez par la fenétre et vous pourrez ainsi
poursuivre grace aux échafaudages. Prenez garde au vide et avancez dans les hauteurs en alternant plates-formes et
investissement de batiments. Au moment ou vous chuterez avec un agent, gagnez les échafauds du bas grace a des
sauts précis en mode ralenti et sautez par la baie vitrée une fois étre remonté dans le bon sens. Prenez la grosse porte
en bois et attendez que I'agent détruise le mur pour emprunter l'issue qu'il crée alors. Prenez ensuite I'ascenseur et
laissez votre personnage se débrouiller tout seul pour la suite. Ce qu'il fait trés bien en passant...

Piégé par Smith



Ouvrez la porte derriére-vous et tournez a droite afin de trouver I'escalier qui descend. Empruntez-le et vous atterrirez
dans les rues de Chinatown. Avancez dans les ruelles et plusieurs agents Smith vous prendront alors en chasse.
Comme a votre habitude face a ce genre de phénomeéne, fuyez !

A pied

Déboulez au plus vite dans les rues étroites de la cité et dirigez-vous vers le poste de police. La bas, fouillez le coffre de
la voiture de flic puis suivez les indications nouvelles que vous donne le radar. Pénétrez dans le batiment et ouvrez les
deux portes. Tournez ensuite a droite et courez a nouveau. Lorsque vous rencontrerez une échelle, la fin ne sera pas
bien loin.

A la recherche du téléphone

Descendez les marches de I'immeuble et sortez dans les rues. Suivez la fleche et, lorsque vous arriverez a
I'embuscade, empruntez I'échelle sur le mur de gauche. Sautez ensuite de la terrasse pour retrouver la route. Comme
d'habitude, laissez les agents s'amuser entre eux et ne vous en occupez pas. Sautez la palissade pour finir.

Contagions virales

Montez les escaliers et vous atteindrez les cuisines. Prenez la porte rouge afin de vous retrouver au dehors. Sautez de
la terrasse et continuez tout droit. Prenez ensuite la seconde porte et continuez votre route. Infiltrez les entrepéts et ne
descendez jamais des corniches. Suivez la fleche et passez par la porte prés du porche pour passer au niveau suivant.

L'église

Voila un niveau qui ne demande pas vraiment de réflexion mais plutdt quelques réflexes. Sur les toits de la cité, vous
tentez de fuir encore une fois aux agents. Ne les approchez pas de trop prés et faites attention au vide. Enfin, usez sans
compter du mode ralenti.

A BORD DU LOGOS

Un dernier (court) chapitre tout en pilotage et dédales souterrains. Le Logos dispose d'une maniabilité honorable mais
les tunnels sont étroits et obstrués par de nombreux obstacles. Fort heureusement, le vaisseau est résistant.
N'empéche que solide ou pas, la balade a plutét tendance a se transformer en grand huit et la nausée n'est pas loin...

Les tunnels de la réalité

Aux commandes du Logos, vous devez tenter de fuir les sentinelles. Le vaisseau est solide et bien maniable mais le
systeme de visée est un peu brouillon. Toutefois, les ennemis croisent d'eux-mémes vos tirs ce qui vous évite de trop
vous démener pour vous en débarrasser.

Le terrier du lapin blanc

Méme conseils que le niveau précédent, restez concentré sur les indications données par le radar et exterminez la
vermine quand celle-ci se fait trop collante. Aprés quelques minutes d'arpentage souterrain vous en aurez terminé avec
cette premiére aventure Matrix vidéo ludique. Avec un des deux personnages du moins...

Aprés le générique de fin, un code vous est donné, notez-le pour ainsi débloquer une nouvelle zone dans le mode
piratage !

LE MODE PIRATAGE

Le mode piratage vous permet de vous glisser pour quelques instants dans la peau d'un hackeur (spéciale dédicace a
Rémy, voir dossier piratage). Le systéme de commandes se présente comme DOS sous Windows mais en beaucoup
moins compliqué fort heureusement pour nous.

Commencez par appuyer sur n'importe quelle touche pour lancer le systéme de frappe. Cliquez ensuite sur help dans le
menu de gauche puis exécutez la commande. Tapez ensuite « A:DIR A : » et vous aurez alors accés aux commandes
SYSTEM, TOOLS et TEXT. Exécutez-les afin de les intégrer dans le menu a gauche (dans le répertoire DIR). Rentrez
ensuite les commandes suivantes : CLS.EXE, READ.EXE, ECHO.EXE puis LOGIN.EXE. Tapez alors « GUEST » et



vous débloquerez ainsi I'accés au disque dur B.

En tapant A :DIR TOOLS (vous l'avez dans le systéme raccourci), vous aurez 3 nouvelles commandes a rentrer :
RUMBLE.EXE, BEEP.EXE et CHEAT.EXE : rentrez-les. Effectuez ensuite la commande DIR puis TEXT pour faire
apparaitre quatre fichiers TXT a exécuter : NOTEZ.TXT, MANUAL1.TXT, MANUAL2.TXT et PASSWORD.TXT (utilisez
le menu des raccourcis afin de les lancer, section READ).

Sélectionnez ensuite la commande DIR, puis B : pour parcourir le second disque dur. Entrez les commandes ID, GUNS,
FMV, MAPS, CARS. Lancez ensuite TOOLS, toujours a partir de B :, puis on vous demandera d'entrer un code a 5
chiffres. Le code variant d'une partie a I'autre il vous faudra le trouver de vous-méme. Pour cela, commencez a entrer
des séries de 5 chiffres semblables (par ex :11111) et on vous informera combien de nombres sont valides sur les 5
chiffres mais également combien sont au bon emplacement. Combinez ensuite le code avec des 0 et vous ne devriez
pas tarder a vous procurer la bonne entrée. Rentrez alors les 5 commandes qui apparaissent sur I'écran : VIEW.EXE,
VIRTUAL.EXE, TRACEKILL.EXE, DROP.EXE, PLAY.EXE et DECODE.EXE. La commande VIRTUAL.EXE requiert un
password, entrez FROZENFISH. Vous devrez alors reconstituer un idéogramme japonais en quelques secondes.
Appuyez sur les cases pour faire pivoter les figures jusqu'a ce que celles-ci s'aménagent dans le bon ordre (facile). Le
disque dur V sera alors accessible.

A ce stade, vous aurez débloqué plusieurs options et bonus non négligeables. Utilisez alors la commande VIEW pour
avoir accés a des fiches sur les véhicules, les personnages du jeu, les cinématiques. Avec la commande DROP, vous
pouvez également déposer des armes un peu partout dans les niveaux de jeu (référez-vous aux codes des zones et
armes pour cela).

Une fois le disque V atteint, lancez la commande TOOLS puis ROOTSEARCH.EXE et DIAL.EXE. Sélectionnez ensuit le
dossier ROOT toujours dans V puis tapez MAIL.EXE. On vous demandera de nouveau un password, tapez
THISISNOTREAL. Frappez ensuite Y pour accéder a votre boite a mails. Vous obtiendrez plusieurs numéros de
téléphone. Notez-les et composez-les grace a la commande DIAL. Le quatrieme numéro délivre un message
relativement important pour la suite : un code a 3 chiffres : 942. Lancez ensuite le programme PORTKEY.EXE puis
entrez le code précédemment obtenu. Vous entrerez en contact avec la belle Trinity. Chattez avec elle (répondez
n'importe quoi) et un nouveau programme vous sera transféré. Lancez alors la commande CRACK puis tapez 8RAM
pour pouvoir investir les données du disque RAM.

Retrouvez-le dans DIR, et lancez les 3 nouvelles fonctions : TRINITY, PROG et BIO. Tapez ensuite les 3 fichiers .EXE
contenu dans le dossier TRINITY : TRAINING.EXE, HANDSHAKE.EXE et READBIO.EXE. Le fichier TRAINING vous
permet de débloquer I'épée (utilisable au cours du jeu avec la touche poing et pied en méme temps) et le programme
READBIO vous permet de prendre en compte vos statistiques suivant le personnage (Niobe ou Ghost). Enfin,
HANDSHAKE vous propose une conversation avec Sparks. |l vous demandera alors de lancer le programme EMP.EXE,
faites-le. Vous serez aprés ¢a éjecté du programme mais pourrez sauvegarder au préalable.

Revenez dans le mode piratage une fois avoir écouté le message de Néo. Sachez que méme si Sparks s'est amusé a
vous faire une crasse, il a tout de méme débloqué pour vous un nouveau niveau accessible en chargeant une partie et
en pointant la fléche du stick tout a droite. Retournez ensuite dans DIR et lancez la commande LOGOS. Deux
commandes s'affichent alors : SPARKS et ART. ART vous donne de nouvelles images a mater grace au prog VIEW et
SPARKS débloque le mode multijoueur si vous tapez la commande EMP.EXE juste aprés. Sachez juste qu'il vous faut
avoir fini le jeu pour pouvoir en bénéficier et que les quelques niveaux sont disponibles tout a gauche dans le choix des
chapitres.



Eragon

© Sierra / Stormtront Studios

Sron
EXSALLE DU TRONE (NIVEAU SECRET)

Trouvez 'oeuf caché dans chaque niveau pour accéder a ce stage optionnel.

€I CHEAT CODES

Mode fury illimité
Pendant le jeu, appuyez sur Start pour mettre la pause, puis maintenez L + R et faites : X, X, B, B.

Le plein de santé
Pendant le jeu, appuyez sur Start pour mettre la pause, puis maintenez L + R et faites : X, X, X, X, B, B.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00016099-eragon.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-11702-0-1-0-1-0-eragon.htm

ESPN International Winter Sports

© Konami 2002

Sron
EYDEGUISEMENT DE PINGOUIN

Gagnez toutes les médailles d'or dans le championat féminin. Allez ensuite a I'écran de sélection des personnages et
appuyez sur L ou R pour changer de costume.

EIDEGUISEMENT D'OURS

Gagnez toutes les médailles d'or dans le championat masculin. Allez ensuite a I'écran de sélection des personnages et
appuyez sur L ou R pour changer de costume.

DEGUISEMENT DE ROBOT

Gagnez toutes les médailles d'or dans le championat masculin et féminin. Allez ensuite a I'écran de sélection des
personnages et appuyez sur L ou R pour changer de costume.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00009406-espn-international-winter-sports.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-6964-0-1-0-1-0-espn-international-winter-sports.htm

ESPN NBA 2 Night

© Konami

Sron
EXDIVERS CODES

Entrez ces codes dans I'écran Cheat.

Meilleur pourcentage de tir

EXCELLENT

Meilleurs joueurs

ABILITYBONUS

Tétes de ballon

BALLHEAD

Grosses tétes

BIGHEAD

Grosses mains

BIGHAND

Grands pieds

BIGFOOT

Joueurs plats

PANCAKE

Petits joueurs

MINIMINI

Dunks faciles

DUNKERS


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00011508-espn-nba-2-night.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-4218-0-1-0-1-0-espn-nba-2-night.htm

Pas de spectateurs

NOSPECTATOR

Joueurs invisibles

INVISIBLE



ESPN NBA 2K5

© Sega / Visual Concepts 2005

+ OINFOS m ACHETER

EITOUS LES ITEMS EN MODE 24/7

En mode 24/7, créez un nouveau joueur et appelez-le RAY GRAHAM.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00012912-espn-nba-2k5.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-9439-0-1-0-1-0-espn-nba-2k5.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400012912&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1649668%2FESPN-NBA-2K5-Jeu-Xbox%3Foref%3D74584550-38b6-04c8-5c9c-e19bedd2fc7d%26Origin%3DPA_JV_LIEN

ESPN NBA Basketball

© Sega / Visual Concepts 2003

Crorin
EXTOUT DEBLOQUER DANS LE MODE 24/7

Créez un nouveau joueur dans le mode 24/7 et donnez lui comme nom 4TREASURE et comme prénom HUNT.
Attention de bien écrire en lettres capitales.

€1 CHEAT MODE

Terminez l'une des taches suivantes pour débloquer I'effet correspondant.

Celtics - Bloquer 100 shoots

76ers - Effectuer 150 rebonds

Equipe Sega - Atteindre 10 heures de jeu

Ballon USA - Jouer 1 partie en mode Street

Ballon ESPN - Jouer 5 parties en mode Street

Ballon de pierre - Jouer 10 parties en mode Street
Ballon Ooga Booga - Jouer 15 parties en mode Street
Court Street Bonus - Jouer 20 parties en mode Street
Classe débutant - Récolter 100 points

Classe Sophomore - Récolter 500 points


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00011121-espn-nba-basketball.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-8243-0-1-0-1-0-espn-nba-basketball.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400011121&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1487181%2FESPN-NBA-Basketball-2k4-Jeu-Xbox%3Foref%3Df0560b70-95db-7938-dfb4-d73d399cf12c%26Origin%3DPA_JV_LIEN

ESPN NFL 2K5

© Sega / Visual Concepts 2005

Sron
EXCREDITS FACILES

Choisissez une partie en mode Franchise, et au moment de lancer le match, allez sur I'option "Gamecast Live". Assistez
tranquillement a la simulation du match, puis reprenez le contréle dans le quatrieme quart temps avant la fin du chrono.
Vous serez récompensé comme si vous aviez fait tout le match.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00012843-espn-nfl-2k5.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-9387-0-1-0-1-0-espn-nfl-2k5.htm

ESPN NFL Primetime 2002

© Konami / FarSight Studios 2002

Crorin
EXCHEAT CODES

Voici la liste des codes a entrer et les bonus qui y sont associés.

ALCHA Débloquer Aloha Stadium & Pro Bowl Teams
CON'T_TOQUCH THI'S Jamais taclé

HOWDY Stades disponibles en mode Entrainement et Exhibition
SCOREBOX Alter Scoring

SHAKE | T_UP Pas de temps

SHOW EVERYONE Obtenir tous les stades

SUPERNVAN Saut Immense


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00011509-espn-nfl-primetime-2002.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-8497-0-1-0-1-0-espn-nfl-primetime-2002.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400011509&Url=http%3A%2F%2Fwww4.fnac.com%2Fmp2677497%2FESPN-NFL-PrimeTime-2002%3Foref%3D2425e739-1f18-179e-d167-77f820f7f6c2%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Evil Dead : A Fistful of Boomstick

© THQ / VIS Entertainment 2003

+ OINFOS m ACHETER

EIDESSINS BONUS

Vous trouverez les dessins de post-production des niveaux terminés dans le menu "extra" de la galerie.

NIVEAUX ARCADE

Terminez un niveau en mode Story pour débloquer ce méme niveau en mode Arcade.

EIBATTRE ELDRIDGE

Pour battre Eldridge, attendez qu'il s'approche d'un barril. Quand il est assez prét, tirez sur le tonneau pour le faire
exploser. Quand Eldridge tombe, tirez lui dessus. Attendez qu'il vous fonce dessus et longez les murs en courrant
jusqu'a ce qu'il fonce sur vous. Profitez de ce moment pour lui tirer dessus.

BATTRE NATHANIEL PAYNE

Utilisez votre pelle comme d'une batte de baseball. Maintenez X et relachez lorsqu'il vous lance un rocher. Faites
attention de ne pas confondre le rocher avec les boules d'énergie qu'il vous lance.

BATTRE TRISHA

Pour battre Trisha, attendez qu'elle ouvre la bouche pour lui envoyer un baton de dynamite.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox/00011348-evil-dead-a-fistful-of-boomstick.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-8331-0-1-0-1-0-evil-dead-a-fistful-of-boomstick.htm
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EYSEQUENCE VIDEO BONUS

Remportez toutes les coupes du jeu pour pouvoir visionner la séquence vidéo de la saison 2001.
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+ DINFOS m ACHETER

£ SCENES DE FIN

Il existe quatre fins différentes dans le jeu. Elles dépendent de votre alignement, par exemple, du cété du bien, vous
aurez l'une des fins si vous jetez I'épée dans le vortex, et l'autre si vous tuez votre soeur.

EIALIGNEMENT MALEFIQUE

Plusieurs méthodes existent pour devenir maléfique.

- Une méthode efficace pour obtenir un alignement maléfique consiste a épouser trois femmes situées dans des villages
différents puis a divorcer. A chaque divorce vous engrangerez encore plus de points.

- Pour gagner facilement des points maléfiques, allez a la chapelle de Skorm et sacrifiez un de vos suivants. Prennez de

préférence une personne lumineuse, par exemple la fine lame a c6té du temple d'Avo. Avec lui vous gagnerez environs
100 points maléfiques !

EIPORTE DEMONIAQUE DE BARROW FIELDS

Pour ouvrir cette porte, placez-vous en face d'elle et ingurgitez un maximum de nourriture (viande, gateaux, etc.) de
maniére a ce que votre personnage devienne obése. Lorsqu'il aura pris suffisamment de poids, vous pourrez pousser la
porte et obtenir I'élixir du maitre.

€ GUIDE SUCCINCT

Introduction

Vous commencez le jeu aux cdtés de votre pére. Commencez par parler a la fille qui est en face de vous, elle a perdu
son nounours. Ensuite, allez vers le point vert sur la carte a droite. |l y aura deux enfants, parlez-leur et vous devrez
taper le plus grand pour récupérer la peluche puis allez ensuite I'amener a la petite fille qui I'avait précédemment
perdue. Allez ensuite aider le vieil homme a surveiller ses caisses. Vous ne devez pas écouter le petit enfant qui essaie
de vous détourner de votre quéte. Une fois a coté de votre pére, allez tout droit et ne prenez pas la descente, prenez a
droite il se trouve un passage avec un couple. Parlez a I'nomme et n'acceptez pas sa demande. Descendez ensuite au
village et parlez de cette histoire a la femme qui détient I'armurerie. Allez ensuite parler a votre pére qui vous donnera
des piéces en récompense. Vous pouvez a présent aller acheter un cadeau pour votre soeur chez le marchand : allez
donc apporter vos chocolats a votre soeur puis retournez dans le village, vous aurez une petite cinématique. Ensuite,
vous reprendrez la partie avec un village en feu, prenez le passage de gauche et rejoignez votre pére. (Cinématique)
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La Guilde

Vous reprendrez la partie dans la Guilde. Dirigez-vous dehors a I'entrainement du combat, vous exécuterez un
entrainement aux poings et au baton sur un mannequin en paille. Aprés I'entrainement, vous devrez aller dans la forét
de droite pour tuer les scarabées, ils ne sont pas difficiles, un coup par scarabée fera I'affaire. Retournez ensuite dans la
guilde, vous devrez laisser votre enfance derriére vous pour continuer I'apprentissage. Aprés votre réveil, allez rejoindre
le stand d'apprentissage pour apprendre I'art du sabre, le méme que celui ou vous aviez appris le baton. (Vous pourrez
gagner un katana de fer en cadeau d'un A+ a lI'examen). Aprés le combat contre Whisper, rejoignez votre maitre au
stand de tir pour apprendre a présent le maniement de I'arc, (la aussi, vous pourrez gagner une arbaléte si vous arrivez
a avoir un A+ a I'examen), allez ensuite apprendre la volonté (et Ia encore, vous pourrez avoir un objet a I'aide d'un A+,
ils peuvent étre trés utiles alors prenez-les). Passez ensuite a I'age adulte pour continuer votre entrainement. Vous avez
alors 18 ans, vous devrez aller dans les bois. Maze vous y attend, gagnez contre lui en lui montrant vos compétences a
I'arc, I'épée et la volonté. Retournez dans la guilde, vous serez alors décoré Héros et votre dernier cours portera sur la
fagon d'augmenter vos compétences.

Une vie

(Vous pouvez dés maintenant ouvrir la premiére porte démoniaque se trouvant dans la Guilde a c6té de I'entrainement
de volonté. Pour l'ouvrir, placez-vous devant et utilisez votre lampe.) Commencez par prendre la quéte "menace des
Guépes", vous ne pouvez sélectionner que celle-la pour le moment d'ailleurs. Commencez par sortir de la Guilde, suivez
I'hnomme qui vient vous prévenir que les guépes attaquent. (Sur le chemin, juste aprés la porte de la Guilde a gauche se
trouvent des buissons destructibles a I'épée qui vous donneront accés a un coffre contenant une clé d'argent.) Dirigez-
vous dans l'aire du pique- nique et tuez toutes les petites guépes puis prenez tous les objets se trouvant sur les tables.
Tuez ensuite la reine des guépes puis retournez dans La Croisée et prenez la direction de Bowerstone : la cité du
commerce. Allez voir Maze, il vous parlera et vous devrez ensuite retourner a la Guilde pour prendre une nouvelle
mission.

Vous avez le choix entre prendre la mission positive ou négative. Je prendrai la positive dans la soluce, "La défense de
la ferme au verger", cependant, les quétes principales sont les mémes pour les deux types de missions (que vous soyez
plutét positif ou négatif). Prenez le chemin de Greatwood, vous allez rencontrer Whisper dans le chemin. Prenez ensuite
le lac de Greatwood puis, rejoignez la ferme un peu plus haut a gauche. Une fois a la ferme, tuez tous les bandits qui
arrivent (il y a a peu prés trois vagues de bandits) et battez whisper a la fin. Retournez ensuite a la Guilde pour chercher
vos nouvelles quétes.

Prenez la quéte du marchand, dirigez-vous vers Greatwood puis vers le lac de Greatwood. Prenez ensuite les gorges
de Greatwood, un bandit vous attendra plus loin et vous demandera de payer pour passer. Personnellement, j'ai décidé
que je ne serai pas victime du racket alors j'ai défoncé tous les bandits (c'est vous qui voyez mais bon, ils sont assez
faciles a tuer donc ne perdez pas des sous pour rien). A gauche se trouve un petit passage avec quelques bandits dont
le chef de la bande et plusieurs potions et une hache d'acier dans un coffre. Dirigez-vous vers le cullis de Greatwood et
débarrassez-vous de ces Hobbes. Prenez I'entrée de Darkwood et vous allez rencontrer vos deux marchands. Plus loin,
vous en rencontrerez un troisieme, il sera mordu par une béte mais prenez-le. (Il se transformera plus loin en loup-
garou.). Marchez et vous apercevrez votre premier loup-garou, plus loin il y aura un champ de spores a briser avec une
attaque a distance. Prenez ensuite le lac de Darckwood, faites attention, énormément de bandits arrivent de nulle part
et s'en prennent aux marchands. Vous allez arriver au camp, et ils se reposeront, vous pourrez alors faire le plein de
potions. Partez par le cullis et tuez les bandits qui vous attaqueront. L'homme ne devrait pas tarder a se transformer.
Tuez tous les bandits tout le long et les Hobbes, puis, prenez le barrage de Darckwood. Vous allez rencontrer un
monstre de terre, pour le battre, placez-vous assez proche de lui et faites des roulades en arriére quand il va faire
trembler la terre. La prochaine porte sera la bonne, les marchands seront en lieu sir. Allez voir Maze et une fois que
vous aurez fini de parler, retournez a la guilde et prenez la quéte "trouvez la prophétesse".

Commencez par vous téléporter a Barrow Field puis dirigez-vous a Okvale ( si vous voulez faire la quéte du fantdme sur
la plage, le trésor se trouve sur la plage avec le pont). Le trésor se trouve a gauche a cbété du pont. Donnez I'or a sa
femme a droite et retournez voir le fantdme il vous dira qu'un autre trésor est caché dans le cimetiére. Il se trouve sur un
des flans de la grande statue. Puis la falaise. Une quéte commencera, vous devrez étre discret. Pour les éviter, c'est
simple, placez-vous derriére le grand rocher juste avant I'entrée ou se trouvent leurs drapeaux. Un bandit guettera
autour et vous pourrez contourner le rocher puis courir a la porte. Vous allez ensuite étre face a plusieurs bandits. Tuez-
les tout le long en essayant d'en tuer certains a distance pour vous faciliter la tache. Tout au long de la route, vous



devrez récupérer cingq vétements de bandits se trouvant dans les coffres. Ce passage comporte beaucoup de bandits
mais peu de difficultés. Prenez le camp de deux lames et vous allez ensuite arriver devant la porte d'une ville, équipez-
vous de toute votre garde-robes de bandit et parlez au garde devant. (Vous pouvez également lui arracher la téte et
passez.) Une fois dedans, vous avez plusieurs possibilités : vous pouvez soit tuer un bandit a droite qui posséde un
passe-bandits ou lui acheter ( plus civilisé ) ou bien, allez jouer avec 'homme dans la taverne au fond a droite.

Il ne vous est pas interdit de tuer tous les bandits également mais attention, une fois que tous les bandits du camp
seront morts, quatre costauds débarqueront. Une fois que le passe est a vous, vous pouvez a présent monter
tranquillement (si vous avez tué les bandits, vous pourrez monter sans le passe). Dans l'autre niveau vous pourrez la
aussi, tuer tout le monde et vous aurez quatre costauds. Vous pouvez également sauver les otages, ¢a vous fera pas
de mal, puis dirigez-vous vers deux lames. Entrez dans la porte et affrontez deux lames. Pour le tuer, tournez autour de
lui et ne le touchez que dans le dos. Il va y avaoir, juste avant que deux lames ne meurt, I'apparition de votre soeur,
aprés ¢a, vous pourrez exécuter deux lames. J'ai préféré d'abord tuer tous les bandits, ¢a fait de I'expérience, c'est
toujours bon a prendre pour plus tard. (il y a aussi la tante de deux lames qui posséde de belles choses a prendre.)
Vous avez a présent le choix, tuer deux lames (négatif) ou bien I'épargner (positif).

Téléportez-vous dans la Guilde et trouvez Maze dans la grande tour. Il vous donnera une mission, vous devrez trouver
un archéologue. Téléportez-vous sur le cullis de Witchwood, vous allez avoir a faire face a un énorme monstre en
pierre, pour le battre, je vous conseille de vous placer derriére-lui le plus possible pour le taper, et de trés vite vous
éloigner en roulade quand vous voyez qu'il s'appréte a exécuter un tremblement de terre. Dirigez-vous vers la porte
démoniaque, elle vous demandera d'épeler son nom. Allez |a ou se trouvent les quatre piliers et tapez sur le pilier H, |,
T, S dans cet ordre. La porte démoniaque s'ouvrira et vous retrouverez enfin I'archéologue.

Retournez a la Guilde en vous téléportant, prenez la quéte "balverine blanche" et téléportez-vous au cullis de
Witchwood. Commencez par vous diriger vers "Pierres de Witchwood". Entre temps vous pourrez parler au garde et
vous aurez une petite quéte qui se résume a tuer des bandits vers les pierres. Dirigez-vous ensuite vers le temple d'Avo
(dans le temple un peu au-dessus sur une colline se trouve une épée dans un rocher). Pour la libérer vous devez avoir
toutes les statistiques de physique au maximum. Et le lac de Witchwood. A présent prenez la porte de Knothole Glade.
Tuez les loups-garous et vous pourrez rentrer dans la ville. Vous allez commencer a affronter la balverine blanche. Au
bout d'un certain temps de combat, elle s'enfuira et vous aurez un discours avec un villageois. Montez la colline et vous
aurez encore a faire a la balverine. Vous aurez ensuite une femme qui viendra vous expliquer d'ou vient cette béte. La
femme vous donnera I'amélioration de I'argent pour tuer la balverine. Vous allez encore une fois la mettre en fuite, et
vous devrez retourner au lac de Witchwood. Allez tuer la balverine blanche et ramenez la téte de la balverine vernie a
I'hnomme qui vous a accueilli. Vous recevrez une lettre de Térésa et vous pourrez aller dans I'aréne combattre.

Téléportez-vous a la Guilde et prenez la mission "Aréne", téléportez-vous ensuite a Witchwood, et dirigez-vous vers le
temple d'Avo puis au lac. Prenez ensuite I'aréne. Préparez-vous bien a l'intérieur de trés rudes combats (vous allez
affronter des bandits, des guépes, des géants de pierres, des loups-garous, des Hobbes quasiment tout ce que vous
avez déja rencontré) vous attendent, prenez toutes les potions possibles. Le boss final sera un énorme scorpion trés
difficile. Son point faible sera : quand il se concentre avec le rayon vert. Placez-vous au milieu et balancez-lui tous les
coups que vous pouvez. A la fin vous serez confronté a vous battre contre Whisper. A la fin vous aurez le choix entre la
laisser en vie ou la tuer. Ne la tuez pas et sortez par la porte, vous allez avoir pas mal de discours et une invitation du
maire de Bowerstone. Vous allez sortir de I'aréne et Térésa vous demandera.

Commencez par vous rendre a Barrow Field pour parvenir a la demeure de Grey. Vous allez rencontrer votre soeur qui
vous informera sur votre mére. Apres avoir vu votre soeur, allez a la Guilde pour prendre la mission "trouvez
I'archéologue”. Téléportez-vous dans la ville de Bowerstone sud et dirigez-vous vers les grands escaliers. (Vous pouvez
aller voir Grey et au bout de votre discours vous devrez la séduire. Pour commencer, achetez-lui une rose noire qui se
trouve dans un magasin dans Bowerstone, puis vous devez posséder une demeure a vous. Une fois dedans, dirigez-
vous vers la prison, derriére, un garde vous dira que I'archéologue a été enleve.

Tuez tous les monstres et pourchassez-le. Aprés la premiére porte, vous devrez tuer l'invocateur pour enlever la
barriére et aller dans le bois de Gibbet. Allez ensuite au chemin de la prison, vous devrez arriver en bas avant la fin du
temps imparti. A la fin sur le ponton, un dur combat vous attend, essayez de garder en vie vos gardes. Quand vous les
aurez libérés, dirigez-vous dans le bois et prenez la colline du bourreau. Continuez et une fois dans le cimetiére, vous
devrez aller parler au garde du cimetiére a gauche. Dans ce cimetiére, vous devrez monter dans le tombeau de Nostro
puis lui ramener sa tenue. Le casque se trouve dans I'eau en face de la descente du tombeau de Nostro. (Prenez la
canne a péche) I'armure se trouve dans la crypte juste en bas. L'épée de Nostro se trouve au pied d'une tombe, vous
devez prendre la pelle pour le déterrer et le casque se trouve dans la maison du garde. Si vous ne possédez pas de



pelle, il y en a une dans le coffre a I'entrée de la maison du gardien et si vous ne disposez pas de canne a péche, a
gauche du cercueil de Nostro se trouvent des herbes avec derriére, un coffre cachant une canne a péche. Retournez
ensuite dans le cercueil et rendez-lui ses biens. La porte maléfique s'ouvrira et vous devrez franchir le chemin jusqu'a la
porte. (Personnellement je n'ai jamais vu si les morts vivants avaient une fin, ils réapparaissent tout le temps.) Aprés la
porte, vous serez dans une sorte d'aréne et une fois que vous serez au centre, des zombies viendront vous accueillir
chaleureusement. Vous aurez ensuite trois fantdmes qui sont destructibles seulement dans le cercle. Descendez dans
le cercueil et parcourez les piéces pour arriver au tunnel souterrain et prendre le chemin de la falaise. Vous devez
prendre le passage souterrain, des gardes humains y sont dispersés tout le long, vous allez arriver au bout dans la
chambre des tortures et vous récupérerez votre meére. Plus loin, vous serez pris en otage et vous vous retrouverez dans
une prison. Pour vous en sortir vous devrez juste attendre que les gardes vous emmeénent dans une course. Finissez
premier et vous serez dans le bureau du directeur. Pendant qu'il récite son poéme, allez discréetement regarder tout le
papier a gauche et ensuite, allez sur la table avec tous les papiers. Vous pourrez prendre la clé de la cellule. Sortez et
brisez les tonneaux, ils renferment un baton qui vous sera utile. Libérez également les autres prisonniers. Sortez et je
vous conseille de ne pas tenter I'impossible, partez et laissez les gardes ou ils sont. Dans la porte votre mére vous dira
d'aller chercher vos affaires. Elle se trouve au-dessus des escaliers a droite. Prenez également la tenue de garde pour
passer inapergu. Retournez voir votre mére et sortez-la d'ici. Ne vous préoccupez pas des morts vivants, courez et
sortez de la. Vous allez arriver dans la salle souterraine et |a, une grosse bébéte va venir vous embéter. Pour la tuer,
c'est tout béte, frappez ses tentacules et quand elles sont toutes au fond de I'eau, vous pourrez tirer a coup d'arbaléte
ou d'arc ou de magie sur le gros poisson. Prenez ensuite la porte de sortie.

Commencez par vous téléporter dans I'ancienne cullis et vous allez rencontrer un cercle qui vous fera apparaitre
plusieurs morts vivants. Une fois que la jauge a droite sera pleine, vous serez téléporté dans un autre monde. Partez
dans la ville et en haut vous serez face a une barriere magique. Retournez a la guilde et dirigez-vous dans la grande
tour. Votre mére sera enlevée mais vous devez trouver le livre, il se trouve de suite a gauche. Allez vite voir le chef de la
guilde, par la suite il vous confiera une nouvelle quéte trés importante. Téléportez-vous et une fois arrivé devant le
bouclier, les paroles seront prononcées. Vous serez trahi et vous devrez ensuite réaliser un combat contre Maze. Je
vous conseille de vous servir du sort qui vous a fait passer derriére lui. Une fois que vous l'aurez tué, retournez a la
guilde et parlez avec le chef. Vous devrez vous rendre dans cullis pour arréter jack. Allez dans le téléporteur et vous
devrez aller arréter jack pour I'empécher mais vous arriverez trop tard. Vous allez alors poursuivre jack, en passant par
le lac de witchwood puis la grotte des Hobbes et pour finir sur la colline du bourreau. Vous arriverez encore une fois trop
tard et vous reviendrez a la guilde avec une nouvelle quéte. Allez voir le chef et rentrez dans la chambre du destin. Au
bout vous devrez tuer jack, aidez-vous du mouvement rapide et de berserk pour le tuer un peu plus vite. Il va vous falloir
également beaucoup de potion de volonté et de vie.

Une fois que jack sera terrassé, le jeu sera terminé.
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Voici une méthode pour gagner plus d'argent. Commencez par acheter votre ancienne maison a Okvale pour 16000 G

et mettez-y tous vos trophées. Ensuite, revendez-la pour 18500 G. Enfin, cassez discrétement la porte de la maison et
récupérez vos anciens trophées. La maison sera de nouveau a vendre pour 16000 G.

wd EVPLA VIENT D D'AR N

1.La Croisée
Il faut détruire les ronces vers la grande statue.

2.Bowerstone Sud
Sur le balcon a I'étage de la premiére boutique a gauche en entrant dans la ville.

3.Fisher Creek



Derriére la cabane du pécheur, il faut pécher la ou il y a des remous.

4. e bois de la guilde
Il faut pécher dans le lac ol vous avez battu les bandits la ou il y a des remous.

5.Lac de Greatwood
Au nord, la clé est sur le pont cassé.

6.Ferme aux vergers
Il faut pécher au bout de la passerelle en bois la ou il y a des remous.

7.Le cottage Rose
Pres de la maison il y a un rond formé de fleurs rouges, creusez au milieu (I'icbne pelle doit apparaitre).

8.Grotte des hobbes
Il'y a un cercle de champignons dans la salle du pouvoir, creusez au milieu.

9.Lac de Darkwood
I faut tirer une fleche dans la pierre avec un trou (prés de la sortie vers le barrage de Darkwood).

10.Ancienne porte Cullis
Il faut pécher a I'ouest de la carte, prés du pont.

11.Demeure Grey
Il faut pécher prés de la porte démoniaque.

12.0akvale (cimetiére)
Il faut creuser pres de la statue avec la hache (quéte du fantéme).

13.Camp de Deux-Lames
Tout a gauche du premier camp sur une terre isolée par de I'eau il y a un coffre et des tonneaux. Il faut creuser entre les
deux.

14.Pierres de Witchwood
Il faut pécher dans la marre a gauche de la porte démoniaque.

15.Lac de Witchwood
Il'y a une statue avec une lueur rouge. Il faut creuser devant elle.

16.Knothole Glade
Il'y a un cercle de plantes entre quelques maisons dans la partie Sud de la place pas loin de la taverne. Il faut creuser
au milieu.

17.Colline Windmill
Dans le jardin de la petite ferme a I'ouest de la carte, creusez.

18.Colline Windmill
Derriére le moulin, creusez a l'intérieur du cercle de fleurs.

19.La colline du bourreau
Durant la quéte pour vous marier avec Lady Grey lorsque vous tombez avec Tonnerre, il y a une petite place ou pécher.

20.Manoir de Bowerstone
Lorsque vous étes marié a Lady Grey, pénétrez dans son manoir (sans mauvais jeu de mot) et cherchez son lit, il y a

une clef a l'intérieur.

21.Cimetiere de Lychfield



Dans le tombeau au sud de la carte, la clef est avec un corps.

22.Cimetiere de Lychfield
Creusez dans une tombe portant le nom de "Katie Sutter" juste a c6té du tombeau précédent.

23.Cimetiere de Lychfield
Péchez dans le ruisseau prés du gardien du cimetiére.

24 .Chemin de la falaise
Sur la colline au nord de la carte, passez le tunnel souterrain, il y a un endroit ou creuser.

25.Hook Coast
Dans un meuble au rez-de-chaussée du phare.

ud RESTER ETERNELLEMENT JEUNE

Pour ne pas vieillir, il faut que votre alignement soit au maximum du bien. Ensuite, allez au temple d'Avo et faites une
donation d'environ 80 000 G. "Un miracle s'est produit" vous dira le prétre. Vous constaterez que vous avez rajeuni de 5
ans et que vous ne vieillirez plus.

wJ ARGENT FACILE

1. Participez au jeu des paires a Bowerstone. Vous pouvez vous faire énormément d'argent avec ce jeu trés facile.

2. Achetez une maison, cassez la porte, placez les trophées qui valent les plus chers sur les tableaux, puis vendez la
maison. Son prix aura augmenté a cause des trophées. Revenez ensuite chercher vos trophées et recommencez autant
de fois que necessaire.

3. Si vous avez un alignement maléfique, forcez un marchand a vous suivre dans une taverne pour le saouler, volez
toutes les marchandises dans son magasin et allez