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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 Wii. 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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# 101 in 1 Games

# 101 in 1 Sports : Party Megamix

#» 1080° Snowboarding

# 530 Eco Shooter

A

* A Boy and his Blob

# A la Croisée des Mondes : La Boussole d'Or
¥ A Shadow's Tale

# AAA Lucha Libre : Heroes of the Ring

* ActRaiser

* Adventure Island

¥ Adventure Island : The Beginning

* Adventure Island Il : Aliens in Paradise

# Adventures of Lolo

# Adventures of Lolo 2

# Aero The Acro-Bat

# Agatha Christie : Dix Petits Négres

# Alex Kidd in Miracle World

# Alien Crush Returns

# Alien Soldier

# Alien Storm

# Alien Syndrome

# Altered Beast

#» Animal Crossing : Let's Go to the City

#» Another Code : R - Les Portes de la Mémoire
* Ant Nation

* Arc Rise Fantasia

* Arctic Tale

¥ Art Style : CUBELLO

¥ Art Style : LIGHT TRAX

¥ Art Style : ROTOHEX

¥ Astérix aux Jeux Olympigues

¥ Astro Boy : The Video Game

# Attack of the Movies 3D

# Avatar : Le Dernier Maitre de ['Air

# Avatar : Le Dernier Maitre de I'Air : Into the Inferno
# Avatar : Le Dernier Maitre de I'Air : Le Royaume de la Terre en Feu

B

#» Backyard Baseball '09

¥ Bakugan Battle Brawlers

¥ Bakugan Battle Brawlers : Les Protecteurs de la Terre
# Band Hero

#» Batman : L'Alliance des Héros le Jeu Vidéo
* Battle Arena Toshinden

* Beat the Beat : Rhythm Paradise

*Ben 10 : Alien Force

¥ Ben 10 : Protector of Earth

¥ Ben 10 Ultimate Alien : Cosmic Destruction
# Bionicle Heroes

# Bit.Trip Beat

# Bit. Trip Complete

# Bittos+




# Blast Works : Build Trade Destroy

# Blazing Angels : Squadrons of WWII

# Bleach : Shattered Blade

# Bleach : Versus Crusade

# Bob I'Eponge : Bulle en Atlantide

# Bob I'Eponge : La Créature du Crabe Croustillant
* Bob I'Eponge : Truth or Square

# Bob I'Eponge et ses Amis : Contre les Robots-Jouets
* Bomberman '94

* Bomberman Blast

* Bomberman Land

* Bonk's Adventure

*» Boogerman

#» Boogie

# Boogie Super Star

* Boom Blox

* Boom Blox Smash Party
# Bratz : The Movie

# Breath of Fire Il

# Bubble Bobble

# Bully : Scholarship Edition
# BWii : Battalion Wars 2

C

# Cabela's Dangerous Hunts 2009

# Call of Duty 3 : En Marche vers Paris
¥ Call of Duty : Black Ops

¥ Call of Duty : Modern Warfare

¥ Call of Duty : Modern Warfare 3

¥ Call of Duty : World at War

¥ Calling

¥ Captain America : Super Soldat

¥ Captain Morgane et la Tortue d'Or

# Carnival : Féte Foraine

#» Cars

# Cars 2

# Cars : La Coupe Internationale de Martin
#» Cars Race-O-Rama

# Cartoon Network : Punch Time Explosion XL
# Castle of Shikigami lll

# Castlevania

¥ Castlevania : Rondo of Blood

¥ Castlevania : The Adventure Rebirth
# Castlevania lll : Dracula's Curse

¥ Castlevania Judgment

¥ Cave Story
* Chicken Little : Aventures Intergalactiques

¥ Chrono Trigger

¥ Code Lyoko : Plongez vers I'Infini

¥ Conduit 2

¥ Contra Rebirth

# Coraline

¥ Coupe du Monde de la FIFA : Afrique du Sud 2010
#» Course a la Fortune

# Crash : Génération Mutant

# Crash of the Titans

# Cratermaze




# Crystal Defenders R1
# Crystal Defenders R2
# Cursed Mountain

# Cybernator

D

#» Dancing Stage Hottest Party

* de Blob

# Dead Rising : Chop Till you Drop

# Dead Space Extraction

# Deadly Creatures

¥ Def Jam Icon

# Defend your Castle

¥ Destroy All Humans ! Lachez le Gros Willy !
# Détective Conan : Enquéte a Mirapolis

¥ Dewy's Adventure

# Diabolik : The Original Sin

# Disaster : Day of Crisis

# Disney Epic Mickey

# Disney Infinity

# Disney Princesse : Un Voyage Enchanté

# Disney Thlnk Fast

# DJ Hero

* DJ Hero 2

# Dokapon Kingdom

# Don King Boxing

# Donkey Kong Country

*» Donkey Kong Country 2 : Diddy's Kong Quest
# Donkey Kong Country 3 : Dixie Kong's Double Trouble
¥ Donkey Kong Country Returns

# Donkey Kong Jet Race

* Double Dungeons

# Dr. Robotnik's Mean Bean Machine

* Dragon Ball : Revenge of King Piccolo

# Dragon Ball Z : Budokai Tenkaichi 2

# Dragon Ball Z : Budokai Tenkaichi 3

# Dragon Blade : Wrath of Fire

# Dragon Quest Swords : La Reine Masquee et la Tour des Miroirs
# Driver : Parallel Lines

# Driver : San Francisco

# Dungeon Explorer

E

# EarthBound

* Earthworm Jim

¥ Ecco : The Tides of Time

# Ecco the Dolphin

* Eledees

¥ Enclave : Shadows of Twilight

¥ Endless Ocean

#» Endless Ocean 2 : Aventuriers des Fonds Marins
# Epic Mickey : Le Retour des Héros
* Escapee Go!

# Excite Truck

# Excitebike : World Rally

# Excitebots : Trick Racing




F

# F-Zero

# F-Zero X

#» Family Feud

#» Family Feud Decades

* Family Ski & Snowboard

¥ Family Trainer : Extreme Challenge

#* Fantasy Zone

#» Far Cry Vengeance

#» FAST : Racing League

¥ Ferrari Challenge

#» FIFA 08

¥ FIFA 09 All-Play

#» FIFA 14

# Fighting Street

# Final Fantasy Crystal Chronicles : Echoes of Time
# Final Fantasy Crystal Chronicles : My Life as a Darklord
# Final Fantasy Crystal Chronicles : My Life as a King
# Final Fantasy Crystal Chronicles : The Crystal Bearers
# Final Fantasy Fables : Chocobo's Dungeon

# Final Fantasy IV

# Final Fantasy IV : Les Années Suivantes

# Final Fantasy VI

* Fire Emblem : Ankoku Ryu to Hikari no Tsurugi

# Fire Emblem : Radiant Dawn

# Fire Emblem Gaiden

# Fragile Dreams : Farewell Ruins of the Moon

* Frogger : Hyper Arcade Edition

G
#* G.l. Joe : Le Réveil du Cobra

¥ Galaga '90

¥ Game Party

# Ghost Squad

# Ghosts'n Goblins

¥ GhostSlayer

# Ghoul Patrol

# Glee Karaoke Revolution : Volume 2
# Glee Karaoke Revolution : Volume 3
# Go Vacation

#» Godzilla Unleashed

#» Golden Axe

#» GoldenEye 007

# Gottlieb Pinball Classics

¥ Gradius

¥ Gradius Rebirth

¥ Groovin' Blocks

¥ Guilty Gear XX Accent Core Plus
¥ Guilty Gear XX Core

¥ Guilty Party

¥ Guitar Hero 5

# Guitar Hero : Aerosmith

# Guitar Hero : Metallica

# Guitar Hero : Warriors of Rock

# Guitar Hero : World Tour

# Guitar Hero Greatest Hits

# Guitar Hero Il : Legends of Rock




H

#» Happy Feet

#» Harry Potter et I'Ordre du Phénix

# Harry Potter et le Prince de Sang-Mélé

#» Harry Potter et les Reliques de la Mort - Deuxiéme Partie
#» Harry Potter et les Reliques de la Mort - Premiéere Partie
* Harvest Moon : L'Arbre de la Sérénité

#» Harvest Moon : Magical Melody

* Harvest Moon : Parade des Animaux

¥ Hasbro : Best of des Jeux en Famille

¥ Hasbro : Best of des Jeux en Famille 2

# Hasbro : Ce Soir on Joue en Famille 3

* Heatseeker

* Hidden Mysteries : Titanic

# High Voltage Hot Rod Show

* HoopWorld

|

# |carian : Kindred Spirits

* |nazuma Eleven Strikers

# Indiana Jones et le Sceptre des Rois

# vy the Kiwi ?

J

* Jurassic : The Hunted
#» Just Dance

*» Just Dance 3

K

#» Kamen Rider : Climax Heroes Ouz
#» Kamen Rider : Dragon Knight

* Karaoke Revolution Presents American Idol Encore 2
# Kid Chameleon

# Kid Icarus

# Kirby : Au Fil de L'Aventure

# Kirby's Adventure

# Kirby's Adventure Wii

# Kirby's Dream Land 3

# Klonoa

# Kororinpa
¥ Kung Fu Panda : Le jeu

L

#» L'Age de Glace 2

¥ La Légende de Spyro : Naissance d'un Dragon
* La Légende de Thor

¥ La-Haut

* Landstalker : Le Trésor du Roi Nole

* e Parrain : Pouvoir et Manipulation

¥ Legend of Sayuki

¥ LEGO Batman 2 : DC Super Heroes

#» LEGO Batman : Le Jeu Vidéo

# | EGO Harry Potter : Années 1 a 4

# LEGO Harry Potter : Années 5a 7

# LEGO Indiana Jones 2 : L'Aventure Continue
# LEGO Indiana Jones : La Trilogie Originale
#» LEGO Le Seigneur des Anneaux




# LEGO Pirates des Caraibes : Le Jeu Vidéo

# LEGO Star Wars : La Saga Compléte

# LEGO Star Wars |l : The Clone Wars

# Les 4 Fantastiques et le Surfer d'Argent

# Les Aventures de Tintin : Le Secret de la Licorne
# Les Chevaliers de Baphomet : The Director's Cut
* Les Enquétes de Nancy Drew : Le Loup Blanc d'Icicle Creek
# Les Experts : Complot a Las Vegas

* Les Fous du Volant : Battle Party

# Les Mondes de Ralph

* Les Rebelles de la Forét

¥ Les Rois de la Glisse

¥ Les Simpson : Le Jeu

¥ Les Sims 2 : Animaux & Cie

¥ Les Sims 2 : Naufragés

# Let's Tap

# LifeForce

# Line Rider 2 : Unbound

# Link's Crossbow Training

# LIT

# Little King's Story

# Looney Tunes : Acme Arsenal

# LostWinds

#» Lylat Wars

M

#» M&M's : Kart Racing

¥ MaBoShi

* Madagascar 2

* Madagascar 3 : Bons Baisers d'Europe
¥ Madden NFL 07

¥ Madden NFL 10

#» MadStone

# MadWorld

¥ Major League Baseball 2K8

# Major League Eating : The Game

# Major Minor's Majestic March

# Manhunt 2

#» Marbles! Balance Challenge

¥ Mario & Sonic aux Jeux Olympiques

¥ Mario & Sonic aux Jeux Olympiques d'Hiver
#» Mario & Sonic aux Jeux Olympiques de Londres 2012
* Mario Kart 64

# Mario Kart Wii

* Mario Party 2

* Mario Party 8

* Mario Party 9
¥ Mario Sports Mix

¥ Mario Strikers Charged Football
¥ Mario Super Sluggers

¥ Marvel Super Hero Squad

# Marvel Ultimate Alliance

# Marvel Ultimate Alliance 2

# Max & the Magic Marker

# Max et les Maximonstres

# Medal of Honor : Avant-Garde
#» Medal of Honor : Heroes 2




# Mega Man
# Mega Man 10
# Mega Man 2

# Mega Man 3
# Mega Man 9 : The Ambition's Revival

#» Mercury Meltdown Revolution

#» Metal Slug Anthology

# Metroid

¥ Metroid : Other M

¥ Metroid Prime 3 : Corruption

¥ Metroid Prime Trilogy

* Midnight Pool

# Military Madness

¥ Millennium Championship Paintball 2009
#*# MLB Power Pros 2008

¥ Monopoly : Editions Classique et Monde
# Monster High : Lycée d'Enfer

# Monster Hunter 3

# Monster Hunter G

# Monster Jam

# Monster Jam : Path of Destruction

#» Mortal Kombat Armageddon

#» Moto Roader

# Mr. Driller World

# Muramasa : The Demon Blade

# Mushroom Men : La Guerre des Spores
» MX vs ATV : Extreme Limite

#*# My Aquarium

*# My Pokémon Ranch

¥ MySims

¥ MySims Agents

¥ MySims Kingdom

¥ MySims Party

#» MySims Racing
*» Mystery Case Files : L'Affaire Malgrave

# Mystic Quest Legend
# Myth Makers : Super Kart GP

N

# Namco Museum Remix

# Naruto : Clash of Ninja Revolution - European Version
# Naruto : Clash of Ninja Revolution 2 - European Version
# Naruto Shippuden : Clash of Ninja Revolution Ill - European Version
# Naruto Shippuden : Gekitou Ninja Taisen ! EX

# Naruto Shippuden : Gekitou Ninja Taisen  EX 2

# Naruto Shippuden : Gekitou Ninja Taisen  EX 3

¥ Naruto Shippldden Gekitd Ninja Taisen SP

#» NASCAR Kart Racing

# NASCAR The Game 2011

# NASCAR The Game : Inside Line

¥ NBA 2K10

¥ NBA 2K11

¥ NBA 2K13

# NBA Jam

# Need for Speed Carbon

# Need for Speed Nitro

# Need for Speed ProStreet




# NERF N-Strike

# NERF N-Strike Elite

# NES Open Tournament Golf

# Neutopia Il

# New Super Mario Bros. Wii

¥ NHL 2K10

» NHL 2K11

#» NHL 2K9

# Nights : Journey Of Dreams

# Niki Rock & Ball

¥ Ninja Gaiden Ill : The Ancient Ship of Doom

¥ Nintendo World Cup

** No More Heroes

** No More Heroes 2 : Desperate Struggle

# Nodame Cantabile : Dream Orchestra

# Noitu Love 2

* Nouvelle Facon de Jouer ! Donkey Kong Jungle Beat
# Nouvelle Facon de Jouer ! Mario Power Tennis
# Nouvelle Facon de Jouer ! Pikmin

# Nouvelle Facon de Jouer ! Pikmin 2

0]

# Obscure I

¥ Ogre Battle 64 : Person of Lordly Caliber

¥ Ogre Battle : The March of the Black Queen

¥ Okami

¥ One Piece Unlimited Adventure

¥ One Piece Unlimited Cruise 1 : Le Trésor sous les Flots
¥ One Piece Unlimited Cruise 2 : L'Eveil d'un Héros

¥ OneChanbara : Bikini Zombie Slayers

¥ Onslaught
¥ Opoona

P

* Pandora's Tower

# Pangya! Golf with Style

# Paper Mario

# Petz Sports : Chiots & Compagnie

# Phantom Brave : We Meet Again

# Phinéas et Ferb : Voyage dans la Deuxiéme Dimension
# Phoenix Wright : Ace Attorney

* Phoenix Wright : Ace Attorney : Justice for All

# Phoenix Wright : Ace Attorney : Trials and Tribulations
# Pilotwings

# Pinball Hall of Fame : The Williams Collection

# Pirates des Caraibes : Jusqu'au Bout du Monde
* Pirates PlundARRR

* Planet Pachinko

* Pokémon Battle Revolution

* Pokémon Rumble

* PokéPark 2 : Le Monde des Voeux

# PokéPark Wii : La Grande Aventure de Pikachu
# Potpourrii

#» Power Rangers Samurai

# Power Strike

# Powerball

# Prince of Persia




# Prince of Persia : Les Sables Oubliés
# Prince of Persia : Rival Swords

# Pro Evolution Soccer 2008

# Pro Evolution Soccer 2010

# Pro Evolution Soccer 2011

* Pro Evolution Soccer 2012

* Project Zero 2 : Wii Edition

# Project Zero : Mask of the Lunar Eclipse
* Pulseman

¥ Punch-Out!!

¥ Punch-Out!!

* Puyo Pop 7
#* Puzzle Quest : Challenge of the Warlords

R

* Rampage : Total Destruction

* Rapala Tournament Fishing

# Ratatouille

# Rayman contre les Lapins Crétins

# Rayman contre les Lapins encore plus Crétins
#» Rayman Origins

# Rayman Prod' Présente : The Lapins Crétins Show
# Rebel Raiders : Operation Nighthawk

#» Red Steel

#» Red Steel 2

#» Remington Great American Bird Hunt

* Resident Evil

* Resident Evil 0

* Resident Evil 4

¥ Resident Evil : The Darkside Chronicles
¥ Resident Evil : The Umbrella Chronicles
# Retour vers le Futur : Le Jeu

# Retro City Rampage

# Rival Turf!

* Rock Band

# Rock Band 2

# Rock Band 3

# Rock Revolution

#» Rogue Trooper : Quartz Zone Massacre
# Rooms : The Main Building

#» Rugby League 3

** Runaway : The Dream of the Turtle

# Rune Factory Frontier

#» Rune Factory Oceans

S

# S.0.S. Fantdmes : Le Jeu Vidéo

¥ Safecracker : Expert en Cambriolage
¥ Sakura Wars : So Long, My Love

¥ Sam & Max : Saison 1

¥ Sam & Max : Saison 2 : Au-Dela du Temps et de I'Espace
¥ Samba de Amigo

¥ Samurai Shodown Anthology

#» Samurai Warriors 3

# Samurai Warriors : Katana

# Scarface : The World is Yours

¥ Scooby-Doo! Opération Chocottes




# Scooby-Doo! Panique dans la Marmite
# SD Gundam G Generation Wars

# SD Gundam G Generation World

# Secret Files 2 : Puritas Cordis

# Secret Files : Tunguska

# Secret of Mana

#» Sega Superstars Tennis

#» Sengoku Basara Samurai Heroes

¥ Shadow Warriors

¥ Shadow Warriors |l : The Dark Sword of Chaos
#» Shaun White Skateboarding

¥ Shining Force

¥ Shining Force |l
#* Shining in the Darkness

# Shiren the Wanderer

#* Shockman

#* Shrek le Troisiéme

# Silent Hill : Shattered Memories
# SimAnimals

# SimAnimals Africa

# SimCity

#» SimCity Creator

# Sin and Punishment

# Sin and Punishment : Successor of the Skies
# Skate it

# Skylanders : Spyro's Adventure
¥ Skylanders Giants

¥ Sniper Elite

#» SNK Arcade Classics Volume 1

¥ So Blonde : Retour sur I'lle

¥ Solomon's Key

¥ Sonic & Knuckles

¥ Sonic & Sega All-Stars Racing

# Sonic 3

* Sonic and the Secret Rings

# Sonic Colours

# Sonic et le Chevalier Noir

# Sonic Riders Zero Gravity

# Sonic the Hedgehog - Master System
# Sonic the Hedgehog - Megadrive
# Sonic the Hedgehog 4 : Episode |
# Sonic Unleashed

* SoulCalibur Legends

# Spectrobes Origines

# Speed Racer : Le Jeu Vidéo

¥ Spider-Man 3

¥ Spider-Man : Allié ou Ennemi

¥ Spider-Man : Le Régne des Ombres
¥ Spider-Man Dimensions

¥ Splinter Cell Double Agent

¥ Sports Island

#» Spyborgs
#» SSX Blur

# Star Trek : Conquest

# Star Wars : Le Pouvoir de la Force

# Star Wars : Le Pouvoir de la Force |l

# Star Wars The Clone Wars : Duels au Sabre Laser




# Star Wars The Clone Wars : Les Héros de la République
# Streets of Rage

# Streets of Rage 2

# Strong Bad's Cool Game for Attractive People : Episode 1 : Homestar Ruiner
¥ Super C

#» Super Castlevania IV

* Super Earth Defense Force

¥ Super Mario 64

¥ Super Mario All-Stars - Edition 25e Anniversaire
¥ Super Mario Bros.

¥ Super Mario Bros. 2

¥ Super Mario Bros. 3

¥ Super Mario Bros. : The Lost Levels

¥ Super Mario Galaxy

¥ Super Mario Galaxy 2

# Super Mario Kart

# Super Mario RPG : Legend of the Seven Stars
# Super Mario World

# Super Monkey Ball : Banana Blitz

# Super Paper Mario

# Super Smash Bros.

# Super Smash Bros. Brawl

# Super Star Wars

¥ Super Star Wars : Return of the Jedi

* Super Star Wars : The Empire Strikes Back

# Super Street Fighter |l : The New Challengers
¥ Super Swing Golf

¥ Super Turrican 2

¥ Swords & Soldiers

T
* Table Tennis

¥ Tak and the Guardians of Gross

# Takeshi's Challenge

# Tales of Graces

# Tales of Monkey Island - Chapter 1 : Launch of the Screaming Narwhal
# Tales of Monkey Island - Chapter 2 : The Siege of Spinner Cay

# Tales of Monkey Island - Chapter 3 : Lair of the Leviathan

# Tales of Monkey Island - Chapter 4 : The Trial and Execution of Guybrush Threepwood
# Tales of Monkey Island - Chapter 5 : Rise of the Pirate God

# Tales of Symphonia : Dawn of the New World

#» Tamagotchi Party On !

# Tatsunoko vs. Capcom : Ultimate All-Stars

# Tecmo Bowl

¥ Teenage Mutant Ninja Turtles : Smash-Up

¥ Tenchu Shadow Assassins

¥ The Amazing Spider-Man

* The Beatles Rock Band

# The Bigs

¥ The Conduit

# The Grim Adventures of Billy & Mandy

* The House of the Dead 2&3 Return

#* The House of the Dead : Overkill

# The Incredible Hulk

# The Incredible Maze

# The King of Fighters Collection : The Orochi Saga

# The Lapins Crétins : La Grosse Aventure




# The Last Story

# The Legend of Spyro :

The Eternal Night

# The Legend of Zelda

# The Legend of Zelda :

A Link to the Past

# The Legend of Zelda :

Majora's Mask

#* The Legend of Zelda :

Ocarina of Time

* The Legend of Zelda :

Skyward Sword

* The Legend of Zelda

- Twilight Princess

* The Munchables

* The Parallel of Haruhi Suzumiya

* The Price is Right

* The Secret Saturdays : Beasts of the 5th Sun

* The Sky Crawlers : Innocent Aces

* The Westerner

* Thor : Dieu du Tonnerre

* Thrillville : Le Parc en Folie

* Tiger Woods PGA Tour 07

# Tiger Woods PGA Tour 08

# Tiger Woods PGA Tour 09 All-Play

# Tiger Woods PGA Tour 10

# TMNT : Les Tortues Ninja

# TNA iMPACT!
# ToeJam & Earl

* Tomb Raider : Anniversary

* Tomb Raider Underworld

#*» Tomena Sanner

* Tony Hawk's Downhill Jam

* Tony Hawk's Proving Ground

* Tournament of L egends

* Transformers : L a Revanche

* Transformers : Le Jeu

* Trauma Center : New Blood

#* Trauma Center : Second Opinion

*» Trauma Team

* Tron Evolution : Les Batailles du Damier

#* Twinkle Queen

u

# Ultimate Shooting Collection

\Y

# Virtua Tennis 2009
* Virtua Tennis 4

#* Volt : Star Malgré Lui

w
# WALL-E

* Wario Land : The Shake Dimension

#* Wario Ware : Do It Yourself - Showcase

#* Wario Ware : Smooth Moves

#* Water Warfare
*» We Love Golf!

*» Who Wants to Be a Millionaire

# Wii Fit

¥ Wii Fit Plus
# Wii Music
# Wii Party



# Wii Play

# Wii Play Motion

# Wii Sports

# Wii Sports Resort

#» Wing Island

# Winter Sports 2008 : The Ultimate Challenge
* Wipeout : The Game

# Wonder Boy in Monster World

* WordJong Party

» WWE All Stars

» WWE Smackdown vs Raw 2008
#» WWE Smackdown vs Raw 2009
#» WWE Smackdown vs Raw 2010
#» WWE Smackdown vs Raw 2011
» WWE"2

» WWE"3

X

# X-Blades

# X-Men Origins : Wolverine
# Xenoblade Chronicles

# Xevious

Y

* You, Me, and the Cubes
*Ys :Book |l &l

* Yu-Gi-Oh! 5D's Duel Transer
* Yu-Gi-Oh! 5D's Wheelie Breakers

Z

# Zack & Wiki : Le Trésor de Barbaros
# Zelda 1l : The Adventure of Link

*» Zombie Panic in Wonderland




007 : Quantum of Solace

© Activision / Beenox Studios 2008

+ DINFOS m ACHETER

CHOIX DU NIVEAU

Aprés avoir terminé le jeu une fois, sauvegardez votre partie. La prochaine fois que vous chargerez le jeu vous aurez le
choix du niveau de départ.

EITOUS LES TELEPHONES PORTABLES

DEMEURE DE WHITE (5 a trouver)

1) Balustrade aprés avoir abattu le tireur du 1er hélicoptére

2) Entrer la grande serre et la maison de White, aller a gauche vers les tables
3) Par terre en entrant dans la cave

4) Sur la table du cellier (aprés avoir monté les 1ers escaliers)

5) Sur l'autel devant I'entrée (aprés avoir tué les 2 gardes en hauteur)

SIENNE (4 a trouver)

1) Table au fond a gauche aprés étre sorti des égouts

2) A droite du lit dans la 1ére maison (on y rentre par la fenétre)
3) En entrant dans la seconde maison

4) Dans la piece du haut de la 3éme maison

OPERA (3 a trouver)

1) Sur I'escabeau au fond aprés avoir désactivé la 1ére caméra
2) A droite aprés étre monté a I'échelle) (juste avant le passage sur les poutres de la scene)
3) Par terre apres le passage en équilibre sur la poutre

GOUFFRE (1 a trouver)

1) En hauteur a gauche apres le premier hélicoptére abattu , il faut passer sous le rocher au fond ou il y a le tireur et
tourner a gauche. Il se trouve par terre sur un rocher. Restez bien sur la gauche une fois que vous étes passé sous le
rocher du tireur

MADAGASCAR (3 a trouver)

1) Sur le bar, dés le début aprés la fosse a combat

2) Dans la piéce apreés la plage

3) juste apres étre sorti de la piece, montez a I'échelle en face de cette porte

MUSEE DES SCIENCES EXTERIEUR (5 a trouver)

1) Prés du corps prés de I'échelle (pour tuer les 3 snipers sur le toit)
2) Dans le camion devant la premiére porte a code
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3) Dans la piéce suivante aprés cette méme porte
4) Dans le camion au bout du parking (avant de monter a I'échelle)
5) Dés l'arrivée sur le toit, derriére le caisson avec le pot de peinture

MUSEE DES SCIENCES INTERIEUR (6 a trouver)

1) Prés du 1er garde (a gauche)

2) Entre les 2 portes a code

3) Bureau de Rivera (aprés étre passé par la ventilation, puis porte a code : 3eme bureau) avant couloir avec caméra
4) Dans le bureau avant I'ascenseur

5) Au fond a droite aprés étre sorti de la cage de I'ascenseur

6) A gauche en bas des escaliers

AEROPORT (5 a trouver)

1) Dés le début en face, dans le bureau security

2) Sous les imprimantes prés de la 3éme salle serveurs
3) A droite a I'entrée des Hangars

4) Au fond du grand hall a bagages

5) Bureau a droite au début du dernier Hangar

TRAIN DE MONTENEGRO (5 a trouver)

1) Cabine a coté de celle de Vesper

2) Au bout du second wagon prés des cafetieres

3) 3eme wagon de marchandise

4) Wagon avant de monter sur le toit (tirs dans tunnel)
5) Juste apres étre redescendu

HOTEL CASINO ROYALE (3 a trouver)

1) Prés de la télé dans la piéce a droite avant 1er balcon
2) Piéce a gauche (celle du garde qui surveille les 2 fenétres)
3) Piece en face couloir du SPA (de 'autre coté du boitier pour le code)

BARGE (6 a trouver)

1) Dans la cabane de droite dés le début

2) A droite dans la piéce du bas

3) A gauche sur la caisse en face de la montée sur la barge
4) Dans le container du fond en face ce cette montée

5) Au fond a droite aprés avoir explosé la porte (voir armes)
6) Dans la cabine de pilotage de la barge

VENISE (4 a trouver)

1) Dans le petit rectangle sur la place avant de monter les escaliers de la cour (en face de ces escaliers de la premiere
grande fusillade)

2) En sortant de cette cour, allez a gauche et au fond a droite dans l'impasse

3) Sur la chaise dans la 1ére piéce de I'appartement

4) Sur le bord a droite avant de passer le pont et la vedette

HOTEL ECO (5 a trouver)

1) Prés du chauffeur de la voiture
2) Pieéce a gauche, a I'entrée du parking
3) Piéce a droite dans le parking



4) A droite dans le vestiaire (aprés la porte a code)
5) Dans la petite piéce a droite de la salle restaurant (aprés la cuisine en feu)

EIMUNITIONS INFINIES (MULTISUPPORT)

Pour débloquer les munitions infinies, terminez le jeu en mode de difficulté "Agent" et rendez-vous dans le menu des
options puis cochez "munitions infinies".



101 in 1 Games

© Atlus 2009

+ DINFOS m ACHETER
DEBLOQUER TOUS LES JEUX

Au menu principal, faites : Haut, Haut, Haut, A, Droite, Droite, Droite, B, Bas, Bas, Bas, Z, Gauche, Gauche, Gauche et
C.
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101 in 1 Sports : Party Megamix

© Atlus 2010

Crorin
EYDEBLOQUER TOUS LES MINI-JEUX

Pour débloquer tous les mini-jeux, entrez le code suivant dans le menu principal : Haut, Haut, Haut, A, Droite, Droite,
Droite, B, Bas, Bas, Bas, Z, Gauche, Gauche, Gauche, C. Le jeu sauvegardera automatiquement une fois le code saisi.
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1080° Snowboarding

© Nintendo 2008

EIRACCOURCI DANS DRAGON CAVE

1ére méthode
Au lieu de faire les grands virages, allez tout droit au premier, et vous continuerez votre chemin sur la glace.

2éme méthode

Au lieu d'aller tout droit, prenez les grands virages, passez sur le pont, et prenez tout le temps a gauche. Un petit
passage vous permettra de prendre de I'avance.

EIRACCOURCI DANS CRYSTAL LAKE

Aprés le grand saut, pour éviter les grands virages, il y a une petite cabane et a coté un tremplin. Sautez par-dessus et
la... un super raccourci qui vous fera prendre un MAX d'avance !

EIBON DEPART

Appuyez sur Haut dés que le chiffre 1 commence a disparaitre.

DEADLY FALL

Terminez le jeu en mode Expert pour avoir acces a Deadly Fall.

DRAGON CAVE

Terminez le jeu en mode Difficile pour avoir acces a Dragon Cave.
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€I CONTINUEZ APRES LA LIGNE D'ARRIVEE

Juste avant d'arrivée la ligne d'arrivée, appuyez sur Start et retirez-vous de la course. Votre rider continuera tout seul
aprés la ligne d'arrivée. C'est particulierement joli dans le parcours Deadly Fall.



530 Eco Shooter

© Nintendo / Intelligent Systems 2010

Sron
EXVOIR LES CREDITS

Terminer le mode Challenge pour voir les crédits des développeurs.
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A Boy and his Blob

© Majesco / Wayforward Technologies

+ OINFOS m ACHETER

BIDEFIS

Trouvez les 3 coffres cachés dans chaque niveau pour débloquer des défis accessibles depuis le QG.

€I CONTENU BONUS

Terminez un défi pour débloquer du contenu supplémentaire accessible depuis le QG.

EIVRAIE FIN ET NIVEAUX SECRETS

Le jeu ne se termine pas aprés avoir vaincu le boss du niveau 4-8, contrairement a ce qu'on pourrait penser. Si vous
revenez sur la carte du premier monde, vous constaterez que deux niveaux supplémentaires sont désormais
accessibles. Les terminer conduit a la véritable fin du jeu ! Vous n'étes pas obligé d'avoir déniché tous les trésors pour
débloquer ces deux niveaux secrets.
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A la Croisée des Mondes : La Boussole d'Or

© Sega / Shiny Entertainment 2007

4 SOLUTION COMP

Précisions

A la Croisée des Mondes : La Boussole d'Or est avant tout un jeu axé sur I'action-aventure, et dont le scénario est bien
entendu tiré du film du méme nom. Comme pour beaucoup d'autres adaptations vidéoludiques de films, vous le
retrouverez sur toutes les plates-formes de jeu, mais I'aventure restera sensiblement la méme. Vous ne rencontrerez
que peu de difficultés au long de votre périple, qui consistera a remplir les taches s'affichant au fur et a mesure dans
votre journal. Elles consisteront principalement a discuter avec des interlocuteurs pour les duper (il faudra réussir des
petites phases de jeu basiques), effectuer un parcours de plates-formes, combattre des hordes d'ennemis, ou encore
utiliser la boussole d'or, aussi appelée aléthiomeétre. Pour utiliser au mieux ce dernier, vous devrez récupérer un
maximum de significations des 36 symboles tout au long du parcours, a savoir qu'un symbole dispose de trois
significations différentes (symboles référencés en fin de soluce). Ainsi, lorsque via votre journal vous poserez une
question a la boussole, le fait de connaitre les significations de chaque symbole donné vous permettra de vous
concentrer de maniére bien plus " posée " que si vous ne possédiez la signification d'un seul symbole (la réponse peut
étre trouvée, mais la phase de concentration est nettement moins stable). Eh bien, il semble que I'essentiel a été dit...
En route !

Prélude

Toundra

Avancez simplement avec lorek le long de 'unique chemin, en appuyant sur la touche d'interaction pour franchir les
obstacles. Occupez-vous des hordes de loups qui vous assaillent et détruisez les rochers qui vous bloquent le chemin.
Laissez-vous bientdt tomber sur les plates-formes situées en contrebas pour atteindre un secteur rempli de piéges.
Battez ensuite les loups et brisez |la roche d'en face pour pénétrer dans une caverne. Avancez sur ce sol qui va
rapidement s'effondrer et soyez prét a utiliser la touche d'interaction au bon moment pour sauter par-dessus les
obstacles. Poursuivez jusqu'a devoir faire chuter un pilier grace a la bonne combinaison de touches qui apparait a
I'écran, puis avancez sur ce pont jusqu'au nouveau point d'interaction. Envoyez Pan sur le mat du bateau pour qu'elle
se déplace le long des poutres jusqu'a gagner l'autre coté. Avancez dans la caverne avec Lyra et en usant des pouvoirs
de Pan lorsque cela est nécessaire, jusqu'a vous trouver dans un secteur ou il vous faudra sauter de plate-forme en
plate-forme, tout en ayant envoyé des pierres sur la stalactite ou un point scintille, afin de pouvoir continuer a avancer.
Ensuite aura lieu un combat contre un Samoyéde. Enfin " combat " est un bien grand mot, car il ne s'agira en fait que
d'esquiver rapidement ses attaques en appuyant sur le bouton indiqué. Utilisez la forme du faucon pour franchir la
passerelle brisée, puis celle du chat pour rouler rapidement vers l'autre cété avant que le sol ne s'effondre. Il ne reste
plus qu'a courir vers le point " arc-en-ciel " pour clore le chapitre et laisser la place a lorek.

Camp Samoyede

Vous voici au camp. Ici, pas de quartier ! Eliminez toute chose qui se déplace a I'écran a grands coups de griffes ! Vous
devrez ensuite faire écrouler la hutte du Shaman pour engager un combat contre lui. Rien de bien compliqué ici, si ce
n'est qu'il sera plus résistant que les autres ennemis. |l se téléportera a divers endroits mais vos lacérations devraient

avoir raison de lui sans trop de problémes.

Jordan College
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Chambre de Lyra

Dans la chambre de Lyra, tentez une premiére fois de vous échapper par la fenétre, mais celle-ci étant pour l'instant
bloquée, examinez vos billes sur I'étagére pour ensuite vous placer a I'endroit indiqué d'une couleur " arc-en-ciel " afin
de lancer un livre sur le bocal a partir d'ici. Aprés avoir récupéré vos billes, vous aurez un temps limité pour vous
emparer du loquet de la fenétre et I'utiliser sur celle-ci. Il se trouve a gauche, sur la petite étagére qui fait face au lit.
Aprés étre sorti par la fenétre, avancez le long de ce parcours de poutres et de plates-formes, tout en attendant que les
personnes a la fenétre s'en aillent, pour finalement atteindre une surface un peu plus basse ou se trouve Roger. Allez lui
parler et amusez-vous a jeter des noyaux sur les érudits avec lui. Allez ensuite plus a gauche pour rejoindre les deux
gargons qui vous ont provoqué. Il vous faudra rattraper I'un d'eux avant qu'ils n'atteignent le but indiqué. Pour ce faire,
appuyez le plus vite possible sur le bouton de comptage, puis au lieu d'employer le méme chemin que votre cible,
coupez par les toits et vous n'aurez aucun mal a le toucher. Répétez ceci deux fois encore, puis vous devrez
redescendre pour effectuer un parcours en vous balangant sur des poutres horizontales aprés avoir activé le pouvoir du
paresseux de Pan. Aprés avoir atterri, ouvrez la porte vitrée.

Cour

Commencez par scanner le domestique qui balaie un peu plus loin, comme cela vous est indiqué a I'écran, puis vous
entamerez votre premiére séquence de duperie. |l s'agit de réussir divers mini-jeux afin d'envoyer a votre interlocuteur
une phrase bien convaincante pour qu'il vous croie sur parole. Parlez-lui grace a la touche indiquée et choisissez, si
vous le souhaitez, un objet parmi ceux qui vous aident a réussir les mini-jeux avec plus de facilité (en sachant qu'ils
restent tout de méme assez simples sans l'aide du moindre objet...). Aprés avoir dupé cet homme, continuez d'avancer
pour aller trouver le serviteur et faire de méme avec ce dernier. Faites maintenant machine arriére pour aller de I'autre
c6té de ce balcon, parlez au majordome, situé au fond a gauche. Reculez ensuite vers le plateau de hors-d'oeuvre pour
faire face a l'intendant (celui que sert le vin) et utilisez un de ces petits gateaux sur le pichet placé au-dessus de sa téte.
Au tour du majordome de se faire duper. Approchez ensuite prés de la porte située en face de la ou il se trouvait pour
déclencher une séquence, puis suite a celle-ci, vous vous retrouverez dans la piéce du projecteur. Aprés avoir un peu
utilisé ce dernier, cachez-vous dans la penderie sur votre droite comme vous l'indique Pan. Vous allez devoir ensuite
duper votre oncle...

Londres

Appartement de Mme Coulter

Vous débutez le niveau dans votre chambre et devez sortir par la porte qui n'est pas verrouillée. Tentez d'ouvrir la porte
du bureau de Mme Coulter, puis partez sur la gauche ou vous aurez a vous cacher des domestiques. Placez-vous a
coté de la penderie située en face de la ou vous arrivez, observez la séquence. Tapotez la touche indiquée pour libérer
Pan, puis envoyez ensuite le vase en visant le singe de Mme Coulter. Aprés avoir répété ceci a trois reprises, vous
pouvez accéder au salon, mais il faudra vite vous cacher avant que la servante n'arrive. Allez donc vous accroupir dans
la cheminée et attendez que la femme passe son chemin pour sortir par la porte-fenétre qu'elle vient d'ouvrir. Utilisez le
saut du faucon et vous gagnerez finalement le bureau de Mme Coulter. Observez les points qui scintillent en rose a
l'aide de la touche d'interaction, puis jetez enfin un oeil dans la corbeille pour déclencher une séquence. Vous aurez
ensuite a duper Mme Coulter et a effectuer une séquence d'esquives contre son singe pour clore le chapitre.

Noorderlicht, le jour

Haute mer

Tout d'abord, allez parler a Farder Coram qui vous attend a la salle de réunion, dans le sous-sol de la cabine située a
I'extrémité du navire (sur votre gauche lorsque vous parlez a Jerry, I'homme tatoué sur le pourtour des yeux). Vous
aurez ensuite a parler a Jerry pour qu'il vous propose de nettoyer les fientes d'oiseaux éparpillées sur le navire... Génial
! Vous pourrez en nettoyer 5 sur 6 pour le moment, mais allons d'abord trouver la serpilliére de I'autre coté du navire.
Montez a I'échelle, courez de I'autre coté et trouvez I'échelle suivante pour la descendre et récupérer la serpilliére juste
a gauche. Une fiente se trouvera non loin de 1a (tenez-vous dessus et appuyez sur le bouton d'interaction). Remontez a
I'échelle pour aller en nettoyer une autre a ce niveau, mais de l'autre c6té. Redescendez la premiére échelle pour



nettoyer la fiente située prés de Jerry et descendez sur le c6té du navire par I'escalier situé derriere ce méme homme.
Une fiente se trouvera un peu plus bas. Repassez derriére le navire via les deux échelles et parlez a Alfons le gitan en
le dupant 3 fois de suite, pour compléter la tache vous demandant d'apprendre a passer pour une gitane.

Suite a la conversation, allez nettoyer une fiente en vous dirigeant sur le cété du bateau grace a I'échelle, juste derriere
lui. Pour nettoyer la derniére fiente, vous devrez parler a Nicholas, qui se trouve au milieu du navire, sur le plan surélevé
accessible via les échelles. |l va vous demander de sauver son daemon et la caméra va alors brievement vous montrer
le parcours a accomplir. Vous devrez démarrer par la grande échelle qui se situe devant le gitan Alfons, mais vous
réalisez que cela est impossible tant que la cheminée est en action. Pour stopper la fumée, allez voir 'homme qui se
tient devant la salle des machines, a c6té de Jerry. Dupez-le et la fumée disparaitra, rendant ainsi I'échelle de derriére
accessible. Une fois au sommet de la cheminée, utilisez la transformation de Pan en chat pour sauter sur la voile et
vous y agripper. Laissez-vous descendre jusqu'a la poutre et avancez jusqu'a pouvoir sauter grace a la touche
d'interaction apparue. Profitez-en pour nettoyer la sixiéme fiente, puis montez sur les caisses et faites ronger la corde a
Pan pour remplir la mission. Repartez maintenant voir Ness qui se trouve en face de Jerry, a c6té de son daemon.
Réussissez par deux fois I'épreuve qu'il vous lance avant de retourner parler a Farder Coram. Vous devrez alors utiliser
votre aléthiométre pour savoir ce que mijote Mme Coulter. Lorsque vous avez la réponse, sortez et vous vous ferez
attaquer par une abeille. Remportez la phase d'esquive, puis rejoignez enfin votre cabine (du cété d'Alfons) pour clore
ce chapitre.

Les Inspecteurs

Les recherches

Jerry vous demande d'aller vous cacher sur le pont arriére (c6té Alfons). Rendez-vous y et entrez dans le canot de
sauvetage situé au fond sur votre gauche lorsque vous quittez I'échelle et que vous étes dos a elle. Une fois que les
hommes sont dans le secteur, quittez votre cachette pour trouver un tas de neige a proximité et interagir dessus pour
confectionner une boule. Envoyez celle-ci sur la flamme de la torche que tient I'homme prés de son chien pour qu'elle
s'éteigne, vous permettant ainsi de monter la grande échelle de la cheminée. Utilisez le chat pour vous déplacer sur la
voile, regagnez le sol de ce niveau. Evitez le garde et descendez |'autre échelle qui vous méne a l'avant du navire. L3,
vous devrez rester positionné derriére une caisse et vous déplacer en méme temps qu'elle (aprés avoir fait ronger la
corde a Pan) pour ne pas étre repéré. Lorsque la caisse se retrouve bloquée sur le bord du navire, passez derriére pour
descendre a I'échelle et pour avancer par le bas. Utilisez le chat pour grimper au filet et ainsi rejoindre la cabine menant
a la salle de réunion. Une fois dans cette derniére, il vous faudra distraire 'nomme qui fouille cette piéce. Rongez la
corde indiquée sur le coté droit de la piéce, rampez sous la table pour atteindre le coté gauche et interagir avec le point
qui scintille. Chapitre terminé !

Trollesund

Arrivée

Le chapitre commence avec une petite phase ou vous contrdlerez lorek, mais ou vous perdrez obligatoirement contre
les soldats... Vous revoici dans la peau de Lyra. Commencez par partir sur la gauche pour aller trouver I'aéronaute Lee
Scoresby, puis vous devrez ensuite trouver Farder Coram pour lui parler de cette rencontre. Vous le trouverez en vous
rendant au Conseil des sorciéres, au fond a droite de I'allée dans laquelle vous étiez en entrant dans la ville. Vous aurez
une discussion avec le docteur Lanselius et vous devrez répondre a sa question en utilisant I'aléthiométre. Apres avoir
réussi le premier test, il vous faudra répondre a une deuxieme question. Une fois que la boussole vous indique de suivre
votre instinct, tournez-vous et observez les arcs contre le mur.

lorek Byrnison

Suite a la séquence, allez trouver lorek dans le secteur situé a gauche du Conseil des sorciéres, (entre le groupe de
cing personnes et 'nomme adossé a une poutre). Consultez I'aléthiométre (dans un endroit ou il est possible de
l'utiliser) pour savoir ou se trouve I'armure de lorek, puis retournez vers I'ours pour lui dire que vous savez ou elle est
située. Allez ensuite parler a I'enfant entierement a gauche de la ville pour qu'il vous donne un moyen de pénétrer dans
le Magisterium. |l vous mettra d'abord au défi de le battre a la course. Suivez son chien en utilisant la transformation de



Pan en chat, puis aprés avoir gagné, soyez convaincant avec I'enfant pour qu'il vous indique le chemin secret menant
au Magisterium. Suite a la conversation, avancez dans I'arc-en-ciel & gauche de I'écran lorsque vous suivez les rails
pour clore le niveau.

Epreuve de force

Les quais

Vous allez devoir effectuer un parcours jonché de caisses et de poutres, ou vous devrez alterner entre les différentes
transformations de Pan pour progresser. Vous n'aurez pas de mal a deviner le chemin puisqu'il est quasiment imposé (a
part quelques divergences pour récupérer des items supplémentaires). Non, la ou interviendra la difficulté
malheureusement, ce sera au niveau de la maniabilité de la fillette. Nous sommes bien loin du gameplay d'un Mario et
vous risquez de recommencer a plusieurs reprises a cause du manque de précision inhérent au soft durant ses phases
de plates-formes. Une fois de l'autre c6té, il vous faudra avancer tout en évitant les gardes qui rédent autour du
Magisterium. Commencez donc par monter sur les containers pour vous trouver au niveau d'un noeud a faire ronger par
Pan, en trouvant le bon timing de sorte que ce gros filet de poissons tombe sur la téte du premier garde. Lorsque le
deuxiéme sera attiré par I'accident, courez jusqu'au fond pour ensuite devoir tourner a droite et éviter ou battre un autre
garde. Montez ensuite la grande échelle, puis sautez sur le petit toit, sous lequel a lieu une conversation entre deux
hommes. Sautez alors sur le chariot droit devant pour atteindre finalement le mur de la cour du Magisterium.

Magisterium

Une fois dans cette cour, vous devrez vous placer a I'endroit indiqué par le scanner et lancer une pierre sur l'interrupteur
qui vous fait face, pour ensuite rapidement aller appuyer sur celui de droite, ce qui enclenchera I'ouverture de la porte. A
I'intérieur du batiment, entrez dans la premiére piéce, puis allez vous cacher dans la piéce d'a c6té, sous la table du
fond, comme vous l'indique Pan. Une fois que les deux hommes ont fait leur affaire, allez agir sur le bouton rouge du
panneau de contrble aprés avoir ramassé les documents sur le bureau. Allez enfin récupérer le casque de lorek pour le
lui ramener. Suite a la cinématique, vous devez vaincre cette machine en dirigeant I'ours. Pour ce faire, approchez-vous
d'elle en passant par derriére, poussez-la en appuyant sur le bouton indiqué lorsqu'il s'affiche (puis en martelant le
bouton d'attaque), pour ensuite lacérer la boule bleue qui fait office de point faible. Répétez cette opération plusieurs
fois en évitant au maximum de vous faire toucher, puis vous remporterez cette épreuve.

Le Nord

Le camp des gitans

Approchez-vous de M. Scoresby qui se trouve prés du chaudron non loin d'ici, vous devrez retrouver son outil de
nettoyage. Il est situé sur des caisses, au fond du camp de tentes et il est éclairé de violet. Vous ne pouvez pas le rater.
Aprés l'avoir rapporté a Scoresby, retournez vers les tentes pour parler a 'homme de I'entrée pour qu'il vous dise de
rejoindre Lord Faa. Il vous attend dans la tente un peu plus grande située plus a droite, puis il vous demandera de poser
une question a la boussole, au sujet de Bolvangar. Aprés avoir obtenu la réponse, allez parler a Lord Faa, il vous faudra
alors répondre a une nouvelle question, en utilisant les mémes symboles. Finissez la conversation avec Lord Faa, une
scéne se déclenchera. Vous partez avec lorek.

Ravin arctique/Pont glacial

Avancez le long du parcours sur le dos de lorek en évitant ou éliminant les sorciéres, tout en allant de temps a autre
récupérer des items dans les cavernes situées sur les cétés, ou seule Lyra peut se rendre. Poursuivez jusqu'a devoir
pousser un grand pilier de pierre avec lorek afin de le faire chuter et de vous en servir comme d'un pont (vous n'étes
pas obligé de passer par la pour rejoindre les hauteurs, mais ce chemin est moins infesté de sorcieres que celui de
gauche). Afin d'ouvrir la porte qui vous fera bientét face, rendez-vous dans la caverne de gauche pour actionner un
levier (vous trouverez un symbole pour le nourrisson au fond a droite de la caverne). Vous allez bient6t atteindre la
carcasse d'un avion, puis en poursuivant toujours un peu plus haut tout en explorant les cavernes des cbtés, vous
parviendrez jusqu'a la reine des sorciéres, a affronter avec lorek sur un vaste espace glacé.



Reine Vala

Pour la vaincre, évitez ses fleches tout en vous approchant d'elle en lui tournant autour, puis essayez tant bien que mal
de vous placer dans I'axe pour lui porter un coup et poursuivre avec Y si le bouton apparait.

Poursuite des Samoyedes

Dans la séquence qui va suivre, vous devrez descendre rejoindre les enfants au ravin en vous frayant un chemin a
travers les Samoyeédes. C'est un parcours de plusieurs minutes ou vous n'avez qu'a avancer en lacérant les ennemis et
en évitant leurs fleches. Vous trouverez par moments de la mousse magique en guise de soin.

Embuscade au camp

L'embuscade

Vous débutez le niveau avec lorek et devez éliminer quelques Samoyédes, avant que ces derniers ne tirent des fleches
enflammées sur les tentes. Vous devrez vous approcher de ces derniéres et marteler la touche affichée a I'endroit
indiqué pour éteindre les flammes, tout en vous occupant des ennemis. Allez ensuite détruire les trois poutres qui
soutiennent la plate-forme d'ou tirent les archers, puis aprés avoir réglé son compte a tout le monde, vous aurez a
éliminer un Shaman. Une bestiole rouge va apparaitre et viendra vous attaquer. Eliminez-la également en sauvant au
moins une tente, il faudra bientot vous créer un autre pont que la fréle passerelle qui vous fait face. Frappez donc les
glaces sur votre gauche, traversez, puis partez a droite. Viendra une phase de combat contre un chasseur qui
contrdlera un daemon glouton. Occupez-vous uniquement du chasseur, en vous dépétrant si besoin de la béte génante.
Remportez ce combat pour clore le chapitre.

Bolvangar

La cantine

A nouveau dans la peau de Lyra, allez parler a Roger a gauche de la piéce, puis suite a la discussion, parlez aux
enfants lorsque cela est possible, revenez dire a Roger que le mot est passé. Parlez a I'enfant qui se tient face a la
grande fresque puis il vous parlera de Larry, le gargon roux qui ne souhaite pas discuter. Prenez ensuite un gateau
dans le panier pour lui jeter a la figure et pour créer ainsi la diversion qui vous permettra de sortir par le plafond, a
I'endroit indiqué précédemment par Roger. Une fois en haut, effectuez le parcours qui vous méne aux conduits en
utilisant les diverses capacités de Pan et en évitant de vous faire toucher par la vapeur. Une fois a quatre pattes dans le
conduit, avancez jusqu'a trouver la trappe menant aux portemanteaux. Parlez a la dame de service en la convainquant,
afin d'obtenir le double de la clé. De retour a la cantine, parlez & nouveau a Roger, puis revenez vers le panier pour
créer a nouveau une diversion grace a Larry. Montez une fois de plus par le plafond, puis partez cette fois vers le
passage de droite. Evitez les jets de vapeur en grimpant sur le grillage a 'aide de la transformation en chat, puis une
fois dans le prochain secteur, sautez sur la plate-forme qui fait I'angle pour interagir a I'endroit indiqué et ainsi éteindre
les interrupteurs sur le grillage. Grimpez-y en vous étant changé en chat (en faisant attention toutefois aux bréves
décharges qui subsistent) puis poursuivez grace au faucon. Vous devrez bientét utiliser le paresseux face a une poutre
horizontale, puis finissez le parcours avec le faucon. Rampez dans I'ouverture pour atteindre une autre piéce, dans
laquelle une séquence va se déclencher. Cachez-vous entre les deux structures puis suivez la cinématique. Poursuivez
ensuite vers la gauche jusqu'a trouver une trappe a utiliser.

Retour de Mme Coulter

Vous trouverez Roger qui vous indiquera que la piéce de derriére est sire et qu'il montera la garde devant la porte.
Pénétrez donc dans cette salle pour utiliser la boussole et répondre a la question " comment puis-je nous sortir de cet
horrible endroit ? ". Lorsque vous obtenez la réponse, il vous faudra vous cacher sous la table. Aprés la séquence,
approchez de Mme Coulter pour la duper. Suite a votre réussite, vous vous échappez et le singe de Mme Coulter vous
poursuit. Vous devrez progresser dans ce couloir en vous cachant a trois reprises sous les tables des cétés, jusqu'a
devoir franchir la porte de la salle des machines.



Le sauvetage

Assaut de lorek

Vous contrélez maintenant lorek et avez a détruire toutes les tours sur votre chemin. Une fois ceci fait, détruisez les
deux lance-flammes (par les cotés). A nouveau dans la peau de Lyra, approchez de la fissure rouge vers la droite pour
aller lancer des boules de neige sur les gardes pendant que Pan ronge les cables. Une fois qu'il a terminé, c'est a lorek
de se charger des gardes afin que les enfants puissent s'échapper. S'ensuivra ensuite un combat contre un boss équipé
d'un lance-flammes... Vous devez I'éviter pour le moment, le temps que Lyra confectionne une grosse boule de neige
dont vous vous servirez contre ce boss. Une fois qu'il est touché, profitez-en pour aller le lacérer jusqu'a ce qu'il puisse
rallumer son arme. Lyra va alors confectionner une autre boule, vous devrez répéter en tout I'opération 3 fois pour venir
a bout de cet ennemi.

Cour de Svalbard

Cellule de prison

Approchez-vous de la grille pour déclencher une séquence, puis allez parler a cet homme. Il vous demande de trouver
son meédaillon. Pour ce faire, creusez dans le coin droit (lorsque vous faites face a la grille) avec la touche indiquée.
Vous aurez ensuite a demander a l'aléthiomeétre ou se trouve lorek. Une fois la réponse obtenue, une heure va
s'écouler, puis ce sera le moment pour parler a I'hnomme attaché sur la gauche pour le duper. Aprés I'heure suivante,
allez appeler le gedlier a la grille pour lui demander de vous amener vers le roi Ragnar. Durant le trajet, faites en sorte
de rester sous la lumiére tout en récupérant un maximum d'items. Dupez le dernier garde pour finalement vous trouver
devant le roi et le duper a son tour. Réussissez les épreuves de dialogues et obtenez les réponses grace a la boussole.

Destin de Svalbard

Pour ce combat, vous aurez a effectuer la série de touches affichée a I'écran. Si vous réussissez, vous aurez alors
I'avantage de l'attaque et devrez choisir entre frapper en haut, au milieu ou en bas. Si vous n'avez pas l'avantage, vous
devrez alors vous protéger dans une des trois directions citées plus haut. Continuez a appuyer sur les touches
lorsqu'elles apparaissent et vous viendrez a bout de Ragnar. lorek devient le roi de Svalbard.

Assaut du Zeppelin

L'attaque

Protégez Lyra des attaques des sorcieres en prenant garde que sa barre de vie ne redescende pas a zéro, puis une fois
ceci fait, détruisez le muret de derriére, puis les rochers pour continuer vers ce chemin. Progressez jusqu'a trouver I'un
des vbtres, ouvrez la porte de gauche pour secourir son frére. Revenez ensuite ouvrir la porte de droite aprés avoir
nettoyé le secteur, occupez-vous de ce lance-flammes en frappant les endroits qui scintillent en rouge. Poursuivez
jusqu'a faire chuter une plaque sur les piéges du bas, puis continuez dans cette direction. Lacérez les gros tuyaux
verticaux pour détruire la structure, puis avancez. Aprés avoir détruit une petite tourelle et effectué un grand saut,
continuez jusqu'a trouver un nouvel ours a aider. Détruisez tous les ennemis du secteur afin de pouvoir briser la grande
porte en bois et pour laisser I'ours préparer le lance-feu pendant que vous vous chargez des ennemis. Détruisez en
priorité les tourelles situées sur la périphérie, puis utilisez le lance-feu une fois qu'il est prét. Reprenez ensuite le combat
contre une nouvelle flopée d'ennemis jusqu'a devoir a nouveau utiliser la catapulte sur le zeppelin.

Lumiéres du Nord

Crédits

Ah ben non... Pas de jeu dans ce chapitre... Il s'agit juste des crédits de fin... A



Signification des 36 symboles de |'aléthiometre

La foudre : inspiration, destin, hasard...

Le taureau : terre, pouvoir, honnéteté...

Le griffon : trésor, vigilance, courage...

L'arbre : fermeté, abri, fertilité...

Le cheval : Europe, voyages, fidélité...

Le chaudron : alchimie, métier, sagesse réalisée...
L'oiseau : ame (le deemon), printemps, mariage...
Le casque : guerre, protection, vision étroite...
L'épée : justice, détermination, I'Eglise...

Le nourrisson : futur, malléabilité, vulnérabilité...
Le dauphin : eau, résurrection, jeu...

Le globe : politique, souveraineté, gloire...

Le hibou : nuit, hiver, peur...

Le crocodile : Amérique, rapacité, entreprise...
L'ancre : espoir, fermeté, prévention...

La chandelle : feu, foi, étude...

L'abeille : travail productif, douceur, lumiere...
L'ange : messager, hiérarchie, désobéissance...
L'abondance : richesse, automne, hospitalité...
Le chameau : Asie, été, persévérance...

Le compas : rigueur, mathématiques, science...
La marionnette: obéissance, soumission, grace...
L'éléphant : Afrique, charité, continence...

Le caméléon : air, avidité, patience...

La pomme : péché, savoir, vanité...
L'Alpha/l'Oméga : finalité, processus, fatalité...
La madone : maternité, féminin, vénération...

La lune : chasteté, mystére, étrange...

Le pain : nourriture, berger, sacrifice...

Le jardin clos : nature, innocence, ordre...

Le luth : poésie, rhétorique, philosophie...
L'homme frustre : Homme frustre, virilité, désir...
La fourmi : travail mécanique, diligence, zéle...
Le serpent : mal, ruse, sagesse naturelle...

Le soleil : jour, autorité, vérité...

Le sablier : temps, mort, changement...

Rendez-vous dans la section Bonus, puis chargez votre partie. Allez ensuite sur la page de saisie des codes puis entrez
les symboles suivants a l'aide de l'aléthiométre. A noter que le premier symbole doit étre saisi en haut a gauche, le
deuxiéme en bas a gauche et le troisi€me en haut a droite. Validez, puis rendez-vous ensuite dans les suppléments de
menu Bonus pour accéder au contenu débloqué.

Bonus audio "Dakota Blue Richards"

Symboles a saisir : Boussole / Soleil / Madonne

Bonus audio "Freddie Highmore"



Symboles a saisir : Boussole / Lune / Homme sauvage

Bonus making-of

Symboles a saisir : Alpha & Omega / Alpha & Omega / Boussole
Bonus prises de vue

Symboles a saisir : Griffon / Eléphant / Hibou

Bonus animation : Ours polaire

Symboles a saisir : Soleil / Lune / Homme sauvage



A Shadow's Tale

© Konami / Hudson Soft 2010

d ARME CACHEE : COUTEAU

Aprés avoir terminé le jeu, chargez votre fichier en maintenant enfoncée la touche C du Nunchuk pour obtenir un
couteau.

wJ ARME CACHEE : MAIN DE GOBELIN

Aprés avoir terminé le jeu a 100%, maintenez la touche Z enfoncée et chargez votre partie pour débloquer la Main de
Gobelin.

«J SOLUTION COMPLETE
Chapitre 1 : jardin

Parc du puits

Aprés la scéne cinématique du début et lorsque vous prenez le contrdle du personnage, avancez a droite jusqu'au
symbole et consultez la mémoire. Avancez toujours a droite et consultez une seconde mémoire. Continuez a droite et
sautez par-dessus les piques.

Avancez, consultez une autre mémoire puis escaladez le rebord pour atteindre la section élevée. Avancez jusqu'a la
mémoire, consultez-la puis récoltez I'CEil moniteur se trouvant a proximité. Sautez par-dessus les prochains piques,
consultez la mémoire et poursuivez a droite.

A présent, descendez et consultez d'abord la mémoire située sous le dispositif. Ensuite, revenez en arriére, visez le
dispositif avec le pointeur de la manette et cliquez sur le bouton pour le retourner. Ainsi, grimpez sur la structure et
récupérez une seconde CEil moniteur.

Traversez rapidement les prochaines dalles avant qu'elles ne s'effondrent, descendez et obtenez le dernier CEil moniteur
sous la passerelle métallique. Continuez a droite, visez le point sur la structure et tournez-le pour passer. Montez les
marches, consultez les deux mémoires puis touchez le mur de I'ombre lorsque vous aurez récupéré les trois Yeux
moniteurs.

Ecoulement

Traversez la passerelle, sautez par-dessus le vide et approchez-vous du bloc érigé vers le haut. Visez avec le pointeur,
déplacez-le ainsi vers le bas et passez. Il existe une mémoire située a I'extrémité droite du mur d'eau, consultez-la et
continuez a droite.

A présent, approchez-vous de la structure et visez le point pour descendre le bloc. Placez-vous sur la structure qui est
abaissée et utilisez a nouveau le pointeur pour la remonter. Maintenant que vous étes prés de la passerelle élevée de
gauche, atteignez-la et récupérez le premier CEil moniteur.

Redescendez et avancez a droite vers la structure suivante. A présent, utilisez le pointeur pour tourner le dispositif,
placez-vous sur la passerelle de gauche et tournez pour remonter. Ensuite, activez le second dispositif (& gauche) et
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dégagez ainsi une autre passerelle. Atteignez-la, grimpez a I'échelle, obtenez le second CEil moniteurs et tirez le levier.
Descendez, suivez le chemin a droite, sautez par-dessus le vide et obtenez un dernier CEil moniteurs avant d'atteindre le
mur d'ombre.

Structure inférieure

Avancez a droite, montez sur la plateforme mobile et remontez jusqu'au rebord élevé. Escaladez le bloc, grimpez a
I'échelle et partez d'abord a droite. Visez le bloc avec le pointeur, dégagez le passage et actionnez le levier.
Redescendez, prenez le chemin de droite et rampez pour passer. Faites attention au piege, sautez avant que les
passerelles ne s'ouvrent puis entrez dans le couloir de I'ombre.

Couloir de I'ombre

Avancez a droite, escaladez la structure afin d'atteindre le levier et actionnez-le pour ouvrir I'accés a la sortie du couloir.
Maintenant que le couloir a disparu, récupérez le premier CEil moniteur et revenez vers la plateforme mobile.

A présent, grimpez a |'échelle et partez a gauche. Utilisez une autre plateforme mobile et traversez le vide. Remontez la
pente, grimpez a I'échelle, sautez a droite et récupérez rapidement le second CEil moniteurs avant que la passerelle ne
s'ouvre.

Ensuite, traversez les deux plates-formes suivantes pour remonter en haut de la structure et sautez d'abord a gauche.
Récupérez le dernier CEil moniteurs aprés le piége et revenez en arriére. Partez cette fois a droite de la derniére
plateforme mobile et descendez a I'échelle. Suivez le chemin jusqu'au mur de I'ombre, dégagez-le et atteignez la gare
de tram.

La gare de Tram
Suivez le chemin, sautez par-dessus le vide et entrez dans le couloir de I'ombre.

Couloir de I'ombre
Marchez sur les bulles pour remplir votre jauge, poursuivez a droite et utilisez la spirale pour tourner la structure a
droite. Montez les marches, pivotez une nouvelle fois la structure a droite et atteignez ainsi la sortie du couloir.
Avancez a droite, laissez-vous tomber sur le chariot et appuyez sur la touche pour I'utiliser.
Portail
Avancez, sautez et entrez dans le couloir de 'ombre.

Couloir de I'ombre
Avancez, sautez par-dessus le vide et consultez la mémoire. Visez la lampe avec le pointeur et balancez-la afin de
rapprocher les ombres des passerelles. Sautez au bon moment, poursuivez a droite et atteignez la sortie.
Avancez a droite, sautez sur les plates-formes superposées puis atteignez le chariot. Consultez la mémoire, descendez
et partez a droite jusqu'au chemin des piliers.
Chemin des piliers
Avancez a droite, faites attention au prochain piége et sautez par-dessus les fleches dés que vous entendez le bruit qui

signale leur déclenchement. Montez les marches, faites gaffe a une autre fleche et atteignez ainsi la partie basse de la
tour.

Chapitre 2 : Bas de la tour

Dans la tour 1E

Avancez, utilisez le pointeur pour tourner les poutres métalliques et escaladez-les. Poursuivez a droite, descendez et
récupérez le premier CEil moniteur. Continuez a droite, utilisez le pointeur sur la structure métallique et sautez pour



traverser les piques.
Couloir de I'ombre

Avancez, pivotez la structure a droite et montez les marches. Utilisez la seconde spirale et tournez également a droite.
Allez a gauche, descendez et atteignez la sortie du couloir (a droite).

A présent, utilisez le pointeur a nouveau et tournez les trois poutres. Traversez, récupérez le second CEil moniteur et
consultez la mémoire.

Avancez afin de récupérer votre premiére épée, consultez la mémoire pour savoir comment attaquer et éliminer
I'araignée. Obtenez ainsi le dernier CEil moniteur, consultez la mémoire et passez le mur d'ombre. Descendez, sautez par-
dessus le vide et poursuivez jusqu'au 2E.

Dans les escaliers 2E

Suivez le chemin qui méne a droite, abattez les araignées et consultez les mémoires pour augmenter votre poids.
Remontez sur une passerelle, abattez d'autres ennemis puis entrez dans le couloir de I'ombre.

Couloir de I'ombre

Placez-vous sur la source d'énergie, avancez a droite et faites attention aux flammes d'ombres. Traversez lorsqu'elles
sont éteintes, sautez par-dessus le vide puis sur une plateforme mobile pour remonter. En haut, allez a droite tout en
évitant les flammes et prenez la sortie.

Attaquez la bestiole volante, sautez par-dessus le vide et allez vers I'étage suivant.

Base de la tour 3E - 5E

Avancez, prenez les plates-formes mobiles pour remonter puis partez a gauche. Abattez des araignées, grimpez a
I'échelle et récupérez I'CEil de moniteur a gauche. Ensuite, revenez a droite et montez I'échelle de droite.

Consultez la mémoire, visez la lumiére avec le pointeur et déplacez-la d'abord a droite. Escaladez jusqu'au sommet de
la structure, abattez la bestiole et déplacez la lumiére a gauche. Récupérez ainsi le second CEil moniteur, descendez et
continuez a droite.

Remontez le long des plates-formes mobiles, sautez a gauche, abattez I'araignée et détruisez le point d'apparition des
bestioles. Avancez a gauche, sautez par-dessus les piques tout en évitant les fleches et abattez une autre source
d'insectes.

Ensuite, prenez les plates-formes mobiles et sautez a droite. Cette fois, déplacez la lumiére vers le haut, allez chercher
I'CEil de moniteur en bas et actionnez le levier qui est a proximité. Ensuite, déplacez la lumiére vers le bas pour atteindre
la section élevée et suivez le chemin. Affrontez une plus grande araignée et passez le mur d'ombre.

Mur extérieur 6E - 9E

Avancez jusqu'a ce que vous aperceviez les araignées aux yeux bleus, ne les affrontez pas car elles sont insensibles
aux armes et rampez en dessous de la passerelle. Frappez le dispositif avec le couteau pour le déclencher, éliminez
ainsi les araignées avec des fleches et refermez le piége.

Ensuite, traversez la passerelle, sautez par-dessus les piques et descendez. Affrontez une grande araignée pour
débloquer le passage de gauche et prenez-le. Lorsque le chemin est bloqué, visez la structure métallique avec le
pointeur et déplacez-la. Actionnez le levier, partez a gauche et actionnez un second levier pour remonter.

Montez les marches, mettez-vous sur la plateforme et actionnez le vortex pour remonter. Affrontez les araignées qui
apparaissent au fur et a mesure que la plateforme remonte. Une fois au sommet, partez a droite et récupérez le premier
CEil moniteur.

Par la suite, utilisez les plates-formes mobiles et prenez le chemin de gauche. Faites attention aux piques au plafond,
éliminez les quatre bestioles qui apparaissent et avancez. Montez sur d'autres plates-formes, abattez de grandes
araignées plus loin et obtenez le second CEil moniteur.

Escaladez les plates-formes mobiles de droite, grimpez a I'échelle tout en faisant attention aux fléches et continuez a
gauche. Activez le vortex afin de remonter la plateforme, faites attention aux fleches et aux dalles et récupérez le
dernier CEil moniteur au sommet. Enfin, avancez a droite, abattez une derniére grande araignée et passez le mur de
l'ombre.



Chapitre 3 : Usine

Ventilation 9E
Suivez le chemin de droite, abattez les araignées que vous rencontrez et entrez dans le couloir de I'ombre.
Couloir de I'ombre

Descendez, avancez a droite et montez sur la plateforme suivante. Balancez la lumiére vers la droite, atteignez la
plateforme suivante et déplacez la lumiére a nouveau pour remonter encore plus haut. Répétez ainsi cette opération,
avancez a droite et prenez la sortie du couloir.

Partez a droite jusqu'aux monstres aux yeux bleus, utilisez le pointeur pour tourner la poutre métallique en face de
I'échelle et éliminez ainsi les créatures. Tournez une nouvelle fois la poutre et grimpez ainsi a I'échelle tranquillement.
En haut, sautez sur la passerelle de gauche et affrontez plusieurs araignées. Récupérez le premier CEil moniteur,
actionnez le levier et repartez a droite. Prenez le nouveau chemin débloqué, abattez deux araignées et laissez-vous
tomber sur la plateforme inférieure. Laissez-vous tomber une nouvelle fois par la gauche pour obtenir le second CEil
moniteur. Allez a gauche et regrimpez a I'échelle pour revenir au méme endroit.

Cette fois, laissez-vous tomber par la droite et suivez le chemin. Abattez les araignées que vous apercevez, avancez
jusqu'au dernier CEil moniteur, prenez-le et passez le mur d'ombre. Enfin, sautez sur I'échelle qui est en haut a droite et
escaladez-la.

Ascenseur 10E
Prenez le chemin de gauche, grimpez a I'échelle et passez a I'étage suivant.
Quartier de l'usine 11E

Avancez a gauche, grimpez sur I'ombre du petit tuyau et déplacez la lumiére vers la droite. Sautez sur la plateforme de
droite, déplacez la lumiére a gauche et atteignez ainsi la plateforme suivante qui contient le premier CEil moniteur.
Ensuite, descendez, allez a I'extréme gauche et remontez a I'échelle tout en faisant attention aux ennemis. Evitez aux
scies circulaire, passez lorsqu'elles sont éloignées et grimpez a I'échelle suivante sur la droite.

Activez le levier, utilisez la plateforme mobile et traversez ainsi a gauche. Dés qu'elle s'arréte, utilisez le pointeur et
déplacez la poutre métallique au-dessus de vous. Par la suite, grimpez sur cette poutre, poursuivez a gauche vers la
plateforme suivante et atteignez le conduit.

Abattez la bestiole, grimpez les étages et abattez d'autres ennemis. Continuez a avancer jusqu'au couloir de I'ombre et
prenez-le.

Couloir de 'ombre

Il faut pivoter toutes les spirales vers la droite sauf la derniére (vers la gauche). Escaladez ainsi les étages et atteignez
la sortie.

Maintenant, grimpez a I'échelle, sautez sur le petit rebord de gauche puis sautez sur la poutre, a droite. Grimpez a une
seconde échelle, faites gaffe a la scie circulaire et escaladez la structure qui se trouve en dessus pour I'éviter. Abattez
I'ennemi, marchez sur le pont basculant pour tomber et obtenez ainsi le second CEil moniteur.

Ensuite, partez a gauche et remontez en prenant les échelles pour revenir au méme endroit. Cette fois, effectuez deux
sauts successifs pour ne pas tomber et poursuivez a droite. Repérez une autre scie circulaire, sautez sur le petit bout de
métal pour I'éviter puis attendez qu'elle passe a gauche pour redescendre et obtenir le dernier CEil moniteur dans la
cavité.

Ensuite, regrimpez sur la structure qui se trouve au dessus et atteignez le vortex dans la cavité. Activez-le a I'aide de
votre épée, sautez rapidement par-dessus la scie circulaire et grimpez a I'échelle avant que le minuteur ne s'arréte.
Escaladez les caisses de gauche, neutralisez les araignées et détruisez leur point d'apparition puis continuez a avancer.
Faites attention aux ennemis, abattez-les ainsi que I'araignée géante et traversez le mur de I'ombre.

Enfin, prenez la plateforme mobile et grimpez a I'échelle pour passer a I'étage suivant.

Quartier de l'usine 2 12E



D'abord, avancez a droite et abattez les ennemis pour dégager le passage. Faites gaffe a la scie circulaire et visez le
bloc métallique avec le pointeur. Placez-vous sur I'ombre du bloc et tournez-le afin de remonter jusqu'au niveau
supérieur.

Sautez d'abord a gauche, abattez la créature et récupérez le premier CEil moniteur. Ensuite, revenez en arriére et grimpez
a I'échelle. Poursuivez en sautant a gauche, actionnez le levier et avancez. Abattez les bestioles, détruisez la source et
grimpez a I'échelle de gauche. Prenez le second CEil moniteur qui est a gauche puis sautez a droite. Abattez les
créatures, avancez et escaladez les ombres des tuyaux.

Allez a gauche, abattez d'autres ennemis et continuez jusqu'au bout du chemin.

Visez les deux poutres métalliques a gauche de I'écran, escaladez-les tout en faisant attention aux projectiles puis
atteignez la structure de droite. Avant de continuer, visez d'abord un autre point dans le coin inférieur gauche de la
structure et tournez-la afin d'atteindre le dernier CEil moniteur, en bas. Ensuite, tournez-la a nouveau et remontez vers la
passerelle supérieure gauche.

A ce moment, escaladez les structures, frappez le vortex pour le faire virer au bleu et continuez a escalader tout en
faisant attention aux massues. Attendez le moment de leur rétraction pour sauter et traverser rapidement. Aussi, faites
gaffe aux flammes d'ombre et atteignez ainsi une plateforme mobile a droite.

Descendez, abattez I'ennemi et grimpez a I'échelle pour atteindre le mur d'ombre. Passez-le, remontez les deux
échelles suivantes et atteignez I'étage suivant.

Quartier de l'usine 3 13E- 15E

Sautez a droite, déplacez la lumiére vers la bas pour remonter les ombres et sautez a droite. Replacez ensuite la
lumiére au milieu et passez. Dans la prochaine section, déplacez la lumiére a l'extréme gauche, descendez dans le trou
ainsi formé et avancez a gauche tout en faisant attention aux flammes de I'ombre. Ensuite, déplacez la lumiére a droite
et descendez a nouveau. Suivez le chemin jusqu'a la prochaine zone et préparez-vous a affronter de nouveaux ennemis
coriaces. Utilisez le petit bout de conduit pour fuir les monstres, descendez pour les attaquer et remontez aussitot. Ainsi,
vous évitez d'importants dégats et vous pouvez par la méme occasion aller détruire les sources a chaque fois.
Sécurisez ainsi la zone et partez a droite. Escaladez les tubes, faites attention a la scie circulaire et grimpez lorsqu'elle
est éloignée. Lorsque vous arrivez sur la plateforme élevée, sautez d'abord a gauche tout en faisant attention aux scies
et atteignez un vortex.

Déclenchez-le, sautez rapidement au bon moment pour récupérer un CEil moniteur en chemin et atteignez la plateforme
de gauche avant que la grille ne se referme. Actionnez le levier et rebroussez chemin.

Suivez cette fois le chemin qui est a droite de la plateforme et grimpez a I'échelle de droite. Déplacez la lumiére a droite,
agrippez-vous au rebord de la plateforme et déplacez la lumiére a gauche pour éviter les fleches. Remontez, déplacez
la lumiére a gauche et grimpez a nouveau. Enfin, replacez-la au milieu pour continuer vers la gauche.

Abattez les araignées, détruisez la source d'insectes et avancez. Sautez par-dessus le vide et faites attention aux scies
circulaires. Frappez le vortex pour ouvrir momentanément la grille et traversez rapidement. Escaladez les plates-formes
élevées et récupérez ainsi un CEil moniteur.

Ensuite, revenez a gauche et descendez la pente. Abattez les ennemis, approchez-vous de la structure qui se trouve en
bas de la pente et visez le point lumineux avec le pointeur. Tournez-la une premiére fois, grimpez a la structure, restez
du c6té gauche et tournez a nouveau afin d'atteindre le dernier CEil moniteur. Ensuite, placez-vous du c6té droit, tournez
la structure pour descendre vers le vortex, actionnez-le pour ouvrir la grille et tournez a nouveau pour remonter.
Consultez la mémoire, dégagez le mur d'ombre et prenez I'échelle.

Quartier de l'usine 4 16E - 18E

Dans ce niveau, une étrange créature apparait de nulle part et se met a vous poursuivre. Vous devez fuir rapidement.
Pour cela, courez a droite, remontez grace a la plateforme mobile et frappez le vortex pour le ralentir avec la lumiére.
Actionnez le levier, sautez a gauche et grimpez a I'échelle. Frappez un autre vortex en haut a gauche puis sautez a
droite.

Escaladez la structure, frappez le vortex pour descendre I'échelle et prenez-la. Frappez le prochain vortex a droite,
courez et sautez par-dessus les passerelles qui s'ouvrent. Grimpez a I'échelle, frappez le vortex et escaladez les
canaux tout en évitant la scie circulaire. Suivez le chemin, frappez le prochain vortex et sautez par-dessus les
passerelles pour atteindre enfin la sortie.

Quartier de l'usine 5 19E

Eliminez I'araignée, consultez la mémoire et avancez a droite. Déplacez la lumiére vers le bas, escaladez le conduit qui



apparait et récupérez ainsi I'CEil moniteur qui est sur la plateforme de gauche. Ensuite, sautez a droite, actionnez le levier
et descendez. Remettez la lumiére au milieu et passez la grille ouverte.

A présent, descendez d'abord via I'échelle qui se trouve au sud, avancez a droite et escaladez le conduit métallique qui
est au-dessus.

Actionnez le levier, grimpez a I'échelle qui est apparue et récupérez le second CEil moniteur.

Rebroussez chemin, déplacez la lumiére vers le bas, grimpez a I'échelle qui est au nord et entrez dans le couloir de
l'ombre.

Couloir de 'ombre

Escaladez simplement les plates-formes, abattez les ennemis que vous apercevez et sautez jusqu'a ce que vous
atteigniez la sortie du couloir.

Maintenant, partez a gauche, abattez I'ennemi coriace et détruisez la source. Grimpez a I'échelle, déplacez la lumiére a
droite et actionnez ainsi le levier. Avancez encore a droite, franchissez la grille qui s'est ouverte et déplacez la lumiére
vers la gauche pour escalader le rebord. Enfin, grimpez a I'échelle de gauche, récupérez le dernier CEil moniteur et
redescendez pour passer le mur d'ombre, a droite.

Ascenseur 20E
Sautez a nouveau sur le rebord de gauche, montez a I'échelle et atteignez la section suivante.

Chapitre 4 : Réservoir

Cuve de désinfection 21E - 23E

Avancez a gauche, actionnez le levier puis descendez par le trou qui s'est formé. Allez d'abord a droite, actionnez un
second levier et partez a gauche. Déplacez la lumiére vers la gauche pour atteindre le rebord, descendez dans le creux
de la structure et déplacez la lumiére vers la droite afin de trouver la sortie. Remontez et refaites la méme opération
jusqu'a la fin de la structure. Frappez le vortex pour déclencher la plateforme mobile, prenez-la et récupérez ainsi le
premier CEil moniteur.

Grimpez a I'échelle, faites attention aux fleches de la plateforme de droite et escaladez-la dés qu'une fleche soit lancée.
Sautez a droite, visez le point lumineux sur le tube qui est en bas et tournez la structure pour avancer. Tournez la
structure a nouveau afin de placer le tube de droite vers la bas et descendez. Repérez un autre point lumineux et
tournez un autre tube pour pouvoir grimper au rebord et atteindre ainsi le couloir de I'ombre.

Couloir de I'ombre

Engouffrez-vous dans les spirales, pivotez I'écran vers la droite et la gauche et descende a chaque fois d'un niveau
jusqu'a ce que vous atteigniez la sortie du couloir.

A présent, tournez la méme structure en étant sur la plateforme du couloir de I'ombre et dégagez ainsi un passage du
cété droit. Prenez ce chemin, sautez sur la plateforme suspendue dans les airs puis sur I'échelle de droite.

Remontez, approchez-vous des tubes cylindriques et actionnez les deux leviers. Grimpez sur la plateforme du cylindre
de droite, atteignez ainsi la structure élevée et obtenez le second CEil moniteur. Ensuite, actionnez le troisiéme levier situé
a gauche de la structure, descendez, actionnez celui de gauche et grimpez a nouveau sur les plates-formes des tubes.
Partez a droite, abattez les araignées et détruisez la source. Attendez que les conduits en rotation s'étalent, sautez et
atteignez ainsi le dernier CEil moniteur.

Par la suite, revenez aux tubes cylindriques et actionnez le levier qui se trouve dans la cavité de droite et remettez ainsi
le dispositif a zéro. Actionnez maintenant les deux leviers, grimpez a la structure, actionnez le troisieme levier sur la
structure et sautez sur les plates-formes de gauche. Evitez la scie circulaire, dégagez le mur d'ombre et prenez
I'échelle.

Pont 24E

D'abord, sautez a droite par-dessus le vide et suivez le chemin. Abattez les ennemis, récupérez I'CEil moniteur et repartez



cette fois a gauche.
Traversez une premiére section de conduits en rotation, avancez et traversez-en une seconde. Si vous tombez dans le
trou, vous y trouverez une mémoire. Ensuite, grimpez a I'échelle et entrez dans le couloir de I'ombre.

Couloir de I'ombre
Avancez a droite, sautez sur la premiére plateforme et déplacez la lumiere de 270° a gauche. Grimpez sur les plates-
formes suivantes, déplacez ensuite la lumiere de 270° a droite de l'indicateur et escaladez. Enfin, déplacez la lumiére a
I'extréme droite et atteignez ainsi la sortie.
A présent, partez a gauche et abattez d'abord les ennemis. Déplacez la lumiére vers le bas, descendez et frappez le
vortex triangulaire. Ensuite, déplacez la lumiére vers le haut, escaladez les plates-formes et déplacez-la au milieu pour
avancer. Enfin, placez-la vers le bas pour atteindre I'CEil moniteur.
Maintenant, revenez en arriére et partez a droite de I'échelle. Déplacez la lumiére vers le bas pour éliminer les canons
bleus et grimpez a I'échelle. Abattez I'araignée géante et les canons et récupérez le dernier CEil moniteur. Dégagez le mur
d'ombre et prenez I'échelle.

Traitement des eaux 25E

Avancez a droite, visez le point lumineux sur le conduit et tournez-le a trois reprises. Escaladez I'ombre du conduit,
sautez a droite sur les canalisations puis tournez le conduit @ nouveau. Avancez a gauche, abattez les ennemis et
remontez sur la plateforme.

Déplacez la lumiére vers le haut, sautez sur la plateforme de droite puis déplacez la lumiére vers le bas pour atteindre
les plates-formes élevées de gauche. Ensuite, rabaissez Iégérement la lumiére pour descendre dans la cavité et enfin
déplacez-la vers le haut pour atteindre le levier. Actionnez-le, refaites la méme opération pour revenir prés du conduit et
visez un second conduit en haut a droite. Tournez-le a trois reprises, grimpez dessus et atteignez ainsi I'CEil moniteur en
bas a droite.

Par la suite, sautez en haut a droite et abattez les ennemis. Avancez encore a droite et laissez-vous tomber en
marchant sur le pont basculant.

Actionnez le levier qui est a proximité, partez a droite et frappez le vortex. Courez a droite tout en évitant les scies
circulaires, récupérez la mémoire qui se trouve dans la cavité et refaites la méme opération pour revenir.

Partez cette fois a droite, escaladez les canalisations et sautez a droite pour revenir a la passerelle depuis laquelle vous
étes tombé. Cette fois, agrippez la plateforme mobile qui est en haut et grimpez a I'échelle de droite.

Sautez a gauche, escaladez les plates-formes et récupérez le second CEil moniteur. Ensuite, effectuez un grand saut a
gauche et agrippez le rebord du conduit. Hissez-vous, suivez le chemin de gauche et visez le point lumineux du conduit.
Tournez-le a trois reprises, escaladez-le puis effectuez un grand saut a gauche pour obtenir le dernier CEil moniteur.
Ensuite, regrimpez sur le conduit et partez cette fois a droite. Faites attention a la scie circulaire, visez le point lumineux
du conduit, placez-vous a I'emplacement du tube de gauche et tournez-le afin de remonter prés de la plateforme élevée.
Atteignez-la et entrez dans le couloir de I'ombre.

Couloir de I'ombre

Avancez a droite, déplacez la lumiére a gauche et descendez par le trou. Déplacez la lumiére vers au milieu, rampez
afin de passer vers le cbté droit et grimpez a la structure de droite. Déplacez la lumiére a gauche, sautez sur I'échelle et
escaladez-la. Sautez sur le rebord de droite, déplacez la lumiere a droite et sautez sur la plateforme suivante. Enfin,
déplacez la lumiére vers la gauche jusqu'a ce que vous trouviez I'ouverture et atteignez ainsi la sortie.

A présent, sautez sur la section de la canalisation qui est sur votre droite et actionnez le levier. Descendez, passez la
grille que vous venez d'ouvrir et sautez par-dessus les scies circulaires en avancant. Enfin, dégagez le mur d'ombre et
prenez I'échelle.

Traitement des eaux 2 26E

Avancez a gauche, montez sur la plateforme mobile et atteignez un rebord supérieur gauche. Actionnez le levier pour
ouvrir une grille juste en bas et atteignez-la. Ensuite, frappez le premier vortex sur la plateforme, descendez, frappez le
second et courez a gauche avant que la grille ne se referme.

NB : Si vous tombez, partez a gauche pour actionner un levier et allez a droite pour recommencer.

A présent, entrez dans le couloir de I'ombre.



Couloir de I'ombre

Faites le plein de santé, utilisez la spirale et tournez la structure a gauche. Descendez la pente, visez la poutre
métallique verticale et déplacez-la. Ensuite, tournez la spirale suivante vers la gauche. Descendez, avancez a droite et
utilisez le pointeur pour déplacer la poutre une nouvelle fois. Retournez vers la spirale, pivotez la structure vers la droite
et descendez. Avancez a droite, descendez dans le creux et visez un autre point lumineux sur une poutre. Ensuite,
remontez jusqu'a la spirale et tournez-la vers la droite. Enfin, redescendez et prenez la sortie.

Allez a gauche, grimpez a I'échelle puis visez le point lumineux du conduit et tournez-le deux fois. Sautez sur le conduit,
déplacez-le a nouveau et évitez ainsi les fleches. Effectuez un grand saut a droite et atteignez la canalisation suivante.
Avancez a droite, déplacez d'abord la lumiére vers la gauche et escaladez les rebords en haut a gauche. Récupérez
ainsi un CEil moniteur, redescendez et placez-vous cette fois dans la cavité qui se trouve entre les conduits de gauche.
Déplacez la lumiére a I'extréme droite pour révéler un levier et actionnez-le. Passez la grille qui vient de s'ouvrir, visez le
point lumineux du conduit et tournez-le a deux reprises pour récupérez ainsi le second I'CEil moniteur.

Par la suite, tournez le conduit a nouveau et escaladez-le. Placez-vous a I'extrémité droite et tournez-le pour remonter.
Sautez sur le rebord de droite, avancez toujours a droite tout en esquivant les scies circulaires puis tournez le conduit
avec le pointeur. Grimpez a I'échelle, mettez-vous du cété droit du conduit et tournez-le afin de remonter jusqu'a la
plateforme supérieure. Avancez a gauche, descendez par le trou et frappez le vortex triangulaire pour ouvrir la grille.
Maintenant, ignorez le premier levier et frappez le premier vortex pour ouvrir la grille. Courez a gauche pour y entrer,
actionnez le levier et frappez le vortex pour sortir. Ensuite, agrippez-vous au rebord du vérin qui vient d'émerger et
remontez sur la plateforme. Sautez a gauche, dépassez les flammes d'ombres et déplacez la lumiére vers la gauche.
Grimpez au rebord qui vient d'apparaitre, déplacez la lumiére vers I'extréme droite et avancez a gauche.

Sautez sur la plateforme suivante, déplacez la lumiére a gauche et montez d'une plateforme a l'autre.

En haut, déplacez la lumiére a droite puis montez sur la plateforme qui vient d'arriver. Déplacez la lumiére a gauche
pour traverser et avancez a droite. Descendez, actionnez le levier et passez la grille. Affrontez ensuite plusieurs
ennemis pour rouvrir les grilles et partez a droite pour obtenir le dernier CEil moniteur.

Maintenant, rebroussez chemin et descendez prés des tubes. Allez actionner le levier de droite (celui que vous aviez
ignoré auparavant) et agrippez le rebord du vérin qui émerge. Sautez cette fois a droite, dégagez le mur d'ombre et
grimpez a I'échelle.

Débris de citerne 27E - 29E

Avancez a droite, abattez I'araignée et montez sur la plateforme mobile. Sautez a gauche, abattez une autre araignée et
un lézard. Frappez le vortex, grimpez rapidement sur la plateforme supérieure et traversez la grille avant le temps limite.
Grimpez a I'échelle, abattez les canons et utilisez la plateforme mobile pour atteindre le premier CEil moniteur. Ensuite,
montez encore plus haut grace a la plateforme mobile et sautez sur I'échelle de gauche.

Une fois en haut de I'échelle, sautez a droite et approchez-vous de la structure. Avant de frapper le vortex, visez la
structure et tournez-la a deux reprises. Avancez a droite, tournez deux autres structures et alignez ainsi le conduit.
Ensuite, revenez prés du vortex, frappez-le et traversez rapidement afin de passer la grille.

Activez le levier sur la plateforme, descendez via I'échelle puis la plateforme mobile et entrez dans le couloir de I'ombre.

Couloir de I'ombre

Faites le plein de santé, utilisez la spirale et tournez la structure a droite. Grimpez, utilisez la seconde spirale et pivotez
a gauche. Grimpez vers la troisieme spirale, pivotez-la vers la gauche et actionnez le levier. Pivotez la méme spirale
cette fois vers la droite, grimpez et attendez que les flammes cessent pour atteindre la plateforme. Attendez a nouveau
que les flammes s'arrétent et tournez la spirale vers la gauche. A la prochaine spirale, attendez les flammes et tournez
la spirale a droite. Actionnez le levier, retournez sur la spirale et pivotez a gauche. Enfin, grimpez et atteignez la sortie.
A présent, partez a droite et abattez I'araignée géante. Activez le levier puis escaladez les plates-formes pour récupérer
le second CEil moniteur. Ensuite, redescendez et partez a gauche. Dépassez la plateforme mobile et continuez a avancer
a gauche. Frappez le vortex une nouvelle fois, remontez pour passer la grille et suivez le chemin. Faites attention au
pont basculant, sautez deux fois pour ne pas tomber et continuez.

Abattez les ennemis que vous rencontrez, avancez toujours a gauche jusqu'au levier et actionnez-le. Ensuite, partez a
droite, grimpez sur la plateforme du vérin de droite et atteignez une plateforme supérieure. Actionnez le levier, rejoignez
la plateforme du vérin qui vient de monter et frappez le vortex.

Par la suite, actionnez le levier de gauche une nouvelle fois, grimpez a la plateforme du vérin de gauche et atteignez la
passerelle en haut a gauche. Récupérez le dernier CEil moniteur au fond, revenez en arriére, actionnez le levier de
gauche une derniére fois et grimpez a nouveau sur la plateforme en haut, a droite. Abattez I'ennemi, dégagez le mur



d'ombre et grimpez a I'échelle.
Ascenseur 30E
Escaladez a gauche, grimpez a I'échelle et passez au niveau suivant.

Chapitre 5 : Quartier résidentiel

Long passage 31E

Sautez a droite, avancez et abattez les ennemis. Poursuivez, sautez et approchez-vous du vortex. Ce dernier permet
d'actionner la scie circulaire que vous devez utiliser pour éliminer les |ézards bleus. Pour cela, visez d'abord le point
lumineux de la structure métallique, attirez les ennemis vers cette structure et tournez-la afin de soulever les ennemis
vers le champ d'action de la scie. A ce moment, frappez le vortex vert pour enclencher la scie et éliminer les ennemis.
Par la suite, avancez a droite et repérez une autre structure métallique que vous devez tourner. D'abord, tournez-la
jusqu'a avoir la lettre L en face de vous, escaladez-la puis sautez sur la plateforme qui se trouve sous la canalisation.
Abattez I'araignée, descendez en empruntant I'échelle et récupérez le premier CEil moniteur.

A présent, retournez vers la structure métallique, escaladez-la et tournez-la une fois. Récupérez ainsi le second CEil
moniteur sur le coté gauche et abattez les ennemis. Ensuite, grimpez sur la canalisation qui est en haut a droite et
tournez la structure afin d'obtenir un L inversé. Sautez ainsi a gauche, atteignez la plateforme suivante et entrez dans le
couloir de I'ombre.

Couloir de I'ombre

Sautez sur la plateforme de droite, déplacez la lumiére & gauche et sautez a droite. Grimpez a la structure, déplacez la
lumiere a droite et sautez. En étant sur la plateforme de droite, déplacez la lumiére Iégérement a droite et grimpez sur la
structure. Poursuivez jusqu'a la petite plateforme, déplacez la lumiére a droite et grimpez a la structure qui est en
contrebas. Déplacez la lumiére a gauche et actionnez le levier qui apparait. Descendez, sautez a droite et grimpez a la
structure. Déplacez la lumiére Iégérement a droite tout en étant dans le trou puis grimpez et trouvez la sortie.
Maintenant, grimpez a I'échelle et sautez sur la plateforme de droite. Abattez les ennemis, visez le point lumineux de la
structure métallique et tournez-la une seule fois. Grimpez dessus, sautez sur la plateforme supérieure, a droite, et
tournez la structure une nouvelle fois. Sautez a gauche et atteignez ainsi la plateforme élevée. Abattez les ennemis que
vous apercevez, avancez a gauche et descendez I'échelle tout en faisant attention aux fleches. Abattez le nouvel
ennemi, récupérez le dernier CEil moniteur et rebroussez chemin.

Retournez jusqu'a la premiére structure métallique en forme de L et rejoignez la canalisation qui est en hauteur, a droite.
Avancez encore a droite, dégagez le mur d'ombre et grimpez a I'échelle.

Quartier résidentiel 1 32E - 35E

Avancez a droite, abattez les ennemis que vous rencontrez et grimpez a I'échelle. Abattez un autre ennemi, avancez a
droite puis sautez par-dessus les piques et descendez via la plateforme mobile. Récupérez un premier CEil moniteur,
escaladez jusqu'au vortex de gauche et actionnez-le pour faire tomber le 1ézard. Ensuite, descendez d'un niveau afin
d'attirer la béte et actionnez le second vortex pour la faire tomber.

Maintenant que la citerne est descendu, reprenez la plateforme mobile pour remonter et partez a droite. visez le point
lumineux de la structure métallique située sous I'échelle et grimpez.

Frappez le vortex de droite puis partez a gauche. Montez sur la plateforme mobile et placez-vous du c6té gauche afin
d'éviter les piques qui arrivent d'en haut. Allez a gauche, visez le point lumineux d'une structure métallique et traversez
ainsi les piques. Abattez les ennemis, détruisez les sources et sautez sur la plateforme mobile a I'extréme gauche.
Remontez, partez a gauche et tournez les deux structures métalliques afin d'escalader et d'atteindre la plateforme
élevée. Récupérez un second CEil moniteur sur la plateforme du bas, grimpez et partez a droite. Ignorez d'abord la
plateforme mobile, continuez a droite et entrez dans le couloir de I'ombre.

Couloir de 'ombre

Grimpez d'une plateforme a l'autre, évitez les scies circulaires et escaladez ainsi la structure métallique. Effectuez un
grand saut a gauche, remontez et escaladez ainsi jusqu'a la sortie du couloir.



Une fois dehors, continuez d'abord a droite et prenez une plateforme mobile. Allez encore a droite, détruisez les canons
et pivotez la structure afin de monter. Ensuite, visez un autre point lumineux sur la structure qui est a gauche et tournez-
la. Escaladez-la, placez-vous dans la structure circulaire, visez le point lumineux sur la tige du milieu et tournez-la.
Remontez, entrez dans la seconde structure et tournez-la. Grimpez sur la plateforme élevée pour obtenir une mémoire,
revenez dans la structure et tournez-la une seconde fois pour aller chercher le dernier CEil moniteur a droite.

A présent, revenez a la plateforme mobile que vous aviez ignoré avant d'entrer dans le couloir de I'ombre et escaladez-
la. Montez sur une autre plateforme mobile a gauche et remontez. Abattez les ennemis, placez-vous sur la structure
métallique de gauche, tournez-la a I'aide du pointeur et remontez ainsi encore plus haut. Refaites la méme opération
avec la structure voisine et atteignez ainsi une plateforme élevée. Frappez le vortex pour descendre la citerne, effectuez
un grand saut a droite et remontez ainsi les structure métalliques pour grimper a droite. Avancez ainsi jusqu'au mur
d'ombre, dégagez-le et grimpez a I'échelle.

Quartier résidentiel 2 37E

Grimpez a I'échelle de gauche, escaladez les rebords et sautez sur I'ombre de la lampe a droite. Abattez les ennemis,
avancez a droite et remontez la pente jusqu'a la plateforme mobile.

Prenez la plateforme, sautez a gauche, abattez les ennemis que vous rencontrez et grimpez a I'échelle. Ensuite, visez
les structures circulaires, pivotez-les et utilisez-les afin de remonter vers le haut de la passerelle. Récupérez alors I'CEil
moniteur se trouvant sur votre gauche et partez a gauche aussi. Affrontez les Iézards ou ignorez-les et entrez dans le

couloir de I'ombre.

Couloir de I'ombre

Sautez sur les plates-formes, escaladez celles qui sont au-dessus de vous et actionnez le levier pour ouvrir la grille.
Traversez-la, sautez a droite et déplacez la lampe que vous apercevez a droite de I'écran. A présent, faites attention en
sautant car l'effet de la lampe peut tromper. Sautez sur les plates-formes suivantes, déplacez une autre lampe plus loin
et atteignez la sortie.

Avancez a droite, ignorez d'abord les plates-formes élevées et descendez via I'échelle qui se trouve au bout du chemin.
Placez-vous sur la structure du milieu, visez le point lumineux et tournez-la pour remonter. Ensuite, grimpez a gauche,
déplacez la seconde structure et atteignez ainsi le second CEil moniteur.

A présent, revenez en arriere et montez sur la plateforme que vous aviez ignoré. Frappez le vortex pour abattre les
ennemis aux yeux bleus et grimpez. Achevez I'ennemi qui est a droite, visez le point lumineux de la structure métallique
en forme de L et tournez-la une seule fois. Traversez-la, atteignez la plateforme en haut a droite, achevez I'ennemi et
prenez le dernier CEil moniteur.

Maintenant, revenez en arriére et laissez-vous tomber du c6té gauche de la structure. Vous atterrissez ainsi sur une
plateforme contenant un levier. Actionnez-le, sautez sur d'autres passerelles a droite et utilisez la plateforme mobile
pour remonter.

Cette fois, tournez la structure métallique afin de former un L inversé et escaladez-la. Agrippez la passerelle qui vient de
se former en haut a gauche et suivez le nouveau chemin. Faites attention au vortex qui change le chemin en piques,
sautez au bon moment et abattez les ennemis. Enfin, grimpez a I'échelle, abattez un dernier ennemi et dégagez le mur
d'ombre.

Quartier résidentiel 3 38E

Avancez a gauche, abattez les ennemis et grimpez a I'échelle. Allez a gauche, visez un point lumineux sur la structure
qui est a la base de I'échelle et tournez-le. Grimpez ainsi a I'échelle, sautez sur une deuxiéme et remontez sur la
plateforme suivante.

A présent, visez le point lumineux de la structure et déplacez-le vers le bas afin d'éliminer les ennemis aux yeux bleus.
Ensuite, remontez et traversez les piques. Grimpez a I'échelle suivante et partez d'abord a gauche.

Déplacez la structure métallique vers le haut, montez sur la plateforme mobile sur la gauche et remontez. Allez a droite,
visez une autre structure en haut et tournez-la une premiére fois. Sautez sur la plateforme en évitant la scie circulaire et
placez-vous sur la structure métallique. Tournez-la une seconde fois pour monter plus haut avant de sauter sur la
plateforme mobile de gauche. Récupérez le premier CEil moniteur a droite.

Par la suite, rebroussez chemin et partez a droite de I'échelle. Affrontez les ennemis, prenez la plateforme mobile et
sautez a gauche au sommet. Abattez un autre ennemi, sautez sur la plateforme suivante et actionnez le levier.
Descendez a gauche et entrez dans le couloir de 'ombre.



Couloir de I'ombre

Utilisez les spirales pour tourner la structure, grimpez et actionnez le levier. Utilisez a nouveau les spirales, actionnez un
second levier puis pivotez les deux spirales suivantes pour atteindre la sortie du couloir.

Une fois dehors, descendez via I'échelle et abattez les ennemis.

Sautez a droite afin d'atteindre la passerelle suivante puis sautez par-dessus le pont basculant et actionnez le levier.
Ensuite, reprenez la plateforme mobile, remontez au sommet et partez cette fois a droite.

Suivez le chemin, escaladez les structures tout en faisant attention aux scies électriques et grimpez a I'échelle.
Remontez a I'aide de la plateforme mobile, partez a droite et abattez les ennemis qui vous bloquent le chemin.
Récupérez ensuite le second CEil moniteur, allez a droite et tournez la structure métallique pour frapper le vortex avec les
fleches.

A présent, revenez en arriére, dépassez les scies électriques et allez jusqu'a la premiére plateforme mobile que vous
aviez utilisé. Descendez au fond et prenez le chemin de droite (celui qui passe sous le pont). Montez sur la prochaine
plateforme mobile, allez chercher le dernier CEil moniteur a gauche et actionnez le levier.

Enfin, redescendez via la plateforme mobile et partez a droite. Abattez le deux araignées, grimpez a I'échelle et
dégagez le mur de I'ombre.

Quartier résidentiel 4 39E

Avancez a droite, abattez I'ennemi et marchez sur le pont pour tomber jusqu'au niveau inférieur. Abattez deux autres
ennemis, partez a gauche et escaladez les passerelles. Montez sur la plateforme mobile, partez & gauche, grimpez a la
poutre élevée et actionnez le levier plus loin a gauche. Ensuite, revenez en arriére, descendez via la nouvelle
plateforme mobile et actionnez un second levier.

Remontez grace a la plateforme, grimpez a la poutre élevée sur votre gauche et visez le point lumineux de la structure
métallique en haut a gauche. Déplacez-la afin de détruire le canon aux yeux bleus puis remettez-la a sa place pour
refermer le piége.

Par la suite, agrippez les petites rebords suspendus au-dessus de vous et grimpez a I'échafaudage de droite. Actionnez
un autre levier, récupérez un premier CEil moniteur et remontez.

Maintenant, sautez a deux reprises sur le pont pour ne pas tomber et continuez a droite. Sautez par-dessus les piques,
abattez un Iézard puis prenez la plateforme mobile qui se trouve a droite. Avancez encore a droite, sautez par-dessus
les hélices et empruntez une autre plateforme. Partez a droite tout en évitant d'autres hélices, ignorez d'abord les plates-
formes mobiles qui sont plus en haut et descendez le long des passerelles.

Rampez sous la plateforme qui se trouve sous I'hélice, abattez un grand monstre et sautez a gauche. Rampez a
nouveau sous la plateforme de I'hélice et récupérez une mémoire au bout. Revenez légérement en arriére et descendez
encore plus bas. Atteignez ainsi le conduit inférieur, rampez légérement a gauche et suivez le chemin pour trouver le
second CEil moniteur au bout.

A présent, revenez en arriére, rampez sous la petite structure et suivez le chemin de droite. Dans la zone suivante,
visez le point lumineux de la structure verticale et rabaissez-la pour éliminer les ennemis aux yeux bleus. Descendez
d'abord pour récupérer la mémoire puis grimpez a cette structure pour continuer votre parcours. Actionnez le levier sur
la passerelle puis escaladez la structure qui vient de se former. Grimpez a I'échelle sur votre gauche et montez cette
fois sur les plates-formes mobiles ignorées plus tét.

Suivez le chemin de droite, descendez les deux échelles et avancez a droite. Abattez les ennemis en chemin,
descendez par le trou et affrontez les araignées qui arrivent. Utilisez les ponts basculants pour les faire tomber et les
découper ainsi avec la scie.

Ensuite, descendez a votre tour, récupérez le dernier CEil moniteur a gauche et partez a droite. Grimpez a la structure,
abattez un ennemi et actionnez un levier. Retournez en sautant sur les ponts basculants, remontez et entrez dans le
couloir de I'ombre sur votre droite.

Couloir de I'ombre

Faites le plein de santé, visez le point lumineux de la poutre métallique et tournez-la afin d'avancer. Tournez-la une
seconde fois pour descendre et une troisieéme fois pour avancer a droite. Refaites la méme opération, mais cette fois,
faites attention a I'hélice en rotation. Ensuite, tournez la spirale a droite au bon moment afin d'éviter I'nélice et tournez
une derniére poutre. Rampez sous la poutre pour trouver la sortie du couloir.

Une fois dehors, repartez & gauche et grimpez a I'échelle qui vous venez d'étaler. Dégagez le mur d'ombre et atteignez
le niveau suivant.



Ascenseur 40E
Grimpez a la structure de gauche puis a I'échelle pour atteindre le niveau suivant.

Chapitre 6 : 2éme usine

Escalier de fer 41E-42E

Avancez a gauche, visez le point lumineux des rotors et tournez-les. Escaladez-les, tournez les prochains rotors et
grimpez a celui qui est en haut, a gauche. Abattez le canon, récupérez le premier CEil moniteur et partez a droite.
Déplacez la lumiére a droite, grimpez a I'échelle de droite puis frappez le vortex. Déplacez la lumiére alors vers la
gauche, grimpez a I'échelle suivante et allez & gauche afin de récupérer une mémoire. Ensuite, revenez en arriére et
grimpez a une troisieme échelle. Abattez les nouveaux ennemis qui viennent par la gauche, remontez la pente puis
grimpez a I'échelle et entrez dans le couloir de I'ombre.

Couloir de 'ombre

Faites le plein d'énergie, avancez a gauche et escaladez les plates-formes. Déplacez la lumiére vers le bas pour
atteindre d'autres plates-formes puis changez-la vers le haut pour continuer a grimper. Alternez ainsi entre haut et bas
jusqu'a ce que vous atteigniez la sortie.

Maintenant, partez a droite et descendez en prenant I'échelle. Abattez I'ennemi, descendez via une autre échelle puis
empruntez deux passerelles et obtenez le second CEil moniteur avant de remonter.

Redescendez par I'échelle qui se trouve a gauche du couloir de I'ombre, avancez a gauche le long des canaux en
rotation et faites attention aux hélices. Descendez dans le dernier trou a gauche, récupérez le dernier CEil moniteur puis
continuez a gauche jusqu'au mur de I'ombre. Dégagez-le et montez a I'échelle.

Quartier de l'usine 4 43E

Avancez a gauche, déplacez la lumiére vers la gauche et grimpez a I'échelle. Sautez sur la passerelle de droite,
déplacez la lumiére a droite et traversez le vide. Abattez les ennemis, récupérez le premier CEil moniteur et poursuivez a
droite.

Traversez le conduit en rotation, grimpez a I'échelle de droite et avancez a gauche. Sautez sur le pont basculant pour
ne pas tomber, déclenchez le vortex et descendez via ce pont. Revenez a gauche et grimpez a I'échelle qui vient de
s'étaler. Partez a gauche, abattez les ennemis, traversez le conduit en rotation et entrez dans le couloir de I'ombre.

Couloir de 'ombre

Dans ce couloir, déplacez les deux lumiéres a droite et vers le haut et descendez dans le creux. Ensuite, déplacez les
lumiere vers le bas et vers la gauche, tout en escaladant les plates-formes, remontez la lumiére vers le haut et atteignez
ainsi la sortie.

Une fois dehors, avancez a gauche, récupérez I'CEil moniteur et actionnez le levier. Ensuite, revenez vers le conduit en
rotation et escaladez les canaux qui sont au nord-est. Prenez la plateforme mobile, remontez au sommet et sautez a
droite pour obtenir le dernier CEil moniteur. Enfin, sautez a gauche, grimpez a I'échelle et dégagez le mur d'ombre.

Quartier du Tram 1 44E - 45E

Avancez a gauche, abattez I'ennemi et approchez-vous de la bifurcation des canaux. Visez le point lumineux prés du
coude, tournez-le et grimpez. Actionnez le levier en haut a droite, redescendez et partez & gauche.

Descendez via une plateforme mobile, abattez les sauterelles et prenez le tram. Lorsque vous arrivez a destination,

allez a gauche et approchez-vous du bord du conduit. Visez le centre des deux petits conduits a gauche, utilisez-les

pour traverser et évitez les scies circulaires.

Ensuite, frappez le vortex et traversez rapidement avant que la grille ne se referme. Montez sur la plateforme mobile,
atteignez le niveau supérieur et avancez a droite. Abattez les ennemis qui sont en haut de la pente, visez le point
lumineux de la structure métallique et tournez-la afin de récupérer I'CEil moniteur. Ensuite, poursuivez a droite et actionnez
le levier.

Sautez a droite, descendez via I'échelle et prenez un autre tram. Abattez I'ennemi, actionnez le levier et rebroussez



chemin jusqu'au premier conduit que vous aviez déplacé. Grimpez au conduit, partez a gauche et escaladez a l'échelle.
Prenez un autre tram, ignorez le couloir de I'ombre pour l'instant, revenez en arriére a pieds et récupérez le second CEil
moniteur prés du bord.

Grimpez aux échelles, partez a droite et visez un point lumineux juste avant les marches. Descendez via I'échelle qui
est désormais accessible, abattez le 1ézard et frappez le vortex. Remontez, partez a droite et actionnez le levier. Par la
suite, retournez jusqu'au tram et partez a gauche pour entrer dans le couloir de I'ombre.

Couloir de 'ombre

Dans ce couloir, vous devez grimper rapidement les piliers, ramper sous la structure et monter a toute vitesse avant que
la barre d'ombre ne vous rattrape. Soyez rapide, évitez de tomber et trouvez la sortie.

Une fois de retour, partez a gauche, déplacez la lumiére vers le bas pour pouvoir avancer puis déplacez-la vers le haut
pour abattre les ennemis aux yeux bleus. Actionnez un levier au bout de la route puis rebroussez chemin jusqu'au
premier conduit que vous aviez déplacé. Descendez, partez a gauche, ignorez la plateforme mobile et continuez a
gauche.

Abattez I'araignée, déplacez la lumiére pour éviter les scies circulaires et continuez jusqu'au dernier CEil moniteur au bout
du chemin. Ensuite, revenez en arriére jusqu'a la passerelle et grimpez a I'échelle qui se trouve au-dessus. Dégagez le
mur, prenez le tram et grimpez a I'échelle.

Escalier de fer 2 46E

Avancez a gauche, abattez 'araignée, sautez sur les plates-formes et récupérez I'épée du gardien. Cette arme vous
permettra de passer a travers le portail de lumiére. Passez le portail de gauche, consultez les deux mémoires et sortez
par le portail de droite.

Ensuite, poursuivez a droite, abattez un ennemi et grimpez a I'échelle. Allez a droite, visez le point lumineux des rotors
en haut et escaladez-les. Passez a travers les portails de lumiére, récupérez le premier CEil moniteur et revenez en
arriere.

A présent, descendez et frappez le vortex. Remontez a gauche, grimpez a I'échelle qui vient de s'étaler et suivez ce
chemin. Sautez par-dessus les piques, frappez le vortex, évitez les blocs et passez la grille avant que le temps ne
s'écoule.

Sautez par-dessus les vides, montez sur la plateforme mobile et escaladez le rebord avant qu'elle ne touche I'ombre du
conduit vertical sur votre gauche. Entrez dans le couloir de I'ombre.

Couloir de I'ombre

Pivotez la spirale vers la droite, grimpez a la passerelle et actionnez le levier. Descendez, pivotez la spirale vers la
gauche et remontez la pente. Tournez la prochaine spirale vers la droite, actionnez le levier et descendez I'échelle de
moitié. Sautez sur le pilier de gauche, sautez par-dessus le vide et tournez la prochaine spirale pour atteindre la sortie.
Actionnez le levier, allez a droite et sautez sur les plates-formes, I'une d'elles contient le second CEil moniteur. Ensuite,
sautez a nouveau a droite et marchez sur le conduit. Frappez le vortex dans le coin, descendez et frappez un autre
vortex vert sur votre gauche pour pouvoir passer la grille.

Avancez a droite jusqu'a I'échelle, ne descendez pas et sautez sur le rebord en haut a droite. Montez sur la plateforme
mobile, partez a droite, abattez les ennemis et utilisez les deux portails de lumiére pour obtenir le dernier CEil moniteur.
Enfin, revenez sur vos pas, dégagez le mur d'ombre, situé a droite de la plateforme mobile, et grimpez a I'échelle.

Escalier de fer 3 47E

Suivez le chemin de droite, entrez dans le portail puis montez la rampe et ressortez par I'autre porte. Abattez I'araignée,
sautez sur les passerelles et poursuivez le long des plates-formes. Abattez d'autres sauterelles, approchez-vous du
vortex et déplacez la lumiére vers le haut pour l'actionner.

Grimpez a la structure qui vient d'étre étalée, partez d'abord a gauche et entrez dans le portail. Attrapez la machine en
forme de robinet, poussez-la a gauche et ressortez par le portail. Grimpez ainsi sur I'ombre de la machine, récupérez le
premier CEil moniteur et rebroussez chemin. Sautez cette fois sur la passerelle de droite, frappez un autre vortex et
grimpez a I'échelle qui vient d'étre étalée.

Partez d'abord a droite, sautez sur les caisses et continuez jusqu'a ce que le chemin soit bloqué par un nouvel ennemi.
Affrontez-le rapidement, abattez-le pour débloquer la voie et partez a droite pour entrer dans le couloir de I'ombre.



Couloir de I'ombre

D'abord, faites le plein de santé et partez a droite. Ignorez le portail, escaladez les piliers et entrez dans le second
portail. Suivez le chemin au sud et ressortez par un autre portail.

Une fois dehors, continuez a droite, grimpez aux deux échelles et allez a gauche. Entrez par le portail de droite pour
ressortir par celui de gauche et approchez-vous de la prochaine structure métallique. Visez le point lumineux, tournez la
structure afin de ne placer aucune barre métallique vers la bas et permettez ainsi a la fleche de frapper le vortex par le
bas.

Ensuite, tournez la structure afin d'avancer a gauche, grimpez sur la plateforme et frappez un autre vortex.

Vous éliminez ainsi le monstre aux yeux bleus. Avancez a gauche, ignorez I'échelle et partez a gauche. Entrez par le
portail, tournez la structure métallique vers la gauche et ressortez. Grimpez ainsi au conduit de gauche, récupérez le
second CEil moniteur et rebroussez chemin.

Cette fois, grimpez a I'échelle puis évitez les blocs de pierre qui s'écrasent au sol. Affrontez des ennemis pour dégager
le passage et entrez par le prochain portail. Tournez la structure a droite afin de compléter la canalisation, ressortez et
revenez a gauche.

A présent, rebroussez chemin jusqu'a I'échelle a laquelle vous aviez grimpé avant d'entrer dans le couloir de I'ombre et
sautez a gauche pour obtenir le dernier CEil moniteur. Revenez a droite, escaladez les trois échelles et trouvez ainsi le
mur de I'ombre et I'échelle qui permettent d'atteindre le niveau suivant.

Escalier de fer 4 48E

Avancez a droite, visez le point lumineux de la structure métallique, placez-vous sur le pilier de gauche et tournez afin
de remonter vers le haut et atteindre la plateforme élevée. Avancez a gauche et entrez dans le couloir de I'ombre.

Couloir de I'ombre

Faites le plein d'énergie, allez a droite et rampez sous la structure métallique. Faites attention aux scies circulaires,
évitez-les puis affrontez plusieurs ennemis pour dégager le chemin. Ensuite, descendez et sautez sur la plateforme
mobile. Rampez a nouveau tout en prenant les prochaines plates-formes mobiles, abattez également les ennemis,
faites gaffe a I'hélice et prenez la sortie.

Escaladez les plates-formes suspendues, récupérez le premier CEil moniteur et sautez a droite pour frapper le vortex.
Descendez, allez a droite et grimpez a I'échelle qui vient d'étre étalée. Partez a droite, abattez I'araignée et entrez dans
le portail. Tournez la structure vers la gauche puis sortez par le portail de droite.

Grimpez a I'échelle, sautez sur la passerelle de gauche et frappez le vortex. Ensuite, partez a droite, montez sur la
plateforme mobile et atteignez le sommet. Entrez par un portail, tournez la structure a gauche et sortez. Redescendez
via la plateforme et allez récupérer le second CEil moniteur.

A présent, remontez au sommet, grimpez sur la structure en forme de robinet et partez a gauche. Lorsque la grille se
referme, descendez en empruntant I'échelle et sautez sur les passerelles métalliques pour atteindre le levier en haut a
gauche. Ensuite, revenez a droite en sautant sur les passerelles et actionnez le second levier, a droite. Traversez a
nouveau les passerelles qui se rétrécissent de plus en plus et frappez le vortex, a gauche. Enfin, atteignez le dernier
vortex au milieu et frappez-le pour achever les ennemis aux yeux bleus et ouvrir la grille.

Remontez via I'échelle, récupérez le dernier CEil moniteur et partez a droite vers le mur de I'ombre. Dégagez le passage
et grimpez a I'échelle.

Escalier de fer 5 49E

Dans ce niveau, fuyez a nouveau la créature bizarre et frappez le premier vortex de couleur verte. Poursuivez a droite,
prenez la plateforme mobile, frappez un second vortex et descendez par le trou situé devant la grille. Suivez le chemin,
frappez un autre vortex et montez via une plateforme mobile. Allez a droite, frappez le vortex et grimpez a I'échelle.
Montez sur la plateforme mobile et sautez a gauche. Grimpez a la structure, frappez le vortex et montez sur une autre
plateforme. Sautez a droite, suivez le chemin, déclenchez le vortex suivant et traversez les conduits en rotation.
Avancez, escaladez les canaux suivants et frappez le vortex. Enfin, sautez d'un échafaudage a l'autre, descendez via le
pont basculant et prenez la plateforme mobile pour atteindre I'échelle de sortie.

Ascenseur 50E

Grimpez simplement a I'échelle de gauche et passez au niveau suivant.



Chapitre 7 : Chapelle

Chapelle 1 51E

Avancez a gauche, sautez sur les structures en métal et abattez les ennemis que vous rencontrez. Faites gaffe au sol
qui s'effondre et ne tombez pas. Continuez ensuite sur le béton, sautez par-dessus les piques et descendez d'abord via
le prochain trou. Descendez par I'échelle, faites attention a la fléche et allez a droite. Déplacez la lumiére vers le haut,
actionnez le levier et abattez ainsi les ennemis aux yeux bleus. Actionnez a nouveau le levier pour remettre les fleches
dans le premier sens, allez a gauche et récupérez le premier CEil moniteur.

Par la suite, remontez le long de I'échelle et partez a gauche. Entrez dans le portail, poussez la caisse vers le sud, vers
I'ouest puis le nord et placez-la sur le bouton (vous ne pouvez que pousser la caisse et non pas la tirer). Ressortez et
grimpez a I'échelle qui vient d'étre étalée.

Sautez sur la premiére plateforme suspendue, frappez le vortex puis sautez sur les autres plates-formes et atteignez la
grille avant que le moniteur ne s'arréte. Abattez I'ennemi, récupérez le second CEil moniteur et descendez a gauche.
Avancez a gauche et entrez dans le couloir de I'ombre.

Couloir de l'ombre

Entrez dans le second portail de droite, ressortez de I'autre coté et sautez par-dessus le vide. Entrez dans le portail
suivant, marchez sur l'interrupteur sur la droite et ouvrez ainsi la grille.

Ressortez par le portail, passez la grille et entrez par le second portail. Ensuite, prenez celui qui est a droite, au milieu, a
gauche et trouvez enfin la sortie du couloir.

Une fois dehors, poursuivez le chemin a gauche et abattez les ennemis et la source. Frappez le vortex en haut de la
premiére plateforme et partez a gauche.

Entrez dans le portail, poussez la petite caisse sur l'interrupteur et sortez. Escaladez les caisses, agrippez le rebord de
la barre métallique élevée et atteignez ainsi le dernier CEil moniteur. Ensuite, revenez en arriére et frappez le vortex qui
est en haut, a gauche. Prenez la plateforme mobile, grimpez a I'échelle et passez le mur de 'ombre a gauche.

Temple 52E

D'abord, visez la structure qui se trouve juste a gauche du symbole ressemblant a un croissant de lune et tournez-la.
Grimpez, abattez les ennemis et prenez la plateforme mobile. Abattez un autre ennemi, grimpez a I'échelle et entrez
dans le portail. Passez les scies circulaires, grimpez a I'échelle, marchez sur l'interrupteur et sortez.

Redescendez, allez cette fois a gauche et descendez via le pont basculant. Abattez les ennemis sur la droite puis partez
a gauche. Sautez par-dessus les piques, passez la grille et descendez d'abord via I'échelle. Utilisez la plateforme mobile
pour éviter les piques et récupérez le premier CEil moniteur.

Par la suite, regrimpez a I'échelle et continuez a gauche. Tournez la structure métallique en haut a gauche, escaladez-la
et grimpez aux deux échelles qui sont au-dessus de vous. Suivez le chemin de droite, faites attention au piége et
traversez lorsque le bloc est soulevé. Montez via I'échelle et entrez dans le couloir de I'ombre.

Couloir de I'ombre

D'abord, faites le plein de santé puis pivotez la spirale. Prenez la plateforme mobile, tournez la spirale qui se trouve

entre les deux blocs puis montez a l'aide de la plateforme mobile. Enfin, montez les marches et prenez la sortie.

Une fois hors du couloir, abattez les ennemis et récupérez le second CEil moniteur. Ensuite, rebroussez chemin jusqu'aux
deux échelles horizontales et placez-vous sur la structure mobile de gauche. Visez le point lumineux, tournez-le et
atteignez ainsi le rebord élevé sur votre gauche. Faites gaffe aux flammes d'ombres et récupérez le dernier CEil moniteur.
A présent, redescendez et partez a gauche. Votre objectif est de déclencher le vortex qui se trouve en bas des plates-
formes superposées. Pour cela, actionnez d'abord le levier qui se trouve a gauche et faites tomber le Iézard. Ensuite,
tournez la structure que vous avez utilisée pour monter sur la corniche et libérez I'accés au second levier. Actionnez-le,
repartez du coété gauche et attirez le Iézard vers le vortex. Enfin, grimpez a I'échelle que vous venez d'étaler et passez le
mur de l'ombre.



Chapelle 2 53E

Avancez a gauche, abattez les ennemis et sautez par-dessus les vides. Entrez par le portail, descendez les escaliers de
droite et marchez sur l'interrupteur au sol. Ressortez, escaladez le pilier qui vient d'émerger puis sautez sur celui qui est
a gauche. visez le point lumineux de ce méme pilier, tournez-le et atteignez ainsi le vortex.

Frappez-le pour dégager la grille, entrez a nouveau par le portail et suivez cette fois le chemin de gauche. Marchez sur
l'interrupteur au sol, ressortez du portail et grimpez cette fois a I'échelle de droite.

Récupérez d'abord le premier CEil moniteur, entrez dans le portail et suivez le chemin de gauche. Traversez le pont qui
vient d'étre étalé, dépassez le couloir de I'ombre et ressortez par le second portail. A gauche, se trouve le second CEil
moniteur mais vous devez d'abord dégager la grille.

Descendez via I'échelle, abattez I'ennemi et tournez le pilier afin de I'escalader. D'abord, agrippez-vous au garde-corps
en haut a droite puis abattez I'ennemi et actionnez le levier. Vous débloquez ainsi la grille qui méne au second CEil
moniteur. Ensuite, redescendez et actionnez le levier du bas.

Avant d'entrer dans le portail, regrimpez a I'échelle et allez récupérer I'CEil moniteur a gauche. Ensuite, entrez dans le
portail, suivez le chemin de droite et marchez sur l'interrupteur. Rebroussez chemin, sortez et entrez dans le portail pour
remplir la jauge de lumiére. Prenez cette fois le chemin de gauche.

Récupérez la mémoire a l'extrémité gauche puis descendez les escaliers. Utilisez la vapeur blanche pour remplir la
jauge de lumiere et descendez. Partez a droite entre les piliers et sortez par le portail suivant.

Abattez I'ennemi, allez a droite et descendez dans le trou. Récupérez le troisieme CEil moniteur, remontez et allez du coté
gauche. Frappez le vortex lorsque le Iézard se trouve sur la barriere et déclenchez ainsi le second vortex, a l'intérieur.
Maintenant que I'acceés est libre, entrez une nouvelle fois dans le portail et descendez les escaliers du sud pour marcher
sur interrupteur.

Enfin, ressortez du portail, utilisez le pilier qui vient d'émerger pour atteindre le mur de I'ombre et dégagez-le. Actionnez
le levier pour ouvrir la porte, entrez dans le portail et sortez. Montez les marches, récupérez un morceau de vitrail en
chemin et suivez le chemin jusqu'au prochain portail. Partez a droite, abattez les ennemis que vous rencontrez et
grimpez a I'échelle.

Autel 55E

Frappez le vortex, passez la grille et entrez dans le portail. Avancez a droite puis au nord, approchez-vous de l'autel et
placez le morceau de vitrail. A présent, vous devez retrouver les cing autres morceaux du vitrail. Donc, partez en bas a
droite et sortez du portail.

Avancez a droite, jusqu'a I'ascenseur et lisez l'inscription sur le symbole. Vous obtenez ainsi la liste des étages dans
lesquels se trouvent les morceaux du vitrail. Partez a droite, actionnez le levier pour appeler I'ascenseur et appuyez sur
le panneau de commande. Appuyez d'abord sur le bouton 2 et allez au bas de la tour.

2E

Allez a gauche de I'ascenseur, sautez par-dessus le vide et descendez la pente. Abattez les ennemis, rampez sous la
structure métallique et entrez dans le portail. Descendez les niveaux, récupérez le morceau de vitrail et sortez.
Retournez vers I'ascenseur et appuyez sur le bouton 20.

16E

Descendez les étages jusqu'a ce que vous atteigniez I'étage 16E. A ce moment, escaladez les poutres métalliques et
entrez dans le portail. Poussez le pilier en béton d'un cran vers la droite et laissez une petite distance. Sortez du portail,
grimpez sur I'ombre du pilier et atteignez la corniche en haut a droite.

Actionnez le levier, redescendez, grimpez sur I'ombre du pilier une nouvelle fois et entrez dans le portail situé a gauche.
Suivez le chemin jusqu'au vitrail, ramassez-le et sortez. Rebroussez chemin jusqu'a I'ascenseur et appuyez sur le
bouton 30.

26E
Inspectez I'étage 16 jusqu'a ce que vous aboutissiez devant un portail prés des canalisations. Entrez, suivez le chemin

de la passerelle poussez en bas a droite et ramassez le troisiéme vitrail.
Une fois que ceci est fait, retournez au 30E, prenez I'échelle pour atteindre les niveaux suivant et allez directement au



niveau 32.
32E

Allez a droite jusqu'a la grande citerne, frappez le vortex pour la rabaisser et suivez le chemin de droite. Remontez
jusqu'aux structures qui sont au nord, déplacez un premier rectangle métallique pour traverser les piques puis déplacez
un second rectangle pour révéler un portail. Entrez, allez au sud puis a gauche, ramassez le vitrail et sortez.
Maintenant, rebroussez chemin jusqu'a I'ascenseur du 30E et appuyez sur le bouton du SS1.

Chapitre 8 : Les égouts

Quartier des égouts SS1

Abattez I'ennemi, sautez d'un bloc a I'autre et faites attention aux scies circulaires. En arrivant sur I'ombre du petit pilier
de gauche, visez le point lumineux en bas des piques et soulevez une poutre métallique. Utilisez-la pour abattre
I'ennemi, refaites la méme opération avec les deux autres poutres et avancez.

Dans la section suivante, attirez les deux lézards bleus vers I'extrémité droite de la passerelle, visez la poutre et
déplacez-la vers le bas pour les éliminer. Ensuite, placez-vous sur la poutre a votre tour et descendez.

Entrez dans le portail et ressortez par celui de gauche. Déplacez le pilier métallique au sol, utilisez-le pour traverser et
récupérez une mémoire. Revenez en arriére, entrez dans le portail et ressortez cette fois par celui de droite. Déplacez
les supports au sol, utilisez-les pour traverser tout en évitant les scies circulaires et actionnez le levier au bout.

A présent, revenez sur vos pas et remontez via la poutre métallique. Grimpez sur le conduit en forme de robinet se
trouvant au-dessus de la passerelle, allez a droite et sautez par-dessus la scie pour récupérer le premier CEil moniteur.

Par la suite, sautez sur le conduit de gauche, abattez les ennemis qui débarquent et poursuivez a gauche. Dépassez la
caisse, prenez I'échelle et montez au niveau supérieur. Visez le point lumineux en haut de la barre métallique et
actionnez un levier au bout. Redescendez par I'échelle, revenez jusqu'a la passerelle et partez a gauche.

Descendez la pente, approchez-vous du pilier métallique, visez-le et descendez-le. Utilisez-le a nouveau pour atteindre
I'échelle inférieure, escaladez-la et actionnez le levier. Redescendez, revenez vers la passerelle ou vous aviez abattu
deux lézards bleus et grimpez a nouveau sur le conduit en forme de robinet. Montez sur la plateforme mobile qui vient
d'étre activée et entrez dans le couloir de I'ombre

Couloir de I'ombre

Grimpez d'abord sur le pilier, sautez a droite et atteignez la corniche élevée. Entrez par le portail, poussez deux caisses
sur les interrupteurs a droite et a gauche puis sortez. Descendez et entrez dans un autre portail. Poussez le tas de
caisses sur l'interrupteur au sud, poussez l'autre caisse sur celui de droite et ouvrez ainsi la grille. Si vous vous trompez,
marchez sur l'interrupteur qui est en bas a gauche et recommencez du début. Enfin, utilisez le portail pour atteindre la
sortie du couloir.

Maintenant, récupérez le second CEil moniteur et retournez au pilier métallique que vous aviez déplacé plus tét. Partez
cette fois a gauche, dépassez les caisses et descendez via un autre pilier.

Entrez dans le portail, allez d'abord en bas a droite, faites gaffe aux hélices et marchez sur un interrupteur au bout du
chemin.

Cette action ouvrira les caisses et révélera un levier. Ressortez du portail, remontez le long du pilier, abattez les
araignées et actionnez le levier. Ensuite, redescendez a nouveau via la poutre métallique et entrez dans le portail.
Partez cette fois a gauche, évitez les scies circulaires et récupérez le dernier CEil moniteur. Enfin, ressortez du portail,
remontez au niveau principal et partez a gauche pour trouver le mur de I'ombre.

Quartier des égouts SS2

Avancez a gauche, grimpez sur I'ombre des structures rectangulaires et abattez I'ennemi. Laissez-vous tomber entre les
deux structures pour atteindre un pilier, visez le point lumineux des grilles en bas et tournez-les.

Avancez a gauche, descendez via une poutre métallique située prés du conduit et entrez dans le portail. Allez a droite,
traversez la structure que vous venez de tourner et trouvez le premier CEil moniteur au bout du chemin.



Ensuite, ressortez du portail, remontez le long du pilier et allez a gauche. Abattez les ennemis et entrez dans le couloir
de l'ombre.

Couloir de I'ombre

Faites le plein de santé et entrez dans le troisieme portail. Marchez sur l'interrupteur a gauche, ignorez le chemin du sud
pour l'instant et sortez. Escaladez la structure, entrez dans le prochain portail et marchez sur l'interrupteur.

Revenez en arriére, entrez une nouvelle fois dans le troisieme portail et suivez le chemin que vous aviez ignoré.
Descendez via I'échelle, traversez la premiére grille et passez au sud de la seconde grille pour activer l'interrupteur.
Enfin, sortez par le portail et prenez la sortie.

A présent, allez légérement a gauche et descendez via le pilier. Entrez dans le portail, descendez la pente et courez
jusqu'a la bifurcation. Prenez d'abord au sud, descendez le long de la plateforme mobile, évitez les scies circulaires et
descendez par I'échelle.

Remplissez votre barre de lumiére via la source de vapeur et grimpez a I'échelle devant le mur d'eau. Avancez au bout
du chemin pour actionner un interrupteur et rebroussez chemin jusqu'a la bifurcation. Partez cette fois au nord,
récupérez le second CEil moniteur et ressortez du portail.

Remontez le long du pilier, descendez par I'échelle de gauche et avancez. Abattez les ennemis pour dégager le
passage, allez a gauche et faites gaffe aux hélices. Descendez la pente, abattez un ennemi, sautez par-dessus le
gouffre et descendez par I'échelle. Frappez le vortex pour arréter les hélices et avancez a gauche.

Evitez I'ennemi bleu, sautez a gauche et avancez sous les hélices. Repérez un pilier métallique entre les conduits,
mettez-vous sur ce pilier et déplacez-le pour remonter plus haut. Actionnez le levier a gauche, redescendez et revenez
en arriere. Grimpez a I'échelle qui se trouve prés du couloir de 'ombre que vous aviez pris, visez le pilier non loin et
descendez. Entrez dans le portail, partez a gauche jusqu'a la bifurcation et allez a gauche pour activer l'interrupteur.
Ensuite, allez au nord tout en sautant par-dessus les hélices en rotation et récoltez le dernier CEil moniteur. Enfin,
ressortez du portail, remontez le long du pilier et partez a gauche jusqu'au mur de I'ombre.

Quartier des égouts SS3

D'abord, ignorez le portail et allez a droite. Grimpez a la structure, abattez un ennemi plus loin et descendez le long de
I'échelle suivante. Avancez a droite et entrez dans le portail. Partez & gauche, marchez sur l'interrupteur et ressortez du
portail.

Revenez au début du niveau, entrez dans le portail que vous aviez ignoré et allez a gauche. Descendez via I'échelle,
sortez par un autre portail et sautez a droite. Evitez les piques, abattez I'araignée et actionnez le levier.

Ensuite, revenez au début du niveau et refaites le méme chemin jusqu'a l'interrupteur que vous aviez enclenché.
Poursuivez a gauche de ce dernier, ressortez par un autre portail et entrez dans le couloir de I'ombre.

Couloir de I'ombre

Courez a droite du bloc puis escaladez-le avant qu'il ne s'écrase contre celui de droite. Ensuite, accrochez-vous au
rebord de ce dernier au moment de son passage a droite et grimpez sur la structure inférieure.

Allez a droite, descendez via le prochain bloc et allez a gauche. Descendez, placez-vous sur le niveau inférieur,
attendez que le bloc passe et remontez. Grimpez rapidement avant qu'il ne retourne et allez vers la sortie du couloir.

A présent, suivez le chemin de gauche, entrez dans le portail et récupérez ainsi le sixieme et dernier vitrail.

Maintenant, rebroussez chemin jusqu'a la passerelle élevée et remontez le long d'une plateforme mobile. Déplacez les
piliers vers le bas pour abattre les ennemis bleus avec les flammes et avancez. Visez le centre de la prochaine hélice
pour la tourner et descendez. Continuez a descendre le long des plates-formes mobiles et entrez dans le second couloir
de l'ombre.

Couloir de I'ombre

Déplacez la lumiére vers la gauche et le haut, mettez-vous sur I'ombre et traversez les piques. Abaissez la lumiére vers
le bas pour remonter puis activez le levier.

Sautez a droite d'une plateforme a I'autre, rejoignez la structure compliquée et approchez-vous du bord de droite.
Laissez-vous tomber et déplacez rapidement la lumiére afin d'atteindre la section inférieure.



Une fois dehors, allez a gauche et entrez dans le portail. Partez a gauche, récupérez le premier CEil moniteur puis partez
a droite pour actionner un interrupteur. Ensuite, sortez du portail et grimpez a I'échelle.

Remontez jusqu'a I'hélice, tournez-la a nouveau et grimpez a I'échelle de droite. Approchez-vous d'une seconde hélice,
tournez-la et descendez. Continuez a descendre le long des plates-formes mobiles et entrez dans le portail. Descendez
la pente, poursuivez a gauche et traversez I'eau. Faites attention aux deux scies circulaires et récupérez le second CEil
moniteur. Poursuivez a gauche, marchez sur l'interrupteur violet et avancez a gauche. Grimpez a I'échelle, récupérez le
dernier CEil moniteur et redescendez du cbté gauche. Enfin, sortez du portail, grimpez a jusqu'a la section supérieure et
partez a droite jusqu'a la seconde hélice. Grimpez cette fois sur I'échelle de droite, dégagez le mur et passez au niveau
suivant.

Quartier des égouts SS4

Avancez, tournez I'hélice et descendez. Partez a droite, faites gaffe a la scie circulaire et actionnez le levier le plus
proche. Sautez ainsi sur 'aile de I'hélice, abattez les ennemis et actionnez un autre levier pour pouvoir sauter a droite.
Descendez la prochaine pente et entrez dans le portail.

Partez a gauche, marchez sur l'interrupteur au sol puis sortez du portail. Revenez en arriére, passez la grille qui est
désormais ouverte et sautez par-dessus les vides. Remontez le long des plates-formes mobiles, allez a gauche et
descendez par I'échelle.

Descendez la pente, déplacez les piliers métalliques pour abattre les ennemis bleus et descendez par I'échelle suivante.
Sautez sur la prochaine colonne, actionnez le levier et atteignez I'aile de I'hélice. Actionnez le levier qui se trouve au-
dessus de I'hélice, descendez sur l'aile inférieure (a droite) et entrez ainsi dans le portail.

Partez a gauche et ressortez par un autre portail. Abattez I'ennemi, actionnez le levier et rebroussez chemin. Reprenez
le portail pour revenir sur I'hélice, actionnez-la a nouveau et partez a gauche. Sautez par-dessus le vide, grimpez a
I'échelle suivante et abattez I'araignée.

Descendez via I'échelle suivante tout en faisant attention aux scies électriques et entrez dans le couloir de I'ombre.

Couloir de l'ombre

Escaladez les plates-formes et faites attention a ne pas vous écraser contre une structure métallique lorsque la derniere
remonte. Allez a droite, prenez une autre plateforme et évitez cette fois les structures et les fleches. Enfin, allez a
gauche pour prendre une derniére plateforme mobile et abattez les hordes d'ennemis avant de prendre la sortie.

Une fois dehors, placez-vous sur un pilier métallique au sol et déplacez-le pour atteindre la passerelle élevée.
Récupérez le premier CEil moniteur a droite, redescendez et poursuivez a gauche.

Grimpez a I'échelle, remontez via les plates-formes mobiles et allez d'abord a gauche. Sautez d'un pilier a 'autre,
récupérez le second CEil moniteur et rebroussez chemin.

Allez a droite, sautez tout en évitant les scies circulaires, récupérez le dernier CEil moniteur dans le creux et poursuivez a
droite. Abattez des ennemis pour dégager le passage, faites gaffe a I'hélice en rotation et sautez a droite jusqu'a ce que
vous atteigniez le mur de I'ombre.

Ascenseur SS5

Sautez par-dessus les scies circulaires, abattez les ennemis que vous rencontrez puis sautez d'un pilier a l'autre.
Eliminez toutes les bestioles qui apparaissent pour dégager le passage et partez a droite jusqu'a I'ascenseur. Appuyez
sur le bouton 54 et rejoignez la chapelle.

Autel 55

En sortant de I'ascenseur, allez a gauche et prenez I'échelle. Rendez-vous devant I'autel et placez les morceaux de
vitrail. Aprés la scéne cinématique, approchez-vous de l'autel et allez a la tour de I'ombre.

Chapitre 9 : La tour de I'ombre
La partie est loin d'étre terminée, vous devez maintenant explorer la tour de I'ombre.
Tour de I'ombre 1E

Allez a droite, pivotez la spirale et sautez par-dessus le pont basculant.



Pivotez une autre spirale, visez le point lumineux de la colonne en métal et déplacez-le. Tournez la spirale que vous
avez révélé, placez-vous sur la colonne et déplacez-la pour remonter plus haut. Déplacez une autre colonne a droite,
descendez-la et récupérez ainsi le premier CEil moniteur.

Ensuite, redescendez la colonne de droite et pivotez la spirale. Sautez sur la plateforme de droite et actionnez le levier
pour éteindre les flammes. Refaites la méme opération pour revenir a I'endroit du premier CEil et grimpez a droite.
Pivotez la spirale de droite, montez les marches et pivotez une autre spirale. Montez a droite, descendez la colonne et
utilisez-la pour atteindre la spirale suivante.

Pivotez-la, actionnez le levier qui arrive et pivotez la spirale a nouveau. Descendez les marches, grimpez a la passerelle
qui vient d'étre étalée et récupérez le second CEil moniteur.

Pivotez ensuite la spirale, sautez sur la plateforme de droite et utilisez la colonne pour remonter. Tournez la prochaine
spirale, récupérez le dernier CEil monteur et dégagez le mur en haut.

Tour de I'ombre 2E

Faites le plein de santé, allez a droite et escaladez les plates-formes. Faites gaffe a la scie, grimpez et partez a gauche.
Evitez les hélices en rotation, sautez d'une plateforme a l'autre et récupérez le premier CEil moniteur.

Ensuite, revenez a droite et escaladez les plates-formes. Evitez d'autres scies circulaires, grimpez aux deux échelles et
récupérez le second CEil moniteur.

Sautez a droite, descendez une pente, sautez et actionnez un levier plus loin. Escaladez la structure, actionnez un
second levier et grimpez a I'échelle.

Allez a gauche, remontez le long des plates-formes et actionnez un troisi€me levier pour ouvrir la grille. Ensuite,
revenez via les plates-formes, passez la grille et grimpez a I'échelle. Escaladez les rebords, grimpez a une autre échelle
et utilisez des plates-formes mobiles pour continuer.

A présent, faites attention aux flammes et sautez d'une plateforme a I'autre. Récupérez le dernier CEil moniteur, actionnez
le levier a gauche et partez a droite jusqu'au mur.

Tour de I'ombre 3E

Avancez a droite, déplacez les lumiéres d'un cran a droite et a I'extrémité supérieure. Avancez, déplacez la lumiere vers
le bas et avancez. Ensuite, placez-vous sur la colonne, déplacez la lumiére d'un cran a gauche et vers I'extrémité
inférieure. Sautez a droite pour atteindre le pilier de droite et déplacez la lumiére vers les extrémes haut et gauche pour
atteindre I'échelle.

Dans la zone suivante, déplacez les lumiéres afin de passer entre les piques. Remontez le bloc vers le haut, a gauche,
et descendez. Utilisez le second bloc pour passer entre les prochains piques et rejoignez le pilier de gauche. Déplacez
la lumiére vers le haut pour atteindre I'échelle et escaladez-la.

Traversez la zone suivante tout en évitant les flammes et les piques, placez-vous sur la colonne de droite et atteignez
I'échelle suivante. Enfin, remonte et rejoignez I'étage suivant.

Tour de I'ombre 4E

Avancez a gauche et prenez la plateforme mobile. Allez a droite, sautez par-dessus le pont basculant et prenez la
plateforme mobile suivante. Evitez les flammes, sautez par-dessus la scie et sautez a nouveau pour traverser le pont
basculant.

Remontez, faites attention aux hélices en rotation et sautez a plusieurs reprises pour éviter également le pont basculant.
Utilisez la plateforme mobile pour récupérer le premier CEil moniteur et partez a droite.

Avancez a gauche, évitez de vous faire écraser par les plates-formes et escaladez la structure, en haut. Agrippez-vous
au rebord de la plateforme en mouvement pour traverser les piques, récupérez le second CEil moniteur et revenez de la
méme maniere.

Maintenant, escaladez la structure tout en évitant de vous faire écraser par la plateforme. Prenez la plateforme mobile a
gauche, remontez au niveau supérieur et avancez a droite.

Evitez les scies, grimpez sur la passerelle suivante pour actionner le levier & I'extrémité gauche et retournez récupérer
I'CEil moniteur. Prenez la plateforme mobile non loin de I'CEil, allez & gauche et dégagez le mur.

Tour de I'ombre 5E

Pivotez la spirale, escaladez la structure et déplacez la colonne métallique de gauche. Pivotez la spirale que vous venez
de révéler, grimpez aux rebords et actionnez le levier. Revenez a la derniére spirale, pivotez-la pour retourner a I'état



initial et grimpez a droite jusqu'a I'CEil moniteur.

Par la suite, pivotez la spirale a proximité puis pivotez la troisieme spirale a partir de la gauche. Allez récupérer le
second CEil moniteur, poursuivez a droite et pivotez une autre spirale.

Remontez en déplagant les colonnes, partez a gauche en évitant les scies et pivotez la spirale. Visez les colonnes pour
remonter jusqu'a I'CEil moniteur, déplacez une autre colonne horizontale a droite et escaladez-la. Passez le mur de
l'ombre et grimpez a I'échelle.

Tour de I'ombre 6E

Remplissez vos barres de santé, pivotez la spirale et montez les marches. Sautez par-dessus la scie, pivotez une autre
spirale et actionnez le levier. Actionnez la spirale a nouveau pour retourner a I'état initial et grimpez a I'échelle pour
obtenir le premier CEil moniteur.

Ensuite, sautez a gauche et pivotez la spirale qui se trouve entre les scies circulaires. Montez la pente, pivotez une
autre spirale et actionnez le levier. Retournez a la spirale, pivotez-la au bon moment afin d'éviter les scies et sautez sur
la passerelle qui vient d'étre étalée. Actionnez un autre levier, retournez a la spirale, pivotez-la et grimpez a I'échelle.
Grimpez a une autre échelle, placez-vous sur les ponts basculants pour atteindre I'CEil moniteur et pivotez la spirale.
Actionnez le levier, pivotez la spirale a nouveau et actionnez un second levier. Grimpez aux deux échelles, pivotez la
spirale suivante et prenez la plateforme mobile.

Pivotez la spirale, prenez une autre plateforme mobile et pivotez une autre spirale. Remontez a nouveau, faites
attention a I'hélice en rotation, traversez et tournez la spirale suivante. Remontez la pente, pivotez la prochaine spirale
et actionnez le levier.

Grimpez a I'échelle sur votre gauche et pivotez I'hélice de gauche tout en évitant les autres. Actionnez le levier une
nouvelle fois, sautez sur les plates-formes de droite tout en évitant les hélices et grimpez a I'échelle suivante.
Récupérez le dernier CEil moniteur et passez le mur.

Tour de l'ombre 7E

Avancez légérement a droite, déplacez les lumiéres aux extrémes sud et gauche et éliminez ainsi I'ennemi. Ensuite,
déplacez la lumiere horizontale vers I'extréme droite et placez la verticale au milieu puis et grimpez a I'échelle.
Descendez via la seconde échelle de droite, approchez-vous du rebord de droite, déplacez la lumiére verticale vers le
haut et remontez ainsi a la passerelle suivante. Récupérez I'CEil moniteur, allez Iégérement a gauche et déplacez les
lumiéres afin de remonter vers le second CEil moniteur en haut a droite.

Grimpez a I'échelle suivante, déplacez la lumiére horizontale vers I'extrémité gauche pour continuer a monter et grimpez
a droite.

Remontez I'échelle suivante, faites gaffe aux fleches, déplacez la lumiére pour éviter les fleches et récupérez I'CEil
moniteur suivant.

Ensuite, déplacez la lumiére horizontale et sautez a gauche. Allez a gauche, descendez par I'échelle tout en évitant les
fleches et récupérez I'CEil moniteur.

Remontez a nouveau en empruntant I'échelle, déplacez les lumiéres et escaladez les rebords. Dégagez les murs,
remontez via |'échelle et passez au niveau suivant.

Tour de I'ombre 8E

Montez les marches, passez a droite et entrez dans le portail. Passez devant la structure, ressortez par le portail suivant
et actionnez le levier. Reprenez le portail pour revenir au début et grimpez a I'échelle.

Allez a gauche, dépassez la structure et entrez dans le portail. Allez a droite, sortez par le portail suivant et actionnez le
levier. Ressortez et grimpez a I'échelle suivante. Entrez dans le portail, avancez a gauche tout en évitant le bloc et
placez-vous en bas du second bloc pour les esquiver. Courez a gauche et sortez par le portail suivant. Actionnez le
levier, refaites la méme chose pour revenir et grimpez a I'échelle.

Récupérez I'CEil moniteur, abattez I'araignée et grimpez a I'échelle de gauche. Entrez dans le portail, grimpez sur le bloc
et sortez par I'autre portail. Actionnez le levier, rebroussez chemin, grimpez a I'échelle de droite et actionnez un second
levier. Reprenez le portail & nouveau, sortez de l'autre c6té et grimpez cette fois a I'échelle de gauche.

Avancez a droite, abattez les groupes d'ennemis qui apparaissent pour dégager le passage, grimpez a I'échelle et
récupérez I'CEil moniteur. Sautez a gauche, actionnez le levier et entrez dans le portail. Grimpez a I'échelle, poussez le
pilier mobile vers I'extrémité droite et sortez par le portail. Actionnez le levier pour ouvrir la grille, escaladez le pilier et
grimpez a I'échelle. Enfin, récupérez le dernier CEil moniteur, passez le mur sur la gauche et montez au niveau suivant.



Tour de I'ombre 9E

A présent, vous devez encore une fois fuir la créature bizarre. Courez a droite, escaladez les marches et frappez le
vortex. Allez jusqu'a la plateforme, visez son point lumineux pour la bouger vers le haut. Courez a gauche, frappez le
vortex et remontez le long des plates-formes mobiles. Frappez un autre vortex en remontant, courez ensuite a droite et
activez une autre plateforme.

Remontez les pentes, ignorez les ennemis et sautez par-dessus les scies circulaires. Frappez un autre vortex au-
dessus d'une plateforme, escaladez les rebords a gauche, frappez un nouveau vortex et partez a droite. Déplacez
rapidement une plateforme mobile et atteignez le niveau suivant.

Tour de I'ombre 10E

Toujours en fuite contre la créature bizarre, courez a droite et frappez le vortex. Ignorez les araignées qui apparaissent,
frappez le prochain vortex et déplacez la plateforme. Partez a gauche, frappez un éniéme vortex et montez les niveaux
suivants. Abattez rapidement les sortes de zombies et frappez le prochain vortex. Escaladez rapidement les niveaux de
la prochaine structure, frappez le vortex et déplacez la plateforme mobile. Avancez a gauche, déplacez une autre
plateforme, poursuivez a droite et frappez un vortex. A présent, sautez sur les plates-formes en rotation afin de prendre
de l'altitude et atteignez ainsi la passerelle supérieure gauche.

Frappez le vortex, avancez a gauche et escaladez au niveau suivant. Frappez le vortex, refaites la méme opération
pour prendre de l'altitude sauf que cette fois les plates-formes sont moins longues et vous devez étre rapide. En haut,
sautez a droite et frappez le vortex. Allez a droite, grimpez au niveau suivant et déplacez la derniére plateforme mobile.
Aprés la scéne cinématique, allez vers la zone suivante.

Chapitre 10 : Labyrinthe végétal

Avancez a droite, abattez I'ennemi et marchez sur les dalles qui s'enclenchent. Revenez en arriére, grimpez sur le pilier
qui vient d'émerger et sautez a droite pour récupérer une mémoire.

Ensuite, redescendez et poursuivez a droite. Lorsque le chemin est bloqué par des piliers, abattez les monstres qui
arrivent pour débloquer le passage. Partez a droite et descendez par le prochain trou. Entrez dans le portail, poussez la
caisse une fois vers le haut, deux fois a gauche et une fois vers le haut et actionnez ainsi l'interrupteur au sol. Ressortez
du portail, grimpez aux rebords et descendez par le trou de gauche pour récupérer le premier CEil moniteur.

Ensuite, remontez au chemin principal et partez a droite. Marchez sur un autre tas de piliers pour les rétracter, revenez
a gauche et grimpez aux rebords de la colonne qui vient d'émerger. Sautez a droite, frappez le vortex prés des racines
et descendez.

Partez a droite, grimpez au pilier qui vient de remonter et entrez dans le portail. Avancez tout droit, prenez les marches
de droite et marchez sur l'interrupteur qui est au bout. Ressortez du portail, allez a droite et grimpez sur I'ombre de la
porte métallique.

Avancez toujours a droite, abattez les ennemis et descendez par le prochain trou. Entrez dans le portail, courez a
gauche pour sortir et allez au nord de la porte métallique afin de récupérer le second CEil moniteur. Rebroussez chemin et
sortez du portail.

A présent, visez le point lumineux de la structure métallique au sud-ouest de I'écran et tournez-le plusieurs fois jusqu'a
ce qu'il soit érigé. Utilisez-le pour traverser, entrez dans le portail et déclenchez l'interrupteur au sol. Sortez, remontez
jusqu'au chemin principal et grimpez sur le nouveau pilier qui se trouve a gauche.

Entrez dans le portail, montez les marches de gauche et allez au sud pour déclencher un interrupteur. Ensuite, allez &
gauche et sortez par le portail qui s'y trouve. Avancez a gauche, abattez les ennemis puis prenez le prochain portail.
Suivez le chemin qui méne au sud, marchez sur l'interrupteur et ressortez.

Revenez a droite, prenez les portails pour revenir jusqu'au chemin principal et allez a droite. Sautez par-dessus le vide,
grimpez au pilier suivant et entrez par le portail. Montez les marches de droite, allez d'abord & gauche pour déclencher
un interrupteur au sol puis sortez par le portail au nord.

Avancez a gauche, abattez les ennemis et récupérez une nouvelle arme : le Pourfendeur d'Ombre. Poursuivez a
gauche et entrez dans le couloir de I'ombre.

Couloir de I'ombre
Remplissez votre barre de santé et pivotez la spirale de droite. Grimpez aux échelles, visez le point lumineux de la

colonne meétallique sur votre droite et remontez.
Pivotez la spirale suivante, actionnez le levier, pivotez a nouveau la spirale pour revenir en arriere et grimpez. Pivotez la



spirale suivante, escaladez I'échelle, tournez une autre spirale en haut et escaladez a nouveau. En haut de I'échelle,
visez le point lumineux d'une poutre métallique et déplacez-la. Sautez en haut, actionnez un levier a gauche et revenez
a droite. Pivotez ainsi la spirale, grimpez a I'échelle et sortez du couloir.

A présent, avancez a gauche grimpez au pilier et récupérez le dernier CEil moniteur. Enfin, rebroussez chemin jusqu'au
chemin principal et dégagez le mur d'ombre, a droite.

Labyrinthe végétal 2

Avancez a droite, abattez les ennemis et approchez-vous du rebord. Sautez a droite dans le trou, frappez le vortex et
visez le point lumineux sur le pilier de gauche pour revenir. Retournez en arriére, entrez dans le portail désormais
accessible et partez a droite.

Descendez les marches, partez a droite, montez d'autres escaliers et pivotez la dalle au milieu. Ensuite, ressortez du
portail, partez a droite et utilisez cette dalle pour traverser.

Abattez les ennemis et entrez dans le portail suivant. Avancez a gauche pour déclencher un interrupteur au sol et
ouvrez ainsi la porte.

Ensuite, ressortez du portail et revenez au premier portail que vous aviez pris. Entrez, descendez les marches, partez a
droite pour passer la porte et sortez par le portail suivant. Sautez a gauche, entrez par un autre portail et déclenchez
l'interrupteur dans le coin.

Par la suite, refaites machine arriére jusqu'au premier portail que vous aviez pris et sortez. Allez a droite le long du
chemin principal, affrontez des ennemis lorsque le chemin est bloqué et attirez-les vers les sources de flammes pour les
éliminer.

Poursuivez a droite, visez le point lumineux de la structure métallique et déplacez-la pour atteindre le portail. Entrez,
partez a gauche, récupérez I'CEil moniteur et ressortez. Allez a droite, grimpez a I'ombre de la porte métallique et entrez
dans le couloir de I'ombre.

Couloir de l'ombre

Pivotez la spirale de gauche, visez le point lumineux de la colonne métallique et tournez la spirale a nouveau. Pivotez
ensuite celle de droite, visez le point d'une autre colonne a droite et traversez.

Déplacez la colonne encore une fois et tournez la spirale suivante. Actionnez le levier, effectuez la méme opération en
sens inverse et utilisez la colonne métallique pour remonter. Par la suite, déplacez les poutres métalliques afin de
grimper et partez a gauche.

Escaladez les rebords, actionnez un levier, revenez a droite et grimpez a I'échelle. Sautez en faisant attention aux scies
circulaires et actionnez le levier, plus loin. Descendez, pivotez la spirale et grimpez cette fois en évitant les blocs.
Utilisez-les également pour grimper et atteignez ainsi la sortie.

A présent, partez a droite et descendez dans le trou. Entrez dans le portail, allez a gauche et repérez un tas de caisses
et un interrupteur. Passez a gauche entre les piliers, poussez d'abord la caisse vers la droite puis revenez pour la
pousser sur l'interrupteur. Partez encore a gauche et refaites la méme opération avec la prochaine caisse. Ensuite,
dirigez-vous a gauche, passez la porte et marchez sur l'interrupteur. Enfin, rebroussez chemin et sortez du portail.
Escaladez les rebords, repartez a gauche et utilisez le pilier pour atteindre le second CEil moniteur. Poursuivez a gauche,
sautez sur les piliers et entrez dans le prochain portail. Montez les escaliers de la montagne, sortez par le prochain
portail et sautez sur les ombres des éoliennes en rotation. Faites attention a ne pas tomber, entrez par le prochain
portail et descendez les marches. Marchez sur un interrupteur, descendez les autres marches et sortez par le portail.
A présent, affrontez les ennemis pour dégager le passage et partez a gauche. Descendez dans le trou, entrez dans le
portail et passez la porte de droite. Inspectez les lieux pour trouver un CEil moniteur au sud, ressortez du portail et
escaladez les rebords. Partez cette fois a droite, suivez le chemin principal et dégagez le mur de I'ombre.

Labyrinthe végétal 3

Abattez les ennemis, détruisez la source et traversez en sautant d'un pilier a I'autre. Récupérez une mémoire en chemin
puis entrez dans le couloir de I'ombre.

Couloir de I'ombre

Pivotez la spirale, remontez la pente et tournez la prochaine spirale tout en faisant attention a I'hélice. Actionnez le



levier, pivotez la spirale a nouveau et grimpez a I'échelle. Allez a droite, tournez la spirale qui est en haut de la colonne
et avancez a droite. Enfin, pivotez la spirale en évitant I'hélice et prenez la sortie.

Maintenant, frappez le vortex a droite, grimpez au pilier qui vient d'émerger et entrez dans le portail. Avancez a droite,
pivotez le premier miroir et dirigez la lumiére vers le centre. Ensuite, partez a droite et partez d'abord au sud.
Remarquez que le miroir est inaccessible, descendez les marches et sortez par le portail.

Abattez les ennemis, sautez a gauche et avancez. Pour affronter les araignées bleues, visez les points lumineux au sol
et soulevez des dalles. Attirez les insectes, descendez les dalles et frappez le vortex pour enclencher les flammes.
Poursuivez a gauche, entrez dans le portail et courez a droite. Déplacez la caisse afin de la placer sur l'interrupteur.
Avancez encore a droite, passez la porte et déclenchez l'interrupteur au sol.

Revenez en arriére, sortez du portail et partez a droite. Avant d'entrer dans le portail, allez a droite puis sautez sur
l'ombre de la porte et récupérez I'CEil moniteur. Ensuite, rebroussez chemin, escaladez le pilier et entrez dans le portail.
Montez les marches, pivotez le miroir et dirigez la lumiére au centre.

A présent, partez au centre puis au nord. Descendez les autres marches et sortez par le portail suivant. Avancez a
droite, visez les points lumineux des dalles au sol et frappez le vortex pour abattre les ennemis. Poursuivez a droite,
frappez un autre vortex pour rabaisser la cléture du miroir et entrez dans le portail a proximité.

Avancez a gauche, déplacez une caisse sur un interrupteur et récupérez I'CEil moniteur non loin. Ressortez, allez a
gauche et grimpez sur I'ombre de la caisse pour frapper le vortex.

Escaladez le pilier qui vient d'émerger, entrez dans le portail et tournez le miroir.

Enfin, suivez chemin restant a droite et sortez par le portail. Allez a droite, visez le point lumineux des piliers pour les
remonter, traversez puis abattez les ennemis qui arrivent.

Poursuivez a droite, frappez le vortex pour rabaisser la cléture du miroir puis entrez dans le portail a proximité. Allez a
gauche, récupérez I'CEil moniteur puis tournez la dalle au milieu.

Une fois que I'ombre est devenue horizontale, revenez a droite et sortez du portail. Partez a gauche, traversez et
frappez le vortex. Reprenez ainsi le portail pour revenir a I'endroit des miroirs et tournez ce dernier vers le centre.

Une fois que ceci est fait, reprenez le chemin du second miroir (celui au sud), descendez les marches et sortez du
portail. Avancez a gauche, entrez dans un autre portail et partez a droite. Passez la porte, poursuivez a droite et
marchez sur l'interrupteur bleu, en haut des marches. Enfin, descendez, prenez les escaliers au sud et sortez par le
portail. Dégagez le mur de droite et descendez I'échelle suivante.

Parc du puits
Actionnez le levier, traversez le pont et descendez dans le puits.

Chapitre 11 : Fond du puits

Puits

Descendez le long des rebords du puits, prenez une échelle et déplacez une colonne.
Descendez, activez la plateforme suivante et laissez-vous tomber jusqu'a ce que vous atteigniez le fond du puits. Allez
donc a droite, remplissez vos barres de santé et descendez via la plateforme suivante.

Fond du puits

Nous y sommes enfin, le combat tant attendu va commencer et vous devez affronter la créature bizarre qui vous
poursuivait tout au long de votre aventure.

Dans ce combat, mettez-vous d'abord sur I'une des corniches et attaquez les araignées et les boules magiques que
votre ennemi envoie.

Tout de suite aprés vous avoir envoyé des mains pour vous attaquer, remarquez que ses yeux deviennent visibles et
vous pouvez désormais l'attaquer. Pour cela, détruisez rapidement les mains et I'araignée et frappez-le plusieurs fois
pour I'assommer. Dés que ceci est fait, le portail inférieur devient accessible et vous pouvez entrer pour déclencher
l'interrupteur. Cette action laissera entrer la lumiére et infligera ainsi des dégats au monstre. Ensuite, sortez du portail
avant que la jauge de lumiére ne s'achéve et recommencez 'opération deux fois pour éliminer votre adversaire une fois
pour toutes.

Félicitations ! Vous avez enfin retrouvé votre corps et complété A shadow's Tale !



AAA Lucha Libre : Heroes of the Ring

© Slang / Sabarasa Entertainment

EXLILLIPUTIENS

A I'écran de sélection des personnages, faites : Haut, Haut, Bas, Bas, Gauche, Droite, Gauche, Droite. Une voix
confirmera la validité du code et vous jouerez avec des lilliputiens.
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ActRaiser

© Enix / Quintet 2007

o~
EYMODE PROFESSIONNEL

Aprés avoir fini le jeu, appuyez deux fois soit sur Haut ou Bas a I'écran titre. Une option pour le mode professionnel
apparaitra en dessous du titre "New Game". Dans ce mode, votre personnage n'a pas de magie et les monstres sont
deux fois plus difficiles a éliminer.

E1VIES SUPPLEMENTAIRES

Elles peuvent étre obtenues ainsi :

-Utilisez la boussole a Fillmore.

-Faites pleuvoir sur le grand lac de Bloodpool.
-Déclenchez un séisme aprés avoir découvert la pyramide.
-Faites tomber la foudre sur le temple de Northwall.
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Adventure Island

© Hudson Soft 2008

EXCHOIX DE L'ILE

Laissez le jeu aller a I'écran titre et faites Reset. Appuyez sur Droite, Gauche, Droite, Gauche, A, B, A, B quand I'écran
titre apparait une nouvelle fois.
Vous pouvez aussi appuyer sur Bas, Haut, Gauche, Droite, B, A, B, A a I'écran titre.
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Adventure Island : The Beginning

© Hudson Soft 2009

Sron
EYEXPLOITS HIGGINS

Maitre sans arme

Réussir un niveau sans recourir a aucune arme.

Grand chef

Eliminer 50 DenDen (ennemis de base).

Gladiateur

Eliminer au moins un ennemi de chaque sorte (en dehors des boss).
Pro du haut vol

Voler pendant 10 secondes.

Chasseur de pierre

Détruire 50 rochers roulants.

Roi de I'action

Terminer 10 niveaux différents sans vous faire toucher.

Skateur éclair

Terminer le niveau de skateboard survie en moins de 40 secondes.
Tireur d'élite

Faire un score d'au moins 30 000 au jeu de la hache.

Cueilleur de l'ile

Faire un score de 1500 au jeu des fruits.

Chasseur de trésor

Trouver tous les oeufs cachés dans chaque niveau.
Collectionneur d'armes

Améliorer les 3 armes principales et acheter les deux armes additionnelles.

Voleur de pasteques?!
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Trouver une pastéque dans 10 niveaux différents. Elles apparaissent lorsque vous ramassez tous les autres fruits d'un
niveau.

Monsieur 16 coups

Faire un score d'au moins 16.0 au jeu de tir.
Héros Adventure Island

Battre le boss de fin.

Fou de melon

Trouver les 100 melons dorés.

Pro d'Adventure Island

Terminer le niveau spécial.



Adventure Island Il : Aliens in Paradise

© Hudson Soft 2011

POUR ACCEDER AUX MONDES 1A 8

Dans I'écran de départ (écran ou I'on peut lire "Start et continue"), appuyez successivement sur les boutons : Droite,
Gauche, Droite, Gauche, A, B, A, B, et sélectionnez le monde (de 1 a 8) dans lequel vous désirez aller.
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Adventures of Lolo

© HAL Laboratory 2007

o~
EXCODES DE NIVEAUX

Ni veaux Mdts de passe
1-1 BBBV
BCBT
BDBR
BG&BQ
BHBP
BJBM
BKBL
BLBK
BVBJ
BPBH
BQBG
BRBD
BTBC
BVBB
BYZZ
BzzY
CDZR
C&ZO
CHzP
CIzM
CLZK
cwvezd
CPZH
CRZD
HIKR
CvzZB
CYYz
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Adventures of Lolo 2

© HAL Laboratory 2008

CODES DE NIVEAUX

Les codes suivants s'effectuent a I'écran "PASSWORD", accessible aprés I'écran titre.

Accéder au niveau 1 de I'étage 1.
PPHP
Accéder au niveau 2 de I'étage 1.
PHPK
Accéder au niveau 3 de I'étage 1.
PQPD
Accéder au niveau 4 de l'étage 1.
PVPT
Accéder au niveau 5 de I'étage 1.

PRPJ

Accéder au niveau 1 de l'étage 2.

PzZPC

Accéder au niveau 2 de I'étage 2.

PGPG

Accéder au niveau 3 de I'étage 2.

PCPZ

Accéder au niveau 4 de I'étage 2.

PLPY

Accéder au niveau 5 de I'étage 2.

PBPM

Accéder au niveau 1 de I'étage 3.

PYPL

Accéder au niveau 2 de I'étage 3.
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PMPB
Accéder au niveau 3 de I'étage 3.
PJPR
Accéder au niveau 4 de I'étage 3.
PTPV
Accéder au niveau 5 de I'étage 3.
PDPQ
Accéder au niveau 1 de I'étage 4.
PKPH
Accéder au niveau 2 de I'étage 4.
HPPP
Accéder au niveau 3 de I'étage 4.
HHKK
Accéder au niveau 4 de I'étage 4.
HQKD
Accéder au niveau 5 de I'étage 4.
HVKT
Accéder au niveau 1 de I'étage 5.
HRKJ
Accéder au niveau 2 de I'étage 5.
HBKM
Accéder au niveau 3 de I'étage 5.
HLKY
Accéder au niveau 4 de I'étage 5.
HCKZ
Accéder au niveau 5 de I'étage 5.
HGKG
Accéder au niveau 1 de I'étage 6.

HZKC



Accéder au niveau 2 de I'étage 6.
HYKL
Accéder au niveau 3 de I'étage 6.
HMKB
Accéder au niveau 4 de I'étage 6.
HJKR
Accéder au niveau 5 de I'étage 6.
HTKV
Accéder au niveau 1 de I'étage 7.
HDKQ
Accéder au niveau 2 de I'étage 7.
HKKH
Accéder au niveau 3 de I'étage 7.
QPKP
Accéder au niveau 4 de |'étage 7.
QHDK
Accéder au niveau 5 de I'étage 7.
QQDD
Accéder au niveau 1 de I'étage 8.
QvVDT
Accéder au niveau 2 de I'étage 8.
QRDJ
Accéder au niveau 3 de I'étage 8.
QBDM
Accéder au niveau 4 de I'étage 8.
QLDY
Accéder au niveau 5 de I'étage 8.
QCDz

Accéder au niveau 1 de I'étage 9.



QGDG

Accéder au niveau 2 de I'étage 9.
QzDC

Accéder au niveau 3 de I'étage 9.
QYDL

Accéder au niveau 4 de I'étage 9.
QMDB

Accéder au niveau 5 de I'étage 9.
QJDR

Accéder au niveau 1 de I'étage 10.
QTDV

Accéder au niveau 2 de I'étage 10.
QDDQ

Accéder au niveau 3 de I'étage 10.
QKDH

Accéder au niveau 4 de I'étage 10.
VPDP

Accéder au niveau 5 de I'étage 10.
VHTK

Accéder au dernier niveau.

VQTD



Aero The Acro-Bat

© Sunsoft / Iguana Entertainment 2010

o~
EXSELECTION DU NIVEAU

Appuyez sur Bas, A, Bas, Y, Bas, A Bas, Y a I'écran des options. Un son confirmera le code. Commencez le jeu au
premier niveau. Appuyez sur Start pour faire une Pause quand Aero apparait. Appuyez sur Haut, X, Bas, B, Gauche, Y,
Droite, A, L, R. Un son confirmera le code. Une fois le jeu repris, appuyez sur Start pour faire une pause et appuyez sur
select. Maintenez enfoncé R pendant que les points de bonus sont calculés a la fin d'un niveau.

EIASTUCES DIVERSES

Menu de selection des niveaux

Appuyez sur L, R, X, B, Gauche, Haut, Droit, Bas, Y, A a I'écran de selection du niveau. D'autres options appraitront.
Entrez les codes suivants pour débloquer les options.

Etoiles infinies

Appuyez sur A, Y, L, haut, Bas, R, A, Y, Droite, Gauche au menu de selection complet des niveaux. L'option est
maintenant débloquée.

Pas de collision avec les ennemis
Appuyez sur Bas, A, Y, R, Y, B, Haut, L, Y, A au menu de selection des niveaux. L'option est maintenant débloquée.
Cinqg continues

Appuyez rapidement sur X, Y, B, A, X, A, B, Y, Haut, L a I'écran qui présente Aero en train de voler (ce n'est pas I'écran
titre). Un son confirmera le code.

Neuf continues

Appuyez sur X, Y, B, A, X, A, B, Y, Haut, R a I'écran qui présente Aero en train de voler (ce n'est pas I'écran titre). Un
son confirmera le code.
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Agatha Christie : Dix Petits Negres

© The Adventure Company / AWE Games 2008

4 SOLUTION COMP

AVANT PROPOS

Cette soluce a été réalisé sur la version PC mais I'aventure est la méme sur Wii. Seules quelques indications de
touches pourraient changer.

Malgré le fait que "Devinez qui ?" soit divisé en 10 chapitres, les actions a entreprendre au cours de I'aventure peuvent
se faire dans I'ordre choisi par le joueur. Suivant les choix qu'il effectuera, le déroulement du jeu se verra quelque peu
modifié. Pensez donc bien a vous référer aux chapitres précédents (ou suivants) si vous ne trouvez pas la clef aux
énigmes qui vous posent probléme. Enfin, sachez que beaucoup d'actions regroupées au chapitre 3 peuvent étre
entreprises a d'autres moments du jeu. L'ordre des opérations ne devrait pas changer le déroulement de I'histoire.
Toutefois, il existe plusieurs issues. Celles-ci seront détaillées en fin de soluce.

CHAPITRE |

Tous les passagers débarqués, redescendez en direction de la mer. Prés du ponton, observez votre canot perdu dans
les eaux. Remontez jusqu'a la maison et contez a Rogers vos mésaventures. Dans la maison, commencez par
inspecter le rez-de-chaussée et gagnez la salle de séjour. La-bas, sur la table basse, prenez les trois verres et le shaker
a cocktails. Empruntez ensuite les escaliers et frappez a toutes les chambres a I'étage. Fouillez les deux dans
lesquelles il vous sera possible d'entrer et récupérez les feuilles d'invitation. Dans la chambre du médecin, observez
également la trousse de soin. Dans celle de Blore, essayez de vous saisir du calepin sur sa table de chevet. Allez
ensuite regarder par le trou de la serrure de la chambre du général. Gagnez les cuisines et ouvrez la commode sur
laquelle se dresse un grand chandelier. Prenez la torche a l'intérieur puis poursuivez par la petite porte. Allez écouter la
conversation en collant votre oreille a la porte puis prenez la corbeille a fruits sur la table. Dans la petite remise, prenez
la cuiller de métal, I'arroseur de dinde, et le fromage dans la mousseline. En passant par l'inventaire, séparez
immédiatement le fromage de la mousseline. Sélectionnez ensuite la cuiller pour piocher dans la farine. Poursuivez
votre petite investigation par I'autre porte, et pénétrez a l'intérieur de la chambre des servants. Sur le bureau, ramassez
la lettre d'invitation ainsi que le petit paquet d'aiguilles.

Pour trouver une quelconque utilité aux documents, passez par l'inventaire et faites glisser tout ce qui est paperasse sur
l'icbne de la loupe. Prenez donc I'habitude d'effectuer la méme manipulation régulierement. Ressortez ensuite du
couloir, et prenez I'escalier donnant sur le haut. Vous rencontrez alors Miss Rogers. Demandez-Iui si elle a besoin
d'aide. La sonnette donnant I'ordre d'aller diner retentira alors. A nouveau, jouez les indiscrets en écoutant aux portes.
Remontez ensuite la ou vous aviez trouvé Miss Rogers et saisissez les beaux draps en soie dans le placard. Apres
cela, revenez a I'étage pour fouiller une par une les chambres des hbtes. Dans celle de Wargrave (vous savez dans
quelle piéce vous étes en vous référant au nom sur les lettres d'invitation), prenez la tabatiére, le fourreau de pipe et la
lettre d'invitation. Dans celle de Blore, prenez son calepin sur la petite table de chevet. Vous apprenez alors en
recopiant les notes qu'il est la personne ayant sabordé votre embarcation. Dans la chambre de Lombard, prenez la
lettre d'invitation puis passez sur le balcon pour "emprunter” le télescope en laiton, ainsi que son trépied. Dans celle de
Vera, prenez la coupure de presse se trouvant sous la trousse de maquillage en plus de la lettre d'invitation.

Dans la chambre d'Emilie Brent, ramassez la lettre d'invitation et la bible. Passez ensuite dans la salle de bain pour y
trouver une carte prés de I'évier. Dans les quartiers de Mackenzie, vous ne trouverez qu'une lettre d'invitation. Enfin,
allez visiter la chambre de Martson pour y prendre le télégramme d'invitation et y découvrir le message codé. Ouvrez
ensuite le tiroir de la commode avec le lion sur le dessus, et prenez le livre sur le décodage. Revenez vers les cuisines
et écoutez a nouveau ce qui se trame durant le repas. Une cinématique plus tard, Miss Rogers s'évanouira. Partez donc


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00019660-agatha-christie-dix-petits-negres.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-15586-0-1-0-1-0-agatha-christie-dix-petits-negres.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400019660&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2197507%2FAgatha-Christie-Les-Dix-Petits-Negres-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3Da498c9be-f1b0-926f-5fff-6a2e03779fc9%26Origin%3DPA_JV_LIEN

faire un petit tour dans la chambre d'Armstrong pour trouver puis ramener a ce dernier la mallette de soin (vous
retrouverez le docteur dans la chambre des domestiques, au rez-de-chaussée, prés des cuisines). Gagnez ensuite la
salle de billard et passez par la petite porte. Vous pénétrez alors dans la bibliothéque ou bon nombre d'ouvrages vont
retenir I'attention de notre héros. Intéressez-vous dans un premier temps au bureau du fond, et approchez celui-ci. Dans
les deux tiroirs de droite, récupérez le tampon encreur, I'encreur, la petite carte, et la carte de I'lle de I'Epave. Dans le
tiroir du milieu, dérobez le rouleau de scotch. Enfin sur le bureau, dérobez la lampe. Dans la bibliotheque sur le mur a
gauche de I'écran, prenez le livre se trouvant dans la premiére rangée. Sur l'autre bibliothéque (du mur a droite de
I'écran donc), saisissez-vous des 3 livres suivants : "Naviguer dans les écumes de Panama, A la découverte des Keys
de Floride, et Traverser les iles des mers du Sud".

Sur la chaise, prenez I'ouvrage intitulé "Histoire de la c6te sud du Devon". Enfin, sur la table basse prés des deux
fauteuils, empruntez le journal. Passez dans l'inventaire pour prendre des notes sur tout ceci, puis revenez dans la salle
de séjour ou tous les convives se sont rassemblés. Sur la cheminée, prenez la boite d'allumettes et lisez la comptine
dans le cadre juste au-dessus.

Parlez ensuite a tous les invités et questionnez-les autant que vous le pouvez. Allez ensuite dans le couloir et retirez le
disque du gramophone. Vous assistez a une nouvelle cinématique dans laquelle Martson quitte le monde des vivants.
Parlez au médecin puis ramassez le verre de Martson et passez par votre inventaire pour vous livrer a une premiére
combinaison d'objets. Sélectionnez la pipette et la farine et faites glisser ces deux éléments dans la petite case plus
bas. Cliquez sur l'icone représentant les deux rouages pour parvenir a vos fins. Utilisez ensuite la pipette remplie de
farine sur le verre de Martson pour révéler plusieurs empreintes. Enfin combinez le scotch avec le verre pour obtenir le
produit final. Repartez vers le couloir et ouvrez le petit tiroir du gramophone pour pouvoir dérober les deux tubes
électriques. Revenez dans la salle de séjour et passez en revue tous les invités pour enfin clore ce premier chapitre.

CHAPITRE I

La nuit tombée, prenez la direction des cuisines, et pénétrez a l'intérieur de la petite réserve. A nouveau, fourrez la
cuiller de métal dans le sac de farine pour y trouver une pile. Via l'inventaire, combinez votre nouvelle découverte avec
la lampe torche que vous possédez déja. Montez ensuite a I'étage, et visitez chaque chambre qu'il vous sera possible
d'investir (certains invités n'ont pas verrouillé la porte de leur chambre). Au petit matin, rendez-vous dans la salle a
manger, et la mauvaise nouvelle annoncée, interrogez toutes les personnes présentes sur place.

CHAPITRE 1l

Commencez par discuter avec le pauvre Rogers, puis sortez par la petite porte vitrée. Suivez le chemin dallé et
récupérez le tuyau d'arrosage prés du banc. Poursuivez jusqu'a trouver une petite cabane de bois. Pénétrez a l'intérieur
de celle-ci et prenez tous les objets suivants : carte, grande pelle, lampe, escabeau, seau. Jetez un coup d'oeil au
générateur puis ressortez afin de poursuivre votre exploration des extérieurs. Vous devez rencontrer et vous entretenir
avec tous les personnages au dehors de I'lle. Miss Brent tricote devant la maison, Vera est sur le grand rocher, le
général sur la plage, et Lombard et Blore demeurent sur le chemin juste au-dessus. Partez ensuite en direction du
verger. Prés des ruches, prenez le panier de pommes fermentées avant d'observer les caisses a abeilles. Poursuivez
jusqu'aux pommiers et placez I'escabeau en-dessous de celui de droite afin de pouvoir vous livrer a une petite cueillette
improvisée. Poursuivez par les deux chemins suivants (attention un embranchement peu visible est a observer). Allez
jusqu'au bout du chemin bloqué par les ronces, puis jusqu'au bout de celui gardé par une chévre en furie, histoire de
repérer les lieux. Reprenez la direction de la villa et une fois le couloir rejoint, retournez le disque en utilisant I'icbne de
loupe via l'inventaire et écoutez I'autre face sur le gramophone (placez l'aiguillon sur le disque et enclenchez la
gachette. N'oubliez pas de récupérer les tubes avant de repartir).

Rejoignez ensuite la salle de billard. Parlez au juge et a Armstrong puis glissez-vous dans la bibliothéque. Dans les
rayons de livres du mur de droite, il va vous falloir procéder a un peu de rangement. Sur I'étagére du haut, placez le livre
intitulé "Naviguer dans les écumes de Panama". Dans celle juste en-dessous, mettez en place le livre "A la découverte
des Keyes de Floride". Enfin, dans celle encore au-dessous, glissez "La traversée les iles des mers du sud". Un
passage secret se révéle alors. Passez par celui-ci. Plus loin, observez la petite radio. Ouvrez son clapet et prenez le
tube électrique se trouvant a l'intérieur. Ramassez la carte sur la chaise et jetez un coup d'oeil au grand panneau au-
dessous, ou figure un hymne anglais. Approchez ensuite de la porte blindée. Il vous faut entrer un code pour pouvoir
déverrouiller le sas. La clef se trouve dans les notes du jeune Narracott, ainsi que dans les documents trouvés
précédemment. Pour tous ceux qui n'auraient pas envie de se plonger dans cette fastidieuse lecture, voici la solution sur
un plateau : appuyez sur la touche de gauche et positionnez l'aiguille sur 28. En utilisant celle de droite, placez a



présent l'aiguille sur le chiffre 11. Enfin, sollicitez a nouveau la touche de gauche pour aller sur 49. Ouvrez la porte en
abaissant la poignée pour pouvoir poursuivre. Prenez le canot pneumatique et approchez les tiroirs du fond. Fouillez
chacun d'eux pour y trouver divers objets : une carte de plus, une boucle d'oreille, un bout de document, et un
microphone. Vous devez ensuite, en interchangeant les boites 2 a 2, recréer un code. Celui-ci n'est autre que I'nymne
anglais observé sur le panneau dans la salle précédente.

L'écrire sans tenir compte des espaces donne alors ceci : "RULETHEWAVES". Dans la piéce qui suit, abaissez le levier
du générateur pour éclairer I'endroit. Avancez et vous déboucherez alors dans une grande caverne. Récupérez I'hélice
dans les débris puis prenez les rames derriére les tonneaux. Rentrez dans la cabane du fond. Prenez les pinces
abandonnées sur le sol puis observez les lattes du mur du fond. Un nouveau passage se dissimule derriere celles-ci.
Dans le couloir souterrain qui suit, vous observerez une bosse sur le sol. Utilisez la pelle a cet endroit précis pour
trouver une pompe a air manuelle. Revenez sur vos pas et marchez sur le ponton menant vers les eaux calmes (celui
vers lequel vous aviez trouvé I'hélice). En combinant le canot avec la pompe a air, vous gonflez I'embarcation. Placez-la
prés de I'eau, puis combinez les rames avec celle-ci. Vous voila parti pour un bref voyage. Rejeté sur la plage, avancez
jusqu'a la maisonnette en ruine visible sur le rivage. Un peu plus a gauche, observez la tombe et ramassez la carte a
coté. Pénétrez ensuite dans la maison et ouvrez la grosse caisse s'y trouvant. A l'intérieur il y a un filet de péche
emmeélé. Prenez-le sur vous. Ressortez en passant par les portes donnant vers le souterrain. Reprenez le chemin de la
résidence puis gagnez les cuisines.

En chemin, récupérez la boite de dés laissée sur la table de la salle de billard. Dans les cuisines, approchez du pressoir
et déposez le torchon au fond. Placez ensuite les pommes dans l'installation, puis glissez un verre vide juste en-
dessous.

Il vous manque un dernier élément pour vous livrer a la manipulation que nous voulons entreprendre. Servez-vous alors
de I'nélice, et vous obtiendrez un délicieux jus de pommes. Effectuez la méme manipulation (en plagant I'autre verre
vide) avec les pommes fermentées pour obtenir cette fois-ci du cidre. Combinez ensuite les pinces avec la corbeille a
fruits pour obtenir du fil de cuivre. Tant que vous y étes, séparez I'enveloppe de tabac de son tabac. Revenez ensuite
dans le souterrain et approchez de I'émetteur radio. Branchez le micro dessus, puis ouvrez le clapet pour insérer le tube
électrique 305GT et le 807H. Finissez de combiner avec la lampe. Servez-vous ensuite du micro pour tenter d'envoyer
un SOS. En regagnant I'extérieur de I'ile, passez par le jardin et remplissez le seau a la pompe, a I'endroit ou vous aviez
embarqué le tuyau d'arrosage. Prenez ensuite le chemin des chévres et allez la ou les ronces vous bloquent le
passage. Faites couler le verre de jus de pomme sur la végétation et les chévres vous libéreront un passage de leur
appétit féroce. Poursuivez et récupérez le filet de péche sur le coté de I'écran. Au loin, un point attire votre attention sur
la mer. Utilisez alors la longue-vue (voir chapitre 1) pour scruter I'horizon. Ceci étant, rebroussez chemin et allez
retrouver la chévre agitée. Déversez I'eau de votre seau dans I'écuelle pour que celle-ci vous laisse tranquille. En
continuant vers l'inconnu, vous découvrez de nouvelles batisses abandonnées.

Dans la premiére, un petit bidon d'essence est a récupérer. Dans la seconde, un harnais de cuir disposé sur une
charrette mérite votre attention. La troisieme ne comprenant rien de particulier, remontez vers le centre de I'llot. Montez
a I'étage des chambres pour vous livrer a une petite enquéte assez spéciale. Visitez la chambre de Martson et
approchez I'attaché-case. Grace a la pipette, appliquez de la farine sur la poignée. Utilisez ensuite le scotch pour obtenir
comme pour le verre une empreinte. Comparez les deux empreintes en les combinant dans l'inventaire. Allez ensuite
dans les chambres de Vera, Mlle Brent et Armstrong et faites la méme chose sur les trousses a maquillage et trousse
de soin. Ressortez de la maison et allez voir Miss Brent sous le pavillon. Confiez-lui la ligne de péche et les aiguilles
(vous devez également lui avoir confié le drap). Allez faire un tour, puis revenez voir la femme pour discuter avec elle.
En combinant le drap qu'elle vous remet avec le trépied, le harnais et le filet de péche, vous obtenez alors un
magnifique parachute. Montez sur la falaise ou se tient Vera et utilisez le parachute dans le vide pour atteindre la
bouée. Aprés une magnifique cascade, vous vous retrouvez en possession d'une superbe balise de navigation
allemande. Allez dans la salle de séjour et approchez du poste de radio. Placez les tubes électroniques (a récupérer sur
I'émetteur dans le passage secret) dans le compartiment de la machine puis complétez l'installation avec le fil de cuivre.
Tournez l'interrupteur pour mettre un peu de musique. Enfin, revenez aux alentours de la petite cabane (sortir par les
cuisines et passer par le chemin de droite, sous I'arche) et retrouvez Blore et Lombard.

CHAPITRE IV

Pour ce début de chapitre, commencez par parler a tout le monde. Passez ensuite dans la cuisine pour vous entretenir
avec Rogers. Dans la salle de séjour discutez avec Miss Brent. Aprés la courte discussion, partez pour la salle de bain
des servants et discutez avec Blore s'y trouvant. Montez a I'étage et allez a présent trouver Armstrong dans sa



chambre. Parlez avec lui puis filez dans la chambre du défunt Mackenzie pour trouver Mr le juge. Gagnez ensuite la
salle de billard et entrez dans la piéce derriére les doubles portes. Vous atterrissez dans une salle de projection et
surprenez du méme coup Vera et Lombard en train de se faire un petit calinou. La nuit tombée, et la jalousie aidant,
allez rendre une petite visite a Vera, dans sa chambre. Malheureusement pour vous, Lombard s'y trouve aussi. Le
lendemain matin, sortez de la maison et avancez droit devant vous en direction de la mer. Vous croisez alors Miss Brent
qui vous invite a aller voir du cbté de la vieille cabane. Suivez donc ses conseils pour découvrir le corps inanimé de
Rogers.

CHAPITRE V

Retournez prés de la petite cabane ou le corps de Rogers fut découvert. Blore se trouve déja sur place, parlez-lui.
Rendez-vous ensuite dans la salle de projection et retirez le rideau blanc du mur du fond. Approchez-vous du projecteur
et fouillez les tiroirs du meuble sur lequel celui-ci est disposé afin de trouver plusieurs bobines et une ampoule de
projecteur. Placez I'ampoule dans le réceptacle adapté de la machine, puis détachez chaque bobine pour trouver une
carte et un document. Enlevez la bobine se trouvant déja sur la machine, et placez-y celle n‘ayant pas de titre. Appuyez
sur l'interrupteur pour projeter le film. Un indice apparait alors. Sortez et parlez avec Miss Brent sous le porche du hall.
Filez ensuite en direction des ruches, et une fois sur place, passez par l'inventaire afin de combiner le tuyau d'arrosage
avec le tabac et la vieille lampe. Placez ensuite votre enfumoir nouvellement obtenu sur la premiére des ruches a
portée, puis mettez-y le feu a I'aide des allumettes. Les abeilles endormies, vous pouvez ouvrir leur "demeure" en toute
sécurité. Dérobez un cadre de ruche et mettez-le dans le shaker. Retournez ensuite au manoir et allez jeter un coup
d'oeil par la serrure de la chambre du docteur. La scéne d'aprés, Lombard s'affole et sonne I'alerte. Partez pour les
ruches.

CHAPITRE VI

Réuni avec quelques convives dans la salle de séjour, parlez avec Vera, le juge et le docteur. Montez ensuite a I'étage
afin de vous rendre dans la chambre de Lombard. Redescendez et gagnez la salle au billard afin de surprendre une
petite conversation entre le docteur et Wargrave. Le diner terminé, Vera monte seule a I'étage. Alors qu'un cri se fait
entendre, partez immédiatement la rejoindre. La-haut, vous étes victime d'une agression. A votre réveil, rendez-vous
dans la salle a manger ou vous retrouverez le juge mort. Sortez de la maison et prenez la direction des ruches. Passez
celles-ci et regardez attentivement au sol. Prés du dernier piquet des rambardes se trouve un flacon. Celui-ci contient
I'antidote qu'il vous faut. Buvez-le. Rendez-vous ensduite a la petite cabane aprés le court sentier vers les cuisines. A
l'intérieur se trouve le générateur. Approchez la machine et remplissez son réservoir d'essence. Appuyez sur
l'interrupteur pour finir.

CHAPITRE VII

Comme pour quasiment chaque début de chapitre, commencez par parler avec toutes les personnes présentes sur les
lieux. A savoir : Blore, Armstrong, Lombard, et Vera. Montez ensuite a I'étage des chambres et frappez aux portes de
Vera et de Lombard. Rendez-vous ensuite dans celle de Wargrave et observez le lit vide en effectuant un clic gauche
sur celui-ci. Redescendez et poursuivez votre enquéte dans les cuisines ou vous jetterez un coup d'oeil sur les 3 petits
mousses restants. Aprés cela, remontez a I'étage et a nouveau, allez frapper a la chambre de Vera. La demoiselle ne
Vous ouvrira pas mais vous orientera alors vers le rocher de I'épave. Rendez-vous sur place pour vous rendre compte
qu'un feu de joie y a été établi. Revenez dans la demeure et parlez avec Blore, Lombard et Vera devant la porte de
cette derniére.

CHAPITRE VIII

Dans un premier temps, il vous faut retrouver le cadavre du juge Wargrave. Cherchez dans la salle de projection pour le
trouver. Sortez ensuite de la demeure et contournez le baraquement par la droite. En dessous du balcon donnant sur la
chambre de Vera git le cadavre de Blore. Examinez celui-ci puis ramassez les restes de marbres a proximité. Aprés
I'altercation avec la Miss, rejoignez la plage et dirigez-vous vers la droite une fois sur place. Rejetez par les flots, vous
découvrez alors le cadavre d'Armstrong.

CHAPITRE IX

Frappez a la porte de Vera. Celle-ci refuse de vous laisser entrer. Un choix de scénario s'offre alors a vous a ce moment-



la de I'histoire. Soit vous foncez directement sur le rocher de I'épave et vous sauvez Lombard d'une mort certaine. Soit
vous trainez en chemin et patientez un peu avant d'aller rejoindre I'individu. Vous devriez alors le retrouver mort lorsque
vous atteindrez le rocher.

CHAPITRE X
Ce dernier chapitre rend compte des diverses fins possibles.
Vera, Narracott et Lombard sains et saufs :
Si lors du chapitre précédent vous étes venu en aide a Lombard, montez a I'étage et observez la scéne d'explication

entre Vera et Owen. Utilisez alors les débris de marbres sur le meurtrier.

Seul Lombard et Narracott s'en sortent :
Au lieu d'utiliser le marbre pour désarmer le meurtrier. Partez simplement.

Seul Narracott et Vera s'en sortent :
I suffit d'avoir laissé mourir Lombard lors du chapitre précédent et de secourir Vera la scéne finale venue.

Seul Narracott s'en sort :

I suffit d'avoir laissé mourir Lombard lors du chapitre précédent et de partir au lieu de secourir Vera lors de la derniere
scéne.

Fin originale des 10 Petits Négres :

Aprés avoir assisté a I'une des 4 fins disponibles, on vous propose de résoudre une derniére énigme rendant compte
fidélement de la véritable fin du roman d'Agatha Christie. Allez dans la salle a manger et récupérez le dernier petit
mousse sur la grande table. Rendez-vous ensuite dans la salle de projection et approchez du projecteur. En observant
le dessus du meuble, on peut apercevoir une dréle d'encoche... Glissez-y le petit mousse en votre possession et le
premier tiroir du meuble sera alors déverrouillé. Ouvrez-le pour y trouver une bobine. Placez celle-ci sur la machine, et

une fois la toile de projection rabaissée sur le mur du fond, il ne vous restera plus qu'a visionner le film de la fin originale
du roman. N'oubliez pas les pop-corn et bonne séance !

+ NS A =INV N LY.

Fin 1

Sauver Lombard, et attaquer le meurtrier pour sauver Claythorne.

Fin 2

Sauver Lombard, et ne pas attaquer le meurtrier.

Fin 3

Ne pas réussir a sauver Lombard, et attaquer le meurtrier pour sauver Claythorne.
Fin 4

Ne pas réussir a sauver Lombard, et ne pas attaquer le meurtrier.



Alex Kidd in Miracle World

© Sega 2008

o~
EXCOMBINAISONS BOSS

Boss #1 : Pierre-Ciseau
Boss #2 : Ciseau-Feuille
Boss #3 : Pierre-Ciseau
Boss #4 : Feuille-Feuille
Boss #5 : Pierre-Pierre

Boss #6 : Pierre-Ciseau
Boss #7 : Feuille-Feuille


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00025018-alex-kidd-in-miracle-world.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-6239-0-1-0-1-0-alex-kidd-in-miracle-world.htm

Alien Crush Returns

© Nintendo / Hudson Soft

o~
EXACTION BALLS

Reverse Ball

Terminer le jeu en mode Facile.
Tractor Ball (a télécharger)

Terminer le mode Histoire.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00026368-alien-crush-returns.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-18553-0-1-0-1-0-alien-crush-returns.htm

Alien Soldier

© Sega / Treasure 2007

€1 CODES DES NIVEAUX (SUPEREASY UNIQUEMENT)

Entrez les codes suivants a I'écran Passwords.

Niveau 01 — 1985
Niveau 02 — 3698
Niveau 03 — 0257
Niveau 04 — 3745
Niveau 05 — 7551
Niveau 06 — 8790
Niveau 07 — 5196
Niveau 08 — 4569
Niveau 09 — 8091
Niveau 10 — 8316
Niveau 11 — 6402
Niveau 12 — 9874
Niveau 13 — 1930
Niveau 14 — 2623
Niveau 15 — 6385
Niveau 16 — 7749
Niveau 17 — 3278
Niveau 18 — 1039
Niveau 19 — 9002
Niveau 20 — 2878
Niveau 21 — 3894
Niveau 22 — 4913
Niveau 23 — 2852
Niveau 24 — 7406
Niveau 25 — 5289

COMMANDES DE BASE

Vous trouverez ici les explications de base concernant les mouvements du personnage, le jeu et le manuel n'étant pas
exhaustifs a ce sujet.

Changer d'arme

Appuyez sur A puis sur gauche ou droite, puis a nouveau sur A pour confirmer. Epsilon-Eagle ne peut rien faire pendant
ce temps. Le changement peut se faire pendant I'Hovering.

Tirer
Appuyez sur B. Maintenez appuyé pour un tir constant.

Sauter


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00020134-alien-soldier.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13150-0-1-0-1-0-alien-soldier.htm

Appuyez sur C. Appuyez a nouveau pour rester en station fixe dans les airs (Hovering), puis encore une fois pour un
petit double saut.

Shoot Mode Change

Appuyez sur A + bas pour passer du mode fixe au mode mobile ou l'inverse. En mode mobile, commencez a tirer dans
une direction pour vous y maintenir. Pour tirer vers le bas ou en diagonale vers le bas, baissez-vous, tirez dans la
direction voulue, puis relevez-vous tout en continuant a tirer.

Zero Teleport

Appuyez sur C + bas pour déclencher ce mouvement pendant lequel Epsilon-Eagle est invincible et peut récupérer des
power-ups. La distance parcourue est fixe et il y a un instant de récupération infime pendant lequel Epsilon-Eagle est
vulnérable.

Phoenix Teleport

Si vous déclenchez le Zero Teleport en ayant tous vos points de vie, Epsilon-Eagle s'entoure de flammes surpuissantes
pendant toute la durée du trajet. Cette technique consomme 30 points de vie en SuperEasy et 50 points de vie en
SuperHard.

Counter Force

Appuyez rapidement deux fois de suite sur B pour créer une boule d'énergie devant Epsilon-Eagle, capable d'absorber
certains tirs ennemis pour les transformer en énergie. D'autres tirs peuvent étre renvoyés grace a cette technique.

Jouer au plafond
Il est souvent possible de se déplacer au plafond, simplement en sautant assez haut pour s'y accrocher. Les

commandes utilisant la direction bas s'inversent (le Zero Teleport se déclenche avec C + haut par exemple). Sautez
pour vous décrocher.

M COMMANDES AVAN

Attention, découvrir ces techniques supplémentaires peut faire partie du plaisir de jeu. A vous de voir si vous préférez
les savoir tout de suite ou non.

Changer d'arme

Utilisez un type d'affichage chiffré, appuyez sur A et passez le curseur sur les différentes armes pour voir les munitions
se remplir en temps réel. Une arme remplie (par exemple) a 8 peut tirer méme si elle consomme d'ordinaire 150 (c'est le
cas du Lancer Force).

Zero Teleport

Rencontrer un obstacle annule immédiatement cette action, mais I'utiliser contre le bord de I'écran permet de prolonger
I'effet sur place (invincibilité). Multiplier les Zero Teleport sur place peut donc parfois (pas toujours !) étre une bonne
technique d'esquive.

Remarquez que les distances au-dessus du vide, d'une plate-forme a I'autre, sont souvent exactement les mémes que
celle du Zero Teleport.

Phoenix Teleport

Rencontrer un obstacle annule immédiatement cette action, mais I'utiliser contre le bord de I'écran permet de prolonger



l'effet sur place (super-attaque). A de rares endroits, il est également possible de recadrer le bord de I'écran, en se
décalant vers la gauche ou la droite avant d'activer le Phoenix Teleport. La plupart des boss peuvent étre vaincus en un
seul coup ou grandement affaiblis grace a cette astuce.

De plus, un méme boss peut subir I'attaque a différents endroits de son corps si plusieurs parties sont touchées
simultanément (multipliant ainsi les dégats).

Enfin, le Phoenix Teleport agit aussi comme un Counter Force, permettant de créer des cristaux d'énergie au vol, pour
pouvoir ensuite les récupérer, réactiver un Phoenix Teleport, et ainsi de suite si I'adversaire continue de founir des tirs a
absorber.

Counter Force
Utilisé en plein saut, le Counter Force permet de planer un peu dans la direction opposée. Il est théoriquement possible

de gagner en hauteur grace a ce mouvement (voir les Tool Assisted Speedruns) bien que cela semble trés difficile a
réaliser.



Alien Storm

© Sega 2008

EYSORTIR DU LABYRINTHE DE FIN

Pour sortir du labyrinthe, voici la route a suivre : premier chemin, deuxiéme, deuxiéme, premier, premier.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00020659-alien-storm.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-1764-0-1-0-1-0-alien-storm.htm

Alien Syndrome

© Sega / Totally Games 2007

Crorin
EXMODES DE DIFFICULTE BONUS

Mode Difficile : Terminezle jeu en mode Normal
Mode Expert : Terminez le jeu en mode Difficile

€I CONSEIL

Pour terminer le jeu plus rapidement, choississez de jouer en tant que "Seal", car ce personnage utilise un laser comme
arme principale et n'a donc pas besoin de munitions spécifiques.

EICONSEIL

Pour terminer le jeu plus rapidement, choississez de jouer en tant que "Seal", car ce personnage utilise un laser comme
arme principale et n'a donc pas besoin de munitions spécifiques.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00017478-alien-syndrome.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-5256-0-1-0-1-0-alien-syndrome.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400017478&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1975068%2FAlien-Syndrome-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3D2fc88bc7-62a0-c60e-d5b7-efe347d00148%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Altered Beast

© Sega 2006

Sron
EXCHEAT CODES

A I'écran titre, entrez les codes suivants pour obtenir I'effet associé.
Choix du niveau

B et Start.

Redémarrer au dernier stage visité

Maintenez la touche A et appuyez sur Select lorsque vous perdez.
Choix de la béte

Restez appuyé sur A, B, C et diagonale bas et gauche et pressez Start.
Débloquer le Sound Test

Restez appuyé sur A, C, diagonale haut et droite et pressez Start.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00017757-altered-beast.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-1766-0-1-0-1-0-altered-beast.htm

Animal Crossing . Let's Go to the City

Nintendo 2008

Crorin
EYRECOMPENSES DE LA BANQUE

Carte de shopping

Déposer 10 000 clochettes a la banque.
Mouchoirs en papier

Déposer 100 000 clochettes a la banque.
Carte Gold

Déposer 1 million de clochettes a la banque.
Banque Cochon

Déposer 10 000 000 clochettes a la banque.
Plume verte

Déposer 100 000 000 clochettes a la banque.
Plume bleue

Déposer 200 000 000 clochettes a la banque.
Plume jaune

Déposer 300 000 000 clochettes a la banque.
Plume rouge

Déposer 400 000 000 clochettes a la banque.
Plume violette

Déposer 500 000 000 clochettes a la banque.
Plume blanche

Déposer 600 000 000 clochettes a la banque.
Plume arc-en-ciel

Déposer 700 000 000 clochettes a la banque.

ABD


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00017615-animal-crossing-let-s-go-to-the-city.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-18100-0-1-0-1-0-animal-crossing-let-s-go-to-the-city.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400017615&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2500749%2FAnimal-Crossing-Let-s-go-to-the-City-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3Dd4e95fbd-fa55-87bd-6ede-21343abfc53e%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Déposer 999 999 999 clochettes a la banque.

DONATIONS

Plume verte

Faites une donation a la mairie d'une valeur de 100 000 000 clochettes.
Plume bleue

Faites une donation a la mairie d'une valeur de 200 000 000 clochettes.
Plume jaune

Faites une donation a la mairie d'une valeur de 300 000 000 clochettes.
Plume rouge

Faites une donation a la mairie d'une valeur de 400 000 000 clochettes.
Plume violette

Faites une donation a la mairie d'une valeur de 500 000 000 clochettes.
Plume blanche

Faites une donation a la mairie d'une valeur de 600 000 000 clochettes.
Plume arc-en-ciel

Faites une donation a la mairie d'une valeur de 700 000 000 clochettes.

EIEVOLUTION DE LA MAISON

Vous trouverez ici la liste des sommes que vous devrez donner a Tom Nook pour obtenir les agrandissements pour
votre maison.

Maison de départ

Donnez 19 800 clochettes & Tom Nook.
1er agrandissement

Donnez 120 000 clochettes @ Tom Nook.
2éme agrandissement

Donnez 248 000 clochettes @ Tom Nook.



3eme agrandissement
Donnez 368 000 clochettes @ Tom Nook.
Dernier agrandissement

Donnez 598 000 clochettes @ Tom Nook.

€ OBJETS AMELIORES

Hache d'argent

Lancez une hache normale dans la fontaine.

Hache d'or

Lancez une hache normale dans la fontaine. Vous aurez une petite chance qu'elle soit en or et non pas en argent.
Canne a péche d'argent

Vendu chez Tom Nook.

Canne a péche d'or

Attrapez toutes les espéces de poissons.

Filet d'argent

Vendu chez Tom Nook.

Filet d'or

Attrapez toutes les espéces d'insectes.

Pelle d'argent

Obtenu au centre de surveillance de Resetti.

Pelle d'or

Enterrez une pelle normale et déterrez-la 24h plus tard.
Lance-pierres d'argent

Vendu chez Tom Nook.

Lance-pierres d'or

Percez 8 ballons pour avoir une chance de faire tomber un cadeau contenant cet objet.
Arrosoir d'argent

Achetez 50 sacs de graines chez Tom Nook.



Arrosoir d'or

Obtenez un score parfait (300 arbres et 200 fleurs) pendant 15 jours, puis parlez a Pelly a la mairie.

EIPRIX SPECIAUX DE TOM NOOK

Un point est obtenu a chaque fois que vous dépensez 100 clochettes chez Tom Nook.
Banane

Obtenez 500 points chez Tom Nook.

Triple carapace

Obtenez 800 points chez Tom Nook.

Oeuf de Yoshi

Obtenez 1 000 points chez Tom Nook.

Moustache

Obtenez 2 500 points chez Tom Nook.

Chapeau de Toad

Obtenez 3 000 points chez Tom Nook.

Ombrelle de Peach

Obtenez 4 000 points chez Tom Nook.

Habits de héros, combinaison Varia ou casquette de Wario
Obtenez 5 000 points chez Tom Nook.

Cape de héros, masque de Majora ou masque de Samus
Obtenez 6 000 points chez Tom Nook.

Masque de Midona

Obtenez 6 500 points chez Tom Nook.

Kart

Obtenez 10 000 points chez Tom Nook.



DONATIONS POUR LA VILLE

Construire une fontaine

Faites une donation de 500 000 clochettes.
Construire un pont

Faites une donation de 200 000 clochettes.
Construire un moulin ou un phare

Faites une donation de 1 000 000 clochettes.

£ TROPHEES

Trophée Insecte
Attrapez le plus grand insecte durant la compétition.
Trophée Poisson

Péchez le poisson le plus long durant la compétition.

GATEAU D'ANNIVERSAIRE

Allez parler aux voisins le jour de votre anniversaire.

CADEAUX DE JINGLE

Si vous attendez le 24 décembre a 20h (ou que vous modifier I'horloge interne de la console), Jingle viendra vous
rendre visite pour vous proposer divers accessoires, du mobilier et des nouvelles tenues.



EIFIGURINE DE LA MAIRIE

Attendez un an aprés avoir emménagé pour recevoir une lettre de Tortimer accompagnée d'une figurine de la mairie.

& T-SHIRT DU NOUVEL AN

Rendez-vous a la mairie pour parler a Tortimer le jour du nouvel an.

&I CADEAUX MARIO

Vous pouvez trouver des objets divers issus de 'univers de Mario en visant les ballons a I'aide du lance-pierres vendu
chez Tom Nook. Vous pourrez trouver par exemple des champignons, des 1-Up, des piéces, des carapaces, etc.

EIBONNET DE PIKMIN

Activez la connexion Wii entre le 25 mars et le 1er avril pour recevoir une lettre de Nintendo contenant le couvre-chef
Pikmin. La date renvoie a la réédition de Pikmin sur Wii.

€ GAGNER UNE DSI

Jouez a la date du 3 avril pour trouver Pete devant votre maison et recevoir une DSi.

€Y CADEAUX OFFERT PAR L'ACADEMIE DES JOYEUX DECORATEURS (AJD)

Maquette d'une maison un étage
Obtenez 70 000 points.

Maquette d'une maison deux étages
Obtenez 100 000 points.

Maquette d'une villa:

Obtenez 150 000 points.
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Les fleurs hybrides sont des croisements entre plusieurs fleurs "normales" que I'on peut acheter chez Nook. Pour
obtenir une fleur hybride, il y a plusieurs choses a faire :

Dans un premier temps, il faut mettre des fleurs autour des maisons des habitants, parce que s'il y'en a pas, le jeu en
mettra automatiquement et ¢a sera des chances en moins pour avoir des hybrides.

Ensuite, il vous faudra acheter deux fleurs correspondantes pour espérer avoir des hybrides.
Voici la liste de ce que vous pouvez avoir :

Pensées :

- Rouge + Rouge = Violette
- Rouge + Jaune = Orange

- Blanche + Blanche = Bleue

Cosmos :

- Rouge + Rouge = Noire

- Rouge + Blanche = Rose
- Rouge + Jaune = Orange

Tulipes :

- Rouge + Rouge = Noire

- Rouge + Blanche = Rose
- Rouge + Jaune = Violette

Roses :

- Rouge + Rouge = Noire

- Rouge + Jaune = Orange

- Rouge + Blanche = Rose

- Blanche + Blanche = Violette
- Violette + Noire = Bleue

- Noire + arrosoir doré = Dorée*

*Pour la rose dorée, vous devez attendre qu'une rose noire soit en train de faner (elle sera encore plus noire), et la
arrosez la avec l'arrosoir dorée pour obtenir une rose dorée.

Une fois que vous avez vos deux fleurs, il ne vous reste plus qu'a les placer cote a cote.

Exemple :
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Attendez quelques jours, et avec un peu de chance, vous obtiendrez une hybride. Si vous obtenez une fleur "normale”,
c'est pas grave, attendez encore quelques jours pour avoir une autre chance d'avoir une hybride.

OBTENIR UNE CAFETIERE

Le 21 Juin vers 10H30 allez vers la mairie et parlez a Tortimer. Il vous donnera une cafetiere.

CONNAITRE LA METEO

Achetez une télé chez Tom Nook et allumez-la entre 7h45 et 8h, entre 11h45 et 12h, entre 18h45 et 19h, et entre 22h45
et 23h. Ainsi vous saurez la météo du lendemain.

EIARBRES A CLOCHETTES

A l'aide de la pelle dorée, enterrez un sac de 100 clochettes et arrosez-le bien pour avoir un arbre a clochettes. Si vous
enterrez un sac de 10 000 clochettes vous pourriez avoir un arbre qui fournit trois sacs de 30 000 clochettes. Mais
attention, la pousse des arbres a clochettes est, comme pour les autres arbres, parfois aléatoire.

€ OBTENIR LES MEUBLES DE LA SERIE "OR"

Pour obtenir les 12 meubles de la série "Or", il vous suffit de lancer le jeu au moins une fois par mois durant I'année
2011 (il faut que votre Wii soit connectée a WiiConnect24). Lorsque vous sortirez de votre maison, Antoine le facteur
vous délivrera votre objet de la série "Or".

EIOBTENIR LE MODELE MUSEE

Pour obtenir 'objet "Modéle Musée", il faut remplir entierement le musée de tous les fossiles, insectes, poissons et
tableaux. Le joueur obtiendra donc, dans sa boite aux lettres, le modéle musée.

Si plusieurs joueurs ont contribué aux donations, seul celui qui a le plus contribué recevra le "Modéle Musée".



EIOBTENIR DES MUSIQUES A ECOUTER DANS VOTRE MAISON

Pour obtenir des musiques qui pourront par la suite étre écoutées chez vous (a condition d'avoir un lecteur CD dans
votre maison), il vous faut aller au Perchoir (le café du musée), un samedi entre 20h et minuit. Vous y rencontrerez
Kéké Laglisse, un chanteur qui vous interprétera une chanson aléatoirement ou une chanson précise si vous lui donnez
le titre exact. A la fin de sa prestation, reparlez-lui et vous obtiendrez la musique dans vos objets. Il ne vous reste plus
qu'a aller chez vous sur le lecteur CD pour I'ajouter et pouvoir I'écouter a votre guise.

EYOBTENIR LES MEUBLES DE LA SERIE "HALLOWEEN"

Pour obtenir les meubles de la série Halloween, il vous faut jouer & Animal Crossing : Let's go to the City le 31 octobre.
Allez a la place de la mairie et vous y croiserez Jacqu'O, un personnage en téte de citrouille. Si vous parlez a Jacqu'O
en ayant des bonbons dans vos poches, il vous donnera un objet de la série Halloween. Si vous n'avez pas de bonbons
sur vous, allez lui parler 3 fois de suite et vous obtiendrez 4 objets sur le théme d'Halloween (Citrouille, T-Shirt élimé et
rapiécé puis Boite a malice).

€I CROISER GULLIVER ET SA SOUCOUPE

Pour tenter de voir Gulliver et sa soucoupe volante, il faut jouer un jour ouvré entre 8h et 16h. Si vous avez de la
chance, vous verrez une soucoupe dans le ciel. Tirez dessus avec un lance-pierres et elle tombera dans votre ville. Par
la suite, si vous aidez Gulliver a réparer sa soucoupe, il vous donnera un objet rare que seul lui détient.

EIARGENT FACILE

Sans Wifi

1. Vendre : objets, habits, accessoires, chapeaux, fleurs, poissons, insectes, fossiles... Tout ce que vous voyez, mais
qui ne vous sert a rien.

2. Vendez aussi les fruits. Si vous n'avez que les fruits de départ, vendez-les aussi, mais ils ne colteront pas aussi cher
que des fruits que vous n'avez pas encore. Si vous n'avez pas le Wifi, mettez un fruit dans une lettre, et écrivez dessus :
« Tiens, un fruit. », et envoyez-le a un habitant.

3. Planter des clochettes pour en faire un arbre a clochettes.

Avec Wifi

1. Demandez simplement a un(e) ami(e) de vous donner des clochettes.

2. Demandez a un(e) ami(e) de vous donnez des objets pour pouvoir les revendre chez vous.



€I OPTIMISER LA REPOUSSE DE L'HERBE

Si, dans votre ville, se situent des zones de terre, et que vous souhaitez faire repousser de I'herbe rapidement, arrosez
régulierement ces zones et plantez-y des fleurs dorées. Cela optimisera la repousse de I'herbe.

EIOBTENIR LA SERIE PIRATE

Pour obtenir la série Pirate, il vous faut donner un pétoncle a Pascal (que vous pouvez croiser de temps a autre sur un
pont de votre village). En échange, celui-ci vous offrira un élément de la série Pirate.

EIOBTENIR DES FRUITS ETRANGERS

Pour obtenir des fruits étrangers, vous pouvez envoyer une lettre a un habitant de votre village avec le mot "fruit", et en
y joignant un objet quelconque. Cet habitant vous répondra donc avec en cadeau joint un fruit différent de celui de votre
village.

EIOBTENIR DES OBJETS DLC

Pour obtenir des objets DLC, vous devez activer le paramétre WiiConnect24 durant la période de distribution.
Apparaitra alors soit Morsicus (qui vous offrira un motif dessiné par Nintendo), soit Antoine (qui vous livrera une lettre
avec un cadeau joint). Vous pouvez commander tous les DLC depuis le catalogue Nook, sauf deux.

€Y OBTENIR UN ESPACE DE STOCKAGE DE GIROIDES CHEZ ROBUSTO

Deés que vous aurez bu 15 cafés chauds (juste servis), Robusto vous proposera de stocker vos giroides. Vous pourrez
les reprendre ou lui en donner d'autres quand vous le souhaitez.

£ APPRENDRE DES MIMIQUES

Les mimiques, petites actions exprimant des sentiments, peuvent étre apprises en assistant a un spectacle du Dr.
Ciboulot, au théatre. A la fin de la représentation, il vous sera demandé si vous souhaitez apprendre ou non la mimique
présentée. Vous ne pouvez connaitre que quatre mimiques a la fois.



EIEN SAVOIR UN PEU PLUS SUR COUSETTE

Cousette, soeur de Layette, est la couturiére a la boutique des Soeurs Doigt de Fées. Elle s'occupe de la fabrication de
motifs dans le fond de la boutique. Au début, elle ne vous parlera que trés peu, mais parlez-lui régulierement et elle se
dévoilera a vous un peu plus chaque jour.

EIOBTENIR LA SERIE OEUF

Vous pouvez obtenir la série Oeuf lors de la féte des oeufs qui se déroule en mars ou en avril. Pour cela, il vous faut
donner un billet gagnant (trouvables en déterrant des oeufs surprises) a Albin, le lapin présent sur la place de la mairie.
Celui-ci vous offrira en échange un élément de la série Oeuf.

EIPIERRE A CLOCHETTES

Chaque jour, un rocher de votre village renferme des clochettes. Pour le trouver, frappez tous les rochers avec une
pelle. Les sommes vont de 100 clochettes pour un coup a 8.000 clochettes pour 8 coups. Si vous effectuez la
manipulation avec une pelle en argent, vous aurez 10% de chance de doubler les sommes.

EIEVOLUTION DU MAGASIN DE TOM NOOK

Le magasin de Tom Nook évolue tout au long de la partie et connait 4 états différents : Boutique Nook, NookoPrix,
SuperNook et HyperNook, Boutique Nook étant I'état de base. Pour passer au NookoPrix, il faut dépenser 30.000
clochettes dans la boutique et attendre 8 jours apres la création de la ville. Pour avoir le SuperNook, il faut dépenser
80.000 clochettes dans le magasin et attendre 15 jours aprés la derniére extension. Enfin, pour obtenir le HyperNook, il
faut dépenser 150.000 clochettes et attendre 22 jours.

EIOBTENIR UN TROISIEME PONT

Voila comment obtenir un troisi€me pont dans votre ville qui vous sera utile pour construire une fontaine et un phare
dans le futur. Toutefois, il faut avoir 200 000 clochettes pour effectuer cette action !

Liste des étapes a suivre :

-Entrez dans la mairie puis allez sur l'image qui représente une maison, parlez a Opélie et sélectionnez I'option "Fonds
de Donation !".

-Donnez 200 000 clochettes puis validez.

-Opélie dira : "Nous allons investir pour construire un nouveau pont ! Nous menons a I'heure actuelle un sondage pour
savoir ou le batir. Dis-nous ce que tu en penses !". Une carte de votre ville va apparaitre avec des endroits pour batir le
futur pont.. Sélectionnez un endroit. Sauvegardez et quittez. Redémarrez le jeu puis cliquez sur le téléphone et avancez
de 4 jours. Retournez a la mairie, parlez a Opélie toujours dans la méme option (Fonds de Donations) et elle vous dira
qu'il y aura bientét un nouveau pont.

-Quittez et sauvegardez. Avancez de 5 jours, vous allez apercevoir un troisieme pont sur la carte. Dirigez-vous la-bas
pour trouver Tortimer. Parlez-lui pour boucler cette quéte.




EIOBTENIR UNE FONTAINE

Il faut obligatoirement avoir le troisieme pont pour que vous puissiez avoir une fontaine et 500 000 clochettes. Allez a la
mairie, mettez-vous sur la case d'une petite maison avec le fond bleu et faites "Fonds de Donation !". Donnez les 500
000 clochettes. Avancez d'une semaine, revenez voir Opélie et cliquez encore sur "Fonds de Donations !". Avancez de

3 semaines, allez aux portes de la ville. Parlez a Tortimer, et c'est fini !



Another Code : R - Les Portes de la Mémoire

© Nintendo / Cing 2009

4 SOLUTION COMP

Chapitre 1 : Souvenirs soudains

Apres le vol de son sac, Ashley se retrouve seule et sans un sou donc impossible de revenir a la maison. Comme I'avait
prévu Ashley, son pére lui envoie un texto l'informant qu'il ne pourra pas venir la chercher a la station de bus. Il vous
demande d'aller vous inscrire au bureau d'accueil. Avancez alors dans le parc et lisez le panneau pour apprendre qu'il
faut un passe pour entrer dans le parc. Avancez encore pour réaliser que le bureau d'accueil est fermé. Continuez
d'avancer jusqu'a la porte fermée aussi. Revenez et prenez le chemin de droite pour trouver le garde forestier. Il
s'appelle Dan Maxwel. Parlez-lui et pour indiquer la taille de votre sac, choisissez la fenétre de gauche qui montre un
gros sac. Terminez ensuite la conversation jusqu'au bout et revenez au bureau d'accueil qui est maintenant ouvert.

Entrez et regardez en face de vous, en direction du store. Tournez la poignée pour ouvrir le store et apercevoir
quelqu'un a l'intérieur. Parlez ensuite a Tomy pour recevoir votre passe. Terminez la conversation et tournez-vous a
gauche. Repérez les dépliants et prenez-en un. Il s'agit de la carte de la zone. Tournez encore a gauche pour repérer la
pierre violette. Prenez-la en photo et allez vers la sortie. Avant de sortir, Ashley doit revenir vers Tommy pour demander
I'emplacement du campement de son pére. Terminez la conversation et sortez.

Allez vers la porte du campement et glissez votre passe sur le lecteur pour entrer. Apres le flash back, avancez jusqu'a
rencontrer deux personnes qui ont perdu un baladeur. Avancez et tournez a droite pour vous rendre au campement de
votre pére. Discutez avec lui ensuite prenez la canette qui se trouve au dessus de la glaciére et buvez-la. Aprés la
deuxiéme conversation avec votre pére, quittez le campement et allez a gauche. Allez ensuite vers la machine a
recycler et placez la canette vide a l'intérieur. Abaissez le levier pour obtenir un jeton. Revenez alors vers le bureau
d'accueil et mettez le jeton dans le distributeur de chewing-gum. Tournez la manivelle pour recevoir un chewing-gum
rouge. Vous gagnez alors un pin's J&L. Revenez ensuite voir votre pere au campement.

Aprés la longue conversation, prenez le baladeur et le TAS. Vérifiez le baladeur pour réaliser qu'il manque des piles.
Regardez sur la table et repérez la pile. Prenez-la et mettez-la dans le baladeur pour le mettre en marche.

Sortez ensuite du campement et allez au bureau d'accueil. Ouvrez encore une fois les stores pour voir I'enfant qui tient
votre ours en peluche accompagné d'un chien. Dirigez-vous vers la porte et utilisez le TAS pour trouver le code puis
entrez-le en appuyant sur les boutons correspondant sur la manette. Entrez ensuite dans la remise de I'accueil qui est
vide. Allez a droite et sortez par la porte arriére. Allez a droite jusqu'au grillage. Le chien garde le passage (la petite
ouverture dans le grillage). Ramassez le boeuf séché et utilisez-le pour éloigner le chien vers la droite. Lancez ensuite
le morceau de boeuf par le trou pour éloigner le chien. Mais avant de continuer, Tommy vous interpelle et vous accuse
d'avoir volé de la nourriture dans la remise. Une fois de retour dans la remise, regardez le sol prés de la porte arriére
pour trouver des empreintes et plus précisément celles ses pattes du chien que vous utiliserez comme preuve pour
votre innocence. Montrez ces empreintes a Tommy qui demande plus de preuves. Regardez ensuite vers la bouteille
qui se trouve par terre. Il y a une empreinte d'enfant sur la bouteille. Cette preuve mettra fin aux soupgons de Tommy.
Aprés la conversation, prenez le charbon et revenez vers votre pére, au campement.

Ce dernier vous informe qu'il doit se rendre en urgence au labo. Ashley décide donc de se remémorer tout ce qui c'est
passé. Les réponses a choisir sont ; le DAS, Dan et un gargon avec un ours en peluche. Choisissez ensuite la photo du
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bas ; celle qui représente J.C Valley.

Chapitre 2 : La rencontre avec Matthew

Parlez avec Ryan puis versez le charbon dans le barbecue. Allez vers la tente blanche et prenez les allumettes.
Revenez au barbecue et utilisez les allumettes pour mettre le feu au bout de papier. Allez ensuite a la tente verte et
prenez le chapeau qui se trouve devant I'entrée. Utilisez-le comme éventail pour raviver le feu.

Aprés le repas et la conversation, Elizabeth Alfred débarque. Parlez-lui avant qu'elle n'’emméne Ryan avec elle. Votre
pére vous envoie un message vous demandant de rapporter son sac au cottage. Allez alors a la tente verte et prenez le
sac de votre pére et la mallette de Ryan. Sortez du campement pour croiser Dan. Parlez-lui puis continuez votre
chemin. Vous allez apercevoir Ryan et Elizabeth. Allez parler & Ryan et donnez-lui sa mallette. Continuez ensuite votre
route vers le lac pour avoir un flash back. Vous ferez ensuite la rencontre de Matthew. Parlez-lui avant qu'il ne puisse
s'enfuir a nouveau. Poursuivez-le alors et parlez encore une fois a Dan. Prenez ensuite le chemin de gauche. Allez vers
la maison abandonnée et soulevez la porte puis déplacez-la a gauche. Il vous faudra plusieurs essais pour dégager le
passage et entrer.

Avancez vers la piéce suivante et inspectez-la pour trouver, a droite, des bouteilles d'eau récemment utilisées. Sortez
par la porte arriére et allez a gauche. Allez vers le puits et ramassez votre ours en peluche. Ouvrez ensuite le verrou du
puits pour libérer Matthew. Parlez ensuite avec ce dernier qui vous affirme que votre sac se trouve prés de la maison
incendiée. Aprés la conversation, entrez dans la maison et allez vers les caisses qui se trouvent devant le chien.
Essayez d'atteindre le baladeur avec votre main mais vous n'y arriverez pas. Essayez alors de soulever la caisse mais
elle est lourde et difficile a déplacer. Tournez-vous alors a droite et ramassez la barre de fer. Utilisez-la pour essayer
d'atteindre le baladeur mais il n'y a rien a faire et méme le chien abandonne et quitte les lieux.

Prenez le chemin vers la maison incendiée et sortez du campement. Allez vers la maison et utilisez le TAS pour ouvrir
le portail.

Appuyez simultanément sur les boutons qui s'affichent pour ouvrir ce dernier. Entrez ensuite et avancez vers les
décombres. Repérez et prenez vos partitions. Vous trouverez un heurtoir sous les partitions. La vue de cet heurtoir
déclenche un flash back. Parlez ensuite a Matthew avant de recevoir un message de votre pére vous demandant de le
rejoindre dans le cottage. Matthew disparait pendant ce temps.

Prenez alors le chemin du cottage pour tomber sur Tommy et Sam. Parlez avec eux ensuite reprenez votre route vers le
lac. Allez a droite, cette fois, pour voir un clocher. Ce clocher déclenche un autre flash back chez Ashley. Continuez
votre chemin jusqu'a croiser Matthew. Parlez avec lui ensuite demandez-lui de faire un tour. Pendant ce temps, utilisez
votre TAS pour ouvrir la porte. Pour entrer le numéro 3 qui n'existe pas sur la manette appuyez sur 1+2. Une fois la
porte ouverte, appelez Matthew et entrez. Regardez a droite et prenez la canette vide qui se trouve sur le bureau.
Tournez-vous ensuite vers I'armoire et repérez les traces de pas. Sortez par la porte qui donne sur la jetée et allez a
droite pour apercevoir un sac flottant que vous devez repécher. Revenez au hangar et entrez dans la remise. Prenez la
corde qui se trouve sur I'étagere, derriére la boite. Revenez au hangar et prenez la bouée de sauvetage qui se trouve
derriére la table. Vous trouverez un bracelet qui réveille un souvenir enfoui en vous. Parlez encore une fois avec Matt
puis sortez et allez sur le pont. Attachez la bouée a la corde et lancez-la sur le sac. Tournez le treuil pour récupérer la
bouée et le sac.

Dés que Matt échoue en essayant d'ouvrir le sac, entrez le code LAKE dans le cadenas pour I'ouvrir. Fouillez le sac
pour trouver une disquette, une petite voiture, un kit d'analyse d'eau et un album photo. La premiére photo déclenche un
flash back et vous serez rejoint par Dan.

Aprés la longue conversation, Ashley fera le point de la situation. Les réponses a ses questions sont ; Matthew, un
heurtoir représentant deux lions et le sac du pére de Matthew. Choisissez ensuite la photo avec la porte aux armoiries.



Chapitre 3 : Aveu

Sortez du hangar, recyclez la canette et allez a droite. Tournez encore a droite pour atteindre I'ancienne chaumiére.
Entrez et allez vers la table. Ouvrez le livre et photographiez les deux derniéres photos. Interposez-les ensuite avec
votre DAS. Regardez ensuite les traces de pas qui se trouvent au sol. Ce sont les traces d'un adulte et d'un enfant.
Entrez dans la chambre et regardez pres du lit ou se trouve une trappe fermée. Revenez a la salle précédente et allez
dans le coin cuisine. Ouvrez le placard de gauche et actionnez le levier. Revenez ensuite a la trappe. Descendez alors
dans la cave et parlez a Matt. Prenez ensuite le papier a dessin qui se trouve dans le tiroir. Sélectionnez le papier et
utilisez-le avec la plaque métallique. Bougez le papier a dessin pour faire apparaitre tout le dessin. Dés que la lumiére
s'éteint, tatonnez au milieu de I'écran pour trouver le disjoncteur ou faites une photo en utilisant le flash et consultez la
photo pour le localiser. Activez l'interrupteur pour rallumer la piéce. Regardez ensuite la photo de vos parents. Elle
déclenchera un flash back.

Sortez ensuite de la chaumiére et allez a droite jusqu'a la rencontre avec Elizabeth. Apres I'arrivée de votre pere et la
fuite de Matt, allez a la recherche de ce dernier. Rejoignez donc I'arbre isolé qui se trouve a gauche du hangar. Parlez a
Matt puis partez a la recherche de son trésor. Avancez de 16 pas vers la gauche et fouillez prés de la pierre. Matt va
déterrer le trésor, il s'agit d'une boite contenant une lettre de sa mére. Avancez ensuite le long du chemin de gauche
jusqu'a atteindre la mine.

Vous trouvez le chien de tout a I'heure fixant une caisse. Inspectez cette derniere pour trouver le mouchoir d'Elisabeth.
Revenez ensuite a la maison abandonnée ou se trouve le baladeur. Soulevez la caisse pendant que Matt récupére le
baladeur. Rebroussez chemin et allez a droite vers le cottage de votre pére. Poursuivez ensuite 'homme mystérieux
jusqu'a la statue de la siréne et regardez le flash back. L'homme en question s'appelle John Smith et il s'agit d'un
journaliste qui enquéte sur les événements qui se sont déroulés il y a 5 ans. Aprés la conversation, inspectez I'eau qui
est a gauche pour trouver une canette vide. Ramassez-la et allez au clocher. Examinez la porte du clocher pour
déclencher un flash back. Suivez ensuite le chemin de droite jusqu'a atteindre la cabane dans laquelle se cache Matt.
Amenez-le avec vous et allez vers le pont. Ouvrez la porte du pont avec votre TAS. Tournez votre TAS a gauche et
appuyez sur la touche indiquée puis tournez-le vers la droite et appuyez sur la touche indiquée. Continuez votre chemin
en progressant a droite et allez a la premiére maison. Sonnez a la porte pour que votre pére vous ouvre.

Aprés les conversations avec votre pere et Matt, montez les escaliers et entrez dans la chambre. Allez vers le bureau,
prenez la canette vide et utilisez I'ordinateur portable. Utilisez la DAS avec I'ordinateur et cliquez sur l'icone internet.
Aprés quelques recherches le téléphone qui se trouve sur la table de nuit sonne. Allez répondre et parlez a Jessica.
Revenez ensuite au lap top et cliquez sur les icones Note et Water. Essayez ensuite de lire le mail mais il vous faut un
mot de passe. Laissez I'ordinateur et fouillez dans le tiroir de droite. Prenez le kit d'analyse d'eau. Ouvrez ensuite le
tiroir gauche pour trouver un bout de papier froissé. Pliez-le pour obtenir le numéro 1690.

Il s'agit du mot de passe pour la boite mail. Revenez alors au lap top et ouvrez la boite mail avec le nouveau code.
Consultez tous les mails et laissez le lap top. Sélectionnez ensuite la DAS et allez dans Connexion pour consulter les
images de la caméra de surveillance.

Apres toutes ces découvertes, Ashley décide de faire le point et se remémore les récents événements. Les réponses
sont ; Gilbert Moss et Au clocher. La premiere photo a sélectionner est la statue de la siréne, la deuxiéme est celle de
I'hnomme portant une casquette.

Chapitre 4 : Le secret du lac

Quittez la maison et allez vers la statue de la sireéne. Repérez le poteau blanc qui abrite 8 son sommet une caméra de
surveillance. Demandez a Matt d'aller prés de la statue ensuite consultez votre DAS et entrez dans Connexion pour voir
l'image de Matt. Allez ensuite vous mettre a sa place et, aprés quelques tests, vous remarquerez que la DAS brouille la
caméra de surveillance. Prenez ensuite le kit d'analyse d'eau et allez a gauche de la statue pour faire des prélévements.



Versez des gouttes du réactif jusqu'a la jauge rouge ensuite mélangez le tout délicatement sans le renverser. La
solution devient rouge ce qui indique que I'eau est acide.

Allez ensuite vers I'ancienne chaumiére et repérez la flaque d'eau. Refaites la méme analyse pour trouver encore une
fois une eau acide donc polluée. Vous recevez ensuite un message de votre pére vous indiquant que Dan a retrouvé
votre sac et il vous le rameéne au cottage. Revenez alors a la maison et attendez Dan. Quand il arrive et apres la
conversation, vérifiez le contenu de votre sac. Il manque votre boite a médiator. Lorsque Dan s'en va, appelez Matt (qui
se trouve aux toilettes) pour qu'il sorte de sa cachette. Discutez longuement avec lui. Vous décidez alors d'aller au
chantier ou l'on a trouvé votre sac.

Sortez de la maison et allez a droite jusqu'a atteindre le chantier et y croiser John Smith. Parlez-lui ensuite suivez-le en
compagnie de Matt. Poursuivez Matt jusqu'aux serres pour étre chassé par une vieille dame. Revenez donc au chantier
et inspectez la bouche d'égout. Au fond se trouve la boite de médiators d'Ashley. Impossible de I'atteindre pour le
moment. Allez alors a gauche et prenez le tuyau. Revenez a la bouche d'égout et raccordez le tuyau au robinet et
ouvrez I'eau pour essayer d'augmenter le niveau de I'eau dans les égouts. Le tuyau est plein de trous et ne vous sera
pas utile pour le moment. Revenez alors au cottage de votre pére et montez a la chambre. Prenez le ruban adhésif qui
se trouve dans le tiroir gauche du bureau et revenez au chantier. Utilisez le ruban adhésif pour réparer le tuyau.
Raccordez-le au robinet et ouvrez I'eau pour faire flotter la boite de médiators. De cette fagon elle devient accessible et
vous pouvez enfin la prendre.

Allez ensuite au restaurant pour trouver Tommy et Sam. Parlez avec eux jusqu'a l'arrivée de Bob. Aprés la
conversation, commandez un croque-saumon pour Matt. Pendant que Bob prépare la commande regardez le tableau
sur lequel sont accrochées les photos. Vous aurez encore une fois un souvenir de votre mére. Prenez ensuite le repas
de Matt et sortez.

Prenez la canette qui se trouve prés du camion de Bob et recyclez-la pour avoir un jeton spécial. N'utilisez pas ce jeton
pour le moment et conservez-le pour plus tard. Revenez ensuite au cottage de votre pére.

Montez a la chambre et donnez a manger a Matt. Demandez-lui ensuite de ranger la chambre. Inspectez les livres pour
trouver une revue de neurologie. Lisez-la et cherchez I'article sur J.C Valley. Dés que Matt remet de I'ordre dans la
chambre, descendez voir qui sonne. |l s'agit de Ryan. Il vous invite chez lui pour vous donner plus d'information sur J.C
Valley et sur Crusoe resort. Parlez & Matt avant d'aller voir Ryan. Sortez de la maison allez a droite. Passez le rond
point et tournez a droite a nouveau. Allez vers la maison verte et sonnez a la porte. Entrez et parlez a Rayan. Suivez-le
dans la chambre et regardez le kaléidoscope qui se trouve sur le meuble (& gauche de Ryan). Regardez dedans puis
prenez-le. Quittez ensuite le cottage en direction de celui de votre pére. En chemin vous rencontrez Elizabeth et sa
cousine Janet qui est votre copine de classe. Continuez ensuite vers le cottage et entrez parler a Matt. Répondez
ensuite au téléphone et acceptez l'invitation de Janet. Prenez aussi le passe qu'utilisait Matt.

C'est le moment de mettre un peu d'ordre dans les idées d'Ashley. Les réponses a ses questions sont ; Une boite de
médiators, un kaléidoscope et Janet. Choisissez ensuite la photo du kaléidoscope.

Chapitre 5 : Un clocher silencieux

Sortez de la maison et allez a droite vers la maison suivante. Sonnez a la porte ensuite entrez. Montez avec Janet a la
chambre de Liz. Regardez et tournez la manivelle de la boite & musique trois fois. Ouvrez ensuite le couvercle et
écoutez la mélodie. Aprés que la boite a musique tombe de vos mains, essayez de la réparer. Essayez de remettre le
couvercle mais quelque chose le bloque. Retournez-le et enlevez le bout de papier qui se trouve dessus. Remettez
ensuite le couvercle a sa place. Liz arrive et vous chasse de sa chambre. Parlez a son pére puis descendez rejoindre
Janet. Entrez dans la cuisine qui se trouve a gauche. Parlez a Janet pour essayer de trouver un moyen d'aider Liz.
Sortez ensuite de la cuisine et entrez dans la piéce d'en face. Parlez a Liz avant qu'elle ne fouille le tiroir. Aprés avoir lu
une lettre, elle va s'enfuir. Remettez le tiroir et les lettres en place ensuite examinez les photos. Celle avec Rex vous
rappelle quelque chose. Sortez ensuite de la chambre et revenez voir Janet pour lui donner les affaires de Liz.



Sortez de la maison et revenez au cottage de votre pére. Montez a I'étage et entrez dans la chambre a la recherche de
Matt. Regardez sur la table de chevet pour trouver le mot laissé par Matt. Sortez donc et avancez a gauche. Bob vous
appellera pour discuter un peu avec vous. Princesse (la chienne) viendra aussi vers vous. Parlez avec elle et donnez-lui
la note de Matt pour qu'elle la sente et vous indique le chemin. Allez ensuite au clocher pour retrouver Matt. Parlez avec
lui puis prenez le chemin du cottage quand il commence a pleuvoir. Abritez-vous sous le pont avant de revenir a la
maison. Quand Matt tombe malade, cherchez dans les tiroirs de la table de chevet pour trouver des médicaments.
Descendez ensuite en bas et allez a la salle de bain. Fouillez les tiroirs mais vous ne trouverez rien. Allez a la cuisine et
ouvrez le réfrigérateur a la recherche de glagons mais en vain. Vous décidez donc d'aller voir Bob.

Allez donc au restaurant et parlez a Bob. Ce dernier vous conseille d'aller voir Charlotte la vieille dame qui vis dans les
champs. Allez vers sa maison et frappez a la porte qui porte la méme armoirie que la porte du clocher. Revenez alors a
la serre et parlez a la dame. Prenez ensuite la recette, le mortier et le pilon. Entrez ensuite dans la serre et prenez
I'nerbe rouge qui se trouve sur la table gauche. Sortez et revenez au cottage de votre pére. Allez a la cuisine et prenez
le pichet vide qui se trouve a gauche de I'évier. Sortez ensuite et allez a la maison abandonnée. Restez sur le pont situé
sur le ruisseau. Analysez I'eau ensuite remplissez votre pichet et rentrez a la maison.

Combinez les herbes et le mortier/pilon pour les écraser. Ensuite mettez le tout dans la marmite qui se trouve a droite
du réfrigérateur.

Ajoutez ensuite I'eau et laissez bouillir le mélange. Quand le reméde est prét, prenez une tasse et allez vers Matt pour le
convaincre de boire la potion. Donnez-lui ensuite la recette. Laissez-le dormir et allez voir la vieille dame. Parlez a sa
niéce avant de frapper a la porte. Entrez ensuite et parlez a Charlotte. Dites-lui que vous voulez visiter le clocher pour
savoir ce qu'il s'est passé il y a 13 ans. Prenez ensuite la clé et allez a I'atelier qui se trouve a gauche de la maison.

Entrez et allez vers la table qui se trouve a droite. Examinez la machine pour voir les clés du clocher. Essayez de
résoudre I'énigme du mécanisme en plagant le poids mais cela ne suffit pas. Ouvrez alors le deuxiéme tiroir qui se
trouve a droite et prenez la piece. Tournez ensuite a droite et prenez les poids qui se trouvent dans la boite. Revenez
alors a la machine. Utilisez en plus des poids un jeton (un jeton commémoratif ou un pin's). Retirez ensuite les clés et
allez voir Charlotte.

Entrez dans la chambre d'Olivia et fouillez le petit placard. Regardez I'album photo et prenez la lettre qui s'y trouve.
Revenez voir charlotte qui vous demande de lui lire la lettre. Elle vous donnera alors la troisiéme clé qui se trouvait dans
la lettre.

Ashley décide de faire un récapitulatif avant d'aller au clocher. Les réponses a ses questions sont ; une boite a musique,
la photo d'une partie de péche et dans I'album photo de Gilbert Moss. Choisissez ensuite la photo de Rex dans le flash
back.

Chapitre 6 : La découverte de la réalité

Revenez a la maison de votre pére pour vous rendre compte que Matt va beaucoup mieux. Amenez-le avec vous et
allez au clocher. Utilisez les clés et entrez. Allez vers la table de travail située a droite et ouvrez le troisiéme tiroir pour
prendre les clous. Allez ensuite vers la boite a outils qui se trouve dans le meuble de gauche et ouvrez-la pour prendre
le marteau. Ouvrez ensuite le placard pour trouver un livre. Lisez-le puis allez réparer |'escalier en utilisant les clous et le
marteau. Avant de monter, regardez la peinture qui se trouve prés de la fenétre.

Montez ensuite jusqu'au sommet. Allez vers le mécanisme de I'horloge et ouvrez-le. Insérez ensuite les trois clés selon
l'ordre ; épée, lune et rose et tournez la clé de la lune une fois. Tournez celle de I'épée quatre fois et celle de la rose six
fois. Le mécanisme se remet en marche. Matt vous indique qu'il existe une boite a musique dans le mécanisme.
Essayez de l'attraper avec vos mains mais vous réalisez que la manoeuvre est dangereuse. Allez alors dans le coin ou
se trouve le petit meuble et ramassez la raclette. Prenez aussi le badge et revenez au mécanisme. Utilisez la raclette



pour pousser la boite & musique et la faire tomber. Quittez enfin le clocher et dirigez-vous vers la maison de Charlotte.
Parlez a Liz puis @ Tommy et poursuivez votre route.

Entrez voir Charlotte puis suivez-la dans sa chambre. Ouvrez le troisi€me tiroir qui se trouve a droite du miroir. Prenez
le filtre du kaléidoscope et combinez-le avec votre kaléidoscope. Revenez ensuite au salon et passez par la porte de
derriére pour rejoindre les locaux de Crusoe Resort. Avancez jusqu'a la cléture des bureaux mais la porte est fermée.
Allez a droite et regardez le rat qui passe devant vous. Allez a droite et repérez les bouches d'aération. Vous allez revoir
le méme rat. Demandez alors a Matt d'inspecter la premiére bouche d'aération. Matt surgira de I'autre coté du grillage
mais vous n'y arrivez pas. Apres avoir entendu un bruit, regardez votre DAS pour voir que le rat a renversé une caisse a
outil. Montrez la photo a Matt pour qu'il aille chercher la scie. Utilisez cette derniére pour couper la corde et entrez.

Utilisez ensuite votre TAS pour entrer le code. Faites-le en vitesse parce que le code change rapidement. Entrez
ensuite dans les locaux. Inspectez le hall puis visitez le secrétariat. Regardez le tableau pour que des souvenirs
surgissent dans la téte de Matt. Fouillez ensuite le carton qui se trouve sur la table. Prenez la clé et sortez. Utilisez la clé
pour ouvrir la porte de la salle de documentation. Fouillez le casier sur lequel se trouve un autocollant représentant un
ours. Vérifiez encore une fois ce casier aprés que Matt vous ait confirmé qu'il y a bien caché la poupée de sa soeur.
Tournez I'étagére pour retrouver la poupée. Fouillez ensuite la deuxiéme rangée de casiers pour trouver un bout de
journal dans le premier. Revenez ensuite vers Matt, parlez-lui et donnez-lui la poupée. Apres l'apparition de Kelly, parlez
encore une fois a Matt.

Sortez ensuite pour vous retrouver nez a nez avec Greg Davis. Discutez avec lui ensuite montrez-lui le rubik's cube
musical pour qu'il vous donne la note de Michael. Parlez encore une fois a Matt pour que ce dernier s'échappe encore
une fois. Rejoignez-le prés de la butte qui est a proximité du lac. Persuadez-le de continuer les recherches ensuite
sortez le cube musical pour essayer de l'ouvrir grace aux notes. Résolvez le rubik's cube pour que les cotés soient de la
méme couleur que les notes indiquées sans commettre d'erreurs sous peine de recommencer.

Prenez ensuite le rapport et donnez-le a Greg qui vous a suivi. Donnez-lui ensuite le badge. Quand il vous quitte, vous
recevrez un message de votre pére vous demandant de le rejoindre dans le labo. Allez a I'entrée de J.C Valley et
approchez-vous de la porte qui est fermée. Utilisez I'interphone mais personne ne répond. Rebroussez alors chemin
pour que Gina sorte de l'ascenseur et vous appelle.

Aprés les présentations, c'est le moment de remettre de I'ordre dans vos idées. Les réponses sont ; cube musical, un
filtre avec des papillons et la poupée de Kelly. Pour les photos, choisissez celle du clocher ensuite celle du pendentif.

Chapitre 7 : Tromperie et trahison

Aprés la longue conversation entrez dans I'ascenseur. Avancez ensuite a droite et regardez la pancarte pour avoir le
plan du labo. Suivez ensuite Gina jusqu'a la salle de réunion et entrez. Attendez I'arrivée de votre pére. Vous recevez
alors un message de ce dernier vous conseillant de rentrer a la maison au plus vite. Allez ensuite vers la table et utilisez
la télécommande pour allumer I'écran. Allez ensuite a la porte et essayez d'utiliser la TAS, ses batteries sont vides.
Sélectionnez votre TAS dans le menu et retournez-la pour enlever la pile Prenez alors la télécommande de I'écran et
vérifiez la batterie. Elles ne sont pas identiques donc il faut chercher une autre batterie. Allez alors au bureau et prenez
le téléphone sans fil. Tournez-le et prenez sa batterie et mettez-la dans la TAS. Quand vous essayez de I'utiliser vous
remarquez que la pile est déchargée aussi. Remettez-la dans le téléphone et posez ce dernier dans le chargeur. Quand
elle sera chargée, remettez-la dans la TAS et revenez vers la porte. Entrez le numéro de la chambre qui est le 101 en
appuyant sur 1 ensuite entrez 1-1 et enfin appuyez sur 1 a nouveau.

Sortez de la salle et allez a gauche puis entrez dans la réception. Regardez le panneau avec le logo pour avoir un flash
back avec votre mére. Regardez les écrans qui se trouvent derriére le logo pour voir votre pere. Regardez ensuite le

calendrier. Tournez a gauche et regardez le portrait du fondateur qui se trouve a gauche pour avoir un autre flash back.
Tournez ensuite a gauche et allez vers la porte. Le dispositif situé a gauche de la porte est recouvert de rouge a lévres.



Vous devez le nettoyer avant d'essayer de composer le code. Revenez alors a la salle 101 et regardez a droite de la
table. Ouvrez I'étagére d'en bas pour prendre le détergeant et le vaporisateur. Revenez a la réception et allez au
dispositif taché par le rouge a lévres. Prenez la bouteille de détergeant, secouez-la ensuite appliquez-en sur le
dispositif. Entrez ensuite la date sur le calendrier, le code est le 08252007. Entrez alors dans la salle de sécurité.

Regardez les écrans de surveillances ensuite regardez le panneau situé a gauche. Appuyez sur le bouton avec le nom
de votre pére dessus. Parlez a votre pére qui modifie la source d'image pour que vous puissiez voir les caméras a
l'intérieur des labos. C'est |a que votre pere se fait attaquer. Essayez de le recontacter puis consultez les images sur
votre DAS pour le voir par terre. Appuyez ensuite sur le bouton de la salle 103 ou se trouve la taupe de Greg. Parlez-lui
avant qu'il ne vous rejoigne. Apres la conversation quittez la réception pour aller dans son labo (le numéro 103). Allez
tout au bout a droite et entrez.

Allez au bureau du fond et examinez le badge de Gina. Ce n'est pas la femme qui vous a enfermé dans la salle de
réunion. Allez au deuxiéme bureau et regardez le cadre avec une photo. Mike vous rejoindra enfin. Donnez-lui le
vaporisateur a la fin de la discussion. Essayez de sortir de la salle pour avoir un appel de la véritable Gina. Sofia, celle
qui se faisait passer pour Gina entre dans le bureau mais se sauve rapidement. Vous devez maintenant quitter la salle
et allez a I'ascenseur qui se trouve au bout du couloir. Allez donc a droite et montez dans I'ascenseur. Allez a droite
pour voir Sofia s'enfuir et abaisser le rideau de fer. Allez au bureau de votre pére et utilisez votre TAS pour ouvrir la
porte.

Pour entrer le code, inclinez la Wiimote a droite et appuyez sur + puis appuyez sur 2. Eloignez la Wiimote pour voir
apparaitre le code suivant. Appuyez sur A et 2 simultanément. Enfin appuyez sur 1. Entrez pour voir Mike par terre.
Secouez-le pour le réveiller. Regardez ensuite sur le bureau qui est derriére lui et lisez le mail inachevé de votre peére.
Sortez alors de la salle et allez a la 201. Utilisez la TAS pour ouvrir la porte. Les lettres indiquent les directions Nord,
Sud, Est et Ouest. Pour le Nord appuyez sur la fleche " haut ", pour le Sud appuyez sur " bas " etc... Avant d'entrer allez
au fond a droite et examinez I'espace qui se trouve sous le rideau de fer. Revenez a la porte ouverte et entrez.

Prenez le miroir qui se trouve sur le bureau de droite et revenez au rideau de fer. Placez le miroir sous le rideau mais
vous n'arrivez toujours pas a voir le verrou. Revenez a la salle 201 et allez au bureau de gauche pour prendre la cane a
péche. Revenez vers le rideau de fer et poussez le miroir avec la cane. Modifiez ensuite I'angle et utilisez ensuite le
TAS. Entrez le code suivant A, B, 2+1 et AAA. Avancez alors et prenez le badge de votre pére.

Vous devez ensuite entrer dans le bureau de Sophia. Utilisez la TAS et suivez la rotation des lettres avant d'appuyer
dessus. Entrez ensuite pour voir Gina par terre. Sofia débarque et vous enferme dans le bureau. Secouez Gina pour la
réveiller. Parlez-lui puis utilisez le visiophone pour appeler Mike qui se trouve dans le bureau de votre pére. Regardez
ensuite a droite de la porte (en bas) pour voir un boitier. Ce boitier permet d'ouvrir la porte en cas d'urgence. Pour
I'ouvrir utilisez un médiator. Glissez le médiator dans la fente puis pivotez-le pour ouvrir le boitier. Revenez vers Mike et
indiquez la couleur du voyant qui clignote soit en désignant votre t-shirt si c'est le rouge ou votre pantalon si c'est le
bleu. Revenez vers les voyants et appuyez sur le bouton qui se trouve sous le voyant qui ne clignote pas.

Sortez ensuite et allez a I'ascenseur. Rendez-vous a la salle 103 et aidez Gina a déchiffrer le message de Sofia. Utilisez
le stylo scanneur selon un ordre bien établi en commencant par le haut a gauche.
Aprés la découverte du message, Ashley décide de se remémorer les événements récents.

Les réponses a ses questions sont : Sofia, la visioconférence et un style scanneur. Choisissez ensuite la photo de
Fitzgerald le fondateur de J.C Valley.

Chapitre 8 : Pour ma fille adorée
Parlez a Gina et a Ryan ensuite sortez. Allez a I'ascenseur et descendez au deuxiéme sous-sol. Allez au bout du couloir

(a droite) pour rencontrer Ryan. Allez en sa compagnie dans son bureau et aprés la conversation, allez au visiophone
pour parler avec votre pére.



Sortez du bureau en utilisant la TAS. Entrez le code suivant 1, 1, 2 - 2 et 2. Allez a la porte du bureau de Rex et entrez
le code. Ce dernier est long mais facile a insérer. Entrez et parlez longuement avec Sofia. Quand elle sort, allez vers le
bureau et feuilletez le livre. Photographiez les deux derniéres photos et superposez la blanche et la noire. Déplacez
ensuite la photo pour voir les lettres A, G et X apparaitre. Vous remarquerez aussi les différentes positions des statues
qui entourent les lettres (selon la lettre qui apparait). Allez ensuite derriere le bureau et observez le globe avec les deux
lions. Vous aurez alors un autre flash back. Vous pouvez le revisionner pour |'utiliser.

En suivant les images des lettres, positionnez les deux lions vers la gauche pour positionner la roulette des lettres sur le
A, vers la droite pour le G puis au centre pour le X. le compartiment secret s'ouvre et vous trouvez la boite du pendentif
de votre mére. Parlez ensuite a Rex et sortez du labo.

Allez a droite et montez dans l'ascenseur. Allez ensuite jusqu'au labo et utilisez le récepteur biométrique. Entrez pour
retrouver votre pére inconscient et Ryan derriére la console de commande. Acceptez ensuite la demande de Ryan.
Quittez le labo et allez au bureau de votre pere. Fouillez le troisiéme tiroir (a droite) pour trouver du chocolat. Cherchez
trois fois pour trouver une boite et un filtre. Combinez le filtre avec le kaléidoscope et distinguez trois formes. Revenez a
la boite et appuyez simultanément sur les trois boutons qui représentent les trois formes vues dans le kaléidoscope.
Prenez ensuite 'appareil blanc. Il réagit avec la TAS. Combinez-le avec cette derniére et accrochez alors la Nunchuk a
la Wiimote. Enlevez ensuite le Nunchuk pour avoir le message de votre mére. Revenez ensuite au labo pour retrouver
votre pére.

C'est le moment de faire le point aprés tous ces bouleversements. Les réponses aux questions sont : Une horloge ornée
de deux lions, Le souvenir du jour de ma naissance et Un module TAS de mise a niveau.

Chapitre 9 : Les portes de la mémoire

Acceptez de prendre part a I'expérience de Ryan. Pendant I'expérience, choisissez toujours vos souvenirs et non pas
ceux de votre mére pour faire échouer I'expérience et mettre en rogne Ryan. Aprés la fuite de ce dernier, allez a la salle
de contrdle. Utilisez la TAS avec la commande centrale. Mettez-la a la verticale et attendez que le dispositif se mette en
marche. Récupérez ensuite 'ordinateur portable qui se trouve dans la salle de contrdle. Dessinez ensduite la lettre J sur
le portable pour le débloquer. Aprés les révélations trouvées sur le portable, partez a la recherche de Ryan.

Entrez dans la salle de contrdle et appelez Gina en utilisant le visiophone. Prenez ensuite I'ascenseur qui se trouve a
droite. Avancez dans le tunnel de droite jusqu'a la porte fermée. Revenez en arriére et prenez l'autre chemin bloqué par
les rochers. Votre pére se chargera de dégager le passage qui méne a la forét. Avancez et tournez a droite vers la
source. Continuez ensuite votre chemin jusqu'au quai. Embarquez sur le bateau et poursuivez Ryan. Une fois sur I'flot,
avancez vers la droite jusqu'a retrouver I'homme que vous cherchez. Vous découvrez alors que ce dernier est le
commanditaire du meurtre de votre mére.

Félicitations, vous venez de résoudre I'énigme et de finir Another Code : R!



Ant Nation

© Konami 2009

EXGAIN DE NIVEAUX

Examinez un insecte a la loupe pendant au moins 5 secondes pour le voir s'enflammer et monter de niveau.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00032010-ant-nation.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-20837-0-1-0-1-0-ant-nation.htm

Arc Rise Fantasia

© Marvelous Entertainment / Image Epoch

Sron
COSTUMES SECONDAIRES

Tenues de L'Arc

Maillot de bain bleu

Parlez au Kopin sur le bateau aprés avoir combattu le boss de Mandelro Coast.
Débardeur

Restez a I'auberge de Finite Sparkle a Antrax Parish.

Tenues d'Adele

Déléguée de classe
Parlez a 'apprenti Kopin au village Kopin.
Chemise de nuit noire
Restez a I'auberge de Finite Sparkle a Antrax Parish.
Chemise a pois
Parlez au Kopin sur le bateau aprés avoir combattu le boss de Mandelro Coast.

Tenues d'Alf

Maillot de bain cacao

Parlez au Kopin sur le bateau aprés avoir combattu le boss de Mandelro Coast.
Pyjama en coton

Restez a I'auberge de Finite Sparkle a Antrax Parish.
Délégué de classe

Parlez au visionnaire Kopin au village Kopin.

Tenues de Ryfia

Chemise de nuit iris


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00025505-arc-rise-fantasia.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-17921-0-1-0-1-0-arc-rise-fantasia.htm

Restez a I'auberge de Finite Sparkle a Antrax Parish.
Robe blanche
Parlez au Kopin sur le bateau aprés avoir combattu le boss de Mandelro Coast.

Tenues de Niko

Maillot de bain rétro
Parlez au Kopin sur le bateau aprés avoir combattu le boss de Mandelro Coast.

Tenues de Leslie

Maillot de bain tropical

Parlez au Kopin sur le bateau aprés que Leslie ait rejoint votre équipe en tant que personnage jouable.



Arctic Tale

© Destination Software / Zoo Digital 2008

+ DINFOS m ACHETER
&3 CHANGER D'ANIMAL

Pour passer d'un animal a un autre, vous devez soit passer sous une arche magique, soit toucher leur symbole de défi
(dans le cas des animaux marins). Attention, vous devrez avoir accumulé suffisamment de médailles pour débloquer
tous les animaux.

10 médailles Renard arctique
20 nedailles Ours adulte

30 nédailles Orque

40 médaill es morse


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00019584-arctic-tale.htm
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Art Style : CUBELLO

Nintendo / Skip 2008

Sron
EYMODE ENDLESS

Jouez pendant 12 tours.

EICREDITS

Terminez le niveau 6-A
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Art Style : LIGHT TRAX

© Skip

o~
EYMODES A DEBLOQUER

Des checkpoints bonus dans le mode Freeway

Apres avoir débloquer les "Hyperlight Tours", suivez la route depuis la zone finale jusqu'a Lumina dans le mode
Freeway.

Mode Croisiére
Finir premier de toutes les courses.
Hyperlight Tours

Remporter les 5 Light Tours.
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Art Style : ROTOHEX

© Nintendo / Skip 2008

Sron
EYMODES BONUS

Mode Endless

Compléter I'Hex vert foncé en mode Solo.
Mode Sprint

Compléter I'Hex bleu clair en mode Solo.
Crédits

Compléter I'Hex bleu clair en mode Solo.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00028179-art-style-rotohex.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-19418-0-1-0-1-0-art-style-rotohex.htm

Asteérix aux Jeux Ol 'mpiques

© Atari / Etranges Libellules

SR AL | S
4 SOLUTION COMP

La cueillette aux sangliers

Aprés une bréve cinématique qui explique I'histoire de nos amis, vous commencez la partie avec Astérix. Vous débutez
par une partie didacticiel, suivez les instructions données par Obélix. Une fois que vous avez sauté I'arbre, vous
entamez une chasse aux sangliers. Tuez en 5 pour obtenir tous vos boucliers.

Sautez ensuite sur le chemin de gauche quand il y a le tronc d'arbre. Dirigez-vous vers le village et la, vous apercevez
un Romain qui court. Apres la cinématique, évitez les 2 nuages noirs et a I'entrée du village, brisez les 2 charrettes, il y
a des casques de Romains a l'intérieur. Entrez ensuite dans le village.

Arrivée au village olympique

Vous voici devant le stade de Olympie, dirigez-vous sur la gauche pour trouver 'homme qui s'occupe des certificats.
Détruisez la premiére cage de pigeon et prenez ensuite le chemin a droite, il y a de la magnésie. Grimpez sur le mur a
I'aide des corniches sur la gauche et libérez 3 pigeons sur le toit. Empruntez ensuite le chemin montant, il y a 2 pigeons
sur la gauche puis allez a droite sous les tentes romaines.

Une petite troupe de Romains garde 3 pigeons, débarrassez-vous d'eux pour libérer les pigeons. Allez voir I'homme qui
délivre les certificats pour qu'il vous valide puis, dirigez-vous ensuite a droite pour atteindre les tests d'aptitudes. Pour la
premiéere salle, il suffit de briser tous les tonneaux qui bloquent la porte de droite.

Vous entrez dans la 2éme salle, grimpez sur les blocs de gauche et entrez dans la cabane. Astérix lancera une corde
puis avec Obélix, vous devez le guider sur la gauche. Vous atteindrez une barre de traction, exécutez quelques séries
pour atteindre la salle suivante.

La troisieme salle est un peu plus complexe, il faut prendre le bloc au centre de la piece et le monter sur la dalle de
gauche. Placez ensuite Astérix et Obélix sur une dalle et la porte s'ouvrira. Ce test est a présent terminé.

Une fois le test et le certificat en main, allez a la porte principale pour avoir votre accréditation. Dés que vous étes a
I'intérieur du village olympique, derriére vous se trouve 2 pigeons. Récupérez en haut des escaliers le bouclier puis,
dirigez-vous vers les 2 gardes a droite.

Réussissez les 3 épreuves éliminatoires pour allumer les 3 flambeaux qui contrdlent la porte.

Une fois les épreuves terminées, dirigez-vous vers les tentes, il y a un bouclier et un pot de glu. Alafolix va se faire
attaquer, vous devez balancer les Romains dans la cible pour ouvrir la porte. La porte s'ouvrira lorsque I'horloge au-
dessus sera entiérement blanche.

Le char d'Alafolix est détruit, vous devez le réparer. Dirigez-vous sur la gauche, il y a 2 pigeons. Ressortez du stade et
revenez la ou vous avez trouve la magnésie. En haut, orientez le miroir solaire vers le prochain. Dirigez-vous ensuite 1a
ou Alafolix répare son char. Grimpez dans la cabane un peu plus haute, puis a I'aide d'Obélix, amenez Astérix au miroir
solaire. Orientez le miroir vers un des flambeaux au-dessus de la grande porte. Dirigez-vous ensuite vers la porte
centrale, sautez sur I'oeil bleu lorsqu'il s'illumine. La porte va s'ouvrir et vous avez accés a une autre cour.
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Activez le cube musical a droite et détruisez-le pour ouvrir la porte de gauche. Placez ensuite le gros cube de pierre
juste aprés la porte que vous venez d'ouvrir. Aprés, avec Astérix, placez-vous devant les fenétres a cété de la fontaine.
Il'y a des rebords pour grimper, atteignez ainsi le dernier miroir solaire.

La porte est enfin ouverte, parvenez a la cabane et avec Obélix, amenez Astérix sur la dalle de gauche. Vous ouvrirez
une porte et derriére, vous aurez un point de sauvegarde. Tuez les Romains qui vous arrivent dessus et apres la
cinématique, allez vers les 3 cyprés rouge.

Les 3 cyprés rouges

Faites monter le bloc avec I'oeil bleu et montez le chemin. Vous avez un petit concert a jouer a partir de la boite
musicale. Empruntez la porte de droite, sauvez les 2 pigeons en haut de la tour et entrez dans la cabane. Avec Obélix,
guidez Astérix jusqu'a l'interrupteur et ramassez le pot de glu sur le chemin.

Prenez ensuite le chemin ou les ballons de basket géant dégringolent. Une fois en haut, libérez les pigeons puis donnez
4 ballons a Obélix qui doit les tirer dans le cercle bleu gardé par des Romains. Renvoyez 2 ballons a Obélix, et
empruntez ensuite le chemin a droite de la tour, il y a un autre but. Une fois le but enterré, récupérez la magnésie sur le
chemin et atteignez la porte du haut.

L'antre de Docteurmabus

Vous voila dans une sombre piéce, gardée de plusieurs Romains. Pour ouvrir la premiére porte, envoyez 2 Romains
jaunes dans la cible de gauche et 2 bleus dans la cible de droite. Avec Obélix, passez par la porte de droite et placez-
vous sur la dalle. Une corniche sortira et vous pouvez maintenant envoyer Astérix dans la porte jaune vers les
corniches. Libérez le pigeon avant ce parcours.

Empruntez donc les corniches pour atteindre la seconde dalle, les derniéres corniches sont fragiles, ne perdez pas de
temps. Prenez ensuite le prochain chemin de corniches, aidez-vous des poutres, puis une fois arrivé sur la structure
tournoyante, allez libérer le pigeon a l'aide de la poutre de droite. Un peu en dessous, il y a la 2éme dalle, enclenchez-la
et avec Obélix, atteignez maintenant le bloc de pierre. Astérix vous rejoindra de lui-méme, poussez le bloc et atteignez
la porte.

Il y a un point de sauvegarde un peu plus bas. Prenez les escaliers, et trouvez le bloc de pierre. Placez-le sous les
marches et atteignez une dalle en haut. Placez Obélix sur la pierre qui se souléve et faites tomber le bloc. Dirigez-vous
ensuite dans la cabane puis grace a Obélix, guidez Astérix jusqu'a la boite & musique. Jouez l'air et sortez de cette
grotte.

A la poursuite de Docteurmabus

Vous voici de retour devant le stade, éliminez tous les Romains avant que la charrette de droite soit toute rouge. Une
fois la charrette sécurisée, vous commencerez une course de char contre Docteurmabus. Pensez bien a le bloquer
contre les obstacles et récupérez les caisses qui peuvent vous donner de la vie en plus.

Le lendemain matin

Vous voici de retour a Olympie, allez réussir les nouvelles épreuves pour avoir accés a la chambre de Brutus. Dirigez-
vous dans la 2éme cour, en passant par le mécanisme de I'oeil bleu. Ici, vous devez amener I'homme qui souléve les
pierres au fond a droite jusqu'a la grenouille sur le tambour. Placez ensuite 3 ballons dans le rond bleu en face de la
porte par laquelle vous arrivez.

A l'aide de la balangoire, ouvrez la porte de gauche puis, devant le podium, éliminez tous les Romains. Atteignez enfin
les appartements VIP. Une fois dans ces beaux quartiers, enclenchez les 2 interrupteurs pour accéder a une partie bien
surveillée. Suivez les Romains et tuez les vagues pour arriver a faire assez de série sur la barre. Attention lorsque vous



réactivez les cibles, des Romains verts viennent détruire les barres et vous devez tout recommencer. Soyez vigilant en
restant proche de la barre.

Pour la 2eéme cible, vous devez envoyer les Romains dans la cible en sautant afin d'éviter les barriéres. Il faut aller trés
vite car des Romains bleus viennent briser votre travail. Laissez Astérix en haut pour tuer le romain. Soyez vigilant. Une
fois ces 2 cibles remplies, la porte s'ouvre.

A la recherche de Brutus

Vous allez arriver devant I'entrée de Brutus. Amenez I'homme avec les pierres sur la croix jaune a gauche a c6té de la
colline. Montez avec Astérix puis réparez la barre, le pont se met en place. Vous devez ensuite aller sur la butée de
gauche. Placez Astérix sur la dalle et avec Obélix, faites le plein de Romains. Pour les envoyer dans les nuages,
attrapez-les sans les faire tournoyer puis appuyez sur la touche action spécial pour qu'ils finissent dans les nuages.

Ouvrez la porte et atteignez les appartements de Brutus. Une fois a l'intérieur, placez Astérix dans la cabane et aidez le
a ouvrir la porte a I'aide de la dalle. Vous étes proche de la porte, allez sous la cible et placez le bloc de pierre sur le
petit banc devant le cabanon. Allez ensuite en haut faire tomber le 2eéme bloc et placez-le devant pour grimper sur le
cabanon. Apres un petit parcours de corniches, descendez pour activer la boite musicale, une porte s'ouvrira ensuite.
Atteignez le treuil du haut puis, accompagnez Astérix jusqu'a la cible bleue.

Vous devez envoyer des Romains bleus a Astérix, puis, les envoyer dans la cible. Une fois terminé, prenez le cabanon
et allez a la 2éme cible pour reproduire I'action. La porte de Brutus est maintenant accessible.

Perdu dans les souterrains

Vous voici sous les décombres, dirigez-vous sur la gauche la ou Idéfix aboie. Mettez Astérix sur la dalle pour qu'Obélix
se place devant la cible. Tirez ensuite 3 ballons dans la cible. Partez avec Obélix a I'étage du dessus, placez-vous sur la
dalle. Des corniches sont maintenant disponibles pour Astérix. A mi-chemin, il manquera des corniches, enlevez Obélix
de la dalle pour basculer les possibilités. Vous arrivez devant une barre qui, une fois enclenchée, vous ouvre toutes les
portes.

Malheureusement les passages de ce genre ne sont pas encore terminés. Placez Obélix sur la dalle de droite et avec
Astérix, passez par la dalle qui vient d'étre déployée puis, atteignez les corniches. Vous atteindrez une barre qui sortira
un pont. Allez ensuite mettre Astérix sur la dalle du bas puis, Obélix sur celle juste aprés. Faites grimper Astérix puis
Obélix, placez-les ensuite sur les 2 dalles.

Cette prochaine piece demande de la rapidité et de la précision. Placez-vous sur la dalle et traversez le pont en évitant
les scies, mais dépéchez-vous, le pont se retire au bout de quelques secondes. Faites passer Astérix et enclenchez la
barre pour arréter les pieéges.

Vous voila enfin sorti de ces souterrains, prenez les escaliers en face et activez la boite musicale. Pour le dernier
Romain, le rouge, vous devez attraper le Romain gris et le lancer sur le rouge. |l descendra de son perchoir et vous
pourrez alors le tuer.

Face a Brutus
Vous voila enfin dehors, sortez d'ici, placez le bloc de pierre a droite de la cabane. Vous pouvez ainsi atteindre la

pelouse et la crinoline. Placez la pierre blanche a c6té du toit et accompagnez Astérix en empruntant les toits.

Apres un long parcours, vous arrivez devant un grand trou, placez un bloc de chaque cbté pour réduire I'écart du trou.
Prenez les corniches en haut et activez la dalle. La porte s'ouvre et vous vous approchez de la course de char.

Vous voici dans la course de char contre Brutus. Une fois gagné, vous devez encore lui courir aprés. Grimpez sur la
tour et atteignez la balancoire, elle vous ménera facilement a la dalle qui contréle la porte. Prenez le chemin pour vous



retrouver en face de Brutus et de son immense armée... vous voici face a 100 000 Romains. Utilisez la twister pour
vaincre cette armée. Une fois cette bataille gagnée, le jeu sera terminé.



Astro B@oD : The Video Game

Publisher / High Voltage 2009

Crorin
EXCHEAT CODES

Changer de costume

2, Haut, 1, Haut, Bas, 2
Dash infini

2,2, 1, 2, Gauche, Haut
Invincibilité

Haut, Bas, Bas, Haut, 1, 2
Niveaux débloqués
Haut, 1, Droite, 1, Bas, 1
Stats au maximum
Gauche, Gauche, 2, Bas, Bas, 1
Supers désactivés

1,1, 2, 2,1, Gauche
Supers illimités

Gauche, 1, Droite, 1, Haut, Bas
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Attack of the Movies 3D

© Majesco / Panic Button 2010

+ DINFOS m ACHETER
€ ARME CACHEE : DUAL CHAIN GUN

Allez dans le menu Pickups en bas de I'écran et faites défiler le menu jusqu'a trouver I'objet qui est verrouillé.
Sélectionnez-le et entrez le code MEGASHOT pour le débloquer.
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Avatar : Le Dernier Maitre de I'Air

© THQ / Studio Oz 2006

Crorin
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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Avatar : Le Dernier Maitre de I'Air : Into the Inferno

© THQ 2008

Crorin
EXCHEAT CODES

Aprés avoir terminé le premier niveau du jeu, choisissez Ember Island comme destination sur la carte. Dirigez-vous vers
la gauche, passez le filet de volleyball et entrez dans le petit batiment. La, vous pourrez saisir les codes suivants et les
valider pour activer leurs effets.

27858343 Croquis de développement

34737253  Tous les objets dispo a l'achat

52993833  Tous les chapitres

66639224  Maximum de piéces
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Avatar : Le Dernier Maitre de I'Air : Le Royaume de la Terre en Feu
© THQ 2007

Crorin
EAMOTS DE PASSE

Sur I'écran des mots de passe du menu principal, appuyez sur Gauche et saisissez les codes suivants.

28260 Déshonneur (1 coup)
99801  Tous les jeux bonus

85061  Tous les artworks

90210 Dégats doublés

65049 Energie infinie

89121 Niveau maximum

66206  Attaques spéciales illimitées
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Bacl@gyard Baseball '09

tari / Humongous Entertainment

BABE RUTH

Faites une partie en mode Season et atteignez le Grand Slam avec n'importe quelle équipe pour débloquer Babe Ruth.
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Bakugan Battle Brawlers

Activision / Now Production 2009

Crorin
EYCODES POUR EMPOCHER DES BP

Entrez I'un des codes suivants en guise de nom lorsque vous créez une nouvelle partie pour empocher le nombre de BP
correspondant.

33204429 1000 BP

42348294 5000 BP

46836478 10000 BP

18499753 100 000 BP

26037947 500 000 BP

EIWARRIUS BRONZE

Entrez le code suivant en guise de nom lorsque vous créez une nouvelle partie : 44982493.

EIBRONZE WARIUS

Entrez le code 959714 en guise de nom lorsque vous créez une nouvelle partie.
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Bakugan Battle Brawlers : Les Protecteurs de la Terre

© Activision 2010

Crorin
EYOBJETS SECRETS

Au menu principal, allez dans la section de saisie des codes de I'écran Collection. Commencez par entrer le code
suivant avant de saisir les autres : HXV6Y7BF

2FKRRMNCDQ Débloque : Light Arrow

82D77YK6P8 10 000 coeurs énergétiques

HUUH8ST7AR Débloque : Tornado Vortex

JJUZDEACXX Débloque : Water Pillar

QYS8CLDS5SNJE Débloque : Zorch Thunder

TD4UMFSRWS3 Débloque : Fire Spirit

YJ7RGG7WGZ 10 pass Vexos

YQLHBBSMDC Débloque : Earthen Armor
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Band Hero

© Activision / Neversoft 2009

Crorin
EXTOUS LES PERSONNAGES

Adam Levine

En mode Carriére, faire un concert sur le morceau "She Will Be Loved" (Maroon 5)
Adrian Young

En mode Carriére, faire un concert sur le morceau "Don't Speak" (No Doubt)
Frankenrocker

En mode Carriére, réussir le défi bonus de diamant sur le morceau "Sugar, We're Goin' Down" (Fall Out Boy)
Gwen Stefani

En mode Carriére, faire un concert sur le morceau "Just A Girl" (No Doubt)

Shadow Character

En mode Carriére, réussir le défi bonus d'or sur le morceau "Let's Dance" (David Bowie)
Taylor Swift

En mode Carriére, faire un concert sur le morceau "Love Story" (Taylor Swift)

Tom Dumont

En mode Carriere, faire un concert sur le morceau "Just A Girl" (No Doubt)

Tony Kanal

En mode Carriére, faire un concert sur le morceau "Don't Speak" (No Doubt)

€I CODES DIVERS

All Slider Gems
En mode Carriere, réussir le défi bonus de platine sur le morceau "Styx - Mr. Roboto"
Auto Kick

En mode Carriére, réussir le défi bonus d'or sur le morceau "Duran Duran - Rio"
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Air Instruments

En mode Carriere, réussir le défi bonus de platine sur le morceau "Aly & AJ - Like Whoa"
HUD Mode Libre

En mode Carriere, réussir le défi bonus de platine sur le morceau "Alphabeat - Fascination”
Personnages invisibles

En mode Carriere, réussir le défi bonus de platine sur le morceau "Filter - Take A Picture”

wd CHEAT CODE

Entrez ces codes depuis le menu de Triche de I'écran des options.

V = Vert

R = Rouge

J =Jaune

B = Bleu

B,J,BR R J,V,J Air Instruments
R,V,B,V,B,V,R,V Tous les HO/PO
JV,J,J,J,R BR Slide permanent
JV,J,B,B,R,B,R Auto Kick
B,B,R,J,R,J,B,B Electrika Steel débloquée
JJV, VR R, B,B Mode Focus
V,R,V,R,J,B,V,R Mode HUD libre
V,R,J,V,J,B,J,V Personnages invisibles
B,J,V,JRVRJ (presque) tous les personnages débloqués
J,J,B,V,B,R R, R Mode Performance

+ IN[e =

Pour avoir toutes les notes secrétes il vous suffit de faire 100% sur les chansons suivantes :

Note secrete 1 : "Beautiful Soul" - Jesse McCartney

Note secrete 2 : "Black Cat" - Janet Jackson

Note secrete 3 : "Honky Tonk Women" - The Rolling Stones
Note secréte 4 : "Take What You Take" - Lily Allen

Note secrete 5 : "Like Whoa" - Aly & AJ

Note secrete 6 : "She Will Be Loved" - Maroon 5

Note secrete 7 : "Let's Dance"- David Bowie

Note secrete 8 : "Bring Me to Life" - Evanescence

Note secréte 9 : "Lips of an Angel" - Hinder

Note secrete 10 : "Love is a Battlefield" - Pat Benatar

Note secrete 11 : "Don't Speak" - No Doubt

Note secrete 12 : "l Heard It Through the Grapevine" - Marvin Gaye
Note secrete 13 : "Wannabe" - Spice Girls

Note secrete 14 : "Y.M.C.A." - Village People



Note secréte 15 :
Note secréte 16 :
Note secréte 17 :
Note secrete 18 :
Note secrete 19 :

"So Yesterday" - Hilary Duff

"Ocean Avenue" - Yellowcard

"Dirty Little Secret" - The All-American Rejects
"Oh, Pretty Woman" - Roy Orbison

"Kung Fu Fighting" - Carl Douglas



Batman : L'Alliance des Héros le Jeu Vidéo

© Warner Interactive / Wayforward Technologies 2010

+ D'INFOS m ACHETER
EXCOSTUME MEDIEVAL

Entrez le code suivant a partir du terminal de la batcave pour débloquer un nouveau costume.
5644863 Costume meédiéval pour Batman


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00035067-batman-l-alliance-des-heros-le-jeu-video.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-23608-0-1-0-1-0-batman-l-alliance-des-heros-le-jeu-video.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400035067&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa3046081%2FBatman-L-Alliance-des-Heros-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3Dbbae67c5-0702-a1b1-326c-77ff54995b4d%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Battle Arena Toshinden

© Takara Tomy / Takara

Sron
EXTOUS LES PERSONNAGES

Ces personnages se débloquent pour tous les modes en dehors du mode Story.
Dan

Terminer le mode Story en Difficile.

Lilith

Terminer le mode Story dans n'importe quel niveau de difficulté.

Moritz

Terminer le mode Story dans n'importe quel niveau de difficulté.

Shouki

Terminer le mode Story en Difficile.

EIDEBLOQUER FACILEMENT TOUS LES PERSONNAGES

Pour débloquer Dan et Shouki sans avoir a terminer le jeu en Difficile, procédez de la maniére suivante. Terminez le
mode Story en Facile mais n'écrasez pas votre sauvegarde. Vous aurez déja débloqué Lilith et Moritz. Allez dans les
options et mettez le jeu en Difficile. Lancez une partie en mode Story en choisissant Continuer (ne créez pas de
nouvelle partie !). Vous reverrez alors la séquence de fin et les crédits comme si vous aviez terminé le jeu en Difficile, et
vous aurez débloqué les deux derniers personnages.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00027717-battle-arena-toshinden.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-195-0-1-0-1-0-battle-arena-toshinden.htm

Beat the Beat : Rh(}(thm Paradise

© Nintendo 2012

€ JEUX SPECIAUX A DEBLOQUER

Nombre de médailles Récompense

1 Toy Car

7 Police Call

14 Hi-Hat

21 Rhythm Fighter

€ JEUX RETRO ISSUS DE L'EPISODE GBA

Nombre de médailles Récompense

35 The Clappy Trio
38 Sneaky Spirits

41 Power Calligraphy
44 Tap Trial

EIMODE INFINI REMIX

Faire un Perfect sur les 50 épreuves du jeu.

€ JEUX DU MODE INFINI

Nombre de médailles Récompense

3 Mr. Upbeat

11 Wake-Up Caller
23 Munchy Monk

32 Lady Cupid


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00038591-beat-the-beat-rhythm-paradise.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-27895-0-1-0-1-0-beat-the-beat-rhythm-paradise.htm

&3 JEUX DU MODE INFINI (2 JOUEURS)

Nombre de médailles Récompense

1 médaill e Duo Clap Trap

2 nmédailles Duo Mochi Pounding
4 médailles Duo Kung Fu Ball

6 médailles Duo Pirate Crew

8 médaill es Duo Bossa Nova

EYDEFIS PARFAITS INSTANTANES

Pour ne pas étre obligé d'attendre que la possibilité d'effectuer un défi parfait survienne aléatoirement, vous devez
obtenir une médaille d'or (Super) pour chaque épreuve et chaque Remix.

BALADE NOCTURNE

Pour débloquer ce mini-jeu qui est celui que I'on peut voir dans les crédits, vous devez terminer le Remix 7.

EIMOTS DE PASSE DU JEU POLICE CALL

Vous devez entrer ces codes comme si vous tapiez un SMS sur le téléphone du mini-jeu Police Call (il faut 7 médailles
solo pour débloquer).

{llots de passe de la version US
BIRDS

BOUTS

GOLFHERO

MATCH

SEESAW

STAFF

{llots de passe de la version frangaise
LUTTE

STAFF



Ben 10 : Alien Force

© D3 Publisher / Monkey Bar Games 2009

Crorin
EXCHEAT CODES

Ces codes sont a saisir dans la section triche du menu Bonus.

Aliens infinis

Ben, Swampfire, Gwen, Big Chill
Invincibilité

Kevin, Big Chill, Swampfire, Kevin
Level Lord

Gwen, Kevin, Big Chill, Gwen
Tous les combos

Swampfire, Gwen, Kevin, Ben


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00025848-ben-10-alien-force.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-18151-0-1-0-1-0-ben-10-alien-force.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400025848&Url=http%3A%2F%2Fwww.amazon.fr%2Fdp%2FB001OB6L16%2Fref%3Dasc_df_B001OB6L1620363737%2F%3Ftag%3Djeuxvideo_etajv-21%26creative%3D22950%26creativeASIN%3DB001OB6L16%26linkCode%3Ddf0

Ben 10 : Protector of Earth

© D3 Publisher / High Voltage 2007

Sron
EAMOTS DE PASSE

Appuyez sur Start lorsque vous étes sur I'écran de la carte pour afficher les options, puis allez dans la section de saisie
des codes.

Héros Dark

Cannonbolt, Cannonbolt, Fourarms, Heatblast
Force ADN

Wildvine, Fourarms, Heatblast, Cannonbolt
Invincibilité

XLR8, Heatblast, Wildvine, Fourarms
Maitrise totale

Cannonbolt, Heatblast, Wildvine, Fourarms
Tous les aliens

Wildvine, Fourarms, Heatblast, Wildvine
Tous les combos

Cannonblot, Heatblast, Fourarms, Heatblast
Toutes les destinations

Heatblast, XLR8, XLR8, Cannonbolt


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00018916-ben-10-protector-of-earth.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13510-0-1-0-1-0-ben-10-protector-of-earth.htm

Ben 10 Ultimate Alien : Cosmic Destruction

© D3 Publisher / Papaya Studio 2011

+ DINFOS m ACHETER
EICODES

Ces codes sont a saisir dans le menu de triche ou via I'écran Pause.

Attention : Une fois ces codes activés, vous devez supprimer votre sauvegarde et recréer un nouveau fichier si vous
voulez les désactiver !
characters Tous les personnages

cash Empocher 1 million de cash DNA
hard IA avantagée

ener gy Regain d'énergie

heal th Regain de vie

| evel s Tous les niveaux

cl assic Alien Fourarms

prinus Alien Rath

upgr ade Formes aliens au max


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00037486-ben-10-ultimate-alien-cosmic-destruction.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-24432-0-1-0-1-0-ben-10-ultimate-alien-cosmic-destruction.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400037486&Url=http%3A%2F%2Fwww4.fnac.com%2Fmp13036674%2FBen-10-Ultimate-Alien-Cosmic-Destruction%3Foref%3D2892aa01-453a-3858-2dc1-2ddbdc3766ea%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Bionicle Heroes

© Eidos Interactive / Traveller's Tales 2007

+ D'INFOS m ACHETER
EXCINEMATIQUE CACHEE

Pour débloquer une cinématique cachée, vous devez terminer le jeu a 100%.

EIDEBLOQUER VEZON

Pour débloquer ce personnage, vous devez terminer le jeu au moins une fois.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00017635-bionicle-heroes.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-12040-0-1-0-1-0-bionicle-heroes.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400017635&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1951923%2FBionicles-Heroes-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3D9ac97b89-9e36-65f4-29d7-30bdabead2c1%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Bit.TriEa Beat

© Aksys Games / Gaijin Games 2009

NIVEAUX BONUS

"Descent"

Terminez le niveau "Transition" et obtenez un score supérieur a 500 000 pour entrer votre nom dans les meilleurs
scores.

"Growth"

Terminez le niveau "Descent" et obtenez un score supérieur a 500 000 pour entrer votre nom dans les meilleurs scores.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00029057-bit-trip-beat.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-20014-0-1-0-1-0-bit-trip-beat.htm

Bit. Trip Complete

© Aksys Games / Gaijin Games 2012

Crorin
EXVIDEOS BONUS

Pour débloquer les vidéos bonus (trailers), vous devez réussir le premier morceau de chaque jeu. Les cut-scenes se
débloqueront uniquement si vous terminez chaque jeu entiérement.

EIASTUCES POUR BIT.TRIP BEAT

Niveaux bonus

"Descent"

Terminez le niveau "Transition" et obtenez un score supérieur a 500 000 pour entrer votre nom dans les meilleurs
scores.

"Growth"

Terminez le niveau "Descent" et obtenez un score supérieur a 500 000 pour entrer votre nom dans les meilleurs scores.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00041322-bit-trip-complete.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-25520-0-1-0-1-0-bit-trip-flux.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400041322&Url=http%3A%2F%2Fwww4.fnac.com%2Fmp19734384%2FBit-Trip-Complete%3Foref%3Da8f1a2d1-c7d2-b680-6ff9-3ec36054d182%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Bittos+

© Unconditional / Machine Studios 2010

MODE TIME ATTACK

Accéder a la deuxiéme série de niveaux en mode Aventure.

EIMODE SURVIVAL

Accéder a la troisieme série de niveaux en mode Aventure.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00034787-bittos.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-22774-0-1-0-1-0-bittos.htm

Blast Works : Build Trade Destroy

© Majesco / Budcat 2009

Sron
EYDEBLOQUER TUMIKI FIGHTERS

Terminez les cing campagnes du jeu dans n'importe quel mode de difficulté pour pouvoir jouer a Tumiki Fighters.

€I CHEAT CODES

Cheat : hyper vitesse

Terminez la campagne N°1 en mode Arcade (difficulté As).
Cheat : Flip

Terminez la campagne N°2 en mode Arcade (difficulté As).
Cheat : fil de fer

Terminez la campagne N°1 en mode Arcade (difficulté Pilote).
Cheat : noir & blanc

Terminez la campagne N°2 en mode Arcade (difficulté Pilote).
Cheat : code virtuel

Terminez la campagne N°3 en mode Arcade (difficulté Pilote).
Cheat : choisir le vaisseau

Terminez la campagne N°4 en mode Arcade (difficulté Pilote).
Son : tirs bonus

Terminez la campagne N°5 en mode Arcade (difficulté Pilote).
Cheat : Vitesse de tortue

Terminez la campagne N°1 en mode Campagne (difficulté Pilote).
Cheat : 99

Terminez la campagne N°2 en mode Campagne (difficulté Pilote).

Torus Trooper


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00021295-blast-works-build-trade-destroy.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-15155-0-1-0-1-0-blast-works-build-trade-destroy.htm

Terminez la campagne N°3 en mode Campagne (difficulté Pilote).
Gunroar

Terminez la campagne N°4 en mode Campagne (difficulté Pilote).
TUMIKI

Terminez la campagne N°5 en mode Campagne (difficulté Pilote).
Son : hit bonus

Terminer le mode Campagne (difficulté Pilote).

Paramétres : skin bonus

Terminer le mode Campagne (difficulté Pilote).

EIDEBLOQUER RROOTAGE

Terminer le mode Arcade.



Blazing Ang@els ; S(luadrons of WWII

Ubisoft / Ubisoft Bucarest 2007

+ DUINFOS m ACHETER

EIDEBLOQUER TOUS LES NIVEAUX ET TOUS LES AVIONS

Dans le menu qui suit celui de la sélection du pilote, appuyez et maintenez - et +, puis avec la croix directionnelle, faire
Gauche, Droite, puis 1, 2, 2, 1. Un message apparait alors en haut de I'écran et confirme que le code a bien été entré.

CHEATS

Invincibilité Faire une pause pendant le jeu puis en maintenant la touche (-) appuyez sur 1, 2, 1, 2. Un
message apparaitra alors.
Dégats anel i orés Maintenez la touche (-) puis appuyez sur 2, 1, 1, 2. Un message apparaitra alors.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00016885-blazing-angels-squadrons-of-wwii.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10698-0-1-0-1-0-blazing-angels-squadrons-of-wwii.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400016885&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1902496%2FBlazing-Angels-Squadrons-of-World-War-2-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3Da5dcbad6-6204-8e5a-f80f-10f53ba5ab63%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Bleach : Shattered Blade

© Sega 2008

Crorin
EXTOUS LES PERSONNAGES

Aizen Sousuke

Terminez le mode Arcade avec Ulquiorra.
Arturo Plateado

A débloquer en mode Story.

Grimmjow Jaggerjack

Terminez le mode Arcade avec Aizen Sousuke.
Hinamori Momo

A débloquer en mode Story.

Hisagi Shuuhei

A débloquer en mode Story.

Ichimaru Gin

Terminez le mode Arcade avec Matsumoto Rangiku.
Kuchiki Rukia

A débloquer en mode Story.

Kurotsuchi Mayuri

Terminez le mode Arcade avec Ishida Uryuu.
Kusajishi Yachiru

Terminez le mode Arcade avec Yumichika Ayasegawa.
Kyouraku Shunsui

Terminez le mode Arcade avec Sado Yasutora.
Madarame lkkaku

A débloquer en mode Story.

Shihouin Yoruichi


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00017127-bleach-shattered-blade.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-15297-0-1-0-1-0-bleach-shattered-blade.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400017127&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2194504%2FBleach-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3D7a3291ac-38b0-4d04-8e6d-1265e06345ee%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Terminez le mode Training.

Soi Fon

A débloquer en mode Story.

Tousen Kaname

Terminez le mode Arcade avec Komamura Sajin.
Ukitake Juushiro

Terminez le mode Arcade avec Kyouraku Shunsui.
Ulquiorra

Terminez le mode Arcade avec Ichimaru Gin.
Urahara Kisuke

Terminez le mode Arcade avec Kurotsuchi Mayuri.
Yamada Hanatarou

Terminez le mode Episode avec Youshiro Hitsugaya.
Yamamoto Genryuusai Shigekuni

Terminez le mode Arcade avec Ukitake Juushiro.
Yumichika Ayasegawa

Terminez le mode Arcade avec Madarame lkkaku.

EINOUVELLES TENUES

Hitsugaya (uniforme)

Terminer le mode Arcade (15 combats) avec Toushiro Hitsugaya.

Ikkaku (uniforme)

Terminer le mode Arcade (10 combats) avec Madarame lkkaku aprés avoir débloqué tous les personnages.
Komamura masqué

Terminer le mode Arcade (15 combats) avec Komamura Sajin.

Matsumoto (uniforme)

Aprés avoir débloqué la tenue d'Inoue Orihime, remportez 15 combats en Arcade avec Matsumoto Rangiku.

Orihime (uniforme)



Terminer le mode Arcade (15 combats) avec Inoue Orihime.

Reniji (uniforme)

Terminer le mode Arcade (15 combats) avec Abarai Renji.

Rukia (uniforme)

Terminer le mode Arcade (15 combats) avec Kuchiki Rukia.

Shihouin Yoruichi (costume Shunpo)

Terminer le mode Arcade (15 combats) avec Shihouin Yoruichi et terminer le Tutorial.
Urahara Kisuke (costume Shinigami)

Tout débloquer. L4acheter ensuite dans la boutique Urahara.

Yumichika (uniforme)

Terminer le mode Arcade (10 combats) avec Ayasegawa Yumichika aprés avoir débloqué tous les personnages.

NIVEAUX SECRETS

Arturo Battle
Vaincre Arturo Plateado dans le dernier niveau du mode Episode.
Ice Haven

Terminer le mode Episode de Hitsugaya.

€ EPISODES

Arturo Plateado

Terminer I'épisode de Yoruichi Shihoin.
Byakuya Kuchiki

Terminer I'épisode de Renji Abarai.
Hanataro Yamada

Terminer I'épisode de Toushiro Hitsugaya.

Kenpachi Zaraki



Terminer I'épisode de Kurosaki Ichigo.

Yoruichi Shihoin

Terminer I'épisode de Byakuya Kuchiki.



Bleach : Versus Crusade

© Sega / Treasure

EIPERSONNAGES CACHES

Shinji

Terminer le chapitre 3
Yami

Terminer le chapitre 6
Grimmjaw

Terminer le chapitre 10
Noitora

Terminer le chapitre 26
Aaroniero

Terminer le chapitre 27
Ulquiorra

Terminer le chapitre 29
Szayel

Terminer le chapitre 32
Zomari

Terminer le chapitre 36
Nel

Terminer le chapitre 41
Ichimaru Gin
Terminer le chapitre 47
Aizen

Terminer le chapitre 49


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00026717-bleach-versus-crusade.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-18764-0-1-0-1-0-bleach-versus-crusade.htm

Bob I'Eponge : Bulle en Atlantide

© THQ 2008

+ DIINFOS m ACHETER
BONUS

Mini-jeu : "Dodge The Splodge"

Dépenser 2 jetons dans la boutique.
Niveau 1 (commentaire)
Dépenser 2 jetons dans la boutique.
Niveau 1 (Plankton Smash)

Dépenser 2 jetons dans la boutique.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00019791-bob-l-eponge-bulle-en-atlantide.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-14099-0-1-0-1-0-bob-l-eponge-bulle-en-atlantide.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400019791&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2189775%2FSpongebob-Atlantis-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3D34a2a349-9930-c603-2c18-41f1ecbb2c9a%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Bob I'Eponge : La Créature du Crabe Croustillant

© THQ / Blitz Games 2006

Crorin
EXCHEAT CODES

Sur le menu principal, allez dans Extras > Enter codes pour entrer un des codes suivants. Pour activer le bonus,
sélectionnez "Activate Bonus Items" toujours dans le menu des extras.

HOTROD  Nouveau véhicule dans "Diesel Dreaming”

HOVER nouvel aéroglisseur dans "Hypnotic Highway"

LASER Couleur laser différente dans "Revenge of the Giant Plankton"
PANTS Costume Plankton dans "Super-Size Patty"

PATRI CK  Jouer Patrick Tux dans "Starfish to the Rescue"

ROCFI SH 30000 points Z

ROCKET  Trainée différente dans "Hypnotic Highway"

SPACE Nouveau vaisseau dans "Rocket Rodeo"

SPONGE  Look Punk pour Bob dans "Diesel Dreaming"


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00016401-bob-l-eponge-la-creature-du-crabe-croustillant.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-11892-0-1-0-1-0-bob-l-eponge-la-creature-du-crabe-croustillant.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400016401&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1893586%2FBob-L-Eponge-La-creature-du-Crabe-Croustillant-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3D1618bbc3-748f-1e49-9e92-045e9a3032c2%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Bob I'Eponge : Truth or Square

Q / Heavy Iron Studios

Sron
EXCODES DE TRICHE

Composez les codes suivants sur le téléphone pour débloquer les codes associés.
3141 500 pieces

2626 Tous les costumes

6647 Mode noir et blanc


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00031597-bob-l-eponge-truth-or-square.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-21165-0-1-0-1-0-bob-l-eponge-truth-or-square.htm

Bob I'Eponge et ses Amis : Contre les Robots-Jouets

© THQ / Blue Tongue Entertainment 2007

Crorin
EAMOTS DE PASSE

Ces codes sont a saisir dans la section Codes du menu Extras.
456645 Dégats de boost

313456 Invincibilité

118147 Lobber goo illimité

971238 Scatter goo illimité

854511 Splitter goo illimité

691427 Exo-Huggles 9000

654168 Jouer avec Mr. Huggles

2481724  Fée premiére classe


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00019933-bob-l-eponge-et-ses-amis-contre-les-robots-jouets.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-14568-0-1-0-1-0-bob-l-eponge-et-ses-amis-contre-les-robots-jouets.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400019933&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2034721%2FBob-L-Eponge-et-ses-Amis-L-attaque-des-robots-jouets-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3Dc68c9c29-7c65-c900-460c-c28476f64cd5%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Bomberman '94

© Hudson Soft

CODES DES NIVEAUX

N veau
N veau
Ni veau
Ni veau
Ni veau
Fin

a b~ W NP

Zone 1 Zone 2

2200
4501
4502
6803
8114
0515

6800
8111
8112
0513
2814

Zone 3

5120
7421
7422
9723
1134

Zone 4

7420
1051
1052
3353
5654

Zone 5

3351
3352
5653
7954

EISOUND TEST

A I'écran titre, faites Droite, Bas/Gauche, Bas, Bas/Droite pour accéder au Sound Test.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00026585-bomberman-94.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-18674-0-1-0-1-0-bomberman-94.htm

Bomberman Blast

© Hudson Soft 2008

EYMIIS EN MODE BATTLE

Pour débloquer les tétes de vos Miis en mode Battle, vous devez avoir joué sur toutes les arénes de combat.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00021841-bomberman-blast.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-15542-0-1-0-1-0-bomberman-blast.htm

Bomberman Land

© Rising Star Games / Hudson Soft 2008

Crorin
NOUVEAUX PERSONNAGES

Chanpi on Terminer le mode Story
Danci ng Queen Terminer le mode Story
Direct eur Terminer le mode Story

Garde du corps
Garde du corps
Garde du corps
Garde du corps

Terminer le niveau Energy Zone
Terminer le niveau Star Zone
Terminer le niveau Diamond Zone
Terminer le niveau Delta Zone

A WODN PR


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00016404-bomberman-land.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-11893-0-1-0-1-0-bomberman-land.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400016404&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2202405%2FBomberman-Land-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3D01a61d2a-c1a3-2712-23df-61a2821de2f1%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Bonk's Adventure

© Hudson Soft 2006

Sron
EX_EVEL SELECT ET SOUND TEST

A I'écran principal, faites : Bas, gauche, A, B, Select et Start. Utilisez ensuite la touche Select pour passer du Level
Select au Sound Test.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00017769-bonk-s-adventure.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-12849-0-1-0-1-0-bonk-s-adventure.htm

Boogerman

© Interplay 2008

CODES DE NIVEAUX

Ni veaux Mot s de passe
Swanps 1 RD WG SC
Swanps 2 WG SC DK
Swanps 3 SG BM SG
Swanps 4 FD RD SC
H ck Boy FD SG FD
Pits 1 SC RD FD
Pits 2 YG SG DK
Pits 3 BM SG RD
Pits 4 WG BM SG
Revol t a RG SG SG
Boogerville 1 RD FD
Boogerville 2 RG YG

WG
WG
Boogerville 3 YG DK BM
Boogerville 4 W BM RD
DK
FD
RG

Fl yboy BM SC

Micous 1 SG RD

Micous 2 SG RD

Nasal 1 SG SC YG
Nasal 2 RD BM SG
Deodor Ant FD RD RG
Pal ace 1 SC BM FD
Pal ace 2 BM DK RG
Pal ace 3 RD YG SC
Pal ace 4 DK BM YG

Booger Meister SC W& BM

BM = Booger man

DK = Canard a lunette

FD = Sonbre créature vol ante
RD = Depot rouge

RG = Géant rouge

SG = Créature jaune-verte
SC = Créature scabby

WG = Géant bl anc

YG = Géant jaune


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00022109-boogerman.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-4723-0-1-0-1-0-boogerman.htm

Boogie

© Electronic Arts 2007

+ DINFOS m ACHETER
MUSIQUES

Terminez les modes Story de tous les personnages pour débloquer de nouvelles musiques dans les modes Karaoké et
Dance.

Boogie Oogie Oogie

Terminer le Story Mode de Bubba
Dancing in the Street

Terminer le Story Mode de Julius
Love Shack

Terminer le Story Mode de Lea
SOS (Rescue Me)

Terminer le Story Mode de Jet
Tuy Yo

Terminer le Story Mode de Kato

EINIVEAU SPECIAL (BIG DUB HUSTLE CLUB)

Terminer les 5 Story Modes.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00018074-boogie.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13016-0-1-0-1-0-boogie.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400018074&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2014634%2FBoogie-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3D9d1b5448-a501-73af-b117-0d500309b1c9%26Origin%3DPA_JV_LIEN

BOO%IG Super Star

Electronic Arts 2008

Crorin
EYMORCEAUX EXCLUSIFS

Ces codes sont a saisir depuis I'écran des icones.
"Dance, Dance" (Fallout Boy)

Carreau, Coeur, Coeur brisé, Cerises

"Pieces of Me" (Britney Spears)

Etoile filante, Pique, Sucette, Symbole de paix


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00022425-boogie-super-star.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-15989-0-1-0-1-0-boogie-super-star.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400022425&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2484686%2FBoogie-Superstar-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3D20d9dd46-bcb2-bc08-ebc7-a19d476fa4e9%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Boom Blox

© Electronic Arts 2008

+ DINFOS m ACHETER
EITRICHE

Sur I'écran titre, faites : Haut, Droite, Bas et Gauche avec la croix directionnelle pour ouvrir le menu de triche. Saisissez
ensuite les codes suivants.

Maestro

Change les blocs de base en blocs sonores.

Pouvoir de la fleur

Transforme les effets d'explosion en gerbes de fleurs.
Codes pour les versions anglaise et américaine :
Blox Time

Jeu ralenti en mode solo.

Critter Litter

Débloque tous les personages en mode Création.
Flower Power

Transforme les effets d'explosion en gerbes de fleurs.
Nonstop Props

Débloque tous les appuis en mode Création.
Pandoras Blox

Débloque tous les niveaux.

Tool Pool

Débloque tous les jouets en mode Création.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00020953-boom-blox.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-14922-0-1-0-1-0-boom-blox.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400020953&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2250851%2FBoom-Blox-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3Dcad999c1-a522-4cc9-9db0-49a54a1b76cc%26Origin%3DPA_JV_LIEN

EIDEFIS SUPPLEMENTAIRES

Défis Exploration Expert
Obtenir une médaille d'argent sur tous les Défis Exploration.
Défis Exploration Maitre

Obtenir une médaille d'or sur tous les Défis Exploration.



Boom Blox Smash Party

© Electronic Arts 2009

Crorin
EXCHEAT CODES

A I'écran titre, faites : Haut, Droite, Bas et Gauche avec la croix directionnelle pour accéder a l'interface de saisie des
codes. Entrez ensuite I'un des codes suivants.

Bai | out Obtenir 1 million de Boom Bux

Rai nbow Bl ox  Débloquer les Blox colorés


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00029250-boom-blox-smash-party.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-20164-0-1-0-1-0-boom-blox-smash-party.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400029250&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2646021%2FBoom-Blox-Smash-Party-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3De6a4237d-502d-5fae-d59d-5bba8c5ff49c%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Bratz : The Movie

© THQ / Blitz Games 2007

+ DINFOS m ACHETER
EYVETEMENTS CACHES

Pour débloquer de nouvelles séries de vétements, dirigez-vous vers l'ordinateur portable prés des autres ordinateurs
dans le bureau des Bratz et entrez les codes suivants :

Collection Feelin' PRETTY
Collection Hollywood MoVl ES
Collection Lycéenne SCHOOL
Collection Passion Pour La Mode ANGELZ

Collection Sweetz SVWEETZ


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00019376-bratz-the-movie.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13825-0-1-0-1-0-bratz-the-movie.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400019376&Url=http%3A%2F%2Fwww4.fnac.com%2Fmp9783413%2FBratz-The-Movie%3Foref%3De050091d-72a0-b2f7-674c-2c680b51bc05%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Breath of Fire Il

© Capcom 2007

EIFUSIONS

Tout au long du jeu, vous pourrez fusionner avec des femmes aux pouvoirs magiques. Voici les meilleures
combinaisons :

KATT = SHIN + SANA
RAND = SOLO + SANA
NI NA = SPOO + SENY
STEN = SANA + SPQO

JEAN = SENY + SESO
SPAR SANA + SHIN ou SOLO + SESO

EIMAGIE ILIMITEE

Mettez la pause pendant le jeu et appuyez sur Y, B, A, A, L, L, R, Y, Y, B. Un son confirmera que le code a bien
fonctionné.

EIARGENT FACILE

Faites en sorte de possédez moins de 100 piéces et allez parler au prétre qui vous permet de sauver le jeu. Demandez-
lui un don. Il vous donnera alors a pieces. Répétez I'opération jusqu'a avoir 100 piéces. Au dela, il ne vous donnera plus
rien. Débarrassez-vous donc de votre argent et recommencez autant de fois que nécessaire.

REPOS GRATUIT

Dans le second village que vous traverserez, il est possible de se reposer gratuitement. Parlez a la personne a la table
dans le bar. Elle vous redonnera de I'énergie gratuitement. Vous pourrez retournez la voir autant de fois que vous le
voudrez tant que vous n'aurez pas rencontré Katt.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00019475-breath-of-fire-ii.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-17845-0-1-0-1-0-breath-of-fire-ii.htm

& ARMURE DE VIE

Vous trouverez I'armure de vie (la plus puissante du jeu) dans le coin de péche au nord ouest de Gate, juste a cété de la

cave.

EIBRACELET DE VIE

Juste aprés le combat opposant Ryu a Barubary, le jeu vous révélera ou trouver le Bracelet de vie. Tournez de suite a
droite avec Katt et brisez le rocher. Continuez encore a droite et passez le ravin avec Sten. Le coffre qui suit renferme le

fameux bracelet.

€ EPEE STARBRINGER

Vous trouverez |'épée StarBringer si vous restez sur la carré bleu dans la tombe des voleurs et que vous combattez tous
les ennemis que vous rencontrerez.



Bubble Bobble

© Taito 2007

MOTS DE PASSE

BACCF
DDFFI
EECFG
EGIJ
EGIJJ
GEJlJ
GEJJJ
HEAGD

CODES DES NIVEAUX

Commencer avec 99 vies
Choix du niveau
Aller a la fin

Niveau B4 pour Super Bubble Bobble

Niveau B4

Niveau 99 pour Super Bubble Bobble

Niveau 99

Choix du niveau pour Super Bubble Bobble

BCCCB
AFFFB
AGIJJ
| GGGB
FFI FG
FCEEG
JEEEB
ccceB
CBI I B
[CANN
CICEG
GBFI J
GAFI J
GAI FJ
EECJJ
GHCCB
HBGBD
HIFAB

Niveau 10
Niveau 20
Niveau 30
Niveau 40
Niveau 50
Niveau 60
Niveau 70
Niveau 80
Niveau 90
Niveau 99
Niveau AO
Niveau A9
Niveau BO
Niveau B1
Niveau B2
Niveau C6
Niveau E6
Niveau F5

CODES DES NIVEAUX

BCEI B
AFAJJ
AGIAJ
| GJAI
FI BCJ
FCEl J
JECBJ
CCEl B

Niveau 10
Niveau 20
Niveau 30
Niveau 40
Niveau 50
Niveau 60
Niveau 70
Niveau 80

SUPER BUBBLE BOBBLE)


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00020253-bubble-bobble.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-1236-0-1-0-1-0-bubble-bobble.htm

CBI EB
GEJAJ
&GBG
GBCFB
GACFB
GAJI G
EECFG

Niveau 90
Niveau 99
Niveau AO
Niveau A9
Niveau BO
Niveau B1
Niveau B2



Bullg . Scholarship Edition

Take 2 Interactive / Rockstar Games 2008

+ DINFOS m ACHETER
&I CHAPEAU DE PIRATE

Rendez-vous sur la plage pour aller nager et avancez jusqu'a ce que vous ne puissiez pas aller plus loin. Tournez a
droite en direction de I'lle pour apercevoir un bateau prés duquel se trouve un pirate que vous devez battre pour obtenir
son chapeau.

EIBONUS

Boule rebondissante

Trouvez tous les élastiques.

Casque BMX

Terminez toutes les courses de vélo.

Casque Crash

Remportez la premiére série de courses de Go-Kart.
Casque de pompier

Tirez I'alarme incendie 15 fois.

Citrouille

Ecrasez toutes les citrouilles.

Masque de voleur

Cassez 15 casiers sans vous faire prendre.
Mo-Ped

A acheter au carnaval pour 75 tickets.

Tenue de ninja

Prenez en photo tous les éléves de Bullworth.
Tickets Double Carnaval

Collectez toutes les cartes G & G.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00019274-bully-scholarship-edition.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10647-0-1-0-1-0-canis-canem-edit.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400019274&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2158660%2FCanis-Canem-Edit-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3Db51313d3-5bc8-4fbb-2b72-761e1c84f4ef%26Origin%3DPA_JV_LIEN

EIREUSSIR TOUS LES COURS D'ANGLAIS

Cours d’anglais n°1

Lettres données :
I-Q-E-T-B-U
Mots a saisir :

BIQUET
BIQUE
QUIET
TIQUE
BITE
BUTE
ETUI
TUBE
BIT
BUE
BUT
EUT
QUE
QuUI
TUB
TUE

Cours d"anglais n°2

Lettres données :
L-C-V-O-A-N
Mots a saisir :

VOLCAN
CLONA
VOCAL
ACON
CLAN
COLA
LOVA
NOCA
NOVA
VLAN
VOLA
CAL
COL
CON
LAC
LAO
OLA
ONC
VAL



VAN
VOL

Cours d"anglais n°3

Lettres données :
I-C-E-Q-U-R
Mots a saisir :

CIRQUE
CRIQUE
CUIRE
CURIE
CIRE
CRIE
CRUE
CUIR
CURE
ECRU
RECU
CRI
CRU
ECU

IRE
QUE
QuI

RIE
RUE
URE

Cours d’anglais n°4

Lettres données :
E-T-U-M-E-E
Mots a saisir :

EMEUTE
EMEUT
MEUTE
MUTEE
EMET
EMEU
EMUE
EMUT
MEUT
MUEE
MUET
MUTE
TUEE
EMU
ETE



EUE
EUT
MET
MUE
MUT
TEE

TUE

Cours d’anglais n°5

Lettres données :
M-O-C-Y-E-S
Mots a saisir :

MYCOSE
CYMES
MOYES
COosYy
CYME
MECS
MOYE
OYES
CES
MEC
MES
OSE
OYE
SEC
SOC

uJ DEBLOQUER LE KART

Pour débloquer le kart, il vous faudra avoir gagné toutes les courses de kart du jeu, y compris celles de la féte foraine.
Une fois cela accompli, allez sur le parking de l'internat (vers le vieux bus jaune) et le kart sera disponible juste devant le
troisieme garage en partant de la gauche.

wJ DEBLOQUER LE VELOMOTEUR

Sortez de la cour de l'internat par une des entrées principales, allez a gauche et suivez la route jusqu'a ce que vous
arriviez devant un passage piéton. Allez tout droit et suivez la route jusqu'a ce que vous arriviez devant un autre
passage piéton. Continuez toujours tout droit, vous passerez sous un tunnel, puis arriverez devant la féte foraine. Entrez
et avancez jusqu'a voir un chapiteau avec écrit "souvenirs" dessus. Entrez, puis sélectionnez "commencer a acheter", et
vous verrez que vous pourrez acheter le scooter pour 75 tickets.

Obtenir 75 tickets n'est pas tache facile, alors voici une méthode simple pour en récolter rapidement. Sortez du
chapiteau et avancez vers "rides" puis allez juste a gauche, et jouez au jeu de force, il vous permettra de gagner
facilement et rapidement 3 tickets. Le jeu colte 1 $ et vous n'aurez qu'a secouer votre manette comme indiqué.



Une fois 75 tickets en votre possession, retournez au chapiteau et récupérez votre Vélomoteur, il apparaitra dans tous
les garages du jeu et son utilisation sera illimitée.

Note : Lorsque vous roulez sans casque, un tiers de votre barre de délinquance se remplit.

ud ENTRER DANS L'ASILE SANS INTRUSION

Pour entrer dans I'asile qui se situe a I'extréme sud de la ville de Blue Skies (la ville au sud-est), sans intrusion, il vous
suffira juste de changer de vétement et de mettre la tenue d'infirmier, ainsi, vous pourrez aller dans la cour de I'asile et
dans l'asile lui-méme sans intrusion, donc les infirmiers de I'asile ne chercheront pas a vous choper.



BWii : Battalion Wars 2

© Nintendo / Kuju Entertainment 2008

+ DIINFOS m ACHETER
BONUS

Galeries

Terminez toutes les campagnes avec un rang S pour débloquer tous les artworks.
Archives

Terminez toutes les campagnes avec un rang A pour débloquer tous les dossiers.
Toutes les missions Wi-Fi

Obtenez un rang S sur toutes les missions solo pour que les missions du multijoueur deviennent accessibles dans tous
les modes.

B ARTWORKS

lles Anglo
Terminer la partie Frontiére du Western.
Territoires Tundran

Terminer la partie iles Anglo.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00017031-bwii-battalion-wars-2.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-12326-0-1-0-1-0-bwii-battalion-wars-2.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400017031&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2189808%2FBattalion-Wars-2-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3Da91cee9d-c1bc-3dc1-2655-5c299f052309%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Cabela's Dan%Aectgg)ys Hunts 2009

EYARME BONUS

Allez dans la section des codes du menu Extras et entrez le code 101987 pour débloquer le fusil d'assaut ".470 Nitro
Express".


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00025382-cabela-s-dangerous-hunts-2009.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-17851-0-1-0-1-0-cabela-s-dangerous-hunts-2009.htm

Call of Duty 3 : En Marche vers Paris

© Activision / Treyarch 2006

+ OINFOS m ACHETER

TOUS LES EXTRAS

A I'écran de sélection du chapitre, maintenez la touche '+' et appuyez rapidement sur Droite, Droite, Gauche, Gauche, 2
et 2.

PLUS DE GRENADES

Cette astuce vous permet d'augmenter le nombre de grenades maximum que vous pouvez avoir en votre possession, et
qui est habituellement limité a 6. Lorsqu'un ennemi vous envoie une grenade, récupérez-la et au lieu de la relancer,
mettez-la en réserve en appuyant sur la touche '-' une deuxiéme fois. Cette opération vous permet d'en stocker autant
que vous voulez.

INTERVIEWS

Terminer le jeu pour débloquer des interviews de vétérans.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00016246-call-of-duty-3-en-marche-vers-paris.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-11793-0-1-0-1-0-call-of-duty-3-en-marche-vers-paris.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400016246&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa1912586%2FCall-of-Duty-3-En-marche-vers-Paris-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3D4115042a-5026-111f-b7ea-ddadd0b4bdb0%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Call of Duty : Black Ops

© Activision / Treyarch 2010

+ DINFOS m ACHETER

ud CHEAT CODE

Au menu principal, appuyez en méme temps sur le bouton de visée et le bouton de tir plusieurs fois de suite. Au bout de
5 fois, vous devriez pouvoir vous lever de votre siége et accéder au terminal qui se trouve derriére vous. Saisissez

ensuite les codes suivants.
3ARC INTEL

3ARC UNLOCK

alicia

cat

decode

dir

DOA

encode

foobar

hello sailor

help

login

Is

mail

print

TYPE "Nom_fichier.extension
who

zork

Voir tous les renseignements

Débloquer Dead Ops Arcade et le mode Zombie Presidentiel
Jouer a Alicia (thérapiste virtuel)

Ouvrir les fichiers audio/image (ex : CAT NoteX.txt)
Décoder données CIA

Afficher une liste des fichiers audio/image

Jouer a "Dead Ops Arcade"

Encoder données CIA

Afficher le message "Fee Fie Foe Foo!" sur le terminal
Jouer a Zork

Afficher l'aide

Ouvrir une nouvelle session

Afficher le contenu du répertoire en cours

Ouvrir le répertoire des mails

Imprimer ou montrer le contenu d'un fichier

Voir un fichier

Afficher la liste des noms de login utilisables avec RLOGIN
Jouer a Zork

ud DONNEES CIA

Au menu principal, libérez-vous pour accéder au terminal, tapez 'login’ et saisissez les identifiants et mots de passe
suivants pour accéder aux documents des utilisateurs listés ci-dessous. Une fois connecté, tapez 'dir' pour voir les

fichiers et 'mail' pour consulter les e-mails.
Mot de passe Compte utilisateur

Identifiant
amason
bharris
dking
asmith
vbush
fwoods
gweaver
jturner
jhudson
jmccone
jbowman
jfkennedy
Ibjohnson
rnixon
rhelms

PASSWORD
GOSKI NS
MFK

ROXY
MANHATTAN
PHI LLY
GEDEON
CONDOR75
BRYANT1950
BERKLEY22
UMD
LANCER
LADYBI RD
CHECKERS
LERCSEY

Bruce Harris

Alex Mason

D. King

Dr. Adrienne Smith

Dr. Vannevar Bush
Frank Woods

Grigori "Greg" Weaver
J. Turner

Jason Hudson

John McCone

Joseph Bowman

John Fitzgerald Kennedy
Lyndon Baines Johnson
Richard Nixon

Richard Helms


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00036993-call-of-duty-black-ops.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-22798-0-1-0-1-0-call-of-duty-black-ops.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400036993&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2901355%2FCall-of-Duty-Black-Ops-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3D00808eec-91e5-238b-5237-e7ef6bda0abd%26Origin%3DPA_JV_LIEN

rkain SUNWJ Richard Kain

rjackson SAI NTBRI DGET Ryan Jackson
twalker RADI O T. Walker
tbrooks LAUREN Terrance Brooks
wraborn BROMLOW William Raborn

-+ YMP A L1/ OR ] ) \/

Tirez trés rapidement sur la téte des mannequins a Nuketown pour entendre le morceau "Sympathy for the Devil" des
Rolling Stones.

Opération 40

#1 : Une fois dans la base ennemie (aprés avoir utilisé les filins pour entrer dans les lieux), suivez vos coéquipiers. Au
bout d'un moment, et aprés avoir éliminé des gardes en haut d'une pente et d'un large escalier de pierre, vous
traverserez un petit batiment. A l'intérieur, prés d'une caisse contre laquelle repose un RPG (lance-roquettes), vous
trouverez les premiers renseignements. Tous ces renseignements auront la forme de magnétophone d'enregistrement a
bande.

#2 : Aprés avoir tué Castro (ou son double), vous atteindrez la piéce principale de la demeure. Vous faisant face, un
escalier en feu et de nombreux soldats ennemis. Partez alors sur la droite et entrez dans la chambre sur le cété. Vous
trouverez les renseignements posés sur la commode. Attention, il fait assez sombre dans la piéce et vous pourrez
facilement les manquer si vous passez trop vite a coté.

#3 : Aprés avoir descendu la colline en rappel, entrez dans le hangar ou se trouve garé le MIG russe. Sur la gauche,
une échelle mobile. Grimpez sur cette échelle pour trouver les derniers renseignements du niveau.

Vorkouta

#4 : Aprés avoir traversé la court, caché derriére des wagonnets, suivez Reznov. Grimpez a I'étage dans la tour que vos
amis emprunteront, et vous collecterez les premiers renseignements sur une armoire métallique en hauteur.

#5 : Une fois dans la base, et aprés que Sergei se soit fait écraser par une porte, nettoyez la piéce en restant bien au
niveau du sol. Regardez ensuite a droite de I'escalier central (toujours au niveau du sol), et vous verrez un couloir

plongé dans le noir. Longez-le pour trouver les renseignements posés sur un bureau faiblement éclairé.

#6 : Vers la fin du niveau, et juste avant de monter sur la moto, fouillez le hangar sur la droite pour trouver les
renseignements sur une étagére.

Décret

#7 : Une fois dans le premier batiment de Baikonour, grimpez au troisi€me étage et récupérez les renseignements sur la
droite, sur un bureau sous un insigne doré.

#8 : Aprés avoir fait sauter le mur avec une charge, entrez dans le poste de contrdle, et récupérez les renseignements
sur un des ordinateurs en hauteur.



#9 : Aprés avoir détruit la fusée, vous suivrez votre escouade et entrerez dans un complexe souterrain. Aprés avoir
remonté de nombreux couloirs, et éliminé un tas d'ennemis, vous pourrez voir sur la droite une grande salle de
commande (avec un tableau de Lénine). Entrez dans cette salle pour trouver les renseignements posés en haut d'une
des consoles de commande (prés de la fenétre).

GOS

#10 : Aprés avoir récupéré le lance-roquettes dans la casemate, détruisez les trois tanks ennemis. Sortez alors de la
casemate, et prenez le chemin de droite (sans suivre votre escouade). Vous trouverez en haut de la colline une réserve
de munitions américaine. Au niveau de cette réserve, vous récupérerez les renseignements parmi les caisses.

#11 : Une fois dans le tunnel, suivez votre groupe et vous déboucherez en haut d'une pente. Vous pourrez voir en
contrebas un grand nombre de Viét-Cong partir a I'assaut de la colline. Vous devrez ici, faire rouler les bidons de
napalm jaune dans la tranchée pour stopper la progression ennemie. Pour le moment, descendez la pente par la
gauche, et vous trouverez a mi-hauteur un bunker sur la droite. Dans ce bunker, contre la meurtriére, vous pourrez
récupérer les renseignements.

#12 : Aprés avoir descendu la pente des précédents renseignements, vous parcourez une forét complétement brilée, et
devrez escalader une nouvelle pente en éliminant de nombreux Viét-Cong. Tout en haut de la pente, vous entrerez
dans un tunnel. Ce dernier tournera sur la gauche puis sur la droite. Vous verrez alors une vaste zone du tunnel en feu
(dont une partie du plafond est effondré). Progressez dans cette zone, et avant d'atteindre la salle du bout, ou est cloué
un drapeau américain sur un mur, vous pourrez récupérer les renseignements dans un renfoncement (sombre) sur la
droite.

Le transfuge

#13 : Aprés avoir rejoint Reznov, suivez-le dans le couloir et avant d'atteindre la cour extérieure, entrez dans la petite
piece de droite. Vous trouverez les renseignements posés sur une table.

#14 : Aprés vous étre servi de I'appui aérien sur I'immeuble de gauche (en récupérant le talkie-walkie), sautez dans la
rue en contrebas. Sur votre droite, un blindé M113 ouvrira la voie. Suivez-le (en éliminant les ennemis dans les
batiments latéraux), et faites appel a un nouvel appui aérien pour éliminer les soldats dans I'immeuble vous faisant face
(une pancarte " Khach San " est accrochée sur sa gauche). Continuez a suivre le blindé et entrez dans le batiment que
vous avez " nettoyé " avec I'appui aérien. Vous trouverez les renseignements sur un bureau prés d'une télé dans une
salle du bas.

#15 : Vers la fin du niveau, et aprés avoir détruit le char et le canon antiaérien, vous devrez défendre la zone
d'extraction (fumigéne violet). Regardez vers le nord-est, et vous verrez un immeuble surmonté d'un panneau
publicitaire DAK. Au pied de cet immeuble sur la gauche, vous distinguerez une trouée dans un mur. Passez cette
ouverture et vous trouverez les renseignements dans la piéce du bas.

Nombres

#16 : Dés le début du niveau, et aprés avoir passé le prisonnier a tabac, allez tout de suite dans la petite salle sur la
droite. Vous récupérerez les renseignements sur le bureau, prés de I'ordinateur. Notez que vous devrez rapidement
récupérer les renseignements avant que le gaz ne vous tue.

#17 : Aprés la glissade ou vous devrez abattre des ennemis en contrebas, une fois le toit inférieur atteint avancez tout
droit sans changer de niveau. Vous trouverez les renseignements posés sur le sol sous un petit toit en téles ondulées
(dans un petit renfoncement).

#18 : A la fin du niveau ou vous devrez descendre de toits en toits pour atteindre la cour en contrebas, il faudra au bout
d'un moment glisser le long d'un échafaudage en bois. Avant de sauter vers cet échafaudage (et le toit le supportant),

retournez-vous et fouillez le bord du toit ou vous vous trouvez. Vous récupérerez les renseignements parmi des ordures.

Project Nova



#19 : Lorsque vous progresserez dans la base ennemie, vous devrez au bout d'un moment pénétrer dans un batiment
(avant d'utiliser les mortiers). Eliminez les teutons présents dans la construction, et vous pourrez récupérer les
renseignements sur une table au dernier étage de la batisse avec une carte de I'Amérique du Nord.

#20 : Dans le hangar ou se trouve la fusée V2, allez dans la salle du fond pour trouver les renseignements posé sur la
table.

#21 : A lafin du niveau, la ou vous devrez vous échapper du bateau, suivez les objectifs de base. Une fois sur le pont
extérieur du navire, longez ce dernier par la droite et vous trouverez les renseignements, posés sur une palette dans la
neige, non loin d'un escalier (menant au filin de sortie).

Victor Charlie

#22 : Aprés avoir posé la premiére charge sous |'eau, entrez dans la cabane. Eliminez les gardes dans les hamacs, et
avant de sortir de la cabane, fouillez la toute petite pieéce sur la gauche pour trouver les renseignements sur le sol.

#23 : Lors de I'assaut du village (ou vous devrez détruire un canon antiaérien), progressez vers I'est. Vous atteindrez
alors au nord-est un cul de sac. Une toute petite cabane se trouve dans cette zone. Vous trouverez les renseignements
a l'intérieur, posés sur le sol a droite de la table.

#24 : Une fois dans les tunnels, suivez le chemin de base, et une fois dans la grande piéce, aidez Reznov a bouger la
caisse pour débloquer un nouveau tunnel. Longez-le et quand ce dernier se divisera en deux, suivez le tunnel de
gauche (a l'opposé du point a atteindre) pour trouver les renseignements posés dans l'eau.

Site du Crash

#25 : Au début du niveau, progressez vers le bateau. Avant de I'atteindre, vous passerez non loin d'une caisse sur la
gauche et d'un braséro sur la droite. Les premiers renseignements sont poseés sur la caisse de gauche.

#26 : Aprés le passage en bateau, vous poserez de nouveau le pied sur sol (non loin de I'épave de I'avion). Vous
trouverez les renseignements tout simplement au milieu de la route (parmi vos soldats).

#27 : Suivez votre escouade et grimpez sur l'aile de 'avion. Sautez ensuite vers la partie en feu en contrebas (c'est le
seul chemin possible), et vous trouverez les renseignements posés sur les rochers, au niveau du sol.

ADM

#28 : Lorsque vous dirigerez un membre de I'équipe et prendrez d'assaut la deuxieéme construction (une caserne), vous
pourrez apres avoir nettoyé la zone, récupérer les renseignements sur le meuble (au-dessus de casiers verts), a gauche
de l'escalier.

#29 : Aprés avoir nettoyé la station-relais, vous atteindrez la salle de commandement de la zone. Cette salle est
construite sur deux étages et est fortement défendue. Vous trouverez les renseignements dans une piéce en hauteur, a
droite de la salle (quand vous faites face a la carte murale).

#30 : Aprés avoir été pris au piége dans le vaste hangar, un chrono débutera. Vous devrez alors vous échapper.
Descendez de la salle de contréle et en plein centre du hangar, vous trouverez les renseignements posés sur une table
au niveau de bidons d'explosifs bleus piégés.\

Vengeance

#31 : Aprés le début du niveau, vous suivrez une série de couloirs. Au bout d'un moment, le couloir se divisera en deux.
Suivez 'une ou l'autre des routes, de toute maniére, elles vous méneront au méme point, une vaste grotte. Commencez
par éliminer les ennemis de la grotte, et allez récupérer, les renseignements sur la droite, sur une étagére. Attention car

le magnétophone est bien caché dans la pénombre.

#32 : En sortant de la grotte, vous déboucherez tout de suite sur I'héliport ou a atterri un hélicoptére. Nettoyez la zone



de toute présence ennemie, et avant d'entrer dans I'hélicoptére, récupérer les renseignements sur la droite sur une table
prés d'une tente.

#33 : Aprés la phase en hélicoptére, vous délivrerez des prisonniers. Suivez-les dans la grande salle en contrebas. Un
déluge de plomb va alors débuter. Eliminez de loin les ennemis (et ils sont nombreux), tout en contournant la salle par la
gauche. Vous trouverez les renseignements posés sur une caisse dans la pénombre (non loin d'un tunnel lumineux).
Ayez une bonne vue ou vous les manquerez a tous les coups!

Renaissance

#34 : Dés que vous sortirez du container, au tout début du niveau, tuez tout de suite I'employé avec la hache, et
récupérez les renseignements sur le sol sur la gauche (le long de la rambarde).

#35 : En arrivant dans la trés grande piéce (une fois dans le complexe), ou se trouve en son centre, une salle de test
remplie de singes, commencez par éliminer de loin les ennemis (surtout ceux présents en hauteur). Entrez ensuite dans
la salle de test en éliminant le garde (et sans tirer dans l'appareil en hauteur), et vous pourrez récupérer les
renseignements sur les cages. Il ne faut pas tirer dans I'appareil en hauteur, c'est pour la bonne raison que dans le cas
contraire, vous récupererez un succés/trophée pour avoir tué tous les singes grace au gaz, mais verrez la salle se
verrouiller, vous empéchant ainsi de récupérer les renseignements!

#36 : Dans la seconde partie du niveau, vous remonterez les rues du complexe a bord d'un blindé avant que des
hélicoptéres ennemis ne lachent du gaz dans le complexe. Suivez vos alliés et au bout d'un moment, ils se placeront
devant le perron d'un batiment dont I'étage supérieur est en feu. N'entrez pas dans ce batiment, mais fouillez plutét la
maison sur la droite. Vous trouverez les renseignements sur une commode entre plusieurs casseroles.

Révélations

#37 : Aprés vous étre échappé de la piéce ou vous étiez ligoté, remontez le couloir principal. Arrivé dans la section 4
(marqué sur le mur), quittez le chemin de base et empruntez le couloir de gauche. Vous trouverez les renseignements
posés sur un distributeur.

#38 : Une fois la vision dans la morgue passée, sortez de cette piéce et allez tout de suite sur la droite. Vous trouverez
les renseignements posés dans une poubelle le long du mur de gauche. Bon, dans la série des renseignements cachés
dans le noir, ceux la méritent sans aucun doute la premiére place!

#39 : Aprés la nouvelle vision ou vous verrez que vous vous trouvez en fait dans un base factice en Russie, vous
pourrez voir un couloir a I'air libre se remplir de fumée. Quand vous reprendrez le contréle de votre personnage,
n'empruntez pas le couloir n° 41 44 (le couloir a I'air libre), mais passez la porte de droite pour atteindre une salle de
contrOle. Vous trouverez les renseignements posés dans une bannette a papier sur la gauche.

Rédemption

#40 : Aprés avoir nettoyé le bateau de toutes ses défenses, et vous étre crashé en hélicoptére, suivez le reste de votre
groupe le long du pont. Longez ce dernier par la gauche et vous pourrez traverser de part en part un container ouvert
aux quatre vents (juste avant d'utiliser le lance-missiles pour abattre les deux hélicoptéres). Regardez alors sous la
porte de sortie du container, et vous trouverez les renseignements.

#41 : Le pont nettoyé, entrez dans les coursives du bateau. Liquidez les gardes dans le vestiaire, puis descendez
I'escalier suivant. Vous déboucherez alors dans une piéce défendue par d'autres gardes. Vous faisant face, une
table/établi. Les renseignements se trouvent sous cette table, coincés entre des caisses de bois.

#42 : Juste avant d'arriver dans la salle du systéme de transmission (une fois dans la base sous marine), et avant
d'affronter le méchant de service, vous trouverez les renseignements posés sous un bureau dans la petite salle
adjacente au fameux systéme de transmission (juste en haut d'un escalier de métal).



EIEMPLACEMENTS DE CUSTOMISATION SUPPLEMENTAIRES

Emplacement n°6 Niveau 1 de prestige requis
Emplacement n°7 Niveau 3 de prestige requis
Emplacement n°8 Niveau 5 de prestige requis
Emplacement n°9 Niveau 7 de prestige requis
Emplacement n°10 Niveau 9 de prestige requis

PSEUDO COLORE

Pour mettre son pseudo en couleur vous devez taper # suivi d'un chiffre, en fonction des codes suivants :

Les codes :
AQ = noir

M =rouge

A2 =vert

A3 =jaune

A = bleu

A5 = bleu clair
B = violet

A7 =blanc

A8 = gris

Saisissez ensuite votre pseudo.

Exemple : Si vous entrez *3Kill, votre pseudo Kill sera jaune !

EILE SPOT SUR NUKETOWN

Voila comment bien démarrer la carte Nuketown.

Munissez-vous du L96A1 (ou du PSG-1 mais le mieux est le L96A1), avec ou sans lunette Thermique (tout dépend de
votre niveau) et de deux tomahawks.

En atout, équipez I'atout Poids Léger PRO (pour vous rendre plus vite au spot), Seigneur de guerre PRO (pour avoir
DEUX tomahawks) et Marathon (Pro si possible).

Lancez ensuite une partie.
Cette astuce ne s'applique que si vous tombez au spawn de la maison JAUNE.

-Si vous étes en domination, calez-vous contre le muret derriére a gauche, visez avec le tomahawk le point opposé (A
ou C), montez au max le tomahawk et lancez.

-QU'IMPORTE LE MODE DE JEU, rendez-vous dans le garage et visez le chemin entre la maison verte et le muret.
Vous avez une chance que tous les ennemis se précipitent ici. Visez et tirez ! Vous aurez peut-étre I'équipe entiere en
premier sang !
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EYARMES D'OR (MULTIJOUEUR)

Voici la liste des armes d'or que vous pouvez obtenir en complétant tous les challenges relatifs aux armes.

Défis Pistolet (niveau 55 commandant) : Desert Eagle
Défis Pistolet Mitrailleur : Mini Uzi

Défis Fusil d'assaut : AK-47

Défis Fusil 8 Pompe : Benelli M1014

Défis Fusil Mitrailleur : M60E4

Défis Fusil sniper : Dragunov

€I CHEAT CODES

Pour débloquer 'option des codes de triche, vous devez d'abord terminer la campagne une fois. Allez ensuite dans le
menu de triche accessible via les options du menu pause lors d'une campagne, et activez les codes pour lesquels vous
avez collecté suffisamment de renseignements.

Liste des codes :

CoD Noi r Trouver 2 renseignements
Négatifs photo Trouver 4 renseignements
Super contraste Trouver 6 renseignements
Pai nt bal | Trouver 8 renseignements
Bonbes a fragnentation Trouver 10 renseignements
"A bad year" Trouver 15 renseignements
Ral ent i Trouver 20 renseignements
Muni tions infinies Trouver 30 renseignements

EYMODE ARCADE

Terminer le jeu dans n'importe quel niveau de difficulté pour débloquer le mode Arcade.
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Acte |
Delta Force

Mardi noir

Vous incarnez le sergent Derek " Frost " Westbrook de la Delta Force. Dés le début, vous serez touché par une
roquette. Avancez, en suivant votre ami Sandman et mettez-vous a couvert derriére les blocs. Neutralisez les soldats
russes qui avancent vers vous. Vous devez ensuite gagner du terrain en passant d'un abri a I'autre. Quand le véhicule
ennemi arrive, éliminez rapidement le mitrailleur en restant a couvert, a gauche.

Continuez d'avancer et ne tirez pas sur vos alliés qui arrivent par la route de gauche puis neutralisez les ennemis en
avancgant a droite. Quand I'hélicoptére russe arrive, abritez-vous dans le batiment de droite. Suivez vos amis et montez
les marches. Entrez par la porte et éliminez directement les deux soldats qui se trouvent a droite. Le premier est en bas
et l'autre a I'étage.

Avancez, mettez-vous ensuite a couvert a droite et neutralisez les ennemis qui se trouvent au fond de I'appartement.
Une fois la menace ennemie éradiquée, avancez vers l'appartement dévasté et entrez a droite, dans la salle de bain.
Passez dans la chambre a coucher et allez a gauche du lit pour prendre I'élément de renseignement.

Suivez encore une fois vos amis et descendez les escaliers. Lancez une grenade flash sur les ennemis qui se trouvent
dans la ruelle et éliminez-les pendant qu'ils sont étourdis. Avancez jusqu'au magasin et neutralisez ceux qui se trouvent
en bas. Descendez ensuite et mettez-vous a couvert. Lancez vos grenades contre les soldats qui débarquent et
nettoyez la zone. Allez ensuite au fond du magasin pour prendre I'élément de renseignement qui se trouve sur le
comptoir.

Sortez du magasin et avancez dans la rue en repoussant les ennemis. Utilisez votre XM 25 pour débusquer et
neutraliser toute résistance. Abattez aussi les soldats qui se cachent derriére les colonnes du batiment de droite.

Continuez d'avancer pour apercevoir I'entrée de la bourse (& gauche) gardée par plusieurs ennemis.

Commencez par faire taire la mitrailleuse du véhicule stationné a gauche puis éliminez les soldats en commengant par
ceux équipés de lance-roquettes.

Entrez ensuite dans la bourse et utilisez les caisses de munitions pour faire le plein. Prenez I'élément de renseignement
Empruntez ensuite I'escalator et planquez-vous derriére le comptoir. Nettoyez la salle de la bourse en restant a couvert
a gauche. Avancez d'un abri a I'autre pour attaquer les ennemis par le flanc gauche. Une fois la zone nettoyée, avancez

vers les escaliers et allez au comptoir qui se trouvent a leur droite pour prendre I'élément de renseignement.

Montez les escaliers et nettoyez le balcon de droite. Continuez a monter jusqu'a la passerelle et butez les soldats qui
arrivent en bas en commencgant par les deux équipés de lance-roquettes.

Montez ensuite a I'échelle pour atteindre le toit. Mettez-vous directement a couvert et repoussez les ennemis. Attendez
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que vos amis montent pour avancer vers la position du brouilleur. Montez les marches et neutralisez les russes qui
gardent le brouilleur. Allez ensuite a droite pour trouver et récupérer I'élément de renseignement qui se trouve sur la
table.

Posez ensuite la charge sur le brouilleur, éloignez-vous et explosez-la. Restez a couvert pour attendre I'arrivée de
I'hélico d'extraction.

Prenez le contrble de la mitrailleuse et dégommez les ennemis qui se trouvent sur le toit. Neutralisez rapidement ceux
équipés de lance-roquettes avant qu'ils ne vous touchent. Vous serez ensuite poursuivi par un premier hélico ennemi
Hide avant que les deux autres ne se joignent a la féte. Dégommez ces deux hélicoptéres avant que le premier ne
revienne a l'attaque. Explosez-le, lui aussi avant de continuer vers votre prochaine mission.

Chasseur chassé

Nagez dans le tunnel jusqu'a sortir dans le port. Avancez en évitant les mines sous-marines. Quand le sous-marin
ennemi arrive, posez votre mine dessus.

Dés qu'il apparait, montez dessus et éliminez les ennemis qui ouvrent les écoutilles. Entrez ensuite dans le sous-marin.

Entrez dans le dortoir et butez les russes qui se trouvent au fond du couloir. Allez ensuite au fond a droite et récupérez
I'élément de renseignement.

Descendez I'escalier et butez les ennemis qui se trouvent dans la zone inondée. Ramassez le fusil a pompe de I'un des
ennemis, il vous sera utile dans cet espace confiné. Avancez et montez a l'escalier.
Les russes décident de saboter le sous-marin et vous devez les en empécher.

Neutralisez les ennemis équipés de visée laser tout en restant a couvert derriére les machines.

Allez a gauche, butez les russes et montez a I'escalier. Butez ceux qui se trouvent dans la salle suivante. Avant de
continuer d'avancer, allez a droite sur la passerelle. Tournez encore a droite et allez jusqu'au fond. Tournez-vous a
droite une derniére fois pour repérer I'élément de renseignement qui se trouve dans un coin gauche. Prenez-les et
reprenez votre avancée. Posez une charge sur la porte pour l'exploser.

Pendant I'attaque surprise, commencez par buter le plus proche ennemi ensuite butez les autres, ceux qui entourent la
zone des commandes.

Utilisez ensuite la console pour lancer les missiles. Quittez le navire en montant a I'échelle puis sautez dans le zodiac et
foncez, en suivant le zodiac allié. Quand vous étes abordé par un bateau ennemi, tirez sur les mines qu'il transporte
pour I'exploser. Continuez d'avancer en évitant les bateaux et les débris puis passez entre les décombres et foncez tout
droit vers I'nélico d'extraction.

Task Force 141

Persona non grata

Vous incarnez Yuri de la Task Force 141. Approchez du trou dans le mur et occupez-vous des ennemis qui arrivent
dans la cour.

Cachez-vous quand I'hélico vous tire dessus et tue le doc. Allez ensuite aider le capitaine Price en injectant de
I'adrénaline a Soap. Suivez ensuite le capitaine.

Eliminez les soldats qui arrivent a droite et descendez les escaliers. Restez a couvert pour nettoyer la cour et avant de
suivre votre ami a gauche, allez a droite vers le petit dépbt pour trouver sur une caisse a droite I'élément de

renseignement a récupérer.

Continuez le nettoyage de la cour avant de sortir dans la rue. Eliminez les ennemis qui arrivent a gauche et restez a



couvert derriére les voitures. Continuez a descendre la rue en faisant attention aux hommes armés dans les balcons.

Neutralisez les ennemis qui débarquent de I'hélico et butez celui qui utilise la mitrailleuse et qui se trouve au balcon du
premier étage du batiment d'en face. Avancez et faites attention aux ennemis qui ouvrent le garage du batiment d'en
face.

Lancez vos grenades dans ce garage pour débusquer ceux qui s'y cachent. Repérez ensuite le batiment en feu avec la
pancarte bleue et entrez dans le batiment qui se trouve a sa gauche. Entrez ensuite dans la chambre pour prendre
I'élément de renseignement qui se trouve sur une table. Sortez et rejoignez vos amis.

Commencez ensuite le nettoyage de la rue de droite et butez les soldats qui se trouvent sur le toit au fond, équipés de
lance-roquettes. Entrez ensuite dans la ruelle de gauche. Suivez Price jusqu'au cache d'armes et descendez a la cave.
Avant de prendre les commandes de I'engin téléguidé, allez & gauche de ce dernier pour prendre I'élément de
renseignement.

Allez ensuite vers la console pour prendre le contréle de I'engin téléguidé. Utilisez la mitrailleuse de cet engin pour
abattre I'hélicoptére.

Neutralisez les ennemis qui arrivent et utilisez les grenades quand ils restent groupés. Avancez vers I'hélicoptére en
neutralisant les ennemis et restez attentif aux indications de votre ami. Abattez d'autres hélicos avant que I'engin ne soit
détruit. Sortez du garage et avancez rapidement vers le toboggan qui se trouve a gauche de la rue pour prendre
I'élément de renseignement.

Sprintez alors pour éviter le bombardement. Pendant la glissade, évitez les obstacles jusqu'a tomber dans I'eau.

F.S.0

Turbulences

Vous incarnez Andrei Harkov du F.S.O russe a bord de I'avion présidentiel. Escortez le président jusqu'a la salle de
réunion. Apres le détournement de I'avion, neutralisez les ennemis qui arrivent par la porte de droite. Ramassez ensuite
I'arme de I'ennemi et suivez votre commandant. Pendant que I'avion décroche et que vous étes en apesanteur, butez
les hommes armés avant que I'appareil ne se redresse. Descendez ensuite a I'escalier et allez a droite vers la zone ou
se préparent les plats pour prendre I'élément de renseignement.

Escortez ensuite le président en suivant votre ami et nettoyez chaque compartiment. Eliminez les ennemis qui ont
capturé la fille du président pour libérer cette derniére. Amenez ensuite le président a la salle sécurisée.

Aprés l'atterrissage forcé et la dislocation de I'avion, vous devez retrouver le président. Suivez le commandant et passez
par-dessus le tronc d'arbre.

Ramassez tout de suite apres I'élément de renseignement qui se trouve par terre, a droite.

Avancez alors d'un abri a 'autre en éliminant les soldats en chemin. Dés que vous retrouvez le président, allez vers
I'hélicoptére pour lui ouvrir la porte.

Task Force 141

Reprise de service

Vous revenez a Yuri en compagnie de Price et Soap. Avancez et laissez passer la patrouille. Continuez de suivre vos
amis et éliminez les deux ennemis qui gardent la position. Avancez ensuite et éliminez les milices qui entourent un
prisonnier.

Avancez ensuite et passez derriere les groupes d'ennemis. Quittez la route et allongez-vous pour éviter les voitures
ennemies puis avancez pour entrer dans la cabane. Attendez les ordres de Price pour neutraliser un des deux hommes



qui se trouvent sur le pont, a gauche puis passez en-dessous pour atteindre une nouvelle zone.
Montez en empruntant I'échelle et attaquez le garde par derriére.

Vous devez protéger vos amis qui avancent en bas, ils vous indiqueront la position des ennemis. Neutralisez ces
derniers rapidement pour qu'ils ne trouvent pas le temps de riposter et alerter les autres patrouilles et essayez d'aligner
deux ennemis a chaque fois pour les toucher avec une seule balle.

Retenez votre respiration pour une meilleure précision. Quand vos amis sont grillés, couvrez leur fuite en éliminant les
hommes qui affluent vers leur emplacement. Descendez ensuite et allez vers I'usine ou se trouvaient vos amis et une
fois a l'intérieur, prenez a droite pour prendre I'élément de renseignement.

Suivez ensuite vos amis en éliminant les ennemis qui vous barrent la route. Localisez la maison qui est a gauche et qui
est marquée par des tags. Dépassez-la et entrez dans la maison suivante pour trouver I'élément de renseignement, a
droite.

Suivez vos alliés en éliminant les miliciens qui arrivent en surnombre puis neutralisez le mitrailleur de calibre 50 du
véhicule. Utilisez cette arme pour exploser le véhicule ennemi qui arrive puis suivez les indications de Price qui vous
signale les positions des ennemis les plus dangereux. Explosez ensuite un autre véhicule avant d'étre touché par un
obus.

Suivez vos deux amis sans vous arréter pour éviter les tirs de mortier. Passez sur les toits et quand vous tombez dans
une cabane, éliminez rapidement le premier assaillant. Neutralisez le suivant et courez pour retrouver Price. Utilisez
votre fusil sniper pour neutraliser les deux ennemis qui se trouvent dans la tour puis avancez a gauche et montez pour
utiliser le mortier.

Explosez le premier véhicule qui arrive par la droite ainsi que les deux autres qui rappliquent par la gauche. Explosez
aussi les groupes d'ennemis avec votre mortier.

Vous devez ensuite rejoindre I'église. Passez par le conduit et abattez les ennemis de l'autre coté. Avancez ensuite et
entrez dans le hangar, a gauche. Nettoyez-le avant de sortir faire face aux maisons. Neutralisez les ennemis qui se
trouvent aux étages.

Allez ensuite a droite, nettoyez la rue et entrez dans la maison de gauche. Avancez vers I'église en vous occupant des
ennemis qui se trouvent dans le batiment de droite. Avancez vers la porte d'entrée de I'église et balancez une grenade.
Nettoyez ensuite le batiment avant d'entrer. Avancez au fond de I'église pour prendre I'élément de renseignement qui
se trouve sur la table. Malheureusement, vous arrivez un peu tard et I'nélicoptére ennemi s'en va avec la cargaison.

S.AS

Attention a la marche

Vous incarnez le sergent Marcus Burns de la S.A.S. Avancez dans la ruelle et éliminez le premier ennemi qui sort par la
porte.

Avancez en suivant vos amis et butez I'un des deux ennemis qui dorment. Laissez votre unité s'occuper des deux
hommes qui se trouvent dans le batiment a I'angle et ceux dans la ruelle de droite. Entrez ensuite dans le batiment de
gauche et prenez I'élément de renseignement qui se trouve sur une caisse a gauche.

Entrez ensuite par la porte et montez les marches. Une fois le batiment nettoyé, passez par la vitre pour atteindre les
quais.

Restez a couvert derriére les caisses et les containers et nettoyez la zone. Avancez ensuite vers le camion situé a droite
et tournez a droite. Avancez vers les escaliers métalliques et montez. Suivez la passerelle et entrez dans la salle pour
trouver I'élément de renseignement sur la table. Revenez ensuite en bas et ouvrez les portes du camion.



Neutralisez les ennemis qui arrivent par l'entrep6t de droite et avancez vers ce dernier.
Poursuivez les autres avec I'appui de I'nélicoptére et restez a couvert pendant que ce dernier dégomme les survivants.

Il vous aidera aussi a repérer les ennemis en les ciblant avec son projecteur. Continuez de poursuivre les derniers
gardes qui se replient vers le métro.

Montez dans le camion et essayez d'éliminer un max d'ennemis dans le métro. Restez accroupi pour éviter leurs tirs et
butez-les. Apreés l'accident, avancez vers la station et éliminez les deux premiers ennemis.

Progressez dans la station en éliminant ceux qui vous attaquent sans toucher les civils. Butez ceux qui montent
I'escalator et empruntez-le a votre tour. Neutralisez les hommes qui se trouvent derriére le kiosque et allez derriére le

comptoir de ce dernier pour prendre I'élément de renseignement.

Continuez de monter, abattez les ennemis et avancez pour retrouver vos amis. Remontez dans la rue pour créer un
barrage au camion et tirez-lui dessus quand il rapplique.

ACTE Il

Delta Force

Souris blanche

Vous incarnez a nouveau le sergent Frost. Aprés le débarquement, avancez d'un abri a 'autre en suivant vos amis.
Avancez ensuite a droite vers I'avion écrasé et neutralisez les russes qui I'entourent.

Restez sur le flanc droit et passez derriére le muret. Neutralisez les soldats qui arrivent a droite et entrez a I'avant de
I'avion. Prenez I'élément de renseignement qui se trouve dans l'appareil et reprenez votre chemin.

Avancez vous mettre a couvert prés de vos amis et ne restez pas sur la route de risque de vous faire écraser par vos
propres chars. Avancez lentement en nettoyant chaque zone jusqu'a recevoir 'ordre de regroupent sur le char. Avant
ceci, allez a droite en passant devant le batiment troué. Passez dans le jardin ou se trouve l'arbre et regardez a droite
pour trouver et récupérer I'élément de renseignement.

Allez ensuite au char et prenez les commandes de la mitrailleuse. Tirez sur les ennemis et leurs hélicoptéres puis butez
les soldats russes qui se replient dans le parking. Nettoyez ce dernier et localisez rapidement les soldats équipés de
lance-roquettes pour les tuer en premier.

Sortez ensuite du char et frayez-vous un chemin jusqu'a sortir du parking.

Attendez que vos amis dégagent le chemin pour avancer. Entrez ensuite dans le batiment de droite avec votre unité et
nettoyez-le. Revenez dans la rue et continuez votre travail de nettoyage jusqu'a atteindre le convoi.

Entrez par le trou dans le batiment situé a gauche et avant de monter les escaliers, allez au bureau a gauche pour
prendre |'élément de renseignement.

Montez ensuite les escaliers et explosez la porte. Dés que vous entrez, abattez I'ennemi qui se positionne pour exécuter
le prisonnier. Tournez ensuite rapidement pour abattre celui qui essaye de vous attaquer. Neutralisez les deux autres

qui se trouvent a gauche. Escortez ensuite le vice-président jusqu'au point d'extraction.

Task Force 141

Retour a I'envoyeur

Vous revenez dans la peau de Yuri en compagnie de Price et Soap. Neutralisez les ennemis jusqu'a l'arrivée de



I'nélicoptére de Nikolai. Prenez alors les commandes de la tourelle téléguidée et butez les ennemis qui se trouvent
surtout sur les toits.

Soyez rapide puisque I'hélico ne s'attardera pas au dessus de la zone. Les ennemis sont indiqués en rouge faites donc
attention a ne pas toucher vos amis qui sont marqués en vert. Avancez encore et prenez le contréle de la tourelle quand
Nikolai repasse sur la zone. Tirez sur les barils explosifs pour provoquer plus de dégéats et ciblez les manieurs de lance-
roquettes en premier.

Allez ensuite a gauche et entrez dans le batiment bleu qui se trouve a gauche.

Nettoyez le rez-de-chaussée avant de monter a I'escalier. Neutralisez les ennemis et entrez dans la salle d'en face pour
prendre I'élément de renseignement qui se trouve prés de la fenétre.

Controlez la tourelle encore une fois pour aider vos amis a avancer. Utilisez ensuite une derniére fois la tourelle pour
éradiquer la présence ennemie.

Avancez vers le batiment ou se trouve Waraabe. Neutralisez les ennemis qui gardent son bureau et entrez dans ce
dernier. Eliminez ses hommes rapidement sans toucher votre cible. Pendant l'interrogatoire, allez & gauche pour
récupérer I'élément de renseignement qui se trouve sur le bureau. Prenez la direction de la ZA.

Aprés l'attaque des ennemis, vous devez rejoindre la ZA secondaire avant la fin du temps imparti. Neutralisez ceux qui
vous barrent la route et ceux qui se trouvent dans les balcons et sur les toits.

Avancez jusqu'a ce que I'ennemi vous envoie une bagnole en feu. Eloignez-vous de sa trajectoire avant qu'elle
n'explose. Butez les ennemis qui se trouvent sur les toits et allez a la cabane qui se trouve a droite. Nettoyez ses
environs et entrez pour récupérer I'élément de renseignement.

Courez ensuite vers la ZA pour l'extraction. Entrez dans le batiment et nettoyez-le étage par étage jusqu'au toit. Utilisez
la tourelle de I'hélico un bref instant avant que I'appareil ne soit touché. Courez alors a I'arriere du toit et sautez vers la

corde pour quitter le toit.

Vous devez maintenant rejoindre le site du crash avant les ennemis. Courez dans la tempéte et butez ceux qui foncent
aussi vers le site du crash.

Approchez-vous de I'appareil et transportez Nikolai loin des ennemis. Courez jusqu'au véhicule pour quitter cette
fournaise.

Delta Force

Livraison express

De retour au sergent Frost de la Delta Force, avancez avec vos amis et descendez les escaliers. Entrez dans la
bibliothéque et planquez-vous derriere le bureau. Commencez par éliminer les ennemis qui se trouvent en haut a I'étage
ensuite occupez-vous de ceux situés en bas.

Montez ensuite a I'étage et dégommez le reste des ennemis. Avancez vers les fenétres pour trouver I'élément de
renseignement contre celle qui se trouve entre deux étagéres.

Descendez ensuite et franchissez la porte pour retrouver les GIGN. Suivez-les ensuite jusqu'a la rue et éliminez les
manieurs de lance-roquettes qui se trouvent en haut des escaliers.

Nettoyez ensuite la rue et entrez dans le café de Paris qui se trouve a droite. Allez dans la salle du fond et récupérez
I'élément de renseignement. Sortez ensuite et montez a I'escalier.

Continuez de suivre les GIGN et lancez le fumigéne sur les cibles ennemies pour demander un soutien aérien. Avancez
et lancez le fumigéne sur le BTR ennemi puis planquez-vous pendant I'attaque aérienne. Avancez ensuite jusqu'a la



bouche d'égout et descendez.

Avancez dans les catacombes jusqu'a apercevoir Volk, votre cible, prendre la fuite. Eliminez les ennemis dans la zone
et allez a gauche pour prendre I'élément de renseignement qui se trouve sur le générateur.

Foncez alors a la poursuite de Volk en neutralisant toute résistance en chemin. Montez ensuite a I'échelle et continuez
la poursuite. Récupérez I'élément de renseignement qui se trouve a gauche du couloir qui méne vers la rue, a droite.

Foncez vers le véhicule et montez. Passez ensuite a I'arriere pour éliminer vos poursuivants. Neutralisez les tireurs
derriere les tourelles des véhicules ennemis ou bien tirez directement sur les conducteurs pour qu'ils perdent le controle.
Revenez ensuite a I'avant et tirez sur la voiture de Volk.

Pendant que vous défoncez la voiture de Volk, visez sur les trois ennemis qui I'accompagnent avant qu'ils ne vous tirent
dessus. Descendez ensuite du véhicule pour capturer votre homme.

La dame de fer

Avancez pour voir un appareil se faire abattre. Reculez pour ne pas étre écrasé par cet appareil. Vous contrdlez ensuite
un avion allié qui va dégager la route pour les forces terrestres. Visez les cibles en rouge en évitant de tirer prés de vos
amis ou sur les immeubles. Bombardez les blindés et explosez les hélicos qui barrent la route a vos alliés.

Utilisez votre canon contre l'infanterie ou bombardez-les eux aussi. Quand des roquettes sont lancées d'un batiment,
attendez I'ordre de tirer et bombardez le batiment pour le démolir sur les ennemis.

Vous revenez ensuite a Frost au sol. Vous devez contourner le nid de la mitrailleuse pour la faire taire. Montez les
marches et avancez jusqu'a la chambre qui donne sur I'arme. Prenez le fusil a précision qui se trouve sur la table et
abattez le mitrailleur.

Descendez ensuite dans la cour, planquez-vous et neutralisez les russes. Entrez ensuite dans la serre située a gauche
et montez a I'escalier pour récupérer I'élément de renseignement.

Allez au centre de la cour ou se trouve Volk et vos amis et prenez le contrble de la mitrailleuse. Butez les ennemis qui
se trouvent dans les balcons des batiments de droite et de gauche. Butez aussi ceux qui se trouvent en bas jusqu'a
I'arrivée du char ennemi. Quittez la mitrailleuse et lancez un fumigéne de marquage sur le char. Abritez-vous pour
attendre le bombardement allié.

Vous prenez ensuite les commandes de l'appareil allié et vous devez escorter les troupes au sol jusqu'a la ZA. Tirez sur
les cibles en rouge sans toucher vos amis qui avancent.

Ne tirez pas ensuite sur les deux humvees qui rappliquent, ce sont des véhicules alliés. Escortez-les plutdt et abattez
les hélicos et les chars qui essayent de les intercepter. Tirez ensuite sur les chars qui se trouvent sur le pont.

Vous revenez alors a Frost au sol. Prenez le Javelin et détruisez les chars qui vous bloquent sur le pont. Avancez
ensuite en direction de la tour Eiffel, neutralisez les ennemis et allez vers le bus qui se trouve a gauche. Entrez dans ce
dernier et prenez I'élément de renseignement qui se trouve a l'arriére.

Avancez encore et lancez un fumigéne sur le véhicule ennemi qui arrive. Lancez ensuite un autre sous les hélicos pour
qu'ils soient ciblés par I'attaque aérienne. Tenez ensuite votre position jusqu'a l'arrivée des renforts alliés et du

bombardement qui fera tomber par la méme occasion la tour Eiffel.

Task Force 141

L'oeil du cyclone

Vous revenez a Yuri et a la Task Force. Avancez dans l'eau et attendez les indications de Price pour avancer sans
alerter les soldats ennemis. Avancez jusqu'a retrouver les résistants. Suivez ensuite Soap et attendez son ordre pour



buter les deux snipers qui se trouvent sur le toit.

Suivez ensuite votre ami jusqu'a rencontrer une patrouille de deux soldats. Eliminez I'un d'eux pour que Soap s'occupe
du suivant. Quand I'hélico ennemi arrive, suivez Soap et entrez dans le batiment de droite. Prenez alors I'élément de
renseignement qui se trouve sur le comptoir, a droite.

Suivez encore votre ami et entrez dans un autre batiment. Allongez-vous rapidement et rampez pour éviter le regard
des ennemis. Continuez de suivre Soap jusqu'a la place. Attendez que les résistants rappliquent et avancez a gauche
vers le parasol. Prenez I'élément de renseignement qui se trouve sous le parasol et rejoignez Soap prés de la statue.

Avancez encore en suivant SOP et ramassez I'RPG. Explosez alors le blindé ennemi qui arrive a droite et entrez ensuite
dans le batiment de gauche.

Traversez le batiment pour sortir dans la rue. Commencez par abattre les mitrailleurs qui se trouvent dans le batiment
de droite. Frayez-vous un chemin jusqu'a l'arrivée d'un char ennemi. Avancez vers la statue ensuite quittez la route en
passant par la vitre, a gauche. Traversez le batiment et neutralisez les ennemis quand Soap vous donne le signal.

Sortez ensuite dans la rue et allongez-vous pour éviter le blindé ennemi. Entrez ensuite dans le batiment suivant.
Freres de sang

Commencez par localiser Price qui se trouve au sommet du batiment, prés de la statue centrale. Butez ensuite les
ennemis qui se trouvent dans le balcon et aidez Price a éliminer ceux qui se trouvent dans la salle.

Apres l'explosion, aidez Soap a marcher et avancez sans vous arréter. Posez ensuite Soap prés de la benne pour que
Price le porte pendant que vous entrez dans la boutique pour la nettoyer. Avant de sortir, allez a droite vers le comptoir
pour prendre I'élément de renseignement qui se trouve par terre.

Suivez Price et protégez-le dans la cour puis entrez dans le batiment suivant. Repoussez les ennemis qui essayent de
se rapprocher de vous et continuez d'escorter vos amis. Tenez bon dans la cour jusqu'a l'arrivée de la résistance.
Entrez ensuite avec vos amis dans le batiment et appuyez sur la blessure de Soap pour essayer de I'aider.

Aprés I'embrouille avec Price, suivez les indications pour ramper puis avancez dans l'aéroport.

Acte Il

La forteresse

Avancez en silence en suivant Price jusqu'a sauter prés des camions. Butez le garde qui patrouille et continuez votre
chemin. Passez ensuite sous les camions et arrétez-vous derriére un autre garde. Abattez-le quand le projecteur
n'illumine pas sa position. Suivez Price et passez sous la plateforme ou se trouvent les soldats. Posez du C4 sur cette
plateforme et continuez d'avancer.

Entrez dans la salle de contrdle et laissez votre ami la nettoyer. Suivez-le ensuite et descendez I'escalier. Eliminez
I'ennemi qui se trouve devant la cellule. Nettoyez ces couloirs dans le noir et avancez vers la zone suivante. Les
ennemis utiliseront des fusées éclairantes pour vous repérer. Eliminez-les alors a I'ancienne tout en restant a couvert.

Avancez ensuite jusqu'a rencontrer un ennemi utilisant un prisonnier comme bouclier. Eliminez I'ennemi en essayant de
ne pas tuer I'otage.

Suivez ensuite Price jusqu'a sortir et montez a I'échelle. Placez du C4 sur la colonne et continuez votre chemin. Quand
Price place de I'explosif sur le mur, attendez son signal et le bruit du tonnerre pour exploser ce mur.

Montez ensuite sur cette cloison jusqu'au niveau de la salle de contréle. Espionnez les ennemis avant de tomber jusqu'a
la cuisine. Nettoyez-la et avancez puis traversez la cave a vin en éliminant les ennemis et sortez.



Aprés l'explosion de la grenade flash, éliminez I'ennemi qui arrive par I'escalier. Empruntez cet escalier et entrez dans la
salle de contrdle. Mettez-vous a couvert et neutralisez les ennemis qui se trouvent au fond. Avant de suivez Price,
entrez dans la salle qui se trouve a gauche de I'écran pour prendre I'élément de renseignement.

Continuez d'avancer jusqu'a la réception et neutralisez les ennemis. Sortez ensuite devant I'entrée et laissez votre ami
sur place pendant que vous empruntez le chemin de droite. Montez les escaliers et éliminez les soldats puis avancez
dans les balcons et entrez dans le batiment. Nettoyez la zone et prenez I'élément de renseignement qui se trouve a
droite.

Avancez ensuite en éliminant les soldats russes jusqu'a retrouver Price. Explosez le pont et sautez par la fenétre.
Avancez sur le pont et mettez-vous a couvert derriére les caisses, a droite. Courez ensuite vers la voiture et montez
avec Price.

Delta Force

Terre brilée

Vous revenez a Frost et a I'unité Delta Force, a Berlin. Commencez par neutraliser les ennemis qui se trouvent sur le
toit. Entrez dans le batiment et montez a la zone des bureaux. Eliminez les russes et avancez a gauche. Sautez par-
dessus le bureau et regardez ce dernier pour trouver et récupérer I'élément de renseignement.

Montez ensuite et nettoyez I'étage suivant en utilisant vos grenades. Montez ensuite a I'escalier et sécurisez le toit. Allez
vers le point d'observation et sortez votre fusil sniper puis liquidez les russes qui se trouvent sur le toit d'en face. Aprés
le débarquement de vos amis, protégez-les en éliminant les ennemis qui rappliquent sur le toit. Ciblez ensuite les chars
ennemis pour les A-10.

Vous devez ensuite descendre dans la rue. Passez derriére I'enseigne lumineuse et avancez jusqu'au bout de la
passerelle. Tournez a droite et descendez les marches. Regardez a gauche, derriére la grille pour trouver et prendre
I'élément de renseignement. Avancez ensuite et descendez en rappel.

Avancez dans la rue et entrez dans la boutique située derriére I'épave de I'hélicoptere. Allez vers le comptoir et prenez
I'élément de renseignement qui se trouve a droite.

Continuez d'avancer et prenez le lance-roquettes pour dégommer le char russe qui bloque I'accés au pont. Avancez
jusqu'aux chars allemands puis vers le batiment qui se trouve a gauche et éliminez les soldats qui en sortent. Entrez
dans le batiment et allez a droite de la porte de I'ascenseur située a droite pour prendre I'élément de renseignement.
Continuez ensuite a suivre les chars alliés.

Apres l'effondrement de I'immeuble, avancez dans les ruines en suivant votre ami. Eliminez les soldats qui gardent
I'entrée de I'nbtel en ruine. Entrez ensuite dans ce dernier et nettoyez la réception. Suivez ensuite vos amis jusqu'aux

escaliers. Avant de monter, allez sous ces escaliers pour trouver |'élément de renseignement.

Prenez-le et montez jusqu'a I'étage ou se trouve la fille du président. Butez les deux ennemis qui gardent la porte et
entrez. Eliminez rapidement les deux soldats avant de voir I'hélicoptére partir avec votre colis.

Delta Force/Task Force 141

Au fond du terrier

Vous incarnez Yuri dans cette opération menée conjointement par la Delta Force et la Task Force 141. Aprés
I'effondrement de I'ascenseur, utilisez la vision nocturne pour repérer et éliminer les ennemis. Suivez vos amis jusqu'a la
grande salle et désactivez la vision nocturne.

Planquez-vous et nettoyez la zone en éliminant en priorité les manieurs de lance-roquettes qui se trouvent en haut, au
fond de la salle. Entrez ensuite dans la salle de gauche et allez au fond. Regardez a gauche pour trouver I'élément de



renseignement qui se trouve dans un casier. Rejoignez ensuite vos amis et avancez dans le tunnel en le nettoyant.

Entrez dans la salle qui donne sur le hangar et restez contre les fenétres. Neutralisez les ennemis et passez par la
fenétre. Allez aux escaliers qui se trouvent a gauche puis montez et sortez par la porte. Butez les soldats qui vous
tournent le dos avant de vous approcher de la corniche pour nettoyer la cour d'en bas. Descendez en glissant sur le
pilier et planquez-vous derriére le barrage. Utilisez ensuite les missiles du drone pour exterminer les soldats russes
dans la zone.

Entrez ensuite dans le hangar en feu et suivez vos amis. Allez jusqu'a la salle pour libérer la fille du président.
Continuez ensuite d'avancer et éliminez les ennemis qui se trouvent sur la passerelle. Passez sur cette derniére et
descendez en rappel.

Une fois en bas, planquez-vous a droite et commencez par neutraliser les hommes armés de lance-roquettes qui se
trouvent sur la passerelle.

Avancez ensuite en nettoyant ce secteur. La porte de la piéce dans laquelle se trouve le président et blindée et risque
de résister aux explosif. Montez alors les escaliers et placez les explosifs a I'endroit indiqué pour faire effondrer le sol et
atteindre la salle ou est détenu le président. Pendant la chute, butez le soldat qui tient en otage le président sans
toucher ce dernier.

Eliminez les autres soldats qui I'entourent pour le libérer. Avant de quitter la zone, allez a I'arriere de la piéce pour
trouver I'élément de renseignement sur un baril. Prenez-le et remontez avec votre unité.

Restez derriére les caisses et éliminez les soldats qui se trouvent en bas. Oubliez la mitrailleuse qui vous laisse trop
exposé aux tirs ennemis. Descendez et continuez a tirer sur les ennemis jusqu'a étre blessé. Pendant que I'on vous tire
vers l'avion, éliminez les ennemis qui se trouvent a droite. Continuez ensuite a tirer depuis I'appareil pour essayer

d'aider vos amis.

Task Force 141

Tu redeviendras poussiére

Vous incarnez cette fois le capitaine Price, le chef de la Task Force 141, déterminé a en finir avec Makarov. Avec votre
blindage intégral, avancez dans la rue en éliminant les hommes de Makarov.

Avancez vers l'entrée de I'hotel et butez les soldats armés de lance-roquettes qui se trouvent au deuxiéme étage.
Entrez ensuite dans I'nétel sans toucher les civils.

Eliminez les ennemis qui arrivent par les escalators et butez ceux situés en haut. Montez ensuite en empruntant ce
méme escalator (a droite) et nettoyez cet étage. Retournez-vous et allez vers le bar pour prendre I'élément de
renseignement qui se trouve sur le comptoir.

Avancez ensuite vers l'ascenseur et montez. Tirez sur I'nélicoptére qui débarque pour I'abattre. Malheureusement, il
touchera votre ascenseur et dans I'accident vous perdez votre blindage qui prend feu. Sautez vers I'ascenseur suivant

pour continuer a monter.

Quand vous sortez de 'ascenseur, restez derriére Yuri et avancez a gauche. Neutralisez les ennemis qui rappliquent et
entrez dans la salle de gauche. Allez vers la table de poker et prenez I'élément de renseignement qui se trouve dessus.

Continuez d'avancer en massacrant les hommes de Makarov puis passez par la passerelle vitrée pour atteindre le
restaurant. Butez les ennemis et allez a droite vers le comptoir pour prendre le dernier élément de renseignement.

Poursuivez ensuite Makarov et sautez vers I'hélicoptére. Suivez les indications pour neutraliser les deux pilotes.

Aprés le crash, suivez les indications qui s'affichent pour combattre Makarov et en finir avec celui qui vous a tout pris



méme Yuri votre dernier compagnon dans cette folle aventure.

Avec la mort de Makarov, la menace d'une troisieme guerre mondiale est écartée, pour l'instant... Félicitations ! Vous
avez terminé le jeu.

Pour gagner de I'expérience et monter dans les grades rapidement en mode multijoueur, privilégiez ce style de jeu :

-Jouez avec les killstreaks "Spécialiste".

-Jouez dans un de ces modes de jeu : Elimination confirmée ; Domination ; Défense en équipe ; Démolition.
-Regardez les défis qui sont presque accomplis avant chaque partie et essayez de les compléter. Les défis "Atouts",
"Armes" et "Equipement de combat" sont ceux qui rapportent le plus d'XP.

-Jouez au maximum I'objectif : en domination par exemple, une capture de drapeau vaut bien plus qu'une simple
élimination.

-A chaque passage de prestige, vous débloquez un jeton. Vous pouvez I'utiliser pour acheter plusieurs bonus, dont le
bonus "2h de double XP". Essayez de I'utiliser au bon moment, lorsque vous étes sur le point de réussir un défi a 10
000 XP par exemple.
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ud SOLUTION COMP

Mission 1 : Semper fi

Cette mission est un tutorial qui vous permettra de mieux appréhender les bases du jeu. Vous incarnez Miller, votre
mission débute dans un camp ennemi. Sortez de la cabane. A votre droite, vous trouverez deux armes un M1 Garand et
un type 100. Optez pour celle qui vous convient le mieux et suivez le groupe d'assaut.

Vous étes maintenant en face d'un batiment en feu, commencez par éliminer ennemis qui sont en bas. Pour liquider les
ennemis planqués derriére les caisses, utilisez vos grenades, puis visez et tirez sur les ennemis en hauteur. Passez
maintenant derriére le batiment en feu, une poignée d'ennemis vous y attendent. N'avancez qu'une fois que vous les
aurez descendus. Continuez tout droit, prenez ensuite a gauche et continuez votre route vers la cabane. Eliminez les
ennemis qui l'occupent. Une fois a l'intérieur, vous vous retrouvez nez a nez avec une mitrailleuse.

Avancer légérement, prenez a gauche et planquez-vous dans I'angle pour que les tirs de la mitrailleuse ne puissent
vous atteindre. Accroupissez-vous, visez et éliminez les ennemis qui débarquent et descendez. Retournez-vous et
dirigez-vous vers la cabane derriére le camion, éliminez les ennemis qui s'y cachent et prenez a droite. Continuez
d'avancer, quelques ennemis sont encore présents, utilisez une grenade pour vous en débarrasser. Vous étes
maintenant a coté d'une cabane avec une mitrailleuse, lancez a nouveau une grenade pour la réduire en cendres.

Objectif accompli

Vous étes maintenant derriére vos alliés, progressez dans la forét, des ennemis vont apparaitre en bas, éliminez-les
jusqu'au dernier.

Astuce : Pour attaquer plusieurs cibles le plus rapidement possible, visez la premiére cible, puis, une fois celle-ci
descendue, relachez la touche de visée et appuyez a nouveau dessus pour prendre la seconde automatiquement en
cible, etc.

Longez maintenant la riviere. Au bout de celle-ci a votre gauche, de nouvelles cibles vont apparaitre progressivement,
restez accroupi et descendez-les. Avancez ensuite tout en éliminant les ennemis qui apparaissent sur les c6tés. Vous
avez atteint désormais le camp ennemi, approchez-vous du camion. Plusieurs ennemis apparaitront, élimine-les, et
dirigez-vous vers le bunker sur votre gauche. Descendez et plantez des explosifs, courez ensuite et passez a droite du
batiment derriére le camion.

Mission accomplie
Mission 2 : Faible résistance

Vous attaquez les ennemis depuis la plage. Dés que vous touchez le sol, visez la ligne des arbres en face de vous et
envoyez des roquettes. Avancez maintenant tout en éliminant les ennemis qui apparaissent.

Astuce : Profitez de vos alliés pour qu'ils vous aident, restez derriére eux pour vous protéger et essayez de viser les
ennemis qu'ils ne parviennent pas a éliminer en utilisant votre type 100.

Vous étes maintenant devant un bunker, tirez une roquette pour le détruire. Continuez maintenant tout droit tout en
éliminant les ennemis en chemin. Prenez ensuite a gauche pour entrer dans le tunnel et utilisez vos grenades pour
anéantir I'ennemi. Une fois a I'extérieur du tunnel, éliminez les deux ennemis cachés dans I'herbe et lancez une grenade
pour éliminer les ennemis avant méme qu'ils n'attaquent.

Cachez-vous derriére le camion et demandez un tir de roquette pour détruire la mitrailleuse. Une fois la cible détruite,
vous devrez prendre I'ennemi par derriére en passant par le bunker. Descendez et éliminez tous les ennemis tout en
progressant. Restez sur vos gardes et attendez que I'ennemi avance pour I'éliminer. Sortez maintenant du bunker, a
votre droite il y'a une mitrailleuse japonaise qui pénalisent I'avancée de vos allies, détruisez-la en demandant un tir de
roquette. Vous devez maintenant entrer le batiment qui contient une mitrailleuse, prenez I'échelle a droite. Une fois en



haut, demander un tir de roquette pour détruire les chars ennemis. Servez-vous ensuite de cette mitrailleuse pour
éliminer les ennemis prés du Mortar et devant le camion. Retournez-vous et allez prés de vos camarades.

Mission accomplie
Mission 3 : Atterrissage forcé

Vous étes en plein milieu de la forét, vous devez avancer lentement avec vos camarades pour atteindre les débris d'un
avion détruit. C'est une embuscade de I'ennemi. Prenez position prés de I'arbre a gauche et tirez avec votre " Bar " a
gauche de l'avion pour descendre la premiére vague d'ennemis. Tirez a droite de l'avion pour tuer ceux encore en vie
que vos camarades n'ont pas encore éliminés. Continuez votre chemin, a I'endroit ou se termine la riviére, une seconde
embuscade s'impose, gardez votre position et visez les cibles qui quittent leurs position pour vous attaquer. Vous devez
maintenant franchir les défenses japonaises pour arriver aux bunkers.

Prenez le Type 100 et éliminez les ennemis a droite. Avancez et profitez des caisses ou méme des arbres pour vous
mettre a couvert des tirs ennemis. Choisissez le bon timing et jetez une grenade derriére le barrage qui couvre les
soldats japonais. Une fois ces ennemis définitivement éliminés, vous étes devant les bunkers.

Astuce : Prenez le Type 100 a la place du Bar, il existe plusieurs Type 100 a terre qui vous permettant de recharge
durant I'embuscade du bunker.

Eliminez les mitrailleurs et ceux situés a leur droite. Sortez du bunker et avancez avec vos camarades. Passez par le
batiment détruit a votre droite pour pouvoir vous approcher de l'infanterie japonaise et descendez-la pour aider vos amis
a avancer.

A la sortie du batiment vous verrez des mitrailleuses en face de vous. Levez-vous et courez pour vous couvrir prés de
vos camarades a droite. Une fois que les tirs des mitrailleuses auront cessé, courez vers le lance-flammes a gauche et
incendiez le bunker. Eliminez enfin, les deux derniers soldats qui sont encore dans ce bunker.

Objectif accompli

Vous devez maintenant aller en direction de la piste d'atterrissage. Une premiére embuscade s'impose, éliminez tous
les ennemis sans oublier ceux qui se cachent dans les arbres.

Continuez votre route tout en éliminant les ennemis qui débarquent pour atteindre la piste d'atterrissage. Un combat de
chars aura maintenant lieu. Collez-vous a vos camarades et avancez tout en éliminant quelques soldats japonais. Une
fois les tunnels atteints, descendez-y, prenez a droite puis allez tout droit pour atteindre I'arme anti-chars. Prenez-la,
équipez-vous en et visez trois des chars ennemis.

Avancez maintenant avec vos camarades en direction du bunker anti-aérien, servez-vous des camions comme
couverture, ils vous permettront de progresser plus facilement. Eliminez les ennemis tout en progressant. Une fois que
vous serez en bas des canons AA, prenez a droite, éliminez les deux ennemis en chemin et tournez a gauche. Avant
d'avancer, éliminez le soldat a votre gauche et lancez une grenade sur la tourelle a droite. Continuez votre chemin
lentement, éliminez les deux ennemis en bas et emparez-vous du premier canon AA. Visez maintenant les deux canons
AA devant vous a droite et a gauche, détruisez-les. Descendez du canon AA et avancez vers le dernier. Cachez-vous
derriére la caisse de gauche afin d'éliminer les ennemis qui vous barrent la route. Une fois a destination, tuez les deux
derniers soldats sur le dernier canon. Des renforts vont arriver, repartis en deux groupes ainsi que des chars en plein
milieu du combat. Prenez la mitrailleuse de gauche et tirez sur les ennemis qui débarquent par la gauche. Prenez
ensuite celle de droite lorsque les deux camions arrivent et éliminez les soldats japonais avant méme qu'ils ne prennent
position.

Astuce : Quand vous verrez les chars débarquer, pensez a profiter de la présence du canon AA a votre gauche pour les
détruire avant méme qu'ils ne puissent prendre position. Ainsi, vous éviterez les dégats qu'ils pourraient vous infliger.

Mission accomplie

Mission 4 : Vendetta



Vous étes un maintenant un soldat russe survivant. Rampez tout droit en direction du Sergent Reznov et suivez-le. Il
vous donnera son fusil. Attendez que les avions passent pour couvrir le bruit des coups de feu et abattez tous les
Allemands présents dans la rue.

Avancez maintenant et cachez-vous prés du sergent Reznov, derriére le véhicule allemand. Attendez quelques
secondes et suivez-le sans jamais le perdre de vue. Si vous vous en éloignez de trop, vos ennemis vous découvriront
et Reznov sera tué par votre faute.

Continuez de le suivre jusqu'au dernier building. La, vous devez abattre le sniper qui vous a tiré dessus. Essayez de
garder votre calme et de vous positionner dans des endroits sombres. Regardez avec attention le batiment en face
depuis le coin gauche de la piéce ou vous étes. Ce batiment comporte un drapeau allemand a sa gauche. Le sniper
ennemi changera de position et d'étage aprés chaque tir. Patientez pour le repérer. Une fois que vous l'aurez localisé,
abattez-le ! Vous étes maintenant repéré par I'ennemi, suivez Reznov et évitez de longer les murs ou d'y rester trop
pres. Continuez de le suivre jusqu'a ce que vos camarades viennent vous préter main forte. Avancez un peu, et prenez
I'échelle a votre droite, montez et suivez Reznov pour découvrir des ennemis en bas. Attendez le signal puis éliminez le
maximum d'ennemis pour faciliter I'embuscade de vos camardes. Tuez ensuite les deux soldats qui viennent en renfort
par le balcon de gauche et éliminez le soldat derriére la mitrailleuse en haut. Montez sur le toit en compagnie de Reznov
et éliminez les ennemis qui s'opposent a votre progression. Servez-vous d'une grenade pour vous en débarrasser
facilement. Une fois le devant le second batiment remplis d'ennemis face a vous, commencez par éliminer la
mitrailleuse du véhicule en bas a droite passez ensuite a la mitrailleuse du haut. Ceci fait, débarrassez-vous des deux
soldats en haut, sur le balcon de gauche. Eliminez maintenant le maximum d'ennemis pour faciliter la progression de
vos camarades et laissez-les achever leur mission.

Continuez de suivre Reznov, vous devriez vous trouver devant un balcon détruit. Le Général ennemi passera en bas
devant vous, vous devez le descendre. |l se cachera derriére la carcasse du char, derriére le camion enflammé puis
derriére la piece d'artillerie pour finalement monter dans le véhicule dans lequel il tentera de fuir.

Suivez-le. Une fois qu'il sera sorti de I'une de ses cachettes et qu'il commencera a courir, abattez-le. Evitez maintenant
de lancer des grenades, contentez-vous de courir et suivez Reznov pour atteindre le bout du building. Sautez alors dans
la riviere.

Mission accomplie
Mission 5 : Leur pays, leur sang

Vous étes maintenant emprisonné, devant vous trois soldats ennemis. Reznov arrive et vous libére, suivez-le avec vos
amis. Brilez tout sur votre passage et prenez a droite tout en continuant de suivre Reznov. Vous arrivez devant une
riviere et derriere elle des troupes ennemis s'opposent, prenez position et éliminez-en le maximum. Traversez
maintenant la riviére, prenez a droite et continuez a progresser tout en laissant la riviére sur votre gauche. Eliminez
toutes les cibles potentielles qui s'opposent a votre passage.

Vous allez découvrir un passage au milieu du chemin, prenez-le et montez avec vos camarades. Eliminez les soldats en
chemin ainsi que ceux situés au-dessus de la route. Une fois arrivé en haut, éliminez les trois soldats qui vous font face
et avancez légérement pour vous placer juste avant les barrages, la ou vous pourrez voir les ennemis prés de la
mitrailleuse en hauteur. Brilez tout maintenant avec vos cocktails Molotov. Ceci fait, continuez votre chemin en bas,
sautez les barrages et rampez. Avancez lentement et éliminez les ennemis qui sont encore sur place. Vos camarades
vous suivront. Dépassez maintenant la mitrailleuse et continuez tout droit. Suivez Reznov.

Eliminez l'infanterie allemande et continuez tout droit, vous ferez alors face a un champ trés vaste. A votre droite, vous
découvrirez une maison. Votre tache sera alors d'éliminer trois chars. Juste devant la maison a votre droite, vous
trouverez une arme anti-chars, prenez-la et avancez jusqu'au bout de la maison avant de tirer. Veuillez également a
changer de position de fagon a esquiver les tirs du char. Tirez une nouvelle fois sur lui pour le détruire. Utilisez cette
technique pour éliminer le second char.

Avancez maintenant vers le troisiéme, suivez vos camarades, le char est a c6té d'un batiment remplis d'ennemis,
prenez votre arme secondaire descendez le premier soldat qui vous fait face a la premiére entrée du batiment. Prenez
son arme, entrez dans le batiment, liquidez tous les ennemis en vue. Revenez en arriére, récupérez votre arme anti-



chars et détruisez le char.

Avant de rejoindre Reznov, revenez en arriére pour récupérer des munitions anti-chars. Dirigez-vous maintenant vers
Reznov. Un autre char vous attaque, prenez votre arme anti-chars et finissez-le.

Continuez votre chemin, toujours en suivant Reznov, passez prés des chars et avancez. Entrez dans le camp allemand
et prenez les munitions pour I'arme anti-chars a votre gauche, détruisez les deux camions contenant des soldats avant
qu'ils ne se déploient et éliminez le reste des soldats dans le camp. Allez maintenant en direction du coin gauche vers le
poste de surveillance et descendez en bas.

Détruisez le camion, avancez entre les tentes et éliminez tous les ennemis alentour. Visez maintenant les deux postes
de surveillance et liquidez les deux soldats qui les occupent. Continuez votre chemin, vous devriez voir une poignée
d'ennemis sortir de la derniére tente. Eliminez-les avec vos grenades, continuez ensuite a suivre Reznov pour atteindre
I'extrémité du camp.

Mission accomplie
Mission 6 : Qu'ils bralent !

Vous disposez maintenant d'un lance-flammes et de quelques camarades prés de vous. Allez tout droit, prenez a droite
et bougez rapidement pour éviter les mitrailleuses. Prenez maintenant a gauche, plusieurs ennemis vous bloquent la
route, incendiez les tous et continuez tout droit. Des ennemis a couvert derriére des caisses et des barils vous tiennent
la dragée haute, incendiez les tous et continuez tout droit pour vous présenter devant I'entrée d'un petit bunker. Bralez
les deux soldats a I'intérieur et revenez en arriére. Continuez tout droit et prenez a gauche. Continuez maintenant tout
droit, des ennemis passeront au dessus de vous, incendiez-en au maximum. Prenez ensuite a gauche et tuez les deux
ennemis en face ainsi qu'un autre situé a droite. Continuez tout droit, brllez les ennemis qui essayeront de vous
surprendre ainsi que ceux situés en hauteur. Prenez ensuite a gauche, continuez tout droit tout en faisant attention aux
tirs ennemis. A votre droite, encore un bunker, entrez-y rapidement et enflammez tout ce qui s'y trouve. Ressortez et
continuez votre chemin pour atteindre I'entrée du dernier bunker. Vous devez pour ce faire franchir un long chemin et
éliminez les ennemis qui interviennent. Prenez maintenant a droite, des soldats ennemis sont a couvert derriére les
caisses et vous bloquent le passage. Utilisez vos grenades pour éliminer le plus d'ennemis possible. Ensuite prenez
votre lance-flammes et tuez les ennemis qui pourraient étre encore en vie. Vos camarades vous rejoignent, a votre
droite : le dernier site de Mortar. Sortez et attaquez directement les soldats qui I'occupent pour achever cette mission.

Astuce : Dans cette mission les soldats ennemis sont trés nombreux et les tirs fusent de partout. Dans une dizaine de
situations, vous pourrez méme vous retrouverez au milieu d'un nuage de balles. La meilleure des solutions est alors de
vous coller aux bordures du chemin pour éviter ces tirs L'ennemi situé en hauteur ne pourra alors pas vous voir et vous
pourrez facilement en venir a bout avec votre lance-flammes.

Mission accomplie

Le véhicule qui guide votre convoi est détruit par une arme anti-chars. Vous disposez d'un M1919 et d'un fusil Arisak
alors que des soldats ennemis vous barrent la route. lls se situent a droite et au centre dans les bois et a gauche dans
la plaine. Avancez un peu vers la gauche et prenez position, Déployez votre M1919 et éliminez le maximum de soldats
ennemis. Un de vos camarades sera toujours avec vous. Continuez d'avancer et servez-vous de votre Arisak pour
éliminer les ennemis a longue distance. Une fois que vous serez a une vingtaine de meétres du premier site anti-chars,
déployez votre M1919 et tuez tous les soldats qui I'occupent. Remettez ensuite votre Arisak et éliminez maintenant les
ennemis qui sont derriére le site.

Astuce : Juste derriére le canon anti-chars, vous découvrirez un bunker rempli d'armes et de munitions. Profitez-en pour
prendre ce dont vous avez besoin.

Une fois le premier site nettoyé, continuez tout droit, un passage vous mene vers une position ennemie fortifiée. Elle est
juste devant vous. Avant de vous lancer a I'assaut, prenez le temps de vous mettre a gauche, dans la plaine, prenez
votre fusil et éliminez le maximum d'ennemis possible. Descendez maintenant et avancez. Servez-vous des caisses
pour vous mettre a couvert et pour lancer vos grenades vers la position ennemie. Reprenez votre fusil, éliminez les
soldats aux abords du site ennemi et avancez. Dépassez ce site pour découvrir juste devant vous un poste avec deux



soldats ennemis qui vous génent grandement dans votre progression. Vos camarades comptent sur vous pour les en
débarrasser. Prenez a droite et coupez a travers les arbres pour profiter de la couverture qu'ils vous offrent. Vous vous
trouvez maintenant juste devant le poste ennemi, prenez votre fusil et attendez que les deux soldats se Ieévent pour les
abattre. Vos camarades peuvent désormais continuer leur progression. Suivez-les.

Vous étes au site anti-chars, une baraque en feu est a votre droite, avancez un peu, déployez votre M1919 et éliminez
tous les soldats qui vous foncent dessus. Prenez votre fusil et éliminez les ennemis encore en vie. Vos camarades
avancent, suivez-les et montez sur le site, si des soldats sont encore vivants, éliminez-les pour remplir votre objectif.

Objectif accompli

Suivez maintenant votre escouade en courant rapidement. Arrivé au sommet de la colline, vous découvrirez en
contrebas des lignes défensives ennemies, ne descendez pas tout en bas, prenez une position qui vous laisse un
champ de vision clair, prenez votre fusil et éliminez tous les soldats qui apparaissent dans votre champ de vision.

En bas a droite du camion, plusieurs ennemis se rassembleront, envoyez une grenade pour vous en débarrasser,
descendez ensuite et enfoncez les lignes ennemies. Un char lance-flammes allié débarquera alors. Eliminez maintenant
le reste des soldats prés du camion, avancez avec le char, tout en laissant une distance d'une dizaine de métres.
L'infanterie ennemie apparaitra a droite et a gauche, vous pourrez les éliminer facilement. Suivez toujours le char allié,
une poignée d'ennemis utilise des sacs de sable a votre gauche, pour se mettre a couvert. Eliminez les un par un. Allez
ensuite a droite de votre char, éliminez le dernier soldat a I'entrée de la grotte et entrez.

Vous devez atteindre les pieces d'artillerie au bout de la grotte, pour se faire vous devrez traverser toute la grotte, mais
attention le chemin est long et dangereux. Prenez votre fusil et n'en changez plus, avancez lentement lorsque vous
apercevrez des tirs, arrétez-vous, visez et éliminez vos ennemis. Vous atteindrez une premiére piéce ou l'infanterie
ennemie utilise des caisses pour se couvrir, éliminez les soldats que vous pouvez voir en vous servant de votre fusil et
éliminez ceux qui sont a couvert avec vos grenades. Continuez maintenant votre chemin, vous étes maintenant devant
un endroit qui contient des piéces d'artillerie, attendez que vos camarades lancent des fumigenes et courez. Mettez-
vous a couvert derriére |'obstacle a votre droite. Balancez des grenades pour éliminer les ennemis qui occupent le
milieu de la piéce et avancez. A votre droite les derniers soldats a proximité de la piéce d'artillerie, achevez-les.

Mission accomplie
Mission 7 : Sang et fer

Vous contrélez maintenant un char, votre mission consistera alors a éliminer I'artillerie ennemie. Avancez, plusieurs
soldats ennemis sont en place, utilisez votre lance-flammes pour vous en débarrasser. Continuez d'avancer, sans vous
arréter afin d'éviter les tirs ennemis, un anti-tanks est a votre gauche, éliminez-le et continuez votre chemin. Un second
anti-tanks vous fait face un peu plus loin, il est situé a gauche dans la plaine, détruisez-le également. Continuez
maintenant votre chemin, des chars ennemis vous feront face, éliminez les un par un, commencez par celui au milieu
ensuite celui a droite, puis celui de droite au fond pour finalement vous débarrasser du dernier qui vous fera face en
direction des anti-tanks. Une fois les chars neutralisés, avancez vers les anti-tanks sans vous arréter, passer a droite de
I'anti-tank situé a droite et détruisez-le. Attaquez ensuite le second par derriére.

Astuce : Quand votre char est endommagé, inutile de continuer a chercher a progresser, revenez plutét a un endroit
sécurisé et attendez quelques instants pour que votre char ne soit plus endommagé. Une fois en bon état, vous pourrez
revenir sur le champ de bataille.

Objectif terminé

Dirigez-vous maintenant vers la tourelle radio, sur votre chemin a gauche un anti-tank vous fera face, détruisez-le.
Avancez et prenez a droite, deux chars seront présents. Commencez par le premier qui est devant vous. Attaquez
ensuite le second, reculez et laissez-le avancer, Détruisez-le alors. Juste devant la tourelle radio trois autres chars
seront présents. Eliminez le premier, progressez vers le second et détruisez-le également, visez la plaine a votre
gauche ou se trouve le troisieme char et canardez-le. Finissez vos taches en vous focalisant sur la tourelle. Orientez
vous au nord, trois autres chars et un anti-tanks vous attendent, contournez-les pour poursuivre votre objectif.



Objectif accompli

Vous devez maintenant percer les lignes ennemies, les chars qui vous feront face sont tellement nombreux qu'il est
inutile de vouloir les compter, vouloir tous les détruire ne fera qu'empirer les choses, Continuez votre chemin et esquiver
le plus de tirs possible. Vous devriez ainsi arriver a destination sans aucun probléme.

Mission accomplie
Mission 8 : Anneau d'acier

Cette nouvelle mission commence lorsque le véhicule qui transporte votre escouade arrive a destination. Descendez et
allez rejoindre vos amis, attendez le tir du Katiuska et une fois que le batiment d'en face sera détruit, courez. Progressez
maintenant tout en vous mettant a couvert derriére le char allié. Quand il s'arréte, entrez dans le building a sa droite,
passez et éliminez tous les ennemis qui vous barrent la route. Suivez maintenant votre escouade, entrez dans
l'immeuble en leur compagnie et suivez-les. Une fois dans l'impasse, attendez que le char débarque et détruise le mur
pour vous laisser progresser.

Votre tdche maintenant et de pénétrer dans l'asile, continuez de progresser sur la route tout en repoussant les soldats
ennemis, servez vous de votre fusil pour éliminer ceux qui essayent de se couvrir. Une fois au bout de la route,
descendez en bas et allez aider vos camarades a éliminer les ennemis a proximité. Vous avez deux mitrailleuses
devant vous, une a I'angle gauche au premier étage et I'autre en bas a votre gauche, courez et mettez-vous a couvert
derriere 'arbre, prenez vos cocktails Molotov et éliminez la premiére mitrailleuse ainsi que le reste des soldats qui
avancent. Suivez maintenant vos camarades et entrez dans le batiment. Allez au premier étage et restez toujours
derriére vos camarades, vous arrivez devant une piéce avec un mur détruit en son centre, une embuscade y aura lieu.
Dirigez-vous légerement a droite et lancez des cocktails Molotov au centre de la piéce et prés de la porte en face de
vous.

Une fois que vous en aurez fini avec ces soldats, continuez votre chemin, prenez la mitrailleuse et éliminez les ennemis
en face. Allez a lI'avant a droite prenez le bazooka et tuez les deux soldats en face sur le toit. Continuez maintenant
votre chemin, une mitrailleuse bloque la progression de I'escouade, courez vite et glissez-vous sous les caisses, lancez
une grenade pour vous débarrasser du soldat. Entrez maintenant dans la piéce, lancez une grenade a travers la fenétre
devant vous, puis une deuxiéme au fond pour éliminer le dernier mitrailleur. Suivez maintenant votre escouade et
éliminez les derniers soldats a la sortie du batiment. Vos chars sont |a, poursuivez le plus d'ennemis possible, avancez
avec vos camarades et éliminez tout ce qui bouge.

Mission accomplie
Mission 9 : Expulsion

Dés le début de cette mission, vous devrez nettoyer le batiment. Suivez votre escouade, passez par le toit et entrez
dans le batiment suivant. Eliminez les ennemis qui vous font face, puis ceux qui vous barrent la route. Utilisez les
grenades et lancez-les sur les murs afin de liquider les ennemis qui essayent de se mettre a couvert. Une fois sorti de
cette piece, continuez tout droit puis a gauche toujours en suivant votre escouade. Balancez une grenade pour éliminer
les deux ennemis au fond du hall. Avant d'avancer, lancez une grenade a droite de fagon a ce qu'elle tombe en bas
pour éliminer le soldat qui vous attend dans I'espoir de vous surprendre.

Avancez, prenez a droite pour descendre. Deux ennemis sont en face de vous a droite, surprenez-les et tirez tant qu'ils
ne regardent pas dans votre direction. Allez maintenant a I'endroit ou se trouvaient les deux soldats. En face de vous,
plusieurs soldats ennemis sont a couvert derriére des murs et des sacs de sable. Balancez trois grenades, une a droite,
une au milieu, une a gauche et éliminez le reste des survivants.

Suivez maintenant votre escouade, face a vous, de l'autre c6té de I'étage plusieurs soldats ennemis sont présents,
prenez a droite. Eliminez les deux soldats qui sont devant la porte ou se trouve un drapeau. Lancez ensuite une
grenade en direction du passage d'en face, avancez un peu plus, tournez a gauche, éliminez les deux ennemis, prenez
a droite, un dernier ennemi se cache derriére les débris, tuez-le. Prenez maintenant a gauche, a droite et descendez.
Suivez vos camarades. Progressez ensuite tout en éliminant I'ennemi qui vous fait face, pour atteindre la sortie, faites
attention aux grenades qui vous seront jetées. Lorsque ce flot de grenade s'arréte, rampez et sortez. Prenez votre fusil



et éliminez le plus de soldats ennemis possible. Descendez, dirigez-vous vers les chars alliés, servez-vous en comme
couverture et progressez avec vos camarades.

Aprés les tirs de Mortar, vous devrez emprunter les souterrains pour trouver une vous de sortie. Dirigez-vous tout droit,
prenez a droite, continuez tout droit jusqu'a ce que vous vous retrouviez devant une poignée d'ennemis a coté des
wagons qui progressent lentement. Eliminez ici toute sorte de résistance tout en faisant attention aux tirs de la
mitrailleuse. Essayer de descendre le mitrailleur avec votre fusil. Ceci fait, entrez dans la piéce sur votre droite et
ressortez par la gauche. Eliminez les ennemis puis progressez pour enfin descendre aprés le dernier wagon. Couvrez
le Sergent Reznov le temps qu'il ouvre la porte.

Mission accomplie
Mission 10 : Allumette et chalumeau

Vous commencez votre mission avec un lance-flammes a la main ainsi que quelques explosifs. Dés le début, essayez
de ne pas trop apparaitre, avancez lentement afin d'éviter les surprises et incendiez tous les ennemis qui essayent
d'engager un combat corps a corps. Allez maintenant tout droit puis a droite. Une mitrailleuse vous barre la route, jetez
un premier fumigéne devant vous vers la gauche, avancez et mettez-vous a couvert derriére. Lancez un second
fumigéne et continuez d'avancer. Lancez maintenant un troisi€me fumigéne sous la mitrailleuse. Continuez maintenant
votre route avec vos camarades, dirigez-vous vers le premier bunker, lancez des grenades qui brileront tous les
ennemis puis une charge dans le bunker pour le faire sauter. Faites de méme pour le deuxiéme bunker.

Pour le troisiéme, approchez-vous des soldats, lancez une grenade afin de carboniser tous les ennemis qui seront
montés sur la colline. Incendiez les ennemis encore en vie en haut et faites exploser le bunker. Tournez a gauche et
avancez. Eliminez les ennemis, traversez, continuez d'avancer pour trouver un char allié.

Avancez maintenant avec le char allié. En face, vous trouverez un bunker, passez a sa droite, équipez-vous de votre
lance-flammes et éliminez I'ennemi. Restez coller au bunker pour éviter les mitrailleuses tout en incendiant les ennemis
qui débarquent sur votre gauche. Continuez de progresser pour trouver I'entrée du bunker. Continuez d'avancer
jusqu'au camions, vous la trouverez. Entrez et incendiez tous les ennemis en chemin.

Poursuivez votre route afin de suivre votre camarade. Montez la premiére échelle, tuez tout le monde. Sur votre gauche,
empruntez la seconde échelle, incendiez tout le monde et continuez d'avancer. Dirigez-vous a droite, laissez votre
camarade a votre gauche puis nettoyez le bunker. Monter maintenant la troisieme échelle et incendiez les soldats qui
occupent le site.

Astuce : Pour cette mission, utiliser des fusils et tuer tous les ennemis n'est pas une mince affaire, essayez alors de ne
tuer que les ennemis qui vous barrent la route et courez le plus souvent possible pour éviter de faire face aux centaines
de soldats ennemis. Le lance-flammes est la meilleure arme pour ce genre d'embuscades.

Mission accomplie
Mission 11 : Point de rupture

La mission débute alors que les ravitaillements débarquent, courez avec vos camarades et prenez le fusil sniper. Ces
ennemis vous attaquent, reculez et descendez tout ce qui bouge, n'oubliez pas de liquider également le sniper dans
I'arbre. Une fois que vos camarades commencent a courir suivez-les et dirigez-vous vers le tunnel, descendez et
continuez votre chemin. Des soldats ennemis seront devant vous, choisissez le bon moment et tuez-les un par un puis
sortez du bunker et rejoignez vos camarades.

Vous devrez maintenant attaquer le chateau. Restez derriére vos amis, attendez que I'ennemi attaque puis tuez les
soldats ennemis qui ont avancé. Suivez ensuite vos camarades, allez a droite et prenez votre fusil. Avancez lentement
et tuez tous les ennemis. Lorsque la majorité d'entre eux sont a terre, vos amis vont avancer. Suivez-les et prenez a
droite en direction du chateau. Tuez les ennemis sur le toit ainsi que tous ceux que vous voyez. Entrez ensuite dans le
chéateau. Balancez une grenade pour vous débarrasser du reste des soldats. Prenez ensuite a gauche et montez a
I'escalier. Suivez vos camarades, vous devez maintenant éliminer les artilleurs de mortiers. Continuez de suivre vos
camarades. Une fois devant un batiment dans lequel se trouvent des ennemis, allez a droite prenez votre fusil et tuez le



plus d'ennemis possible. Visez maintenant les artilleurs de mortiers qui sont devant le batiment a droite et a gauche et
passez ensuite l'escalier. Suivez vos camarades.

A votre gauche, juste devant le batiment est se trouve le dernier mortier, débarrassez-vous en et traversez ce batiment.
Eliminez tous les ennemis sur votre passage. Pénétrez ensuite dans le batiment suivant, suivez vos camarades, utilisez
la mitrailleuse pour éliminer les ennemis qui génent l'avancée de vos amis. Suivez votre escouade et descendez dans
les tunnels, avancez lIégerement, lancez une grande pour faire exploser les barils et éliminez les ennemis. Ceci fait,
continuez votre progression.

Restez toujours avec vos camarades, progressez avec eux et éliminez les ennemis qui vous font face. Une fois arrivé
au dernier batiment, il vous fera demander des frappes aériennes pour détruire les batiments sud et est. Positionnez-
vous a l'angle nord-ouest, demandez la premiere frappe aérienne, reprenez votre arme et défendez-vous jusqu'a ce que
le compte a rebours prenne fin. Demandez a nouveau une frappe aérienne pour détruire le dernier batiment.

Mission accomplie

Vous étes a nouveau Dimitri, un soldat soviétique. Votre mission commence en sortant du tunnel souterrain. Suivez
votre troupe, allez au fond a gauche, puis prenez a droite. En face de vous vous trouverez une premiére ligne de
résistance allemande, utilisez des grenades pour éliminer un maximum d'ennemis. Prenez maintenant votre fusil et
éliminez ceux qui sont encore en vie. Continuez ensuite a gauche et prenez a droite, vous allez entrer dans le batiment
en face de vous, passez lentement et éliminez tous les soldats ennemis a droite. Levez maintenant la téte et visez les
soldats qui sont au dessus de vous. Continuez maintenant votre chemin, sortez du batiment et rapprochez-vous de la
construction suivante. Deux soldats ennemis sont a I'entrée, chassez-les. Avancez ensuite et éliminez les ennemis au
fond de la salle, prenez maintenant a droite et lancez une grenade pour liquider les ennemis qui se cachent derriére les
caisses. Avancez, prenez a droite puis a gauche pour faire face aux des ennemis présent, ceux la méme qui étaient
planqués derriere les caisses. Eliminez-les et sortez du batiment. Suivez vos camarades. Vous devez maintenant
détruire les blindés qui barrent la route a vos chars. Il y en a quatre, un a droite, un a gauche, un au fond a gauche et un
au fond a droite. Commencez par aller voir celui de gauche. Eliminez tous les soldats qui vous font face, plantez des
explosifs et faites sauter I'anti-char. Faites de méme pour celui a droite.

Allez maintenant au centre, passez a la seconde partie de la place et faites de méme. Eliminez le maximum de soldats,
allez rapidement planter vos explosifs et faites sauter I'anti-chars.

Continuez maintenant en direction du Reichstag, collez-vous a droite et progressez. Eliminez les ennemis derriére les
sacs de sable en utilisant vos grenades et d'autres avec votre fusil. Une fois devant la batisse ou un soldat s'est
positionné tout en haut a la fenétre, éliminez le soldat en bas, montez a I'échelle, éliminez le second et montez la
derniére échelle. Tuez le dernier soldat qui empéche la progression de vos camarades. Redescendez en bas et
continuez votre chemin vers le Reichstag, prenez position prés des sacs de sable pour vous mettre a couvert et
éliminez le maximum d'ennemis.

Mission accomplie

Mission 12 : Chute

Vous étes maintenant dans le Reichstag, votre mission est de le prendre d'assaut. Suivez vos camarades jusqu'a ce
que vous arriviez dans un grand hall ou I'ennemi s'est déja positionné en face de vous. Allez a gauche et cachez-vous,
prenez votre fusil et éliminez I'ennemi au dessus de vous. Lancez maintenant quelques grenades pour vous
débarrasser de plus d'ennemis. A votre gauche, un passage méne a une autre piece, prenez-le et éliminez les deux
soldats en face de vous puis reprenez a droite. Vous étes maintenant au milieu du hall, éliminez tous les ennemis en
face avant de monter les escaliers. Une fois les ennemis en bas anéanti, montez les escaliers et lancez une grenade
pour éliminer les ennemis rassemblés puis supprimez ceux qui sont encore en vie. Suivez vos camarades, vous devez
aider les troupes en bas a progresser, prenez a droite et aller au bout du balcon. Prenez le sniper, rampez et abattez le
maximum d'ennemis jusqu'a ce que Rasnov vous ordonne de descendre en bas soutenir les soldats qui essayent de
contréler la salle du parlement. Descendez alors, avancez légerement, positionnez-vous derriere un des bancs et
éliminez I'ennemi. Dirigez-vous maintenant a la derniére rangé de bancs, éliminez tous les ennemis qui vous font face,
avancez, prenez le Panzerchreck et revenez derriere le banc. Prenez position et visez les mitrailleuses. Ceci fait,
reprenez votre avancement, rampez et avancez tout en éliminant les ennemis pour atteindre le fond de la salle. Prenez



maintenant des cocktails Molotov et éliminez les derniers soldats a gauche et a droite. Montez les escaliers et suivez
vos camarades qui se chargeront d'ouvrir la porte. Poursuivez maintenant votre chemin, un dernier attroupement
d'ennemis vous empéche de sortir vers le drapeau, rampez alors et tuez les deux premiers soldats juste devant vous a
droite. Courez et dirigez-vous prés des murs détruits vers les soldats pour leur faire face, surprenez-les et tuez-les.
Reprenez maintenant a droite et lancez quelques grenades pour repousser la contre-attaque allemande. Une fois cette
contre-attaque calmée, courez a droite et éliminez le dernier ennemi. Sortez maintenant vers le drapeau avec vos
camarades. Bravo vous venez d'accomplir votre derniére mission.

Mission accomplie
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4 SOLUTION COMP

Chapitre 1 : La possession - Shin Suzutani

Aprés votre réveil, regardez autour de vous puis approchez-vous de la commode. Récupérez le téléphone portable,
lisez les instructions et la porte s'ouvrira. Avancez a gauche dans le couloir jusqu'a la porte du fond et essayez de
I'ouvrir. Celle-ci étant verrouillée, revenez en arriére puis retournez-vous afin qu'un fantéme apparaisse. Lisez les
inscriptions, agitez rapidement la manette pour I'esquiver et la porte devrait s'ouvrir.

Entrez, récupérez la lampe torche par terre et examinez la poupée. Avancez au fond de la piéce, ouvrez les portes
coulissantes, regardez a travers la bréche et examinez le corps au sol. Ensuite, retournez-vous et regardez a nouveau

la porte coulissante.

Tout de suite aprés, courez vers la porte et forcez-la pour sortir. Repoussez le fantdme dans le couloir, revenez vers la
chambre et répondez au téléphone.

Chapitre 2 : L'éveil - Rin Kagura

Ouvrez la porte qui se trouve pres de la télé et sortez de la salle. Ensuite, avancez a gauche puis a droite, récupérez le
téléphone portable par terre et répondez-y.

Ensuite, poursuivez le long du couloir, tournez deux fois a gauche et atteignez la piéce 3 - 2. Regardez a travers la
fissure de la vitre, examinez les éléves qui sont a gauche puis tournez-vous et faites attention au fantéme qui vous
attaque. Courez dans le couloir, repoussez-le une seconde fois et prenez la sortie des escaliers sur la droite.

2eme étage

Aprés la courte scéne, lisez l'inscription sur la porte et avancez a gauche du couloir. Regardez une autre courte scéne
et continuez a avancer jusqu'a ce qu'une lampe torche tombe d'un casier. Mettez-vous accroupi, récupérez-la puis
descendez de deux étages (Rez-de-chaussée).

Rez-de-chaussée

Repérez le chat sur votre gauche, approchez-vous des casiers et pénétrez entre ces derniers pour qu'une scéne suive.
Revenez en arriére, avancez a droite des marches et entrez dans la salle du concierge.

Approchez-vous du bureau, ouvrez le second tiroir et récupérez la note.

Ensuite, repérez le coffre fort qui se trouve dans le mur a gauche de I'entrée et examinez-le. Il vous faut un code pour
I'ouvrir. Pour cela, examinez le calendrier qui se trouve prés du bureau et lisez la note qui indique " semaines, date et
Total ". Effectuez le total des dates de la semaine qui n'est pas effacé, ajoutez zéro au début (car il faut un code a
quatre chiffres) et obtenez ainsi le code 0175. Ouvrez le coffre fort, récupérez la clé a l'intérieur, sortez de la piéce et
retournez au 2éme étage.

2eme étage

A présent, retournez dans la salle informatique et ouvrez la porte grace a la clé. Entrez, examinez I'ordinateur qui est en
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marche et regardez la scéne qui suit. Par la suite, sortez de la salle et suivez le fantdbme qui descend les marches.
Puisque le chemin est bloqué, remontez les marches et faites le tour de I'étage pour prendre les escaliers qui sont de
l'autre coté.

Suivez le fantdme jusqu'a la salle des arts, entrez et regardez la scéne qui suit. Aprés la discussion, tentez de sortir de
la salle, regardez une autre scene puis sortez.

A présent, suivez le chat et allez au rez-de-chaussée. Avancez dans le couloir et entrez dans la salle de l'infirmiere.
Retrouvez le gargon peureux, discutez avec lui puis prenez son téléphone. Sortez de la salle, répondez au téléphone et

regardez la photo de la porte que Makoto vous envoie.

Par la suite, prenez les escaliers et remontez au 2éme étage. Faites le tour de I'étage, prenez les escaliers qui se
trouvent au nord et montez au 3éme étage.

3éme étage

Allez d'abord sauvegarder votre progression puis approchez-vous de la salle 3 - 2. Regardez la porte de plus prés et
jetez un portable a travers le trou.

Une fois a l'intérieur de la salle, approchez du tableau pour qu'une icbne d'enregistrement apparaisse, ouvrez le
téléphone et enregistrez le bruit. Ensuite, allez prés de la table du milieu et examinez le magazine. Regardez le numéro
de téléphone sur la page et mémorisez-le car vous devez le composer pour fuir les fantdmes qui vous attaqueront par la

suite. Repoussez-les et composez rapidement le numéro 997-494-582 pour achever ce chapitre.

Chapitre 3 : L'errance - Rin Kagura

Internet Café

Vous vous retrouvez dans un cybercafé. D'abord, regardez par terre et récupérez le téléphone portable. Lorsque le
fantdéme disparait, regardez le mémo qu'il laisse sur la chaise et examinez-le.

Regardez a droite, examinez la boite et tournez les boutons jusqu'a ce que vous obteniez le chiffre 29. Fouillez
l'intérieur de la boite, récupérez la carte de visite et appelez le numéro 997-818-662.

Maison
Examinez le corps au sol et discutez avec la vieille femme. Aprés la discussion, repérez le téléphone par terre et tentez
de le prendre. Examinez les photos des poupées, rappelez-vous de leur ordre et approchez-vous de la porte. Touchez

les poupées dans l'ordre, ouvrez la porte et entrez.

Ouvrez la porte, avancez dans le couloir et ouvrez la premiére porte a droite. Entrez, récupérez le téléphone prés du lit
et affrontez le fantdme de Shin.

Ensuite, sortez dans le couloir et affrontez le fantdme de Shin a nouveau jusqu'a ce qu'il disparaisse. A ce moment,
retournez dans la chambre remplie de cheveux et répondez au téléphone.

Enfin, retournez dans la chambre des poupées, examinez la poupée qui se trouve devant le fantdme et entrez dans le
dressing des poupées. La vieille femme a disparu mais elle vous a laissé une note par terre. Récupérez-la, composez le
numeéro affiché (997-618-252) dans la note et atteignez ainsi I'hépital.

L'hopital

D'abord, récupérez le téléphone et le bloc note d'un patient sur le lit. Approchez-vous du lavabo, enregistrez le bruit
avec votre portable et sortez de la piéce.

Repérez l'infirmiére, allez d'abord a gauche pour sauvegarder puis allez a droite pour monter au 1er étage. Entrez dans



la chambre 204, enregistrez le bruit et récupérez une notice sur le lit de droite. Composez le numéro qui s'affiche
(997-082-196) et revenez ainsi a la maison.

Maison

Prenez le téléphone portable sur la table, sortez de la piéce et entrez dans la cuisine qui est juste a proximité (a droite).
Récupérez les allumettes sur la plaque et sortez. Montez les escaliers qui sont au fond du couloir, avancez jusqu'a la
porte coulissante et regardez a travers I'ouverture. Ouvrez la prochaine porte coulissante, entrez et ouvrez une autre
porte se trouvant sur la gauche.

Entrez dans cette piéce, allumez la bougie dans le placard de droite puis saisissez-la. Une fois la bougie est entre vos
mains, approchez-vous de la table et observez la photo. Ensuite, récupérez la notice et retournez a la piéce précédente.
Ouvrez le placard qui est en face, récupérez la piece de puzzle en bois et sortez.

A présent, retournez a I'étage précédent et répondez au téléphone. Ensuite, avancez dans le couloir et repérez la porte
coulissante en tournant a gauche. Ouvrez-la, entrez et examinez la boite délaissée par le fantdme. Résolvez le puzzle
pour I'ouvrir, prenez la lettre de Kyoko a l'intérieur et regardez la scéne qui suit.

Chapitre 4 : Le retour - Chiyo Kishibie

Sortez de la piéce en suivant la lumiere blanche et atteignez ainsi la forét. Ensuite, suivez le fantdme jusqu'a ce que
vous arriviez a I'hopital.

L'hopital

Avancez dans le corridor, sauvegardez au comptoir et tournez & gauche. Avancez jusqu'aux escaliers et montez au
2éme étage. Avancez dans le couloir et entrez dans la porte de droite (la cafétéria). Regardez la scéne cinématique,
sortez et allez au comptoir dans le coin. Entrez derriére le comptoir, ouvrez la porte et répondez au téléphone dans la
piece.

Ensuite, sortez et descendez au 1er étage. Avancez dans le couloir, suivez le fantdbme et entrez dans la piéce 204.
Récupérez la vieille photo et le téléphone portable sur le lit puis regardez la scéne cinématique qui se déclenche.

Chapitre 5 : Les lamentations - Rin Kagura

De retour a Rin Kagura, ouvrez la lettre de Kyoko et composez le numéro de téléphone qui est inscrit (997-116-286).
Vous serez transporté une nouvelle fois a I'hopital.

Hépital

D'abord, examinez I'armoire de la télévision, ouvrez les tiroirs et récupérez le téléphone portable. Répondez a I'appel,
regardez derriére vous et sortez de la salle.

Suivez le fantdme de l'infirmiére, sauvegardez prés du comptoir et entrez dans la piece derriére ce dernier. Avancez a
droite de la piéce, repérez l'infirmiére une nouvelle fois et récupérez le journal de Kyoko sur la table.

Aprés la scene, sortez de la salle, observez le jouet et retournez dans le corridor. Sauvegardez et dirigez-vous vers les
escaliers. Affrontez le fantdme de la petite fille plusieurs fois jusqu'a ce qu'elle disparaisse.

Ensuite, descendez au 1er étage et longez le corridor jusqu'au fond a droite. Repérez la radio qui se trouve sur la chaise
roulante, examinez-la puis retournez-la et récupérez les piles.

Maintenant que la torche est allumée, remontez au 2éme étage et entrez dans la cafétéria. Repérez l'infirmiere,
observez le meuble prés du distributeur et récupérez le journal de Kyoko n°5. Revenez dans le couloir, entrez dans la
chambre 301 et récupérez le journal de Kyoko n°6 sur le lit. Ensuite, sortez de la chambre et sauvegardez puis
redescendez au 1er étage.



Entrez dans la chambre 204, récupérez le journal de Kyoko n°4 sur la table de nuit a gauche et sortez. Avancez dans le
couloir, entrez dans la salle des opérations sur votre droite et récupérez le journal de Kyoko n°3 dans le chariot.

Sauvegardez par la méme occasion et sortez. Entrez dans la chambre 202 en face, récupérez le journal de Kyoko n°2
sur le lit de gauche et sortez. Maintenant, retournez dans la chambre 204 et enregistrez le bruit avec votre téléphone

portable. Sortez et montez au 2éme étage.

Entrez dans la cafétéria, approchez-vous de la fenétre qui est en face et enregistrez le bruit. Ensuite, sortez et allez a la
réception. Entrez par la porte qui se trouve derriére le comptoir et répondez au téléphone.

Tout de suite apres, regardez a gauche pour apercevoir l'infirmiére et allez récupérer la carte de visite qu'elle laisse par
terre. Composez le numéro de téléphone 997-447-619 et atteignez ainsi le Rez-de-chaussée.

Rez-de-chaussée
Approchez-vous du bureau du directeur, ouvrez le tiroir au milieu et faites attention au fantéme qui apparait. Repoussez-
le, récupérez le téléphone dans le tiroir et sortez. Sauvegardez votre progression, allez devant la salle de traitement sur

la droite et enregistrez le bruit avec votre téléphone.

Aprés la scéne cinématique, affrontez le fantdme qui apparait, repoussez-le plusieurs fois et entrez dans la piéce située
derriére la réception.

Allez devant le placard, ouvrez les deux portiéres et récupérez le journal de Kyoko n°8. Ensuite, sortez de la piece et
retrouvez le journal de Kyoko n°9 sur les étagéres de la réception, en face.

Avancez a droite de la réception (vers la sortie) et enregistrez le bruit qui apparait. Ensuite, revenez en arriére et entrez
dans la salle de traitement. Récupérez le journal de Kyoko n°10 sur I'élément et sortez.

Avancez a gauche vers la réception et repérez le fantdme de l'infirmiére prés de I'ascenseur. Allez récupérer la clé
qu'elle a laissé par terre puis retournez sauvegarder la partie.

Maintenant que vous avez ces clés, vous devez retourner au 1éme étage et entrer a l'infirmerie. Pour cela, composez le
numéro 997-116-286 et atteignez ainsi le 2éme étage.

D'abord, récupérez le téléphone par terre et sortez. Prenez les escaliers pour descendre au 1er étage, passez derriére
la réception et ouvrez la porte. Entrez, récupérez le journal de Kyoko n°7 sur la table puis regardez l'ordinateur. Lisez la
conversation a I'écran, regardez la scéne et sortez.

Suivez l'infirmiére, montez au 2éme étage et entrez dans la salle d'informatique. Aprés la courte scéne cinématique,
lisez toute la conversation dans la salle de chat et sortez. Avancez a droite, sauvegardez votre progression et appelez le
997-619-619 pour retourner au rez-de-chaussée.

Prenez le téléphone portable sur le comptoir et allez a I'entrée de I'hdpital pour qu'une scene se déclenche. Par la suite,
suivez rapidement le fantdme de la petite fille et remontez au 2éme étage. Enfin, entrez dans la chambre 302 et
regardez la scéne cinématique de la fin.

Aprés la scéne, sauvegardez votre progression et chargez-la pour commencer le chapitre déverrouillé.

Chapitre 6 : L'abysse Mnémonique - Makoto Shirae

Chambre de Geek

A présent, vous incarnez Makoto Shirae et vous obtenez le carnet de Sadao 1 aprés la scéne. Une fois que vous avez
le contréle de Makoto, examinez le lit et déplacez I'oreiller pour récupérer le téléphone portable.

Ensuite, observez les posters des personnages animés et rappelez-vous du nom de la fille au milieu. Activez



l'ordinateur, tapez le nom du personnage (MAKO) dans la barre de mot de passe et lisez la conversation. Rappelez-
vous du numéro de téléphone qui se trouve a la fin de la conversation (997-684-771) et appelez-le.

Salon de beauté

Dans ce salon de beauté, allumez l'interrupteur prées de la porte puis récupérez le mémo de Sadao qui tombe par terre.
Récupérez le téléphone portable sur la table, ouvrez le premier casier a droite et récupérez le mémo errance 9.

Sortez de la piéce et récupérez le mémo errance 10 sur I'étagére du comptoir. Ensuite, avancez a gauche et récupérez
une clé dans I'élément en forme de plusieurs carrés. Retournez dans la pieéce précédente, ouvrez le deuxieme casier a
gauche et récupérez une lampe torche.

A présent, sortez de la piece, repérez le fantdome de Sadao et récupérez le carnet 2 qu'il laisse sur le fauteuil. Revenez
dans la piéce, ouvrez le réfrigérateur et regardez en-dessous puis récupérez le mémo de Sadao 2. Vous obtenez
également deux autres numéros de téléphone. Composez d'abord le numéro 997-118-029 et téléportez-vous ainsi a
I'notel.

Hétel

Récupérez le mémo hbtel sur le lit, approchez-vous de la télévision et ouvrez les tiroirs de I'élément. Repérez le
fantdme, récupérez le mémo de Sadao 3 et examinez la valise a droite. Ouvrez-la en entrant le chiffre 369 et récupérez
le téléphone portable qui est a l'intérieur.

Entrez dans la salle de bain, ouvrez les rideaux et obtenez le Carnet de Sadao 3. Ensuite, forcez la porte et affrontez le
fantdme qui apparait. Revenez prés des rideaux, prenez le téléphone et enregistrez le bruit avant d'appeler le second
numéro du bloc note (997-494-582).

Internet café

Récupérez le téléphone par terre, le carnet de Sadao 4 sur I'étagére au-dessus de I'ordinateur et regardez le message
qui arrive. Ensuite, retournez-vous, enregistrez le bruit puis observez I'écran de I'ordinateur. Repoussez le fantéme qui
vous attaque et appelez le 997-916-785 pour retourner dans la chambre de Geek.

Chambre de Geek

Reprenez le téléphone sur le lit, retapez le mot de passe pour accéder au menu du chat et lisez toute la conversation.
Appelez le nouveau numéro (997-657-281) et rejoignez ainsi I'école.

Ecole

Aprés la courte scéne, ouvrez toues les portes des toilettes puis récupérez le téléphone portable prés des miroirs.
Sortez des toilettes, regardez le message regu et prenez les escaliers a gauche pour descendre au 2éme étage.

Avancez a gauche, suivez le couloir et regardez la courte scéne. Ensuite, prenez les escaliers et descendez au 1er
étage.

Avancez a droite, entrez dans la piéce 1 -6 et sauvegardez. Enfin, retrouvez la salle des arts et entrez. Allez a gauche,
récupérez le carnet de Sadao 5 entre les statues et regardez la scene qui suit.

A la fin de ce chapitre, refaites rapidement les deux premiers chapitres avec Rin puis commencez un nouveau chapitre
avec Makoto.

Chapitre 7 : Le vestige - Makoto Shirae

Lorsque vous reprenez le contréle de Makoto, vous vous retrouvez a I'école. Sortez de la piéce, suivez le fantdme de
Sadao et descendez au rez-de-chaussée.



Avancez a droite puis a gauche, entrez dans le bureau du proviseur et examinez-le. Ouvrez le tiroir de gauche,
récupérez le Carnet de Sadao 6 et sortez. Repoussez les deux fantdmes dans le couloir et remontez au 2éme étage.

Faites le tour de I'étage, entrez dans la salle d'informatique et examinez I'ordinateur. Ensuite, ouvrez la porte de sortie
pour que Sadao réapparaisse et réexaminez |'ordinateur pour récupérer une carte de visite. Enfin, sortez de la piece et
descendez au rez-de-chaussée.

Allez dans le bureau de l'infirmiére, entrez et regardez la scéne. Tout de suite apres, récupérez les trois graphes
infirmerie par terre et avancez prés des lits. Regardez pres du dernier lit a droite et récupérez un bout de papier
contenant un numeéro de téléphone.

Par la suite, sortez du bureau de l'infirmerie et suivez le fantdme de la fille jusqu'au 3eme étage. Faites trés attention car
elle vous attaquera en chemin.

Une fois que vous étes au 3éme, allez devant la chambre 3 - 2 et regardez a travers le trou dans la vitre. Forcez la porte
pour entrer, récupérez le bloc note que le fantdme laisse tomber et récupérez le magazine Samsara sur la table.
Ensuite, regardez a nouveau a travers le trou dans la vitre et déplacez le curseur a droite pour apercevoir une fille
habillée en rouge.

Sortez, allez vers la salle de musique, sauvegardez en chemin et regardez la scéne qui suit. Tout de suite apres, mettez-
vous accroupi et avancez derriére les tables. Lorsque la musique s'arréte, arrétez-vous et attendez qu'elle reprenne.
Avancez jusqu'au pupitre du milieu, attendez que la musique recommence, approchez-vous rapidement du piano et

récupérez le téléphone portable.

Ensuite, fuyez la piéce, courez dans le couloir jusqu'aux marches qui sont au nord, repoussez les fantémes et
descendez au 2éme étage. Enfin, appelez le numéro de Jun Kundo (997-894-516).

Maison de Jun Kundo

Apreés la scéne cinématique, récupérez le téléphone prés de la porte coulissante et sortez. Avancez jusqu'a la chambre
remplie de cheveux et tentez d'ouvrir la porte. Vous devez d'abord couper les cheveux. Pour cela, vous devez vous
rendre au salon de beauté en appelant le 997-684-771.

Salon de beauté

D'abord récupérez le téléphone sur la table et ouvrez la porte. Examinez le chariot prés du miroir et regardez la scéne
qui suit.

Fuyez rapidement le fantdme et retournez dans la piéce précédente. Attendez que le calme revienne, ouvrez la porte a
nouveau et récupérez les ciseaux collés sur cette derniére. Enfin, appelez le numéro de Kundo et retournez chez lui.

Maison de Kundo

Prenez le téléphone portable qui est par terre, examinez la porte puis ouvrez-la et entrez. Examinez I'élément sur lequel
se trouve le point de sauvegarde, ouvrez le tiroir en haut a gauche et récupérez le Carnet de Sadao 8. Vous obtenez
également une carte de visite contenant le numéro de téléphone du directeur de I'hépital. Prenez votre téléphone et

appelez-le (997-447-619).

A la fin de ce chapitre, recommencez les chapitres Errance et Le Retour puis commencez un nouveau chapitre avec
Makoto.

Chapitre 8 : La connexion - Makoto Shirae

Hopital

D'abord, récupérez le téléphone portable sur la petite table et ouvrez les tiroirs du placard pour trouver le Carnet de



Sadao 9. Ensuite, sortez du bureau et affrontez un fantdme. Allez dans le couloir, sauvegardez et avancez a gauche
jusqu'aux escaliers. Suivez le fantdbme, descendez et repérez un objet délaissé par terre. Vous ne pouvez pas le
récupérer pour l'instant, donc rebroussez chemin et montez au 1er étage.

Consultez le message que vous recevrez et montez au 2éme étage. Avancez dans le couloir, entrez dans la piéce 301
et approchez-vous du lit qui est au fond a gauche. Examinez la boite a musique, tournez-la et récupérez les piles qui s'y
trouvent.

Maintenant que votre torche est allumée, redescendez les escaliers et atteignez le sous-sol. Récupérez I'objet que le
fantdme a laissé, revenez au rez-de-chaussée et entrez dans le bureau du directeur. Examinez-le, ouvrez le tiroir du

milieu et récupérez le Carnet d'adresse 1 et le mémo du directeur.

Par la suite, sortez et remontez au 1er étage. Entrez dans le cabinet d'infirmerie se trouvant derriére la réception et
récupérez la feuille des Contacts médicaux sur la table. Repoussez le fantdme de l'infirmiére et sortez.

A présent, entrez dans le menu des fichiers et assemblez la suite des deux numéros a partir du Carnet d'adresse 1 et
de I'un des Contacts médicaux (Hina Hidaka 997-521-884). Appelez ce numéro et téléportez-vous a l'infirmerie du 2éme
étage.

Saisissez le téléphone sur la table, sortez et descendez au 1éme étage. Avancez jusqu'a la réception, récupérez un
second téléphone par terre et consultez le message regu. Ensuite, allez & gauche des toilettes et examinez le conduit
des poubelles. Ne jetez pas le portable pour l'instant et descendez au rez-de-chaussée.

Entrez dans la salle de traitement, avancez a gauche et récupérez le Coton médicinal.

Sortez, remontez au 1er étage et entrez dans la salle des opérations. Récupérez le journal de Kyoko 12 sous le point de
sauvegarde, entrez dans la piéce adjacente et récupérez les pansements sur I'étagere.

Maintenant que le téléphone est protégé par le coton, remontez au 2éme étage et approchez du conduit des poubelles.
Jetez le téléphone dans le conduit et appelez le numéro de Hina Hidaka pour vous téléporter vers le sous-sol.

Sous-sol

Reprenez le téléphone et sortez de la piéce. Avancez dans le couloir et entrez dans la morgue, a gauche. Examinez le
cadavre et sortez.

Allez dans la salle des données du sous-sol, récupérez le rapport 1 sur la table puis ouvrez le second tiroir et prenez le
rapport 2.

Avancez a gauche, prenez le rapport 3 sur une autre table et continuez a gauche. Récupérez le rapport 5 dans une
étagere et le rapport 4 au fond du couloir, par terre.

Enfin, ouvrez la porte de sortie et apercevez l'infirmiére a nouveau. Suivez-la, récupérez le certificat et le carnet
d'adresse qu'elle laisse puis composez le numéro inscrit sur la notice (997-674-681).

Une fois que ce chapitre est fini, refaites le chapitre Lamentations et continuez avec le chapitre suivant.
Chapitre 9 : La malédiction - Makoto Shirae

Lorsque vous regagnez le contrble de Makoto, observez I'élément qui est sous la télévision et récupérez le journal Yuko
Asagiri. Repérez le petit robot par terre, examinez-le de plus prés et trouvez la clé USB.

Ensuite, avancez vers la cuisine et récupérez un téléphone portable sur la table. Approchez de la grande armoire et
ouvrez les tiroirs, en bas a gauche.

Pour ouvrir le cadenas, appuyez sur le carré au milieu, en haut a gauche, en haut a droite, en bas a droite et en haut a
gauche. Obtenez ainsi le journal d'Asagiri 2 et un mémo. Par la suite, prenez votre téléphone et appelez le numéro de



Yoshi Kuromiya (997447-619). Tout de suite aprés, vous serez attaqué par un fantdme et vous devez le repousser a
plusieurs reprises. Une fois que ceci est fait, reprenez votre téléphone portable et regardez la scéne.

A présent, prenez le portable qui est prés de la télévision, examinez la photo de famille de Sadao sur une étagére et
remarquez que l'ordinateur de Sadao s'est allumé. Accédez a cet ordinateur, entrez le numéro de téléphone qui se
trouve sur la carte de Sadao dans la barre de mot de passe (997-754-862) et lisez toute la conversation.

Chapitre 10 : L'attache - Rin Kagura

Aprés la scéne, sortez de la salle et répondez au téléphone. Ensuite, prenez la feuille que Makoto laisse et suivez-le
jusqu'aux escaliers. Descendez jusqu'au rez-de-chaussée, suivez le fantdbme de Makoto puis essayez de prendre le
téléphone sur le comptoir de la réception. Affrontez le fantbme qui apparait, tentez de prendre le téléphone une nouvelle
fois puis allez a la réception.

Aprés la scéne cinématique, suivez le fantdbme de Kurenko jusqu'au 2éme étage et ouvrez la porte de la chambre 302
pour voir la scéne cinématique de la fin. Félicitations ! Vous avez complété Calling !
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4 SOLUTION COMP

Chapitre 1
Note : solution réalisée sur PC.

Ramassez la balayette sous la table puis récupérez la pelle posée prés de la cheminée. Ouvrez votre inventaire et
combinez ces deux objets. Utilisez le résultat pour nettoyer les zones poussiéreuses. Il y en a une sur le tapis, une dans
le tiroir de gauche et la derniere est en face du tonneau, en bas.

Ramassez la carafe d'eau sur le comptoir puis récupérez le chiffon sur le tonneau. Ouvrez le coffre a jouets pour obtenir
I'épée en bois puis quittez la maison en cliquant en bas de I'écran. Ramassez la poignée de la pompe en face de la
porte puis ouvrez votre inventaire et placez la pelle pleine dans le grand tonneau, en bas. Examinez le tas de bois a
droite pour ramasser l'aimant. Utilisez-le pour fouiller dans les hautes herbes puis dans le sol boueux.

Une fois I'écrou trouvé, combinez-le dans votre inventaire avec la poignée et utilisez le tout avec la pompe a eau. Placez
la carafe d'eau au-dessus du sol boueux puis activez la pompe pour la remplir d'eau. Entrez dans la maison et versez le
contenu de la carafe dans le seau vide, prés de la table. Plongez le chiffon dans le seau d'eau puis utilisez-le pour
nettoyer les vitres.

Ressortez de la maison et remplissez encore une fois la carafe d'eau. Rentrez pour terminer, une bonne fois pour
toutes, votre corvée. Quittez votre domicile et dirigez-vous vers la colline en cliquant sur Fourche, en bas a droite de
I'écran. Vos amis vous demandent de les secourir car Arno les brutalise. Ouvrez votre inventaire et utilisez le sabre en
bois contre Arno pour le provoquer en duel. Suivez les instructions pour apprendre a attaquer et a vous déplacer dans
I'aréne.

Apreés votre victoire, examinez I'échelle cassée en bas du rocher-vigie pour récupérer une corde. Utilisez-la sur Arno
pour l'attacher.

Ouvrez maintenant votre inventaire et placez la téte de Bobby sur le Rocher-vigie pour qu'il vous aide a monter.

Descendez la colline par la droite pour arriver au croisement. Récupérez la bouteille d'eau sur la charrette ensuite
versez son contenu sur le personnage inconnu au pied de l'arbre.

Epuisez la discussion avec Manuel ensuite ramassez le baton de berger prés de la roue de la charrette. Placez le
chiffon mouillé sur le rocher ensoleillé puis ouvrez votre inventaire et combinez le baton de berger avec le chiffon
désormais sec pour former une torche. Ramassez un peu d'herbe séchée prés de la cloison, a gauche, ensuite mettez-
le sur le rocher. Placez dessus la bouteille cassée pour allumer le feu. Enflammez enfin la torche.

Parlez a Diego puis dirigez-vous vers la porte de la maison. Examinez ensuite la fenétre de la chambre pour que vos
camarades vous rejoignent. Ouvrez l'inventaire puis placez la téte de Bobby sur la fenétre de la chambre. Utilisez Nell
avec Bobby puis grimpez sur cette échelle humaine. Examinez une autre fois la fenétre de la chambre ensuite cliquez
sur le rebord.

Chapitre 2 : Dans la peau d'un Capitaine

Ouvrez le tiroir pour obtenir un pistolet puis ramassez le mouchoir bordé qui se trouve dessus. Récupérez I'aimant sur
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les étagéres de droite puis prenez le sabre sous votre lit. Quittez votre chambre par la porte de gauche ensuite entrez
dans la cabine d'Alessandro. Epuisez la discussion avec le capitaine Castillo puis sortez de la cabine. Récupérez
I'assiette ternie dans le couloir a gauche ensuite dirigez-vous vers le pont principal en empruntant les escaliers, au fond.

Parlez a Carlo puis a Razzo a propos de I'équipage pour mettre a jours vos objectifs. Epuisez la discussion avec Arno
ensuite entrez dans I'auberge. Parlez a la jeune fille pour vous apercevoir qu'il s'agit de Nell. A la fin de la discussion,
elle sortira pour ouvrir sa boutique. Parlez ensuite au barman et cliquez sur " Marchand ". Tasco partira alors a la
recherche d'une personne qui pourrait étre intéressée par votre offre. Discutez donc avec Thomas Briscoe et demandez-
lui s'il a besoin de preuves pour montrer que vous étes digne de confiance.

Parlez maintenant au dernier personnage inconnu. Il s'appel Nacho et il vous demandera de revenir le voir lorsque vous
recruterez deux autres membres dans I'équipage. Ressortez vers le quai et reparlez a Nell derriere son épicerie.
Discutez a propos de la nourriture puis demandez des ailes de poulet. Elle vous en donnera contre un service que vous
allez lui régler plus tard. Ouvrez votre inventaire et donnez les ailes de poulet a Carlo. Ramassez ensduite le petit os de
poulet que crache le pirate.

Ouvrez maintenant votre carte et allez au Flat-Top Hill. Combinez le mouchoir bordé avec I'assiette ternie. Une fois cette
derniére propre, placez-la dans le nid sur l'arbre a droite. Revenez au quai et entrez dans l'auberge. Pénétrez dans la
chambre a droite et utilisez le morceau de pain avec la poéle a frire graisseuse. Ressortez puis parlez a Arno a propos
du reflet. Utilisez ensuite le pain bien gras sur son épée et dés qu'il la reprendra, cette derniére glissera dans I'eau.
Utilisez alors I'aimant avec la mer pour récupérer I'épée. Donnez-le enfin & Razzo.

Retournez a l'auberge et parlez a Nacho pour mettre a jour vos objectifs. Dirigez-vous maintenant vers I'hotel de la ville
et utilisez votre pistolet sur le volet fermé a gauche. Ouvrez votre inventaire et placez la téte de Razzo sur la fenétre de
la salle des cartes.

Vous devez maintenant convaincre le jeune pirate de vous aider. Voici les arguments que vous devez utiliser : dites en
premier lieu " Concernant Briscoe " puis " Obéissez a votre Capitaine " et enfin " Loyauté récompensée ".

Une fois la fenétre ouverte, entrez dans la salle. Appliquez le petit os de poulet sur le coffre fermé. Utilisez ensuite le
numéro de commande avec le coffre désormais ouvert. Ressortez par la fenétre et retournez a l'auberge. Présentez
alors la carte a Thomas Briscoe.

Chapitre 3 : A la poursuite de la Tortue d'Or

Epuisez la discussion avec votre pére ensuite parlez a Thomas Briscoe. Quittez la cabine et levez I'ancre. Cliquez sur la
carte de Crab Island, parlez a Razzo puis discutez avec la blonde a coté. Entrez dans I'auberge a droite et parlez a la
dame derriere le comptoir. Ramassez une boite d'allumettes a partir du panier ensuite discutez avec le personnage
inconnu au visage caché.

Montez les escaliers a droite puis examinez la machine a sous. Ressortez de 'auberge et remontez sur votre bateau.
Allez voir le capitaine Castillo et demandez-lui un doublon. Retournez a I'auberge et insérez le doublon dans la machine
a sous pour lancer un mini-jeu. Il faut aligner quatre symboles identiques pour gagner le prix. Essayez alors d'avoir
quatre bouteilles. Pour cela, tirez le levier a gauche puis fixez les cases qui contiennent des bouteilles en cliquant sur
les crabes en bas.

Retirez le levier jusqu'a la victoire. Vous aurez donc une bouteille d'alcool fort. Pensez aussi a aligner quatre trésors et
vous gagnerez des doublons pour pouvoir rembourser votre pere.

Descendez les escaliers et utilisez ce liquide avec le tableau moderne. Vous libérez I'épingle a cheveux, récupérez-la.
Sortez de l'auberge et versez I'alcool dans la lanterne, a gauche. Allumez-la avec la boite d'allumettes puis ouvrez la
vitre qui referme la carte de la ville grace a I'épingle.

Retournez a l'auberge et présentez la carte a Anita pour qu'elle vous montre I'emplacement du cimetiere.

Quittez I'auberge puis ouvrez votre carte et rendez-vous a la nouvelle destination. Une fois dans le cimetiére, allez a
droite et ramassez des fleurs. Ouvrez votre inventaire et combinez-les avec la bouteille d'alcool. Placez donc le nectar



obtenu avec des pétales de fleurs sur la tombe a coté.

Lorsque vous attraperez une luciole, revenez a gauche et placez la bouteille sur la statue (et non pas sur la longue-vue).
Utilisez votre pistolet avec la barriere en fer puis ouvrez votre inventaire et associez les deux piéces en fer pour former
une paire de pinces de fortune. Utilisez-la donc avec la cylindre-carte de la statue. Tournez le cercle intérieur une fois a
droite et le cercle extérieur deux fois a gauche.

Chapitre 4 : Sombres dangers

Epuisez la discussion avec votre pére puis avec Thomas Briscoe. Quittez la cabine et levez I'ancre puis dirigez-vous
vers Hollow Island. Discutez avec Sancha, la vielle dame sur le quai, ensuite entrez par les portes de la ville, a gauche.
Passez a la place de la ville haute puis a celle de la ville basse. Sonnez la cloche de Percy de I'autre coté du pont
ensuite entrez dans le manoir du gouverneur.

Discutez avec Miss Brown puis quittez les lieux et retournez a la place de la ville haute. Parlez & Sancha et demandez
une boucle d'oreille et quelque chose pour retirer I'objet qui est tombé dans la brouette de ciment. Si vous disposez déja
des doublons, vous obtenez directement les objets demandés aprés le paiement. Si vous ne les avez pas, récupérez
quelques sous aupres de votre pére puis remboursez-le grace a la machine a sous de Crab Island. Retournez a la place
de la ville basse et utilisez le filet avec la Brouette.

Nettoyez le battant poisseux dans le cours d'eau, a gauche du pont. Ouvrez votre inventaire et associez I'épingle a
cheveux avec le battant. Remettez enfin le battant réparé a la cloche de Percy et utilisez-le. Discutez avec Percy puis
prenez le large vers Bounty Island. Entrez dans I'auberge et présentez la boucle d'oreille en or a Nacho.

Retournez maintenant au manoir du gouverneur dans le Hollow Island. Montrez la moitié du disque de pierre a Miss
Brown. Cette derniére essaiera d'ouvrir le coffre mais elle se rendra compte qu'elle a perdu sa clé. Utilisez alors le
tableau a clés pour lancer le mini-jeu. Il s'agit de trouver pour chaque serrure la clé qui convient. Vous devez le faire
avant la fin du chrono et vous n'avez le droit qu'a trois erreurs seulement.

Une fois la clé trouvée, Miss Brown ouvrira le coffre qui est malheureusement vide. Discutez avec elle puis quittez le
manoir. Parlez a Percy a propos du remplacement ensuite abordez le sujet de la moitié de disque disparu. Ce dernier
vous informe qu'il est dans une mosaique dans le jardin du gouverneur. Rendez-vous sur place ensuite entrez dans la
cabane de droite. Sélectionnez la caisse avec le marteau et le burin ensuite cliquez sur " toucher a l'intérieur ".

Retournez maintenant aux portes de la ville pour vous apercevoir que Senor Briscoe n'y est plus. Discutez alors avec
Vasco et demandez-lui s'il a vu le marchand. Informez-vous sur la nouvelle recrue ensuite revenez au quai et montez a
bord de votre bateau. Parlez a Diego a propos de Briscoe puis a propos d'Hilary. Ce pirate décide alors de vous
rejoindre dans la ville. Allez a la place de la ville haute et parlez a Sancha. Demandez si elle a vu Hilary. La vielle dame
vous informe alors que Nathaniel est la seule personne qui puisse le savoir. Retournez prés de Diego et frappez a la
porte de la maison de droite.

Epuisez la discussion avec Nathaniel puis enquétez sur le repaire d'Hilary avec Diego. Retournez alors au jardin du
gouverneur et demandez au robuste pirate de détruire la mosaique. Ce dernier vous informe qu'il aura besoin de
matériel pour le faire. Ouvrez donc votre inventaire et donnez le marteau et le burin a Diego.

Ramassez la deuxiéme moitié du disque de pierre dans les gravats puis associez-la a la premiére moitié dans votre
inventaire.

Entrez dans le manoir et informez Miss Brown a propos de Percy pour gagner deux doublons. Parlez a Sancha dans la
place de la ville haute et questionnez-la a propos du repaire d'Hilary. Passez aux portes de la ville et demandez a Vasco
la méme chose pour qu'il vous donne une Moitié de coquille d'oeuf bien étrange. Retournez au manoir et montrez-la a
Miss Brown.

Cette derniére vous donne alors le rapport que le gouverneur a déchiré. Il vous aidera a repérer I'emplacement de la
Plage sombre. Quittez I'endroit et rendez-vous a cette plage grace a votre carte. Entrez dans la falaise sombre en bas
pour trouver Briscoe emprisonné. Retournez rapidement a la place de la ville haute et demandez a Diego de ramener
I'échelle avec lui. Libérez enfin Thomas.



Chapitre 5 : Il faut sauver Elizabeth

Discutez avec Thomas Briscoe pour qu'il vous montre le chemin vers sa maison. Vous devez trouver un plan pour vous
débarrasser des gardes. Parlez donc a Manuel, le vieux fermier avec la charrette, et demandez-lui de vous cacher.
Proposez-lui de l'aider dans ses courses pour qu'il vous charge de trouver une chemise et un cadeau. Demandez-lui
ensuite de l'argent et avertissez-le qu'il n'y aura pas de bonus s'il ne vous donne pas les dix doublons.

Entrez dans le refuge de I'Amiral et parlez 8 Nacho. Demandez-lui s'il a une chemise de rechange a vous préter.
Discutez maintenant avec Tasco le barman a propos des gardes pour qu'il vous donne une bouteille d'alcool fort (si
vous n'avez pas assez d'argent, demandez a votre pére de vous préter ou bien réalisez le mini-jeu de la machine a
sous). Quittez le bar et montez a bord de votre bateau. Parlez a Diego et demandez-lui de vous aider pour ouvrir votre
ancienne maison.

Une fois devant votre domicile, ouvrez votre inventaire et utilisez Diego avec la porte d'entrée. Vous devez maintenant
convaincre ce dernier de défoncer la porte. Cliquez tout d'abord sur " Perturbé " puis sur " Capitaine " et enfin sur "
Maison " lorsque les réponses apparaissent. Quand vous serez a l'intérieur de la maison, ouvrez le coffre a jouets et
observez la scéne.

Discutez avec Morgane (enfant) pour comprendre un peu ce qu'il se passe. Ramassez la petite couverture et récupérez
une feuille de papier entre les rouleaux, a coté de I'armoire. Prenez le pinceau sur la cheminée puis ramassez le
matériel a peinture sur le sol, a droite. Ouvrez votre inventaire et combinez le pinceau avec le matériel a peinture puis
avec la feuille de papier.

Donnez alors le tableau de fleurs obtenu a I'esprit de Bonita. Placez la petite couverture dans le coffre a jouets puis
parlez a la petite Morgane. Quittez enfin la maison des Castillo.

Lorsque vous reprenez conscience, ramassez l'arbaléte accrochée a la cheminée. Ouvrez le coffre a jouets et
récupérez la petite couverture. Sortez de la maison et rendez-vous au quai. Donnez la petite couverture et la chemise a
Manuel pour qu'il vous raccompagne a la maison de Thomas.

Vous voila dans le jardin du domicile de Briscoe. Ouvrez votre inventaire et utilisez le rhum fort sur I'un des deux gardes.
De retour a votre cachette, lancez la poire sur la vieille cloche pour attirer I'attention du pirate. Dés que les deux malfrats
perdent connaissance, essayez d'ouvrir la porte principale de la maison. Demandez a Briscoe s'il posséde les clés
ensuite revenez au quai.

Parlez avec Nell a propos de la famille Briscoe ensuite demandez-lui si elle posséde le double des clés. Cette derniére
vérifie les objets qu'ont laissés ses parents et vous donne ce que vous avez demandé. Retournez a la maison de
Thomas et utilisez le double des clés sur la porte d'entrée. Discutez avec Elizabeth puis avec Thomas. Lorsqu'Arno fait
son apparition et cause l'incendie, ramassez rapidement la petite bourse au sol. Récupérez la barre de fer prés de la
cheminée et utilisez la petite bourse avec les pistolets qui sont dans le tiroir pour la remplir de poudre.

Utilisez maintenant la bourse désormais pleine de poudre avec la porte d'entrée. Coupez les voilages de la fenétre (au
fond de la salle) avec le Sabre magnifique. Placez les Franges en soie que vous venez de récupérer dans la serrure de
la porte d'entrée. Faites exploser le tout en utilisant la boite d'allumettes. Aprés la cinématique, un mini-jeu se lance
directement, il s'agit de rattraper Arno en évitant les obstacles.

Chapitre 6 : Tanner Island

Ouvrez votre inventaire et montrez I'ébauche de carte a Thomas Briscoe. Utilisez ensuite cette ébauche de carte avec la
Carte du monde. Parlez au Capitaine Castillo a propos de I'ancienne demeure. Aprés avoir terminé la discussion avec
Diego, retournez a Bounty Island et dirigez-vous a la maison des Castillo. Entrez et récupérez le livre sur la faune et la
flore qui se trouve sur I'étagére au fond de la salle.

Retournez au quai et levez I'ancre vers le Tanner Island. Récupérez le piton mobile accroché a la falaise, a gauche.
Faites appel a Thomas Briscoe pour qu'il vous aide a ramasser les Planches de bois flottantes. Fouillez les buissons
pour tomber sur une Ancre rouillée. Essayez de I'enlever ensuite montez a bord de votre bateau. Parlez a Diego a



propos de I'Ancre pour qu'il vous rejoigne a I'extérieur. Utilisez Diego avec I'Ancre rouillée pour qu'il la déracine.

Aprés la petite scéne, ramassez la Pierre noire et I'Ancre rouillée. Ouvrez votre inventaire et associez la corde a I'ancre.
Combinez le tout avec I'arbaléte puis remontez a bord de votre bateau et ramassez le petit marteau en face de la porte
fermée a gauche. Ouvrez l'inventaire et combinez-le avec le piton de tout a I'heure. Retournez sur l'ile ensuite utilisez
l'arbaléte chargée avec I'échafaudage.

Grimpez a la corde suspendue et parlez au personnage inconnu. Ramassez la coupe en pierre puis la lampe a huile sur
la table. Récupérez la barre de fer a bord de la falaise a gauche puis placez la planche de bois sur le pont cassé et fixez-
la avec le marteau et le piton.

Traversez le pont pour débuter un mini-jeu. Il s'agit de traverser des ponts cassés et de les réparer au fur et a mesure.
Suivez les instructions pour savoir comment fixer des planches. Esquivez les projectiles de l'oiseau et faites attention
aux pierres qui causent I'écroulement d'une partie du pont.

Arrivé de l'autre coté, ramassez la plume en bas de l'arbre. Si vous n'avez toujours pas chargé votre pistolet, il est
temps de le faire en combinant votre arme a la bourse remplie de poudre. Utilisez votre pistolet chargé avec la mouette
rieuse sur la branche en haut. Coupez les broussailles avec votre sabre magnifique puis ramassez les branches
séches. Récupérez les noix en bas de I'arbre sur votre gauche puis ramassez la pierre noire prés du rocher en bas.

Examinez le mécanisme du pont-levis pour vous apercevoir qu'il manque une piéce. Retournez alors a I'habitat de Buck
et demandez au jeune homme s'il posséde une roue dentée. Placez les noix dans l'appareil étrange puis placez-le sous
la lampe a huile. Utilisez la presse a noix pour remplir la lanterne puis jetez les broussailles dans le feu de camp.
Ouvrez votre inventaire et combinez les deux pierres noires puis utilisez-les pour allumer le feu.

Combinez le poisson a moitié dévoré avec la barre de fer. Utilisez ensuite le poisson cru embroché avec le feu de camp.
Une fois cuit, donnez-le a Buck pour qu'il vous rende la roue dentée. Retraversez le pont réparé puis placez la roue
dentée dans le mécanisme du pont-levis. Retournez a I'embarcadére et utilisez la plume avec Diego pour qu'il se
réveille.

Montez a bord du bateau et parlez a Diego encore une fois. Discutez a propos de la mouche dodo pour qu'il vous donne
son bandage ensanglanté. Introduisez-le dans la bouteille vide et revenez a l'ile, plus exactement en face du monument
de Carmine. Utilisez la bouteille piégée avec la mouche étrange puis placez le disque mystérieux dans le pilier de
pierre. L'entrée secréte sera toutefois coincée et aurait apparemment besoin d'un peu de lubrifiant. La lampe a huile fera
I'affaire, entrez donc dans la grotte.

Remplissez la coupe en pierre d'eau grace a la petite dépression a gauche. Versez maintenant son contenu sur le
sarcophage. Insérez la barre de fer graisseuse dans le panneau de verre qui vient d'apparaitre et utilisez le petit
marteau avec le pied-de-biche improvisé pour mettre la main sur le sceptre de la tortue. Présentez-le en premier lieu a
Briscoe puis a Buck.

De retour au bateau, entrez dans votre cabine. Ressortez et levez I'ancre vers Bounty Island. Utilisez la mouche tsé-tsé
avec la cabine d'Alessandro. Attendez un peu puis entrez. Vous voila dans votre ancienne demeure accompagné de
votre pére. Réveillez-le.

Chapitre 7 : Retrouver I'ami

Une fois sur le quai d'Atabey Island, ouvrez votre carte et rendez-vous a la plage sombre. Entrez dans la falaise sombre
et parlez a Sancha. Promettez-lui de ne rien dire a propos de ses activités pour qu'elle vous indique I'emplacement du
village vaudou. Ouvrez donc la carte et dirigez-vous vers ce village.

Epuisez la discussion avec les deux gardes ensuite grimpez a I'échelle, a gauche. Parlez a la jeune demoiselle ensuite
entrez dans la hutte. Essayez de réveiller Chemi'n puis reparlez a Tana. Retournez a la hutte et fouillez I'étagere.
Consultez le livre puis récupérez le kit vaudou sous la table de droite.

Demandez a Tana si elle posséde des informations sur les Caba-fleurs pour qu'elle vous en donne une description.
Allez au manoir du gouverneur et essayez de recueillir les fleurs sur le bureau. Utilisez la description avec le pot ensuite



discutez avec Miss Brown a propos des Caba-fleurs. Quittez le manoir et demandez a Percy s'il posséde un désherbant.
Allez donc au jardin et entrez dans la cabane de Percy. Fouillez I'étagére du bas et cliquez sur " toucher le long ".
Retournez au manoir et utilisez le désherbant avec le pot de fleurs.

Retournez a votre bateau et naviguez vers Bounty Island. Entrez dans le refuge de I'Amiral et pénétrez dans la piéce de
droite. Ramassez le cadavre du poulet ensuite levez I'ancre vers Crab Island. Une fois sur le quai, récupérez le crochet
en métal collé au second pilier, a gauche et utilisez-le pour faire tomber la pince de crabe accrochée a I'enseigne de
I'auberge. Dirigez-vous maintenant au cimetiere des anciens puis placez le cadavre de poulet sur la tombe a droite.

Naviguez maintenant vers Tanner Island et rendez-vous au lieu de sépulture. Remplissez le récipient avec de l'eau
grace a la petite dépression. Ouvrez votre inventaire et combinez la plume ensanglantée avec le papier vaudou.
Reprenez votre bateau et dirigez-vous vers Hollow Island, plus exactement vers le village vaudou. Grimpez a I'échelle et
entrez dans la hutte. Placez la pince de crabe dans le foyer et rajoutez les pétales de caba-fleurs puis versez dessus le
contenu de la fiole. Veillez a respecter I'ordre des actions. Utilisez les pierres a silex avec le foyer et mettez le papier
Chemi'n dans le mélange.

Epuisez la discussion avec le chaman et demandez-lui s'il peut vous aider a voir Bajari. Il vous donne alors un caillou
peint que vous devez montrer au garde pour pouvoir entrer au temple. Vous devez maintenant jouer le réle du
messager entre les deux amoureux Bajari et Tana jusqu'a ce que le chef se rétablisse. Parlez-lui donc de Tanner et de
son ami proche. Retournez a I'embarcadére et informez Briscoe des nouvelles.

Chapitre 8 : Le quartier francais

Débarquez dans Crab Island, fouillez les tonneaux pour tomber sur un bouchon ensuite ramassez la pieuvre a coté.
Entrez dans l'auberge et essayez de prendre la canne a péche a droite. Epuisez la discussion avec Anita pour connaitre
I'emplacement du bureau du gouverneur. Prenez la permission pour ramasser la canne a péche puis ajoutez-la dans
votre inventaire.

Quittez l'auberge, ouvrez la carte et rendez-vous au quartier frangais. Discutez avec les deux gardes ensuite grimpez
sur le treillage de roses, a droite. Ecoutez la conversation des deux fréres puis redescendez. Retournez au bateau et
récupérez le drap dans le panier a linge. Associez la barre de fer au bouchon pour former un cintre. Combinez-le avec
le drap pour obtenir une silhouette fantomatique. Accrochez-la finalement a la canne a péche.

Retournez au quartier frangais et grimpez sur le treillage de roses a nouveau. Utilisez donc la silhouette volante avec
Dinsdale. Redescendez et entrez dans le bureau de Drake. Epuisez la discussion avec le fantdme de Mabel qui vous
demande de livrer son assassin a la justice puis examinez la vitrine a droite de Mabel pour récupérer une sarbacane
bouchée. Quittez la piéce et ramassez le mat en bois prés de Dinsdale.

Allez au quai et entrez dans 'auberge. Ramassez le mousquet prés de la porte d'entrée et combinez-la avec la
sarbacane pour déboucher cette derniere. Remettez le mousquet a sa place et dirigez-vous au cimetiére. Examinez le
petit monticule a gauche ensuite ramassez des mdres sur la plante a droite.

Ouvrez votre inventaire et combinez-les avec la sarbacane. Allez au quartier frangais et grimpez sur le treillage de
roses. Utilisez donc la sarbacane chargée avec la fenétre du prétre. Discutez avec le Pére Jérbme et demandez-lui s'il
posséde une pelle.

Rendez-vous a l'auberge et présentez la perche en bois a I'étranger. Ce dernier taillera son extrémité ainsi elle sera
ajustée sur la pelle. Allez donc au cimetiére et creusez le petit monticule a gauche. Donnez les vieilles feuilles de papier
au Pére Jérbme.

Entrez dans le bureau de Drake dans le quartier francgais et parlez a Mabel Thorpe. Examinez les classeurs a quatre
tiroirs ensuite utilisez la petite clé avec le quatrieme tiroir. Une fois les notes en votre possession, quittez la piece. Allez
au quai et discutez avec la blonde puis entrez dans l'auberge et épuisez la discussion avec le nouveau personnage,
Pierre LaCroix. Demandez a Anita et a I'étranger I'emplacement de I'auberge de la Tortue d'Or. Reparlez a Pierre et
dites-lui que vous allez I'aider a retrouver son étoffe. Il vous donnera donc I'emplacement d'un coffre dans le bureau de
Drake.



De retour au quartier frangais, demandez a Diego de s'occuper des deux gardes. Entrez dans le bureau de Drake et
éloignez son portrait a droite. Examinez les papillons dans la piéce, chacune correspond a une annotation. La porte
rouge le numéro 8, la porte verte le numéro 1 et la porte jaune le numéro 4. Examinez maintenant le coffre derriére le
portrait et entrez la combinaison pour chaque couleur.

Revenez a l'auberge et informez Pierre a propos de Pedro Gonzales. Discutez avec Anitez pour obtenir plus
d'informations a propos du suspect. Demandez plus de détails sur le meurtre et sur le témoin ensuite montez a bord de
votre bateau. Parlez a Nacho et demandez-lui de témoigner. Entrez dans la cabine de votre pere et ramassez la plume
et le papier sur son bureau. Retournez a l'auberge et interrogez Anita comment retirer la poche d'encre sur une pieuvre.
Donnez-la la pieuvre pour qu'elle le fasse.

Ouvrez votre inventaire et combinez la poche d'encre avec la bouteille d'encre vide. Utilisez ensuite la plume et le papier
avec la bouteille d'encre. Donnez enfin le kit d'écriture a Nacho. Rapportez le témoignage a I'étranger dans l'auberge
puis informez pierre de I'emplacement de I'étoffe. Rendez-vous au quartier frangais et demandez a Diego de vous
accompagner a l'auberge de la Tortue d'or. Prenez enfin le chemin a gauche. Epuisez la discussion avec Oncle
Eduardo ensuite montrez-lui le Sceptre de la tortue. Une fois au bureau de votre pére, reparlez a Oncle Eduardo.

Chapitre 9 : Turtle Island

Quittez la cabine du capitaine et débarquez dans Turtle Island. Récupérez la carapace de tortue abimée puis ramassez
des baies a partir du buisson a coté. Donnez un peu de ces fruits a Oncle Eduardo puis demandez a ce dernier de voir
s'il existe un chemin depuis le haut du palmier en face.

Remontez a bord de votre bateau et demandez a Diego s'il posséde une hache. De retour a l'ile, utilisez Diego avec la
végeétation dense. Une fois de I'autre coté, observez les marques sur la statue a gauche. Essayez de suivre ce chemin
sur le pont. Faites alors un pas en avant, deux a droite, deux en avant, un a gauche, un en avant, deux a gauche et un
en avant. Arrivé a la terre ferme, activez le levier a gauche.

Lorsque vous reprendrez conscience, essayez de récupérer la tortue d'ambre a gauche. En terminant la discussion
avec Baba Carey et Simpkins, ouvrez votre inventaire et combinez le sifflet avec Oncle Eduardo. Lancez des baies vers
la paire d'épingles au milieu de la hutte ensuite demandez au perroquet de vous les rapporter.

Ramassez les chaines accrochées sur les deux cotés de la piece et récupérez la planche a gauche. Prenez aussi le
petit coffre solide au sol.

Ouvrez votre inventaire et combinez les diamants bleus avec la carapace de tortue. Associez les deux chaines. Utilisez
le coffre solide avec les supports au-dessus de Thomas. Placez la planche sur les supports puis fixez-la avec les
chaines.

Une fois dehors, ramassez la chenille visqueuse au milieu de la cour. Ouvrez votre inventaire et combinez-la avec le
masque incomplet. Prenez ensuite le chemin vers Turtle Beach a droite. Utilisez le masque de tortue avec le groupe de
ramasseurs. Epuisez la discussion avec Bobby ensuite parlez a la jeune fille évanouie. Demandez-lui ce qu'elle sait sur
Tanner puis montrez-lui la carte de la tortue. Ouvrez votre inventaire et combinez la carte de Briscoe avec la carte de la
tortue. Utilisez donc la carte compléte avec Tanama. Appelez enfin Oncle Eduardo en utilisant le sifflet.

Chapitre 10 : Le Grand esprit de l'oeuf

Examinez I'Autel Turtle Chamber a droite et lisez bien ce qu'il est écrit dessus. Un mini-jeu se lance, il faut créer une pile
de carapaces stable devant I'étoile puis devant les tonnerres et enfin devant le soleil tout en respectant le
chronométrage. Placez la petite carapace sur celle au milieu et mettez la grande dans le socle, a droite. Placez dessus
les deux autres pour que I'étoile s'allume. Mettez maintenant la petite carapace dans le socle a gauche et celle qui suit
au milieu. Remettez la petite sur la carapace au centre et placez la grande dans le socle de gauche. Mettez dessus les
deux autres dans le bon ordre pour allumer les tonnerres. Procédez de la méme maniére pour le soleil pour 'allumer.

Pénétrez dans le Turtle Chamber et discutez avec la Tortue d'or puis examinez 'appareil étrange a gauche. Essayez de
passer par la zone sombre ensuite reparlez a la tortue et demandez a quoi sert I'appareil. Parlez a Tanama a propos de
la Tortue d'or pour qu'elle vous indique I'emplacement de la hutte du chaman. Retournez a Turtle Village et accédez a la



hutte du chaman. Ramassez le fil résistant sur I'étagére et I'aiguille en os auprés de la statue, prés de la sortie.
Récupérez la peau en cuir et la fourrure toutes les deux accrochées au mur. Ouvrez votre inventaire et combinez
I'aiguille en os au fil résistant. Utilisez-les maintenant pour coudre la peau en cuir a la fourrure. Examinez le matelas au
sol pour dévoiler la trappe secréte.

Pour la combinaison, vous devez afficher le sigle de la tortue dans les quatre barres. Commencez par la troisieme (en
comptant de gauche a droite) puis réglez la derniére barre. Affichez ensuite le sigle dans la deuxiéme barre et enfin
réglez la premiére barre.

Cliquez sur la fleche en bas et utilisez le sac en cuir que vous venez de coudre pour ramasser le Grand esprit de I'oeuf.

Vous voila piégé dans la hutte. Placez donc I'oeuf de tortue dans la trappe secréte pour vous libérer. Une fois dehors,
faites appel a Oncle Eduardo avec le sifflet. Utilisez-le sur le villageois endormi.

Parlez au second garde et dites-lui que vous étes la pour le contrdle de sécurité. Discutez avec Diego et une fois dans
la Turtle Chamber, utilisez le sac a oeufs avec la couveuse.

Aprés la cinématique, parlez a Baba Carey et convainquez-le de vous aider. Ouvrez votre inventaire et utilisez le
Sceptre de la tortue avec le panneau secret en bas de la couveuse.

Discutez avec la nouvelle Tortue d'or et ouvrez enfin le coffre qui apparait. Félicitations ! Vous étes venu a bout du jeu.



Carnival : Féte Foraine

© 2K Play / Cat Daddy Games 2007

+ OINFOS m ACHETER

EIEPREUVES BONUS

Pour débloquer les épreuves bonus, vous devez échanger vos prix jumbo sur chacun des stands du jeu.

EICREDITS

Pour voir les crédits, cliquez sur "Games" au-dessus de la téte du Ringmaster a I'écran du choix des modes solo ou
multi.
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Cars

© THQ / Incinerator Studios 2006

Sron
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


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00017290-cars.htm
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Cars 2

© Disney Interactive / Avalanche Software 2011

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT CODES

Ces codes sont a saisir a I'écran des Codes du menu principal.
123456 Tous les lazers

921953 Turbo illimité

959595 Tous les modes et tous les circuits
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Cars : La Couge Internationale de Martin

THQ / Rainbow Studios 2008

o~
EXASTUCES DIVERSES

0TCG200X  Accélération max

BUYTALL Galerie compléte

MATTELO7 Tous les véhicules

NCEDUDZ Peintures de Flash McQueen
PAINTI T  Toutes les peintures

PLAYALL Toutes les courses et mini-jeux
VRYFAST  Difficulté Expert

ZZOOO0OM  Boost infini
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Cars Race-O-Rama

© THQ / Disney Interactive 2009

Crorin
EXCHEAT CODES

Ces codes sont a saisir dans la section Triche du menu Options.
CARSHOW Toutes les peintures

EVRYBDY Tous les amis de Lightning McQueen
GOLDKEY Tous les défis du mode Story
GR8MODS Tous les kits de Lightning McQueen

SLVRKEY Tous les défis du mode Arcade
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Cartoon Network : Punch Time Explosion XL

© KOCH Media / Papaya Studio 2012

Crorin
EXCHEAT CODES

M SSY 5 arénes de combat débloquées

MONSTER  Costumes alternatifs

OSCAR 8 personnages débloqués

RUFUS Tous les clips TV débloqués

SUMO Tous les niveaux et personnages débloqués

£ PERSONNAGES A DEBLOQUER EN MODE HISTOIRE

Blossom

Terminer la section "Kids Next Door".

Bubbles

Terminer la section "Kids Next Door".

Captain K'Nuckles

Le rencontrer au stage 1 de la section "FlapJack".
Captain Planet

Terminer la section "Samurai Jack".

Father

Terminer le mode Histoire.

Grim

Terminer la section "Dexter's Lab".

Mojo Jojo

Terminer le mode Histoire.

Monkey

Le sauver au stage 1 de la section "Dexter's Lab".

Samurai Jack
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Le battre au stage 1 de la section "Samurai Jack".
Vilgax

Terminer le mode Histoire.

PERSONNAGES A ACHETER DANS LA BOUTIQUE

Aku

L'acheter en échange de 1500 points.
Him

L'acheter en échange de 1200 points.
Hoss Delgado

L'acheter en échange de 1200 points.
Johnny Bravo

L'acheter en échange de 1500 points.
Kevin 11

L'acheter en échange de 1200 points.
The Scotsman

L'acheter en échange de 1200 points.
Toiletnator

L'acheter en échange de 1200 points.
Young Ben

L'acheter en échange de 1500 points.



Castle of Shikigami Il

© PQube / Alfa System

EIOPTIONS EXTRA

Terminez le jeu une fois pour débloquer ce mode dans le menu des Options. Vous pourrez altérer différents parameétres
comme la vitesse du jeu.

&I CREDITS SUPPLEMENTAIRES

A chaque heure de jeu que vous accumulez, vous gagnez un Continue supplémentaire.
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Castlevania

© Nintendo 2007

+ DINFOS m ACHETER
€ VAINCRE LA MORT

Ce boss étant I'un des plus difficiles, sinon le plus difficile du jeu, vous devez déja commencer par atteindre la fin du
niveau sans perdre de vie et en récupérant le double tir. Armez-vous de la hache en ayant un maximum de coeurs pour
pouvoir 'utiliser, et récupérez le triple tir dans la salle du boss. Ne vous souciez pas des faucilles tournoyantes que la
Mort vous envoie, placez-vous au milieu de la plate-forme, et balancez sans relache des haches dans la direction du
boss. Attention, car méme lorsque vous l'aurez vaincu, vous devrez absolument éviter les faucilles lorsque vous irez
récupérer la perle.
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Castlevania : Rondo of Blood

© Konami

€I CHOIX DU NIVEAU (RONDO OF BLOOD)

Entrez le code X-X!V"Q comme nom de joueur lorsque vous lancez une partie de Rondo of Blood en version originale
pour accéder au choix des niveaux.

EIMODES CACHES (RONDO OF BLOOD)

Boss Rush Normal

Eliminez le boss principal de chaque niveau (Wyvern, Werewolf, Minotaur, Dullahan, Death, Shaft, L. Vampire).
Boss Rush Dash

Eliminez le boss secondaire de chaque niveau (Serpent, B. Golem, Dogether, Carmilla, Hydra, Shaft, Shaft Ghost).
Full Boss Rush

Eliminez tous les boss, y compris Dracula.

€3 JOUER AVEC MARIA (RONDO OF BLOOD)

Au stage 2, lorsque vous étes poursuivi par le minotaure, sautez pour attraper la clé qui est cachée dans une torche.
Dans la salle suivante, descendez dans les égouts avec les lézards et utilisez la clé (Haut + (=) ) pour ouvrir la porte sur
la droite. Apres la démo, vous libérerez Maria et pourrez I'utiliser comme nouveau personnage jouable.

¥ ES FINS (RONDO OF BLOOD)

Bonne fin
Sauvez les 3 jeunes filles (stage 3', 4' et 7) puis battez le boss Shaft's Ghost au stage 7.
Mauvaise fin

Ne sauvez pas la derniére jeune fille (stage 7) et battez le boss L.Vampire au stage 7.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00034495-castlevania-rondo-of-blood.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-14925-0-1-0-1-0-castlevania-rondo-of-blood.htm

Stage 0

Pas de secret.
Stage 1

Dans la zone 4, au lieu de franchir la porte en bas a droite (vers Boss Wyvern et Stage 2), détruisez le mur en bas a
gauche pour révéler un passage secret. Un peu plus loin, aprés étre tombé de la plate-forme frappez le mur de gauche
pour affronter une plante carnivore afin de trouver un Sound Item. De retour a droite, le chemin vous méne au Boss
Serpent, et donc au Stage 2'.

Stage 2

Dans la zone 3, lorsque vous étes poursuivi par le béhémoth, frappez la cinquiéme torche pour trouver une clé. Vous
pouvez essayer de tuer le béhémoth pour obtenir un Sound Item. Si vous voulez atteindre le Stage 3', laissez-vous
tomber dans le dernier trou juste avant la porte, continuez dans les égouts (un Sound Item est contenu dans une torche
en hauteur) et éliminez le Boss Bone Golem. Sinon passez la porte normalement apres le béhémoth. Dans la salle
suivante, descendez dans les égouts et utilisez la clé (Haut + =] ) pour ouvrir la porte sur la droite. Aprés la démo, vous
libérerez Maria et pourrez I'utiliser comme nouveau personnage jouable. Ce passage méne au boss Werewolf et au
Stage 3.

Stage 2'

Dans la zone 2, sur le pont avec les gargouilles, laissez-vous tomber dans le trou a I'endroit ou le sol se démolit sous
vos pas. Vous tomberez a cété de la barque du passeur sur laquelle vous pourrez monter pour aller directement vers le
Stage 3'. Restez le plus a gauche possible pour éviter de tomber et frappez la torche pour trouver un Sound Item. Si
vous étes resté sur le pont, vous pouvez atteindre la corniche au-dessus de la porte en faisant un double-saut pour
obtenir un Sound Item (uniqguement avec Maria). La suite méne soit au Boss Werewolf (chemin normal vers Stage 3),
soit au Boss Bone Golem (chemin alternatif vers Stage 3'). Pour ce dernier, vous devez passer a droite du pont cassé
dans la zone 3, soit en glissant dessous avec Maria, soit en vous laissant tomber par en haut (zone 4, dernier trou) avec
Richter. Allez d'abord a gauche pour récupérer le Sound ltem dans la torche en faisant un grand saut. A droite, un
gardien vous barre la route mais vous obtiendrez un 1Up en le tuant. La suite méne au Boss Bone Golem et au Stage
3"

Stage 3

Dans la zone 3, la ou apparaissent les tétes de Méduse en haut du grand escalier, continuez normalement (vers Stage
4 et Stage 4') ou laissez-vous tomber dans I'un des trous (vers Stage 4). Dans ce dernier cas, continuez jusqu'a la
barriére rouge derriére laquelle se trouve un Sound ltem. Vous ne pouvez la détruire que si vous avez déja libéré Terra,
l'une des jeunes filles prisonniéres. Juste apres, se trouve un vase avec un autre Sound ltem que vous ne pouvez
obtenir qu'en faisant une glissade avec Maria. Ce chemin vous mene obligatoirement au boss Minotaurus et au Stage 4.
Dans le cas ou vous étes resté en haut dans la zone des tétes de Méduse, éliminez le squelette doré puis traversez la
zone suivante jusqu'a trouver deux ascenseurs. Si vous passez la porte, vous retrouverez la route normale vers le
Stage 4. Pour prendre le chemin alternatif vers le Stage 4', vous devez monter dans I'ascenseur de gauche et viser tout
de suite le rocher avec une hache tout en restant dans l'ascenseur pour que celui-ci vous méne a la zone supérieure.
La, détruisez le mur de gauche pour trouver un Sound ltem, puis continuez a droite pour affronter le Boss Dogether
(vers Stage 4').

Stage 3'

Empruntez le tout premier escalier et poussez la tombe vers la gauche pour atteindre une cachette secréte remplie de
bonus, dont un 1UP. Prenez de préférence la hache et sautez dans le trou. Eliminez le crane géant, allez chercher la
viande dans le renfoncement supérieur puis choisissez I'une des deux issues (la porte ou le mur a démolir). Le passage
du bas comporte un escalier difficile a voir, qui descend vers la prison d'une des jeunes filles a délivrer. Terra vous



donne un collier qui permet de détruire les barrieres rouges. Vous pouvez maintenant rejoindre le passage supérieur en
franchissant la barriére, puis briser la suivante en haut des escaliers pour obtenir un Sound Item. Le chemin normal
méne au Boss Minotaurus et au Stage 4. Si vous voulez prendre la route alternative, frappez le rouage qui maintient la
deuxiéme chaine pour faire tomber la masse a I'étage inférieur, laissez-vous tomber dans le trou et passez la porte a
droite. Vous n'avez plus qu'a battre le Boss Dogether pour débloquer le Stage 4'. Si vous aviez pris la route normale,
allez jusqu'a l'escalier qui méne a un serpent squelette devant lequel se trouve une plate-forme entourée de vignes.
Vous pouvez libérer cette plate-forme a I'aide de la croix boomerang (ou une aute arme de jet). Utilisez-la ensuite pour
atteindre la série de plates-formes en hauteur qui ménent a une tombe que vous devez détruire pour trouver un objet
qui débloque I'épisode Symphony of the Night.

Stage 4

Dans la zone 2, au lieu d'activer l'interrupteur pour monter I'escalier, passez sous les pics de droite pour atteindre la
zone des boulets. La, ne vous embétez pas a monter mais laissez-vous plutét tomber dans le trou. Vous atterrissez a
coté d'un cristal que vous ne pouvez briser que si vous avez délivré Iris, la deuxiéme jeune fille prisonniere. Derriére se
trouve un Sound Item. Sortez par la droite et emprunter les plates-formes mobiles pour atteindre la sortie en haut a
gauche de I'écran. Durant I'ascension, vous verrez trois blocs empilés sur la gauche et vous pourrez détruire celui du
dessus en le frappant 5 fois pour obtenir un 1Up. Vous atterrissez dans la zone qui fait la jonction entre les deux
embranchements. Sur la gauche, une autre barriére spéciale protége I'accés a un Sound ltem. Dans la zone suivante,
ne sautez pas en direction de I'escalier en hauteur (sinon vous allez vers le Boss Dullahan et le Stage 5) mais
approchez-vous plutdt du grand mur et frappez-le pour révéler et activer une bombe. Vous avez maintenant accés a la
partie droite de cette zone, que vous devez purger de ses ennemis afin de sauter tranquillement sur les plates-formes
en hauteur en vous aidant des pics qui montent et descendent sur la gauche. La derniére torche renferme un objet qui
débloque la version originale de Dracula X Rondo of Blood. Vous n'avez plus qu'a vaincre Carmilla & Laura pour
accéder au Stage 5' (ou au Stage 5 si vous n'avez pas encore terminé le jeu !).

Stage 4"

Dans la zone 2, laissez-vous tomber sur I'un des rondins qui tombent dans I'eau pour descendre dans les rapides et
emprunter un chemin alternatif. Sautez pour éviter une chute mortelle puis montez sur la barque du passeur. Juste
aprés avoir accosté, remontez trois fois de suite sur la barque pour que le passeur vous donne une viande, une clé et
une potion d'invisibilité. Détruisez la barriére de glace pour obtenir un Sound Item. Plus loin, vous trouverez une clé
dans une torche si le passeur ne vous l'avait pas donnée. Déverrouillez la porte pour affronter le boss Carmilla & Laura
et accéder au Stage 5' (ou au Stage 5 si vous n'avez pas encore terminé le jeu). Si vous aviez pris la route normale,
continuez vers la droite pour attirer la grenouille bleue sur le piédestal vide. Revenez sur vos pas pour descendre en
contrebas, puis empruntez I'escalier qui s'enfonce vers la grotte. Il s'agit d'une zone bonus qui renferme une viande, un
1Up et un Sound Item bloqué par une barriére de glace. Passez la porte pour libérer une autre jeune fille de sa prison.
Iris vous donne une amulette qui permet de détruire toutes les barriéres de glace.

Stage 5

Dans la premiére zone, avancez jusqu'a trouver un rocher qui émerge de l'eau, sautez dessus et frappez la plate-forme
a droite pour dévoiler un Sound Item. En entrant a l'intérieur du bateau, brisez le mur de gauche et frappez les torches
pour y trouver un autre Sound Item. Plus loin, détruisez les caisses prés de I'escalier pour dénicher une viande. Ensuite,
glissez-vous dans l'interstice et poussez les caisses restantes vers la gauche pour libérer une route alternative. Faites
exploser le générateur pour obtenir un 1Up, puis glissez-vous dans le conduit de gauche jusqu'a une cachette secrete
qui n'est accessible qu'avec Maria. Vous y trouverez divers bonus, dont un Sound ltem. De retour en bas, passez la
barriére rouge pour accéder a un autre Sound ltem. La salle juste avant le boss contient un item de soin caché dans la
petite caisse en bas a gauche. Le Boss Death peut étre battu trés facilement avec Maria et son dragon vert, ce qui vous
permet d'accéder au Stage 6.

Stage 5'

Ce stage n'est accessible qu'a partir des niveaux 4 et 4', et seulement si vous avez terminé une premiére fois le jeu.
Dans la zone 2, récupérez la montre, puis ne détruisez pas la caisse afin de pouvoir prendre la sortie supérieure. La,
n'actionnez pas le mécanisme qui libére le passage du dessous mais brisez plutét le mur pour continuer en hauteur. En
frappant les rochers un peu plus loin, vous ferez apparaitre un Sound Item. Dans la zone ou vous étes accueilli par un



Golden Axe Knight, utilisez la fonction spéciale de la montre (30 coeurs) afin d'avoir le temps d'aller chercher le Sound
Item dans la torche avant que la plate-forme ne s'écroule. Dans la derniére zone, franchissez la barriére rouge pour
atteindre un autre Sound Item. Si vous aviez pris le passage inférieur dans la zone 2, avancez jusqu'a trouver une
barriere de glace et détruisez-la pour trouver un Sound ltem dans une torche. Selon que vous avez déja sauvé les trois
jeunes filles ou non, vous devrez vaincre soit le Boss L.Vampire soit le Boss Hydra pour accéder au Stage 6.

Stage 6

Vous pouvez détruire le mur de droite dans la partie inférieure de I'écran pour récupérer un grimoire, mais les torches
proposent d'autres armes secondaires. Brisez le pilier en haut a gauche pour trouver un Sound Item, puis allez affrontez
les Boss Darkwing Bat, Medusa, Mummy, Frankenstein's Monster et Shaft. Vous aurez alors accés au Stage 7.

Stage 7

Si vous avez l'intention de sauver la troisieme jeune fille, faites une copie de sauvegarde pour vous laisser la possibilité
de voir quand méme la mauvaise fin. Aprés la scéne du pont, escaladez la tour et frappez six fois la roue dentée en
haut a droite pour ouvrir la salle de droite. Eliminez I'aigle pour lui voler la clé et récupérez la viande en cassant les
oeufs. Franchissez la barriére rouge et activez l'interrupteur. Dans la zone 3 avec les engrenages et les harpies, sautez
sur les quatre roues en bas a droite et brisez le mur pour trouver un Sound Item. Dans la zone suivante, une viande est
cachée dans le mur en briques en face de vous. Brisez le cristal pour révéler un interrupteur que vous devez actionner
pour ouvrir une zone secréte en bas de la piece. C'est la que vous trouverez la vraie porte sur laquelle vous devrez
utiliser la clé (celle du haut méne a une salle inutile) pour délivrer Annette. Dans la zone 5, frappez les deux grandes
statues jusqu'a ce qu'apparaisse un Sound Item. En haut, le fait d'actionner l'interrupteur ouvre le passage de droite
mais des grilles vous empéchent de passer. Le seul moyen de traverser est d'utiliser la fonction spéciale de la montre
pour arréter le temps avec Richter afin d'atteindre le 1Up et le Sound Item. Vous aurez besoin de 30 coeurs et la montre
se trouve dans la prison d'Annette. Dans la zone 7, le mur derriére le squelette dissimule un 1Up. Juste au-dessus, vous
pouvez vous glisser dans la fissure avec Maria pour trouver une salle secréte contenant un Sound Item. Dans la zone 8,
si vous n'avez pas Maria pour sauter sur l'aiguille de gauche, vous serez obligé de faire un détour en sautant dans le
trou le plus a droite pour remonter via un escalier. Dans la salle juste avant le boss, vous verrez que les symboles sur
les murs indiquent avec quelles armes secondaires Richter peut les briser. Eliminez le Boss Shaft's Ghost pour accéder
au Stage 8. Si vous n'avez pas sauvé Annette, vous affronterez le Boss L.Vampire et accéderez aussi au Stage 8.

Stage 8

Il y a une salle secréte juste avant le boss accessible via un escalier invisible dans la continuité du premier. Sautez tout
en appuyant sur la touche Haut pour le trouver. Vous obtiendrez de I'argent et deux Sound ltems.



Castlevania : The Adventure Rebirth

© Konami 2010

€1 JOUER A L'ANCIENNE

Terminez le jeu une fois pour pouvoir activer la fonction "style classique" dans les options. Vous ne pourrez plus
changer de direction pendant les sauts.

CHOIX DU NIVEAU

A I'écran titre, placez le curseur sur Start Game et maintenez enfoncée la touche Droite de la croix directionnelle
pendant quelques secondes (la Wiimote est tenue a I'horizontale). Vous pourrez alors accéder au niveau de votre choix
parmi ceux que vous avez déja terminés et dans le méme niveau de difficulté.

EYESCALIER INVISIBLE

Au stage 6, dans la salle qui précéde le combat contre Dracula, cassez la petite horloge et montez dessus. En appuyant
vers le haut, vous verrez qu'il existe un escalier invisible qui méne a une cachette remplie de bonus.

€ GUIDE VIDEO


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00033808-castlevania-the-adventure-rebirth.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-12147-0-1-0-1-0-castlevania-the-adventure.htm

Castlevania lll ; Dracula's Curse

© Konami 2008

Sron
EXCHEAT CODES

Entrez I'un des codes suivants comme nom de joueur en début de partie.

AKANA Seconde quéte

FUJI MOTO  Commencer avec Grant
HELP ME Commencer avec 10 vies
OKUDA Commencer avec Alucard
URATA Commencer avec Syfa

EIMODE DIFFICILE

Terminer le jeu une fois.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00028054-castlevania-iii-dracula-s-curse.htm
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Castlevania Judgment

© Konami 2009

Crorin
EXTOUS LES SCENARIOS

Histoire d'Eric

Terminer le scénario de Maria
Histoire de Carmilla

Terminer le scénario d'Eric
Histoire de Cornell

Terminer le scénario de Carmilla
Histoire de Sypha

Terminer le scénario de Simon
Histoire de Grant

Terminer le scénario de Sypha
Histoire de Golem

Terminer le scénario de Grant
Histoire de Maria

Terminer le scénario d'Alucard
Histoire de Shanoa

Connecter le jeu avec Castlevania : Order of Ecclesia sur DS.
Histoire de Trevor

Terminer les scénarios de Simon, Alucard, Maria, Eric, Carmilla, Grant, Golem, Sypha et Cornell
Histoire de Death et Shanoa
Terminer le scénario de Trevor
Histoire de Dracula

Terminer les scénarios de Simon, Alucard, Maria, Eric, Carmilla, Grant, Golem, Sypha, Cornell, Trevor, Death et
Shanoa

Histoire d'Aeon


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00025410-castlevania-judgment.htm
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Terminer le scénario de Dracula pour débloquer le mode True Story (I'arriére-plan de I'écran du choix des personnages
aura changé). Terminez ensuite le mode True Story avec n'importe quel personnage et battez Time Reaper pour
débloquer I'histoire d'Aeon.

EIPERSONNAGES CACHES (MODES ARCADE, VERSUS, CASTLE, SURVIVAL)

Cette astuce permet de débloquer les personnages suivants dans les modes autres que le mode Story.

Aeon

Terminer le mode "True Story" avec Aeon (vous devez donc terminer le mode Story avec tous les personnages, puis le
mode True Story avec le personnage de votre choix et battre Time Reaper, puis refaire le mode True Story avec Aeon).
Ou bien connecter le jeu avec Castlevania : Order of Ecclesia sur DS.

Death

Terminer le mode "True Story" avec Death.

Dracula

Terminer le mode "True Story" avec Dracula.

Shanoa

Terminer le mode "True Story" avec Shanoa. Ou bien connecter le jeu avec Castlevania : Order of Ecclesia sur DS.

MODE TRUE STORY

Terminez le mode Story avec Dracula pour débloquer le mode True Story. Il s'agit d'un mode Story alternatif (I'arriére-
plan de I'écran du choix des personnages est différent) ou I'on a deux combats supplémentaires en fin de partie : un
affrontement contre Aeon et un autre contre Time Reaper. Vous devez le vaincre pour débloquer Aeon en mode Story.

MODES DE DIFFICULTE

Hard
Terminer le mode Story en Normal.
Brutal

Terminer le mode Story en Hard.



BONUS DE CONNEXION

En connectant Castlevania Judgment (Wii) et Castlevania : Order of Ecclesia (DS), vous pourrez débloquer les bonus
suivants.

Personnages (hors mode Story) :

-Shanoa
-Aeon

Accessoires :

-Skull Spider
-Wings of Darkness

Scénario du mode Story :
-Histoire de Shanoa
Données :

-Voix de Shanoa

EIRECOMPENSES DU MODE ARCADE

Terminez le mode Arcade dans le niveau de difficulté de votre choix pour débloquer les bonus suivants.
Galerie musicale :

-Ecran du choix des personnages
-Elemental Tactician

Accessoires :

-Devil Tail

-Fluffy White Rabbit Tail
-Black Persian Cat Tail
-Spirit Mask

-Ram Horns



Cave Story

© Nicalis / Pixel 2010

FIN ALTERNATIVE

Aprées avoir construit la fusée censée vous emmener a la derniére caverne, ne parlez pas Momorin. Vous découvrirez
ainsi des dialogues et des portraits différents pendant les crédits.

EISOUND TEST

Allez dans le menu Options et placez le curseur sur Musiques. Appuyez sur 1 pour lire la piste suivante ou 2 pour lire la
piste précédente. En cours de lecture, vous pouvez passer de la version originale a la nouvelle version quand vous le
désirez.

EYMODES BONUS

Boss Attack

Terminer le sanctuaire en mode Story.
Histoire de Curly

Battre Curly en mode Story.

Time Attack Sanctuaire

Terminer le sanctuaire en mode Story.

ETENUES SPECIALES

Tenue bleue

A I'écran titre, maintenez B et faites : 1, 2, 1, 2, 1, 1, 1, Haut.
Tenue rouge

A I'écran titre, maintenez B et faites : 1, 2, 1, 2, 2.

Tenue jaune


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00029663-cave-story.htm
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A I'écran titre, maintenez B et faites : 1, 2, 1, 2, 1, Bas.

Costume de Noél

A I'écran titre, maintenez B et faites : 1, 2,1, 2,1, 1, 1, 2, 2, Gauche.
Costume d'Halloween

A I'écran titre, maintenez B et faites : 1,2, 1,2, 1,1, 1, 2, 2, +, +, -, -, Droite.
Inverser Quote et Curly

A I'écran titre, maintenez B et faites : 1, 2, 1, 2, Bas.

+ D ARN

Cave Story propose un total de 10 armes, mais vous ne pourrez en porter que 5 a la fois.
Une fois qu'une arme est échangée ou améliorée, il est impossible de faire marche arriére (a I'exception de I'échange
Blade <=> Nemesis).

Polar Star

Localisation : First Cave
Arme de base qui s'obtient au début du jeu. Peut étre échangée ou améliorée plus tard (Machine Gun/Snake/Spur).

Missile Launcher

Localisation : Egg Observation Room

Si vous le ratez dans cette salle, il apparaitra dans n'importe quel autre coffre qui contiendrait normalement un upgrade
du nombre de munitions.

S'améliore en Super Missile Launcher plus tard.

Fireball

Localisation : Dans la maison de Santa, a Grasstown/Bushlands, aprés lui avoir rendu sa clé.
Echangeable plus tard contre le Snake (vous devrez aussi posséder le Polar Star).

Bubbler

Localisation : Utilisez un Jellyfish Juice dans la cheminée de I'Assembly Hall du village des Mimigas.

Machine Gun

Localisation : Curly vous donne cette arme en échange de votre Polar Star aprés I'avoir vaincue dans la Sand Zone.
Vous pouvez améliorer la vitesse de rechargement de I'arme grace au Turbocharger qui se trouve dans le magasin du
Labyrinthe.

Si vous avez accepté I'échange de Curly, vous ne pourrez plus avoir le Snake ou le Spur. Si vous n'avez pas accepte,
vous ne pourrez plus obtenir la Machine Gun une fois la Sand Zone terminée.

Blade

Localisation : King vous légue cette arme apres avoir vaincu Toroko Enragée.
Echangeable plus tard contre le Nemesis.



Snake

Localisation : Magasin du Labyrinthe. Parlez au PNJ derriére la caisse et il combinera, si vous étes d'accord, votre Polar
Star et le Fireball pour en faire cette arme puissante.

C'est la seule arme qui peut tirer a travers les murs.

Si vous avez la Machine Gun, vous ne pourrez plus avoir cette arme.

Spur

Localisation : Retournez a I'endroit ou vous avez trouvé le Polar Star au début du jeu et parlez au PNJ qui s'y trouve.

A l'inverse des autres armes ou il faut collecter des petits morceaux d'énergie pour faire augmenter leur niveau, celle-ci
se charge d'elle méme en restant appuyé sur la touche de tir.

Une fois le Spur en poche, allez au magasin du Labyrinthe pour obtenir le Whimsical Star. En chargeant le Spur au
niveau Max, vous ferez apparaitre des petites étoiles qui graviteront autour de vous en infligeant des dégéats aux
ennemis alentours.

Si vous avez la Machine Gun ou le Snake, vous ne pourrez plus avoir cette arme.

Super Missile Launcher
Localisation : Boulder Chamber, aprés avoir vaincu Balrog.
Nemesis

Localisation : Maison en bas de I'Outer Wall. S'obtient en échangeant votre Blade a Little Man.

Vous devez d'abord ramener Little Man chez lui avant de pouvoir procéder a I'échange. Il se trouve dans le cimetiére du
village des Mimigas. |l est a peine plus haut qu'une herbe alors ouvrez bien les yeux.

A ne faire monter en niveau sous aucun prétexte, sauf si vous souhaitez tirer des canards qui font 1 point de dégats.
C'est la seule arme qui devient moins puissante en montant de niveau, et il suffit d'un seul petit morceau d'énergie pour

ca.
Vous pourrez reprendre votre Blade en parlant a Little Man.



Chicken Little : Aventures Intergalactiques

© Buena Vista Interactive / Avalanche Software 20

EYCHEAT MODE

Ces codes sont a entrer dans la partie Cheats.

Tous les niveaux

Droite, Haut, Gauche, Droite, Haut.

Toutes les armes

Droite, Bas, Droite, Gauche.

Bouclier illimité

Droite, Bas, Droite, Bas, Droite.
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Chrono Trigger

© Square Enix 20

EXV/AINCRE NIZBEL I

Nizbel I, I'un des boss du Tyrano Lair, peut étre vaincu trés rapidement avec la démarche suivante. Celui-ci voit sa
résistance diminuer si vous lui envoyez des décharges électriques, tandis qu'elle augmente a chaque attaque physique.
Le meilleur moyen d'en venir a bout est de prendre Crono, Ayla et Marle. A chaque tour, utilisez I'attaque combinée
"Volt Bite / Rage électrique" de Crono et Ayla pour lui infliger prés de 1000 dégats, pendant que Marle se contente de
soigner les personnages affaiblis. Vous en viendrez a bout en un clin d'oeil.

EITOUTES LES FINS DU JEU

Fin N°1 "Beyond Time"

Battez Lavos aprés avoir ressuscité Crono a Death Peak.

Fin N°2 "Reunion"

Battez Lavos pendant que Crono est mort.

Fin N°3 "The Dream Project"

Battez Lavos au palais Oceab ou bien juste aprés avoir lancé une partie en New Game +.
Fin N°4 "The successor of Guardia"

Battez Lavos aprés avoir sauvé Leene et Marle, mais avant de visiter The End of Time.

Fin N°5 "Good Night"

Battez Lavos apres avoir visité The End of Time, mais avant de retourner au Moyen-Age.
Fin N°6 "The Legendary Hero"

Battez Lavos aprés étre arrivé au Moyen-Age, mais avant d'obtenir le badge du héros.

Fin N°7 "The Unknown Past"

Battez Lavos aprés avoir obtenu le badge du héros, mais avant que la Gate Key ne soit volée.
Fin N°8 "People of the times"

Battez Lavos aprés avoir récupérée la Gate Key, mais avant de donner la Masamune a Frog.

Fin N°9 "The Oath"
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Battez Lavos aprés avoir donné la Masamune a Frog, mais avant de combattre Magus.

Fin N°10 "Dino age"

Battez Lavos aprés avoir affronté Magus, mais avant d'affronter Azala.

Fin N°11 "What The Prophet Seeks"

Battez Lavos aprés avoir affronté Azala, mais avant que Schala n'ouvre la porte scellée.

Fin N°12 "Memory lane"

Battez Lavos aprés que Schala ait ouvert la porte scellée, mais avant de rendre la lumiére au pendentif.
Fin N°13 "Dream's Epilogue"

Battre le Dream Devourer avant I'Eclipse du Temps.

EINEW GAME +

Battez Lavos et obtenez n'importe laquelle des 12 fins du jeu pour pouvoir recommencer l'aventure en New Game +.

€I CAPSULES DE FORCE A VOLONTE

Lorsque vous étes dans le Black Omen, repérez une salle ou se trouve un Blubber Hulk qui ressemble a une tornade.
Approchez-vous de lui et utilisez le talent Charm de Ayla pour obtenir une capsule de force. Revenez dans la salle
précédente, puis a nouveau dans la salle du Blubber Hulk pour recommencer I'opération autant de fois que vous
voudrez.

LES LIVRES MAGIQUES

Au royaume magique de Zhyle, dans I'Antiquité (an -12 000), vous devez par deux fois ouvrir des livres dans un ordre
précis (a Kajar et a Enhasa). Choisissez d'abord celui de I'eau, puis celui du vent et enfin celui du feu pour découvrir
deux piéces secréetes.



ud SOLUTION COMP

Scene 1 : La Foire du Millénaire

Vous incarnez un héros au nom de Chrono ; un jeune homme courageux qui vit seul avec sa mére (le prénom peut étre
modifié ainsi que ceux de tous les personnages rencontrés au fur et 8 mesure de votre progression). Votre mére vous
réveille pour assister a la Foire du Millénaire car une certaine Lucca (votre amie d'enfance) a inventé une nouvelle
machine hors du commun qui sera présentée a la foire).

Quittez votre chambre et allez parler a votre mére pour récupérer un peu d'argent. Sortez ensuite de votre maison et
jetez un coup d'oeil a la carte monde. Au nord se trouve la foire, mais avant, allez visiter les maisons qui sont a
proximité pour récolter des informations. Ces infos sont parfois nécessaires lorsque vous étes bloqué ou perdu. Dans la
Résidence du maire, vous recevrez une tonne d'informations concernant les commandes et les combats. Une fois a
l'intérieur, la premiere fille vous informe qu'il existe quelques trésors a trouver ; le premier est a gauche, dans le coin
(avant la cuisine). Parlez aux autres personnages et allez a I'étage supérieur. Un deuxieéme un trésor se trouve entre les
deux lits, prenez-le et parlez aux résidents de cet étage (parlez a celui qui se trouve devant le trésor deux fois et il vous
donnera 300G). Quittez ensuite la maison et dirigez-vous vers la foire qui a lieu a la Place de Lynne.

Une fois sur place, vous trouverez un vendeur d'armes (au centre de la zone). Achetez un sabre de bronze (le Sabre
d'argent est encore trop cher pour vous). Un deuxieme magasin vend des protections pour la téte et le corps, achetez-
les et trouvez quelques activités pour gagner des points d'argent. Allez ensuite a la tente des horreurs et participez a
quelques défis (pour gagner 10, 40 et 80 points d'argent). Essayez d'en effectuer au moins deux et vous obtiendrez une
poupée clone de Chrono pour décorer votre chambre (cette poupée est extrémement importante, elle vous servira plus
tard dans le jeu). Continuez votre chemin pour rencontrer un homme qui vous propose d'échanger 10 points d'argent
contre 50 G (vous pouvez vous procurer 4000 G et acheter le sabre d'argent). Avant d'aller chez ce marchand, vous
serez intercepté par une fille qui a perdu son pendentif, allez donc le chercher. Il se trouve a droite, aprés la cloche.
Rendez-le a la jeune fille qui vous demande de I'accompagner, vous acceptez. Elle s'appelle Marle (cette fille est
curieuse et dynamique et posséde le don de communiquer sa bonne humeur et son enthousiasme a ceux qui
I'entourent).

Maintenant allez a gauche de la carte et combattez Gonzales. Cela vous rapportera 15 points d'argent et Chrono
passera au niveau 2. Vous pouvez aussi visiter la tente des horreurs pour remporter le 3éme défi si vous ne I'avez pas
encore fait (80 points d'argent) ou essayer de gagner un maximum de points d'argent pour aller les échanger contre des
pieces et vous ravitailler chez les marchands.

Lorsque vous aurez terminé votre balade, retournez a I'endroit ou se trouve la cloche et allez regarder Lucca et sa
précieuse invention. Marle se rappelle qu'elle veut acheter des bombons, attendez-la puis montez les escaliers pour
aller voir Lucca. Lisez le petit passage puis allez essayer le téléporteur. Comme par magie, vous vous déplacez vers la
droite ; la machine est un succés. Entre temps, un accident se produit et Marle disparait dés qu'elle essaye I'appareil.
Vous devez aller la chercher ... I'aventure commence.

Scéne 2 : Le retour de la reine

Vous vous retrouvez seul au milieu des arbres sans carte, vous allez donc devoir avancer aveuglement pour
reconstituer la carte au fur et a mesure de votre progression. Trois ennemis foncent sur vous, ne fuyez pas car ils sont
faciles a battre. Attaquez-les en utilisant vos persos au tour par tour et utilisez votre aptitude qui vous permet d'attaquer
plusieurs ennemis en méme temps (ne le faites que quand les ennemis sont proches les uns des autres).

Aprés les avoir vaincus, continuez votre chemin et vous apercevrez un mouvement en haut de I'écran. Montez a
I'échelle puis traversez le pont, deux ennemis vous attendent de pied ferme. Tuez-les avec des attaques normales puis
continuez tout droit aprés le pont. Vous trouverez un trésor, ouvrez-le et vous obtiendrez une potion. Revenez et allez a
droite pour trouver un autre trésor. |l s'agit de Gants de force, vous pouvez vous en équiper en consultant le menu
équipement/accessoire. Continuez votre chemin et descendez via I'échelle. Vous trouverez deux Diablotins bleus qui
jouent, vous pouvez les éviter en vous collant aux bords ou les attaquer de front.



Avancez et vous vous trouverez dans un endroit qui ressemble bizarrement a votre village. Faites le tour de la zone
pour récolter un max d'informations et vous allez rapidement vous rendre compte que vous avez été téléporté dans une
autre époque (il y a 400 ans). Vous étes donc dans le passé. Apres votre petit tour, allez a la forét de Gardia qu'il faut
traverser pour vous rendre au chateau. Maintenant que vous étes dans la forét, continuez tout droit puis tournez a
gauche ou a droite. Dans les deux cas, vous allez vous battre ; si vous prenez a gauche, vous serez plus rapide car
vous combattrez des oiseaux. Eliminez-les et continuez vers le haut puis tournez a gauche deux fois. Si vous voulez
aller a droite, vous aurez un peu plus de combats a effectuer. Battez les ennemis qui vous arrétent et prenez ensuite a
gauche.

D'autres ennemis vont surgir des buissons, éliminez-les et avancez pour entendre un bruit émanant d'un buisson qui
bouge. N'ayez pas peur et allez toucher le buisson pour trouver une "tente". Continuez et ignorez le deuxiéme buisson
qui bouge pour continuer tout droit avant de prendre a gauche et rejoindre le chateau.

Entrez et vous vous ferez directement intercepté par les deux gardes qui ne laissent pas passer les étrangers. Ecoutez
ce gu'ils vous racontent et, au moment ou ils vous demandent de sortir, la reine apparait (elle ressemble étrangement a
Marle). Aprés un petit speech, vous vous rendez compte que vous avez soi-disant sauvé la reine. Les soldats vous
laissent passer et vous étes regu comme un héros.

Faites un tour dans le chateau avant de rejoindre la reine. Vous pouvez aller vous reposer si vous prenez a gauche
aprés la porte d'entrée. Montez les escaliers puis passez la porte avant de prendre a gauche. Montez au deuxieme
étage et vous trouverez un trésor, vous obtiendrez 100 G. Continuez a monter jusqu'au dernier étage puis descendez et
prenez a droite. Montez encore et vous allez trouver une jeune fille et un trésor. Prenez-le et vous obtiendrez une
armure de bronze.

Revenez tout en bas puis allez du coté opposé et montez au deuxieme étage. Ouvrez le coffre pour obtenir une potion
avant de continuer a monter jusqu'a ce que vous arriviez a I'endroit ou demeure la reine. Passez le garde (prenez le
coffre qui est a sa gauche pour gagner un Ether) et atteignez la chambre de la reine. Parlez-lui pour réaliser qu'il s'agit
de Marle avant qu'elle ne disparaisse a nouveau de fagon étrange.

Scéne 3 : La princesse disparue

Ne vous affolez pas et revenez vers les escaliers. Descendez et rencontrez Lucca qui vous explique I'histoire ; il faut
sauver la vraie reine sinon Marle (descendante de la reine) mourra si la premiére vient a disparaitre. Quittez le chateau
de Gardia et traversez la forét (effectuez tous les combats nécessaires pour apprendre de nouvelles aptitudes solo)
dans le but de revenir au village pour récolter des informations. Toutefois, vous apprendrez bien assez t6t qu'il faut aller
a l'abbaye qui se trouve a I'ouest de la carte du monde.

Allez-y, donc, et entrez pour vous retrouver face a quatre religieuses qui vous attaqueront sans sommation dés que
vous aurez touché la lumiére bleue. Battez-les seul ou avec votre groupe. Vous pouvez utiliser Lucca pour vous
débarrasser de celles du milieu puis éliminez les deux autres. C'est la qu'entre en scéne le chevalier grenouille portant
le nom de Gren (un chevalier du Moyen-age fier et solitaire qui manie I'épée avec une virtuosité rare). Ce dernier va
vous sauver la vie en tranchant le monstre qui apparait pour attaquer Lucca.

Aprés avoir fait sa connaissance, Gren se joint a votre petit groupe pour vous aider a sauver la reine Lynne. |l affirme
qu'il existe un passage secret ; foncez vers le piano et actionnez-le. Traversez la porte et allez & gauche. Battez les
monstres puis ouvrez le coffre et prenez un Nectar. Le deuxiéme coffre contient une potion, prenez-la puis passez la
porte pour faire le ménage. Prenez ensuite a gauche et franchissez la premiére porte (en face de vous). Ouvrez les trois
coffres pour obtenir un Haubert féminin (équipez-vous-en), un Ether et une potion puis sortez. Longez le long couloir
pour prendre un Sabre d'acier en ouvrant le coffre puis revenez. Descendez les escaliers et allez vers la porte d'en face
pour combattre quelques monstres. Eliminez-les et passez la porte puis allez au point de sauvegarde pour sauvegarder
votre progression.

Aprés avoir sauvegardé, montez les escaliers et allez a gauche. Ouvrez le coffre puis descendez. Vous allez tomber, ne
touchez surtout pas le monstre et prenez la porte. Continuez tout droit et tuez les chauves-souris puis actionnez la téte
de mort qui se trouve a droite de la porte. Franchissez cette porte et continuez tout droit avant de tourner a droite. Vous
allez immédiatement étre entouré par des monstres, combattez-les et prenez le contenu des deux coffres.



Continuez votre route puis prenez a droite et passez la porte. Activez la téte de mort et combattez de nouveaux
ennemis (ou évitez-les) puis montez les escaliers et franchissez une autre porte (celle du milieu). Faites le ménage et
prenez le contenu du coffre de droite. Vous obtiendrez une Epée de fer, idéale pour Gren. Foncez vers le piano pour
ouvrir un passage secret. Donc, effectuez ce parcours a nouveau et descendez les escaliers qui sont a gauche.
Continuez jusqu'a ce que vous trouviez une porte, passez-la puis avancez en éliminant les créatures ennemies.
Sauvegardez et franchissez la porte (avant d'entrer vous devez mettre a jour votre équipement et augmenter vos HP et
PM car vous allez combattre un boss).

Vous voila face au kidnappeur de la reine. Enchainez les attaques en duo en utilisant Chrono et Gren pour provoquer un
max de dégats a cet imposteur de Chancelier. Continuez avec des attaques solo et des attaques normales jusqu'a ce
que vous en veniez a bout. Aprés I'avoir tué la reine vous remercie. Ouvrez les deux coffres et le vrai Chancelier
apparaitra et vous remerciera a son tour. Vous devrez ensuite revenir au le chateau de la reine.

Pour clore ce chapitre, allez retrouver la princesse Marle dans la chambre ou elle avait disparu et tout rentrera dans
l'ordre. Vous devrez désormais revenir a votre époque (malheureusement sans Gren, qui préféere partir sans laisser de
trace). Pour cela, sortez du chateau et revenez a I'endroit ou vous vous étiez retrouvé aprés la téléportation (Mont
Truce, au nord-est de la carte, vers les montagnes). Combattez quelques ennemis et attendez que Lucca ouvre le
passage pour retourner a votre époque.

Scéne 4 ;: De retour chez nous !

A votre retour, Marle vous invite a vous rendre au chateau. Escortez-la jusqu'au palace. Descendez, sortez de la foire
(vous pouvez visiter les marchands). Allez vers le chateau de la princesse Marle en passant par la Forét de Gardia
(mais avant cela, faites une pause et reposez-vous dans votre maison pour régénérer vos HP et PM). Entrez dans le
chateau, le chancelier vous intercepte, il vous soupgonne d'avoir enlevé la princesse et vous vous faites arréter par les
gardes.

Sceéne 5 : Le procés

Le jugement dépend de vos actes durant la Foire du Millénaire. Pour étre innocenté il fallait :
- vérifier que Marle se portait bien avant d'aller chercher le médaillon.

- trouver le chat et le ramener a la petite fille.

- refuser de manger avec le vieil homme.

- laisser Marle choisir ses bonbons.

- dire que vous n'étiez pas intéressé par la fortune de Marle.

Dans ce cas vous serez emprisonné pendant trois jours pour avoir emmeneé la princesse a l'extérieur du chateau (vous
trouverez dans votre cellule un paquet rose contenant un Ether et un verre qui régénére les PH et PM). Si vous étes
coupable, vous serez exécuté a la fin des trois jours. Si vous ne voulez pas croupir en prison, attirez les gardes en vous
dirigeant vers les portes de la cellule. Dés qu'un garde pénétre, frappez-le ou enfuyez-vous en sortant par la porte et
combattez les deux gardes qui sont A I'extérieur. Faites un tour pour ramasser des objets et quittez la prison.

Sinon, purgez vos trois jours de prison (2 minutes en réalité) et attendez que I'on vienne vous chercher pour I'exécution.
Une fois la téte sous la guillotine, Lucca viendra a votre secours et vous libérera. Allez ouvrir le coffre et vous obtiendrez
une Armure de bronze (trés efficace contre les attaques physiques). Quittez la salle et prenez le contenu du coffre qui
se trouve a gauche de la porte; il s'agit d'une Super- potion. Allez ensuite sauver le gargon qui se trouve dans le coin
droit et il vous remerciera en vous offrant quelques objets. Descendez et fouillez le garde assommé pour obtenir une
Super-potion (vous en trouverez une chez tous les gardes, il suffit de les assommer. Avancez et descendez les
escaliers puis traversez le pont avant d'étre intercepté par deux gardes que vous éliminerez. Continuez jusqu'aux quatre
escaliers.

Prenez tout les objets que vous trouverez car ils sont trés importants puisque vous allez devoir vous battre contre un
boss assez difficile. Ignorez pour le moment les cellules a moitié ouvertes, vous y reviendrez plus tard. Prenez surtout le
verre qui est dans votre cellule car il régénére votre barre de vie et n'oubliez pas de sauvegarder. Maintenant que vous
avez fait le tour, retournez vers l'escalier qui méne a I'endroit par lequel vous étes venu et repassez le pont puis tournez
a gauche. Continuez a avancer puis montez les escaliers et traversez le pont et vous allez encore trouver quatre
escaliers.



Passez d'abord par I'escalier qui méne vers un coffre puis descendez et prenez le deuxi€éme qui vous ménera vers une
cellule avec un trou dans le mur du fond (ce trou débouche a I'extérieur). Rebroussez chemin et descendez pour aller
dans une des cellules qui sont a moitié ouvertes. Prenez le contenu du coffre qui contiendra une Tente.

Maintenant dirigez-vous vers la sortie (troisieme escalier) puis montez et passez la porte. Vous arrivez donc a I'entrée
de la prison. Il devrait y avoir un gardien a terre, dans les vappes, fouillez-le et vous obtiendrez cinq super-potions. Vous
trouverez également un bout de papier qui vous fournira des informations sur le prochain boss.

1 - La téte du dragon d'assaut répare les dégats infligés au reste du corps.

2 - Un bouclier spécial la protége du feu et des foudres du ciel.

Sauvegardez et régénérez vos PH et PM en utilisant une tente (si les dégats sont importants) ou bien des potions puis
sortez de la piéce par la porte de gauche. De l'autre c6té du pont, vous devrez affronter un Dragon d'assaut. Une fois ce
boss vaincu, vous atteindrez le hall principal.

Rendez-vous vers la sortie principale du chateau. Lorsque vous croiserez des gardes, ils vous prendront en chasse.
Marle arrivera au moment ou vous atteindrez la sortie, elle aura une conversation avec son pére puis se joindra a vous.
Fuyez les soldats et prenez a droite (vous n'avez pas d'autre choix). Vous trouverez un portail temporel, utilisez-le pour
vous téléporter.

Sceéne 5 : Au-dela des ruines

Aprés un moment, vous vous retrouverez dans le Déme de Bangor. Il existe une porte que vous ne pouvez pas ouvrir
pour le moment. Sortez puis dirigez-vous rapidement (I'air extérieur est irrespirable) vers le Déme de Trann, au sud de
la carte. A l'intérieur de ce dome, vous trouverez des individus. Parlez-leur pour récolter des infos. Vous apprendrez
Alors le nom de ce déme puis vous pourrez acheter des équipements ainsi qu'une machine pour récupérer tous vos PV
et PM. Les personnes résidant a cet endroit vous informeront qu'il existe de la nourriture au D6me d'Arris. Vous pouvez
vous Yy rendre en traversant les Ruines n°16. Ne perdez pas une seconde de plus et partez vers les ruines (a I'extréme
nord par rapport a votre position actuelle).

Arrivé aux ruines, évitez les rats qui vous volent vos potions par simple contact. Explorez les lieux pour trouver une
Bague de Berserk et, un peu plus loin, un Sabre d'argent et un Arc d'argent. Continuez votre chemin jusqu'au coin
supérieur droit des ruines, vous vous retrouverez donc contre des monstres extrémement résistants aux attaques
physiques. Le seul moyen de les battre est la magie. Aprés les avoir battu, continuez votre chemin en explorant la sortie
qui est au nord des ruines. Une fois sorti, dirigez-vous vers le Dédme d'Arris et parlez aux personnes qui sont sur place.
lls vous racontent qu'il existe un ordinateur au sous sol qui pourrait vous fournir de nombreuses informations. Avant d'y
aller, allez acheter des équipements et régénérez vos points de vie puis sauvegardez.

Maintenant que vous étes prét, allez au sous-sol en descendant par les échelles. A l'intérieur et vers le nord, vous
trouverez un terminal qui nécessite un mot de passe (que vous découvrirez plus tard). Maintenant, montez a I'échelle de
gauche et traversez les poutres vers le nord. En cours de route, vous passerez a coté d'une statue qui vous affirme que
vous allez périr si vous vous approchez des provisions. Continuez quand méme en pénétrant dans la piéce. Dés que
vous vous approcherez de la piéce qui est tout au nord de la zone, une alarme se déclenche et vous devrez affronter un
boss. Il s'agit du Gardien. Pour le battre, commencez par éliminer les deux modules en ayant recours a des attaques
variées (physiques et de magie). Focalisez-vous ensuite sur le Gardien en n'utilisant que des attaques physiques car il
est complétement insensible a la magie. Utilisez Chrono en solo pour venir a bout de ce monstre. Une fois I'ennemi
vaincu, vous trouverez de la nourriture pourrie ainsi qu'un cadavre et vous récolterez des graines se trouvant a gauche.
Ouvrez le coffre pour prendre un Super-éther. Sur le cadavre, il y a une feuille sur laquelle il est marqué que la statue
que vous avez rencontrée n'est pas réellement une statue. Retournez vers les poutres et attrapez le rat que vous
rencontrerez et qui connait tous les secrets du déme. Une fois que vous l'aurez attrapé, il vous révélera le mot de passe
pour le terminal de tout a I'heure.

Le mot de passe : Maintenir R et L appuyés puis appuyez sur A.

Revenez maintenant au terminal puis utilisez le mot de passe pour pouvoir passer la porte et entrer. Rendez-vous a la
porte qui est en haut de la piéce. Vous visiterez alors un endroit qui contient un deuxiéme terminal (au nord), une porte
de couleur noire (que vous ne pouvez pas encore ouvrir) et une porte normale. Franchissez cette derniére pour
rejoindre le centre d'informations.



Consultez I'ordinateur pour connaitre I'emplacement du portail temporel. Vous pourrez aussi en savoir plus sur le jour de
Lavos. Vous savez donc maintenant que Lavos est le cataclysme qui a détruit le monde et que cet endroit est le futur.
Aprés l'explication, Marle suggére a Chrono et & Lucca de changer I'avenir et de sauver le monde c'est ici que
commence votre vraie mission ; Sauver la planéte en battant le grand Lavos. Allez reprendre vos esprits et retournez a
I'étage supérieur. Don vous offre la Clé de Moto et vous suggére de vous rendre aux ruines n° 32. Allez vers la machine
pour récupérer des PH et des PM. Sauvegardez votre partie et sortez du déme.

Maintenant, votre prochaine destination est le D6me de Prométhée mais d'abord vous allez devoir passer par les
endroits suivants.

Acces aux égouts

Vous étes repéré par une sentinelle qui va porter l'information de votre intrusion au Sieur Rampant, le mini boss de ce
niveau. Allez tout d'abord a droite pour ouvrir le coffre et obtenir 600 G puis retournez vers la gauche et passez le pont.
Battez les premiéres créatures puis espionnez les prochaines pour écouter leur conversation. Ensuite, suivez-les et
descendez par I'escalier. Si vous trouvez que les combats sont trop difficiles, essayez de les éviter (la plupart d'entre
eux peuvent I'étre facilement).

Allez a gauche puis a droite et lisez le papier qui vous dit qu'il ne faut faire aucun bruit pour éviter les monstres. Quatre
piéges vous sont tendus, tous menant a des combats. Si vous examinez le chat, il miaulera et vous serez attaqué par
trois Nérées.

Plus loin, vous trouverez une canette et une poubelle. Si vous les examinez, vous ferez un boucan susceptible de vous
faire repérer et attaquer par quatre Nérées. Méme le bout de fromage risque de vous entrainer dans un combat contre
un rat et deux Nérées. Le point de sauvegarde aussi entraine avec sa disparition un combat contre trois Nérées. Montez
a I'échelle pour continuer droit devant puis a droite et longez le mur en vous repérant sur la carte. Plus loin, il existe un
chemin que vous ne voyez pas, il se trouve a droite quand vous longez le mur. Arrétez vous dés que vous apercevez le
chemin sur la carte puis tourner a droite pour traverser le mur et appuyez sur interrupteur pour ouvrir la porte. Vous allez
voir deux grenouilles qui essayent d'activer les ponts. Revenez donc sur vos pas et tournez a droite puis encore a
droite. Continuez votre chemin en prenant la porte que vous aviez ouverte comme repére. Passez la porte, tournez a
droite puis a gauche. Traversez le pont et ouvrez le coffre qui contient un Bracelet de colere. Continuez a droite et vous
allez rencontrer le Mini boss. Battez-le en utilisant la magie et vous gagnerez un Super-éther. Continuez a descendre
puis tournez a gauche. Avancez droit devant vous et prenez a droite puis ouvrez le coffre pour obtenir un Sabre
fulgurant. Appuyez sur le bouton pour faire apparaitre les ponts qui faciliteront votre passage, plus tard. Allez
maintenant vers l'est jusqu'a I'échelle. Une fois sorti des égouts, allez vers le sud jusqu'au Déme du Gardien.

Do6me du Gardien

Il ny a rien de particulier a cet endroit mais allez quand méme discuter avec le vieux qui vous parle des événements
futurs qui se produiront dans le passé (le présent étant la date du début de votre aventure). Il existe aussi une porte
marqueée par un symbole mais celle-ci est infranchissable pour le moment. Quittez le Déme et allez vers le Mont des
Défunts (au Nord-est).

Mont des Défunts

Foncez en longeant le mur de droite jusqu'a I'objet scintillant ; il s'agit d'une Gélule de force. Prenez-la. Ensuite, vous
allez étre repousseé par le puissant vent de la montagne. Vous pourrez y revenir plus tard, car pour le moment il n'y a
rien a faire. Repartez vers les égouts et sortez en empruntant tout simplement les ponts. Sortez et prenez la direction
des Ruines n°32 (extréme nord).

Ruines n°32

Vous possédez déja la clé de Moto et de nombreux autres objets et voici que se rajoute a la liste une Super-potion se
trouvant dans le coffre de droite. Ensuite, montez et allez vers la moto. Appuyez sur A pour utiliser la clé mais entre
temps vous allez étre intercepté par quatre robots. Heureusement pour vous que Johnny vient a votre secours, il est le
chef de cette bande (comme il le dit si bien). Ce dernier vous propose une course sur I'ancienne autoroute et vous
apprend a conduire votre engin. Effectuez la course et mettez toutes les chances de votre coté en utilisant le turbo
avant la fin. Lorsque vous aurez remporté le challenge, sortez des ruines et allez vers le Ddme de Prométhée (au sud).



Déme de Prométhée

A l'intérieur, vous devez effectuer deux combats puis emparez-vous de I'énergiseur qui se trouve au coin gauche.
Reposez-vous ensuite puis descendez les escaliers pour rencontrer un futur compagnon ; il s'agit de Robo (Un
automate congu dans un lointain futur que vous découvrez cassé et abandonné). Lucca va alors s'atteler a la tache et
réparer Robo. La porte menant au portail temporel est fermée, vous devez aller jusqu'a I'Usine pour I'ouvrir. Robo
décide alors de se joindre a vous. Choisissez ensuite d'abandonner Marle sur place et continuez avec Lucca dans votre
équipe. Maintenant, sortez du Déme et prenez la direction du nord vers l'usine désaffectée pour rétablir le courant.

Sceéne 6 : L'usine désaffectée

L'usine

Dirigez-vous vers le terminal pendant que Robo désactive la sécurité. Consultez-le et ouvrez le passage qui se trouve
sous le coffre. Ouvrez ensuite le coffre et empruntez ce passage. Continuez votre chemin en battant les monstres qui
vous arrétent jusqu'a trouver une porte. Celle-ci conduit jusqu'a une grande salle. Prenez le contenu des deux coffres ; il
s'agit d'un Bras marteau et d'une Veste de Titane. Neutralisez les lasers via le terminal et quittez la piece. Prenez a
droite jusqu'a un ascenseur. Une fois en bas, prenez a gauche et avancez jusqu'au coffre. Saisissez le Pistolet a
plasma et utilisez I'ordinateur pour ouvrir la porte de sortie. A ce moment, vous pouvez soit quitter I'usine soit continuer.

Bref, rebroussez chemin jusqu'a I'ascenseur et montez a trois reprises. Sortez et prenez le deuxiéme ascenseur (a
droite). Avancez, tournez a gauche et franchissez la porte. Vous perdrez Chrono de vue mais allez quand méme vers la
droite et ouvrez un coffre contenant un Super-éther. Sortez et allez vers les deux échelles avant de monter a celle de
gauche. En haut, vous trouverez un coffre, saisissez son contenu et redescendez. Prenez maintenant celle de droite et
avancez jusqu'au tapis roulant. Allez a gauche et avancez. A quelques pas de vous se trouve une grue, utilisez-la pour
atteindre le tapis du milieu. Avancez et franchissez la premiére piece aprés avoir combattu vos premiers ennemis.
Faites-en de méme avec la deuxiéme puis la troisiéme piéce.

Quittez cette derniére et avancez sur le tapis roulant. Sortez et descendez pour trouver une porte. Franchissez-la et
escaladez I'échelle jusqu'en haut. Avancez et traversez le pont. Prenez le contenu du coffre et entrez. Saisissez les
objets se trouvant dans les deux coffres qui sont a l'intérieur puis consultez I'ordinateur pour trouver le mot de passe qui
vous permet de contrOler la grue. Sortez par la gauche et faites la manipulation requise devant le panneau de contrble
(X, A puis B, B). Cela vous permet de déplacer les deux barils et libérer la porte. Quittez la piece par la droite et
descendez par I'échelle. Avancez et prenez le contenu des coffres. Allez jusqu'a l'ordinateur et consultez-le pour obtenir
les nouveaux codes (X, A, B et Y). lls vous permettront d'ouvrir la derniére porte. Sortez et prenez a droite puis avancez
et prenez l'ascenseur qui méne au hall de I'usine. Montez dans le deuxiéme ascenseur et descendez a trois reprises.
Sortez et entrez le mot de passe devant l'interrupteur puis actionnez-le. C'est la que le systéme de sécurité deviendra
hors de contrdle.

[l faut maintenant que vous vous échappiez de I'usine avant de perdre la vie. Prenez les échelles et éliminez toute
résistance en chemin. Vous devrez entre autre combattre six robots qui attaqueront Robo et le mettront hors d'état de
nuire. Eliminez-les et laissez vos compagnons s'occuper de la suite.

Retour au Dome de Prométhée

Aprés la réparation de Robo, le moral des troupes se retrouve a nouveau au beau fixe, en plus vous pouvez ouvrir la
porte pour trouver un passage temporel. Empruntez-le pour revenir au présent.

La Fin Des Temps

Vous vous retrouvez dans un endroit étrange. Passez la porte, avancez et vous rencontrerez un vieil homme. Parlez-lui
et il vous expliquera que cet endroit est la Fin des Temps. |l s'agit d'un endroit qui vous permet de vous déplacer vers
toutes les époques que vous découvrirez au fur et a mesure du jeu. Le vieux vous explique que vous ne pouvez
voyager qu'a trois donc vous allez devoir choisir qui de vos compagnons restera sur place (en sachant qu'au cours du
jeu, il est possible de le rappeler et de le remplacer). Donc, faites votre choix.



Maintenant, prenez la colonne qui méne a I'an 1000 mais avant cela régénérez tous vos PH et PM (a gauche du vieil
homme) puis sauvegardez. Allez a la porte qui est au nord Est, juste en face de vous, et vous rencontrerez le dieu de la
guerre. Apreés les présentations, Specchio (le dieu en question) vous révele que vous possédez une force spéciale qui
est la Force de I'ame. Elle vous permet d'utiliser la magie et il vous parle des quatre éléments. Il vous indique aussi que
chaque personnage de votre équipe posséde une affinité avec un de ces éléments.

Chrono : la lumiere
Gren : l'eau

Marle : I'eau

Ayla : pas d'élément
Lucca : le feu

Robo : pas d'élément

Specchio vous demandera ensuite de marcher en faisant le tour de la piéce dans le sens des aiguilles d'une montre a
trois reprises. Il vous apprendra ensuite a maitriser les pouvoirs magiques de chaque personnage. Vous devrez ensuite
le combattre avant d'emprunter le premier pilier pour aller au Village de Medina.

Scéne 7 : Le village des mystiques

Vous sortez d'un placard et vous vous retrouvez devant deux Reptiles qui vous fournissent quelques informations sur
les habitants. Quittez la maison et vous vous rendrez compte que vous étes dans le village de la Medina. Allez au
centre vers la Place de Medina. Sur place, quelques monstres sont en train d'adorer la statue d'un célébre personnage ;
Magus (que vous rencontrerez plus tard dans le jeu).

Pour le moment, allez a la maison du maire pour obtenir une Gélule de rapidité dans le coin de la cuisine et une Gélule
de magie a I'étage (juste dans le coin gauche). Si vous parlez aux monstres qui sont a l'intérieur, vous saurez trés
rapidement qu'ils ne vouent que de la haine envers leur chef Vinnie VIII. D'ailleurs ce dernier vous avouera fierement
que son ancétre a combattu les humains. Maintenant, sortez et allez vers la Demeure de Bosch. Ce dernier vous
propose de jeter un coup d'oeil sur sa collection. Prenez ce qui vous tente et sortez. Bosch vous révéle que le seul
moyen de vous rendre a Truce consiste a traverser les grottes du nord qui sont infestées de créatures maléfiques.

Allez aux Grottes d'Héclan. Une fois sur place, vous serez attaqué par de nombreux monstres dont la plupart résiste a
merveille aux attaques physiques. N'hésitez donc pas a les foudroyer, les bruler ou les geler. Battez-les et prenez
I'échelle pour descendre et vous emparer de I'Ether qui se trouve dans le coffre qui est a votre droite. Descendez via
I'échelle et les escaliers et entamez de nouveaux combats. Dans la piéce d'en face, deux combats vous attendent.
Sortez vainqueur puis prenez le Foulard Magique qui est dans le coffre.

Revenez a la piéce principale et passez par le deuxiéme chemin. Ouvrez le coffre puis montez pour entamer un autre

combat facile. Ensuite allez vers la droite pour ouvrir un coffre et redescendez en prenant vers le sud avant de monter
les escaliers. Passez par le trou puis allez vers le nord pour trouver deux coffres noirs que cous ne pouvez pas ouvrir

pour l'instant. Il ne vous reste qu'a suivre le cours d'eau pour passer a la piéce suivante ou demeure le prochain boss ;
Héclan. N'oubliez pas de sauvegarder avant.

Pour battre Héclan, utilisez les attaques en duo et la magie. Lorsqu'il vous demande de I'attaquer pour voir, évitez de le
faire mais profitez plutét de ces instants pour vous soigner. Dés que vous l'aurez battu, il vous confirme que Magus est
la cause de tout ce chaos. Il faut donc rejoindre la Foire du Millénaire et passer par le portail qui se trouve sur place
pour aller vers I'an 600 en passant par la Fin des Temps. Continuez donc tout droit et sautez dans I'eau. Le courant
vous emportera prés de la maison de Lucca. Entrez-y puis passez la porte qui est au nord et montez les escaliers de
droite. Parlez d'abord a la mére de Lucca puis vous apercevrez Taban qui apporte des pommes a sa femme.
Descendez et revenez a I'entrée pour discuter avec Taban. Ce dernier vous donnera une Veste de Taban, une
protection fabriquée sur mesure pour Lucca.

Maintenant, sortez et allez au magasin pour retrouver Fritz (Ila personne que vous aviez sauvée a la prison). Il vous offre
dix Super-éthers. Vous trouverez aussi des objets qui vous aideront a devenir plus fort. Aprés avoir rempli votre
inventaire, soignez-vous et sauvegardez. Dirigez-vous maintenant vers la Place de Leene et traversez le portail. Vous
vous retrouvez maintenant dans la Fin des Temps et les piliers 4 et 5 sont désormais accessibles. Entrez dans le pilier 5
pour vous retrouver au Canyon de la tréve, en I'an 600. Prenez le chemin que vous connaissez déja en combattant les



monstres puis sauvegardez pour clore ce chapitre.
Sceéne 8 : Le héros légendaire

Parlez aux habitants du village puis allez au sud-ouest vers le pont de Zénan. Parlez au capitaine qui vous dira que les
vivres sont épuisés et que le ravitaillement en provenance du chateau n'est toujours pas arrivé. Partez au chateau et
tournez directement a droite puis descendez les escaliers pour aller a la cuisine. Allez parler au cuisinier puis repartez
pour sortir du chateau. Le chef vous rejoint et vous demande d'apporter les vivres au capitaine. Il vous offre aussi une
Geélule de force. Revenez au Pont de Zénan et allez parler au capitaine puis donnez-lui les vivres. Acceptez ensuite
d'aider I'équipage a combattre le magistére. Il vous remercie en vous donnant un Armet d'or.

Passez le pont et vous devrez affronter Ozzie. Il est invincible mais si vous le touchez plusieurs fois, vous stopperez le
flot des squelettes qui ne cessent de vous attaquer. A la fin, Ozzie invoquera Abomination, le prochain boss.
Commencez a attaquer la partie inférieure avec des attaques en duo de foudre et de feu (pas de glace pour la partie du
bas car la glace augmente ses PV). Ensuite passez a la partie supérieure avec des attaques physiques, de magie ou
glace.

Lorsque vous l'aurez vaincu, quittez le pont et allez vers le Village de Dorino. Allez a la maison du maire et vous verrez
alors un jeune homme nommé Tomas. |l a été engagé pour trouver le Coquillage arc-en-ciel. Maintenant allez a la
résidence de Fiona au sud-est pour y trouver deux coffres. Ouvrez-les pour obtenir deux Super-Ethers puis sortez et
allez a I'auberge de San Dorino pour rejoindre Tomas. Allez lui parler et payez-lui un verre, ce dernier vous filera une
info ; une grenouille étrange vit dans une forét au sud. Ne perdez pas de temps et allez-y. Allez donc a la forét aux
grenouilles. Au bout de la forét, vous trouverez un buisson qui ne cesse de vibrer. Contournez-le et descendez pour
trouver une piéce secrete. Faites un tour jusqu'a trouver Gren. Mémorisez son emplacement pour y revenir plus tard.
Maintenant prenez la direction du sud jusqu'a quitter lois maudits. Dirigez-vous ensuite vers le nord-est jusqu'aux
Montagnes de Denadoro.

Scéne 9 : Tarta et la grenouille

Avant d'aller a la montagne, placez Lucca dans votre équipe (son feu vous sera trés utile contre les Organ marteau).
Avancez et prenez le contenu du coffre (Bras mirage pour RoBo) puis rebroussez chemin et montez a I'échelle. Prenez
a gauche pour ouvrir le coffre et obtenir un Ether puis descendez vers le sud pour ouvrir le deuxiéme coffre qui contient
un Nectar d'Athéna. Revenez a votre point de départ et dirigez-vous droit devant, vers le nord. Ouvrez le coffre qui
contient 500G puis revenez et traversez le pont qui est a votre droite. Descendez vers le sud et montez sur les deux
échelles que vous trouverez. Continuez jusqu'a I'extrémité et tournez a droite. Longez le mur si vous voulez éviter les
monstres puis prenez le chemin de gauche. Prenez I'objet qui est dans le coffre, revenez et prenez le deuxiéme chemin.

Prenez le contenu du coffre puis montez a I'échelle. Prenez I'armet d'or dont vous pouvez équiper Robo puis affrontez
les monstres et tournez a gauche deux fois. Descendez via I'échelle, ouvrez le coffre, revenez et tournez & gauche.
Vous allez étre attaqué par un monstre qui vous jette des pierres. Essayez de les éviter, montez a I'échelle et partez
vers la droite. Ensuite, montez a une autre échelle, ouvrez le coffre qui est a droite et vous obtiendrez alors 600G.
Prenez le chemin de gauche jusqu'a extrémité et vous aurez quelques combats assez faciles a effectuer. Plus loin, vous
trouverez un coffre vers la gauche, emparez-vous des 300G qu'il contient puis continuez votre chemin en traversant
I'eau. Allez ouvrir un coffre a extrémité gauche puis descendez les échelles et passez le pont qui se trouve a l'ouest.
Tournez ensuite a gauche et vous trouverez alors un point de sauvegarde.

Sauvegardez puis continuez votre parcours en descendant a I'échelle et en prenant le coffre qui est a votre droite.
Descendez a nouveau via une échelle et continuez. Vous rencontrez un deuxi€me monstre lanceur de pierres, évitez-
les et tuez tout ce qui bouge. Passez par I'échelle et continuez pour trouver une caverne dans laquelle se trouvent un
petit garcon et une épée enfoncée dans le sol. Avancez vers I'épée et le gargon vous demandera si votre but est de
vous emparer de GrandLeon. Répondez par 'affirmative si vous étes prét a combattre deux boss (Gran & Leon).

Les deux boss se transforment tout d'abord en deux créatures extra-terrestres. Combattez-les et battez-les. Aprés le
combat, ils fusionnent et prennent la forme d'un monstre géant (utilisez toutes vos compétences pour battre les deux
formes de I'ennemi). Si vous battez ce monstre, vous pourrez obtenir I'épée (elle est toutefois en morceaux). Vous vous
retrouverez juste aprés dans la maison du petit gargon que vous aviez sauvé et il vous donnera le Médaillon du héros.
Maintenant, allez chez Gren et parlez-lui. A la vue du médaillon, il vous laisse ouvrir un coffre dans lequel vous



trouverez la deuxiéme partie de I'épée GrandLeon. Sur la lame est gravé le nom de BOSCH. Rendez-vous maintenant a
sa demeure en I'an 1000 en passant par la Fin des Temps et en prenant le pilier 1. Votre destination est le village de
Medina.

Maintenant que vous étes a Medina, partez vers le Sud-ouest vers la demeure de Bosch pour essayer de trouver une
solution pour recoller les deux morceaux de I'épée. Ce dernier vous dit que le seul moyen est de trouver la Pierre
Onirique ; une pierre Rouge qui malheureusement a disparu depuis des millénaires. Mais il vous dit aussi que si vous la
retrouvez, revenez le voir pour réparer I'épée. Maintenant vous savez ce qu'il vous reste a faire ; revenir a la Fin des
Temps pour aller a I'époque de la Préhistoire (An -650000). Allez sauvegarder et commencez le prochain chapitre.

Scéne 10 : Pierre rouge, Pierre rare

Reposez-vous une fois a la Fin des Temps puis partez vers le pilier numéro 3. Aprés une longue chute, vous vous
retrouvez au milieu de plusieurs monstres de couleur verte, recouverts d'écailles. Battez la premiére vague (ils ne
cessent de rappliquer) et attendez qu'une jeune femme aux pouvoirs extraordinaires fasse son apparition. Vous aurez
ensuite droit a une nouvelle cinématique.

Battez ensuite les quatre monstres qui restent en utilisant les pouvoir de lumiére de Chrono car ces monstres sont
sensibles a la lumiere. Allez ensuite a la rencontre de la fille qui vous a sauvé. Il s'agit d'Ayla, la chef d'une tribu
préhistorique qui posséde une force et une endurance surprenantes. Elle fera désormais partie de votre petite équipe de
combattants. Apres les présentations Ayla vous demande de la suivre. Exécutez-vous et allez tout au sud pour sortir de
la vallée. A votre gauche se trouve un coffre vert, ouvrez-le pour prendre une Bague de Berserk. Ensuite, combattez
tous les monstres que vous trouverez car en les tuant vous accumulerez des objets tels que les Cornes, Plumes, Crocs
et Pétales qui vous serviront beaucoup plus tard dans le jeu. Quittez la vallée pour vous retrouver sur la Carte du
monde. Vous allez voir quatre tentes.

A la Tente d'loka, vous pouvez acheter des objets en parlant au dernier personnage, a gauche. Vous pouvez aussi
échanger les objets que vous aviez ramassés précédemment contre des armes et des armures.

ARMES

Pétales + Crocs = Pistolet a rubis (pour Lucca)
Pétales + Cornes = Arc de shaman (pour Marle)
Pétales + Plumes = Bras de pierre (pour RoBo)
Crocs + Cornes = Sabre d'ivoire (pour Chrono)

PROTECTIONS
Crocs + Plumes = Veste de rubis (résiste au feu)
Cornes + Plumes = Armet de pierre

Mais tout d'abord, allez a la Tente du chef et parlez-lui. Pour féter I'éveénement (votre rencontre) Ayla décide d'organiser
une féte. Vous pouvez parler au chef puis vous rendre auprés de Lucca pour manger avec elle et parler a Marle pour
danser avec elle (vous devrez alors appuyer sur tous les boutons pour danser et sur A pour vous arréter). Reparlez
ensuite a Ayla pour qu'elle vous montre la fameuse Pierre rouge (la pierre précieuse, la pierre rare). Toutefois, vous ne
pourrez I'acquérir sans contre partie. Ayla vous lance alors un défi qui consiste a boire autant de soupe que possible (en
appuyant pendant un max de temps A). Si vous remportez le défi, le chef du village vous offre la Pierre Onirique. Vous
et votre équipe vous évanouirez immédiatement aprés. Vous vous réveillez le lendemain au méme endroit et vous vous
rendrez compte que la Clé Stabilisatrice a disparu (sans la Clé, vous ne pouvez pas voyager a travers le temps !).

Allez directement a la tente d'Ayla et prévenez-la. Elle pense que ce sont les Sauriens qui vous l'ont volée. Elle se joint
a vous pour retrouver la clef. Sortez de la tente et allez parler a tout le monde pour recueillir des informations et
échanger vos objets contre des armes. Aprés avoir discuté avec tous les habitants, un villageois vous donne cing
Potions et un autre vous dira d'aller au Sud dans la Jungle en suivant les traces de pas.

Scéne 11 : Suivre empreintes !

En entrant dans la jungle, vous allez rapidement découvrir qu'Azara (le chef des Sauriens) vous a bien volé la clé mais il
affirme qu'un reptile la lui a subtilisée. Suivez les traces pour passer tout d'abord sous les arbres et prenez le contenu



du coffre. Descendez a travers les feuillages (pour ramasser tous les objets). Prenez le coffre qui est au sud puis
descendez encore. Passez sur I'arbre qui relie les deux coté et allez au sud pour ouvrir le coffre contenant une Super-
potion. Allez au nord pour ouvrir le coffre. Suivez ensuite les traces et vous allez combattre une créature. N'oubliez pas
d'utiliser la foudre, la lumiére et les attaques physiques.

Continuez a suivre les traces et tournez a gauche pour ouvrir le coffre et récolter un Nectar d'Athéna. Un peu plus loin,
vous trouverez un autre coffre contenant une Tente. Tournez ensuite a droite et continuez a traverser l'allée. Battez les
deux créatures et avancez. A la prochaine bifurcation, allez d'abord a droite et combattez les créatures puis allez a
I'extrémité sud-est et prenez le contenu du coffre (Super-éther). Revenez au croisement et prenez, cette fois, a gauche.
Continuez a avancer en suivant les traces et en ramassant le contenu des coffres. Allez ensuite derriére les palmiers
pour ouvrir un nouveau coffre puis descendez le feuillage jusqu'au sud. Sortez enfin de la jungle, sauvegardez et
régénérez vos points de vie avant de combattre de nouveaux monstres et un boss ; Nizbel, qui se trouvent dans I'Antre
des Sauriens.

Vous allez d'abord tomber nez a nez avec quatre Créatures. Si vous ne les attaquez pas, elles disparaitront dans le sol
laissant derriére elles des trous béants. Appuyez sur A devant I'un des trous pour les rejoindre et les combattre. Utilisez
la foudre pour les débarrasser de leurs boucliers puis attaquez-les au corps a corps. Aprés le combat, avancez jusqu'a
une piéce qui grouille d'ennemis. Prenez d'abord le contenu des coffres (un Armet de pierre et un Méga-éther) puis allez
a droite pour trouver une porte. Franchissez-la puis allez vers le nord. A ce stade de votre progression, vous pouvez
quitter les grottes par la porte de gauche. Si vous décidez de continuer, avancez vers le nord. Vous rencontrerez de
nouveaux reptiles, éliminez-les et vous ferez apparaitre un point de sauvegarde. Sauvegardez et sortez. Plus loin, vous
rencontrerez Azara qui vous demande I'utilité de la Clé Stabilisatrice. Il vous faudra, dans tous les cas, affronter Nizbel.

Boss : Nizbel

Pour vaincre Nizbel, il faut commencer par le foudroyer grace aux pouvoirs de Chrono. Dés que sa défense est au plus
bas, attaquez-le avant qu'il n'utilise I'énergie cumulée et qu'il vous enléve la plus grande partie de vos points de PH.
Soignez-vous continuellement jusqu'a en venir a bout.

C'est la qu'Azara s'enfuit en abandonnant la Clé Stabilisatrice. Prenez-le et revenez voir Ayla dans sa tente. Ensuite,
sortez et allez effectuer quelques achats avant de repartir au Mont étrange (la ou vous étiez apparu la premiére fois).
Prenez le pilier n°1 pour aller a la Fin des Temps. Dirigez-vous vers le Village de Médina pour aller réparer GrandLeon
chez Bosch.

Scéne 12 : A 'attaque, Grandleon

Profitez du fait que vous soyez dans la demeure de Bosch pour lui parler. Il va pouvoir réparer I'épée grace a la Pierre
Onirique et ce a I'aide de Lucca/RoBo. Suivez-les au sous-sol et regardez-les travailler. Dés que vous aurez obtenu
I'épée partez directement a I'An 600. Allez a la Fin des Temps et prenez le pilier n°5 pour rejoindre Gren et lui donner
Grandleon. Allez donc a la Forét aux Grenouilles et rejoignez la cachette de Gren.

Allez lui parler car, en voyant Grandleon, Gren vous demande de passer la nuit sur place. Entre temps, allez voir ce qu'il
se passe au passé pour regarder Cyrus et Glenn qui essayent d'affronter Magus et Vinnie. En vain, Cyrus est mort et
Glenn subit un sort et tombe de la falaise puis se transforme en grenouille (vous I'avez deving il s'agit de Gren).

Tout de suite aprés, Gren réveille tout le monde et décide de rejoindre le groupe pour attaquer le Palais du Magistére. Il
espére vaincre Magus gréce a I'épée GrandLeon. Avant de partir au palais, allez a la Fin des Temps et parlez au dieu
de guerre pour que Gren puisse utiliser la magie aquatique. Cela ajoutera un duo d'attaque supplémentaire a votre
arsenal déja bien étoffé.

Palais du Magistere

Pour aller au palais du Magistére, allez au nord-est vers la Grotte des mystiques. Dés que vous y serez, Gren
s'approchera du rocher et aura un nouveau flash back. Il se rappelle de son enfance et de Cyrus qui avait décidé de
devenir chevalier. Ensuite il revoit le moment ou Gren est tombé de la falaise et trouve La médaille du héros. Il implore
donc Chrono de lui donner Grandleon. En s'approchant de I'épée, il jure de se venger de Magus. Regardez la nouvelle
cinématique durant laquelle Gren tranche la falaise en deux grace a Grandléon. Il ouvre ainsi un nouveau passage.
Entrez et combattez tous les monstres qui sont a l'intérieur puis avancez. Apres le deuxiéme combat, des rats



apparaissent, suivez-les sans les toucher puis montez les escaliers. Une fois en haut, vous trouverez un cadavre sur
lequel se trouve un papier. Il y est écrit que "Les jongleurs du palais du Magistére deviennent plus résistants a chaque
coup qu'on leur porte". Quand vous sortirez, vous allez vous retrouver directement devant le grand plais des Magistéres.
Sauvegardez et entrez.

Avancez dans le chateau et examinez ce premier étage pour ramasser le contenu des coffres qui s'y trouvent. Marchez
ensuite sur le point de sauvegarde pour que Vinnie apparaisse et vous provoque en duel. Vous devrez aussi vous
débarrasser de Slash, de Mayo et d'une centaine de monstres. Visitez le chemin de droite et éliminez les fantémes qui
protegent le coffre et avancez vers la piéce suivante pour tomber nez a nez avec la Reine Leene. Ignorez-la et allez
directement vers la troisiéme piéce. Eliminez Mayo et la chauve souris qui vous poursuit se transforme en la vraie Mayo.
Eliminez-la et prenez les Gélules de magie.

Rebroussez chemin jusqu'au hall et allez a gauche, cette fois. Entrez dans la piéce qui contient cinqg personnes et parlez
a chacune d'elles. Dés qu'elles se transforment, éliminez-les. Attendez-vous ensuite a combattre Soja. Eliminez-le et
sauvegardez. Revenez au hall a nouveau et avancez sur le point de sauvegarde pour vous retrouver ailleurs.

Avancez en combattant les créatures jusqu'a trouver Vinnie, qui s'enfuit & nouveau. Poursuivez-le et traversez les
obstacles jusqu'a trouver un coffre qui contient une Armure Obscure, prenez-la. Vinnie s'enfuit a nouveau et vous
devrez encore le poursuivre. N'oubliez pas de prendre le contenu du coffre qui contient des Griffes |étales.

Dans la salle suivante, allez droit devant vous en évitant ou en tuant toutes les créatures pour éviter la créature en
forme de boule. Descendez les chaine quand il passe puis remontez-les et continuer. Combattez aussi des jongleurs et
allez vers la prochaine salle. Vinnie ouvrira des trappes sous vos pieds. La premiére fois que vous tomberez, vous
devrez affronter un groupe de Descendants. Aprés les avoir vaincus, prenez les deux coffres, en haut a gauche, et les
deux autres en haut a droite ainsi qu'une Gélule de Magie (en bas a droite). Dans cette piéce, vous trouverez quatre
éléments ressemblants a des points de sauvegarde. Marchez sur I'un d'eux pour effectuer un combat, sauvegarder ou
vous faire téléporter vers la derniere salle visitée. Longez les murs de la salle pour atteindre Ozzie, il s'enfuira une fois
de plus.

Vous finirez par arriver dans une piéce ou Vinnie invoque des monstres qui vous attaqueront. Battez-les et dirigez-vous
vers Vinnie qui s'enfuit a nouveau. Dans la piece suivante, suivez le chemin en détruisant tous ceux qui vous attaquent
(vous pouvez éviter les combats en rasant les murs) pour arriver devant un coffre et une porte.

Franchissez la porte et prenez le contenu du coffre. Vous allez enfin pouvoir affronter Vinnie, ce dernier est protégé par
une barriére de glace. Détruisez les poulies qui I'entourent pour I'éliminer facilement. Deux points de sauvegarde
apparaissent : celui de droite vous permet de sauvegarder tandis que celui de gauche vous téléporte vers des escaliers.
Descendez les marches et franchissez la porte. Continuez pour déclencher une cinématique. Vous devez maintenant
affronter Magus. Faites le plein de MP puis choisissez Marle comme allié car elle peut vous soigner en cas de besoin.
Utilisez I'attaque en duo (Chrono et Gren) Taillade croisée pour infliger a votre ennemi un max de dégéats. N'oubliez pas
que vous possédez I'épée Grandleon, elle réduit les points de défense de votre adversaire. Lorsque vous l'aurez battu, il
ouvrira un portail temporel qui vous aspirera tous les trois

Sceéne 13 : Aller simple vers le passé

Vous vous réveillerez dans la tente d'Ayla (L'an 6500000 av J-C). Allez vous coucher a nouveau puis, a votre réveil,
vous vous rendrez compte qu'Ayla est partie a la recherche du village de Laruba. Dirigez-vous vers la tente d'loka pour
créer de nouvelles armes et armures :

ARMES

Pétale + Croc = Pistolet onirique : (Lucca)
Pétale + Corne = Arc onirique : (Marle)
Pétale + Plume = Bras de magma : (RoBo)
Croc + Corne = Sabre antique : (Chrono)

PROTECTIONS
Croc + Plume = Veste de rubis (résiste au feu)
Corne + Plume = Armet de pierre



Maintenant, partez au Nord du village pour voir la forét bruler. Entrez dans les Ruines de Laruba et vous apprendrez
que Kino a été enlevé par les Sauriens. Un peu plus loin, vous verrez Ayla discuter avec I'Ancien, il lui reproche d'étre la
cause de l'incendie. Cette derniére essaye de le convaincre de lui donner les Ptéranodons (ce sont des oiseaux qui
vous permettront d'aller au Fort Tyrannos, le repére des Sauriens). Elle arrive enfin a le convaincre et vous devrez vous
rendre au Nid des Ptéranodons avec elle. Partez vers I'Est et battez les créatures puis suivez le chemin. Prenez les
objets dans les coffres en chemin et rejoignez Ayla pour partir avec elle et éliminer les Sauriens. Une fois arrivé au Fort
Tyrannos, n'oubliez pas de sauvegarder.

Scéne 14 : La loi du plus fort

Vous vous retrouvez donc dans le Fort et vous entamez un combat assez facile. Entrez dans le passage ouvert et
descendez les escaliers. Aprés un combat contre deux Sauriens, actionnez l'interrupteur prés de la porte des
ossements pour libérer les prisonniers. Maintenant, continuez et descendez les escaliers suivants. Tuez les trois
Sauriens qui s'y trouvent puis Parlez a Kino a travers les barreaux de la cellule.

Libérez-le, prenez le contenu du coffre et suivez-le. Avancez en sa compagnie et montez les escaliers. Entrez dans la
piece dans laquelle se trouvent deux interrupteurs. Chaque interrupteur sert a actionner une trappe qui fera disparaitre
un groupe d'ennemis. Franchissez la porte de droite effectuez les deux combats. Utilisez I'attaque solo Foudre ou
Foudre? pour réduire les défenses de vos ennemis. Passez ensuite la porte puis prenez la Méga-potion qui se trouve
dans le coffre de gauche. Ignorez celui de droite et rebroussez chemin. Franchissez maintenant la porte de gauche.

Cette piéce contient des téléporteurs cachés, ils vous permettent de vous déplacer dans cet endroit pour atteindre des
coffres. Ces derniers contiennent un Armet Osseux, une Potion et un Nectar d'Athéna. Il en existe un en haut qui
contient un Plastron osseux (a droit de la piéce). Pour atteindre le téléporteur qui vous y emmeénera, avancez droit
devant vous aprés I'entrée puis prenez la deuxieéme a droite et vous serez alors téléporté vers le Sud-ouest. Prenez a
droite & nouveau et vous vous retrouverez devant le coffre. Avancez ensuite et montez les marches jusqu'a la corniche.
Franchissez la seule porte ouverte (il y en a deux) pour vous retrouver devant deux interrupteurs. lls permettent d'ouvrir
le crane qui est en face de vous (celui de gauche déclenche également un combat). Actionnez l'interrupteur qui est dans
le crane pour ouvrir la porte de la corniche qui était fermée. Rebroussez chemin et franchissez-la.

Sauvegardez votre partie et montez les escaliers pour que Nizbel Il vous barre la route. Combattez-le et montez puis
avancez jusqu'au balcon. Prenez la seule porte ouverte et entrez dans la piece. Activez les interrupteurs I'un aprés
I'autre pour combattre deux Mégasaures (interrupteur de droite), sauvegarder (interrupteur central) et faire apparaitre
deux trous au sol (celui de gauche). Allez maintenant dans la piéce dont vous avez ouvert la porte pour retrouver Azara
et son animal : Tyrannosaure. N'oubliez pas de prendre les coffres qui sont a gauche et a droite et qui contiennent un
Armet Osseux et un Super-Ether puis rejoignez Azara pour le combattre. Commencez par Azara en utilisant la magie
puis passez a son animal de compagnie en utilisant des attaques en duo ou en solo. Choisissez de le combattre avec le
trio Chrono, Ayla et Gren. Apreés les avoir vaincus, quittez la taniére. Cela coincide avec l'arrivée de Lavos qui réduit tout
le fort en poussiére mais sans arriver a vous tuer.

Visitez le cratére géant qui se trouve maintenant a la place des grottes pour découvrir un Portail Temporel. Passez-le
pour vous retrouver dans une nouvelle ére.

Scéne 15 : Zhyle, royaume magique

Aprés la téléportation, vous vous retrouvez dans une piéce possédant une seul sortie. Sortez et vous vous retrouvez
devant un monde de glace (an -12000 av J-C). Dirigez-vous vers le Sud-est pour atteindre la Voie du ciel. Entrez et
marchez sur le Symbole rouge. Vous serez téléporté dans une ile dans le ciel. Votre prochaine escale sera Enhassa, a
I'Est de votre position. Parlez aux habitants pour récolter des informations. Vous devez aussi trouver trois livres ; I'un
devant vous et qui représente le Feu. Le deuxiéme se trouve au Nord-est et il représente I'Eau. Le dernier se trouve a
I'extrémité Nord-est et il représente le Vent (en y allant, vous allez croiser un gargon qui vous informera que I'un des
trois périra bientdt). Ouvrez ces Livres dans l'ordre suivant pour faire apparaitre un passage secret : I'eau, le vent et le
feu.

Entrez donc dans ce passage, vous allez trouver un Gnu qui vous défie au combat. Il se transforme en six clones.
Battez-les tous et obtenez une Gélule de magie et une Gélule de rapidité. Maintenant sortez de Enhassa et dirigez vous
vers la Voie de la terre qui se situe au Nord (par rapport au chemin par lequel vous étes arrivé). Une fois sur place, allez



au nord-ouest vers la Voie du Ciel. Placez-vous sur le symbole et vous serez transporté vers une autre ile dans le Ciel.

Allez maintenant vers Kajar (au nord-est) et parlez a tout le monde pour obtenir des informations. En haut, a droite de la
piéce se trouve un point lumineux que vous atteindrez en franchissant la porte et en trouvant le passage qui est dans le
mur. Vous trouverez aussi trois livres que vous devez ouvrir selon un certain ordre (Eau, Vent, Feu) pour faire
apparaitre une porte. Franchissez-la et vous vous retrouverez dans une piece contenant une Poupée mystérieuse, une
Pierre noire et un livre ouvert. Consultez-le pour apprendre qu'il existe une Pierre Rouge qui cultive les réves.
Maintenant sortez et allez au Cygne noir. Continuez jusqu'au Nord pour enfin faire la connaissance de Dalton. Ensuite,
sortez et allez aux Grottes pour arriver tout en haut et atteindre le Palais de Zhyl (via trois téléporteurs). Quand vous y
serez, parlez aux habitants avant de rencontrer un Gnu qui vous demande de lui gratter le dos (c'est la que vous
apprendrez que son point faible est le dos).

Maintenant que vous connaissez le secret des Gnus, vous pouvez retourner a Kajar et gratter le dos de celui qui vous
tourne le dos (dans la salle du Nord) pour obtenir une Gélule de magie. Franchissez alors la porte qui est a droite de la
piéce qui méne aux chambres a coucher puis celle de droite. Ecoutez la conversation entre Sarah et Janus (le gargon
qui vous a prédit la mort tout a I'heure) avant d'apprendre que la Reine demande a voir Sarah. Cette derniére est
emmenée au sanctuaire sous-marin. Suivez-la et regardez-la essayer d'ouvrir la porte avec son pendentif. Essayez d'en
faire de méme, sans succés. Franchissez la porte de gauche, qui méne a la salle du réceptacle sacré. Une fois devant
le réceptacle, votre médaillon change de couleur et brillera d'un rouge écarlate. Retournez a la porte et ouvrez-la. De
l'autre coté de la porte se trouve la reine qui vous demande de vous présenter. Exécutez-vous avant que cette derniére
ne demande a ses hommes de vous chasser (le Prophéte ne voit pas d'un trés bon oeil votre petite incursion).
Combattez les soldats mais vous finirez quand méme dehors.

Le Prophéte décide de vous éliminer mais Sarah et son frére I'implorent pour qu'il change d'avis. Vous vous faites donc
éjecter du palais et de cette époque. Vous vous retrouverez ainsi en I'An -65000000 et vos personnages se rappellent
d'une porte Noire portant le méme symbole que celle du palais se trouvant en 2300 (dans le futur). Allez au portail du
Mont Etrange et rendez-vous en 2300. Maintenant que votre collier est capable d'ouvrir toutes les portes noires ainsi
que les coffres noirs que vous n'aviez pas ouverts de toute 'aventure, allez le faire. Visitez toutes les époques et ouvrez
les coffres a la recherche de trésors.

Sceéne 16 : Briser le sceau

Vous vous retrouvez donc a la Fin des Temps. Parlez au vieil homme qui vous annonce que vous aurez besoin d'ailes
pouvant parcourir librement le Temps. Pour cela, vous devez revenir a I'an 2300 et rejoindre le Ddme du Gardien. Sur
place, vous pourrez ouvrir la porte noire grace au collier. Donc, pour y aller, passez par le Pilier n°2 et allez vers les
Ruines n°32. Faites une couse contre Johnny ou allez-y a pieds en prenant le chemin de gauche. Vous aurez a
combattre jusqu'a trois mutants en méme temps. Emparez-vous de I'enregistreur dans le coffre qui est a I'Est. Lorsque
vous atteindrez la sortie, allez parler a Johnny. Certains scores vous donneront droit a des bonus comme dix Super-
Ethers.

Lorsque vous étes prét, sortez des Ruines et passez par les égouts pour rejoindre le D6me du gardien. Parlez au Gnu
et prenez la route du Nord vers la porte Noire. Ouvrez-la grace au collier puis entrez. Vous vous retrouverez dans une
piéce contenant cinq points scintillants. Examinez-les tous pour connaitre I'histoire de I'humanité telle que écrite par
Gasch ; le Sage de la raison du royaume de Zhyle. Il vous demande a travers ses écrits de battre Lavos et vous offre sa
création ; les Ailes Du Temps. Avancez pour atteindre une autre porte noire. Ouvrez-la et admirez enfin "les Ailes du
Temps". Allez tout au bout de la piéce et assistez au petit dialogue entre vos amis. Ensuite, essayez de quitter la piéce
et vous serez stoppé par le Gnu de tout a I'heure. Il s'avére que cette créature posséde I'esprit de Gasch. Il vous
demande de nommer la machine (le nom par défaut est Ibis) avant de monter a bord et la mettre en marche.

Votre devez maintenant vous rendre a I'Antiquité (-12 000 avant JC). Une fois sur place, vous déclenchez une
cinématique. Aprés cette petite scéne, vous vous retrouverez sur la glace. Allez au Nord-est vers la Caverne des
terriens. Escaladez une échelle et prenez a gauche vers la sortie (parlez a tous ceux que vous rencontrerez en cours de
route). Franchissez I'entrée de droite pour trouver un marchand. Aprés avoir fait vos courses, sortez et descendez via
une premiére échelle puis une deuxiéme. Parlez au petit gargon et allez vers I'entrée Est pour vous reposer.

Ensuite, sortez et descendez a une autre I'échelle pour parler aux habitants et réaliser que le trou méne au Nus du
Terraphage. Cette zone relie le Mont du tourment a la surface. Sauvegardez et traversez le passage pour vous



retrouver au Sud. Dans le coin droit se trouve une Gélule de force, prenez-la et continuez vers le Nord. Combattez les
Terraphages a deux reprises puis montez les escaliers et vous rencontrerez le prochain Boss (Terra-diablotin avec ses
deux Terraphages Bleu et Rouge). Le Terra rouge est sensible aux attaques du duo Chrono-Marle (Sabre de glace)
tandis que le Bleu est sensible au feu (mais aussi au duo Chrono-Gren). Sachez que si vous abattez les deux acolytes
du boss, ce dernier risque de s'enfuir. Que vous le tuiez ou pas, vous remportez le combat. Montez ensuite sur la chaine
qui vous ménera au Mont du tourment.

Scéne 17 : Le sage du Mont du tourment

Les créatures de cet endroit vous font gagner de nombreux points de PC que vous les battiez ou qu'ils réussissent a
s'enfuir, ne les évitez donc pas. Vous vous trouvez donc dans un endroit brumeux, allez vers le Nord et combattez
toutes les créatures. Au bout du chemin, prenez la chaine qui est a gauche et combattez le rocher qui se trouve devant
vous. Ensuite, allez vers le Sud et passez sous le pont. Ouvrez le coffre qui contient un Armet de platine puis revenez
sur vos pas jusqu'a I'entrée. Maintenant, tournez a gauche et battez les créatures puis rejoignez la zone suivante en
utilisant la chaine. Allez a gauche pour combattre le rocher puis revenez et prenez le chemin opposé. Avancez jusqu'a
un point de sauvegarde et sauvegardez votre progression.

Continuez sur ce chemin jusqu'a ce que vous aperceviez une chaine que vous pouvez atteindre, elle est sur votre
droite. Ouvrez les deux coffres qui contiennent une Sphere bouclier et une Veste de platine. Maintenant revenez via la
chaine et allez a I'extréme gauche. Prenez le contenu du coffre et retournez a droite jusqu'a une rampe menant a I'étage
supérieur. Suivez ce chemin, ouvrez le coffre et prenez a droite deux fois. Descendez vers le point de sauvegarde.

Traversez la chaine et suivez le chemin jusqu'a la section suivante. Avancez en prenant le contenu des coffres puis
utilisez la chaine pour continuer droit devant vous. Lorsque vous atteindrez un endroit ou il faudra choisir entre monter
sur une chaine pour aller en haut ou a droite, ouvrez les deux coffres qui sont a droite et montez. Combattez les
créatures en utilisant des attaques puissantes comme foudre?. Elle peut vous aider a éliminer tous vos ennemis en
méme temps (si vous étes sur le point de mourir, fuyez). Suivez le chemin puis prenez a droite pour ouvrir deux coffres.
Revenez et continuez votre chemin jusqu'au point de sauvegarde et la chaine conduisant a la section suivante. Il existe
un boss dans les parages, sauvegardez et utilisez une tente en cas de besoin.

Continuez a avancer et prenez la Toque temporelle et le Méga-éther qui se trouvent dans les deux coffres. Vous
escaladerez ensuite une longue chaine pour vous retrouver tout en haut. Sur place, vous trouverez un grand cristal.
Examinez-le et vous déclencherez un combat contre Giga-Gaia. Gardez Gren dans votre équipe et faites en sorte qu'il
vous soigne constamment. Utilisez vos attaques en duo pour neutraliser la main gauche avant de passer a la droite et
finir avec la téte. Dés que vous l'aurez battu, Bosch sera libre. Ensuite un séisme se déclenche et vous vous retrouverez
dans une caverne. Aprées une petite discussion entre Bosch et Sarah, Dalton surgit et repousse le premier puis
assomme Sarah et frappe son petit frere avant de disparaitre. Vous décidez donc de détruire le Réceptacle sacré,
Bosch vous offre alors un Couteau écarlate qui vous aidera dans votre mission. Quittez la caverne et allez vers le Nord-
est pour emprunter la Voie du ciel.

Scene 18 : La-haut dans le ciel

Allez au nord en direction de la Voie de la terre puis effectuez le méme chemin que précédemment pour vous rendre a
la deuxiéme lle. Allez vers Karaj et visitez le Gnu vendeur de marchandises si vous voulez acheter des armes et autres
équipements. Dirigez-vous ensuite vers le Palais de Zhyle pour combattre Dalton. Allez donc vers la porte du centre
puis sauvegardez et continuez tout droit devant vous pour retrouver Dalton. Battez-le a I'aide du trio Chrono, Gren et
Marle en exécutant des attaques en duo. Faites gaffe a ses ripostes qui divisent vos ponts de HP par deux (vous ne
pouvez toutefois pas mourir car il ne peut les réduire que jusqu'a 1). Une fois le combat soldé par votre victoire, votre
ennemi s'échappe par un portail dimensionnel. Suivez-le pour vous retrouver au Palais de I'Océan.

Scéne 19 : L'appel de Lavos

Palais de I'Océan

Vous vous retrouverez dans une piéce en compagnie de Leon. Dalton et ses acolytes sont devant le Réceptacle sacré
lorsque la reine demande d'augmenter la puissance de ce dernier jusqu'a sa limite. Vous allez devoir affronter des



créatures aux différentes sensibilités face a vos attaques. Choisissez le trio Chrono, Lucca et Marle pour mettre a mal
VOS ennemis.

L'éclaireur Jaune-gris est sensible a la foudre
L'éclaireur bleu est sensible a I'eau et a la glace
L'éclaireur rouge est sensible au feu

Djinn & Génie : battez d'abord le Génie avec vos attaques Magiques puis, dés que Djinn perd son bouclier, utilisez vos
attaques physiques.

Mage de Zhyle : il risque de vous faire perdre vos compétences pendant le combat (momentanément), essayez donc de
I'éliminer en premier (il est sensible a la Magie).

Augure : est sensible aux attaques physiques, ne les attaquez pas lorsqu'ils sont en groupe et utilisez le Coup
foudroyant de Chrono et I'Estocade en piqué de Gren pour en venir a bout.

Vous vous retrouvez dans la salle principale, prenez le contenu des deux coffres en battant toutes les créatures puis
allez au passage du Sud. Prenez le Sabre Céleste qui se trouve dans le coffre puis sortez. Vous vous retrouverez
comme par enchantement dans une piéce différente. Dirigez-vous vers le point bleu et marchez dessus. Combattez les
créatures puis sortez par la droite. Maintenant restez sur la gauche et allez vers la porte du Sud (dans le coin). Prenez
I'Onde de Choc dans le coffre puis allez vers le Sud. Avant de continuer, tournez a gauche et longez le mur jusqu'a ce
que Chrono s'arréte. C'est Ia que se trouve un passage qui mene vers un coffre qui contient I'arme Epée démonicide
(pour Gren).

Revenez et tournez a droite. Combattez les créatures puis prenez le coffre dans le coin droit, au sud. Il contient I'arme
Super Sonic (pour Marle), puis revenez et tournez a droite. Appuyez sur le bouton bleu sur le sol puis continuez vers la
droite pour effectuer deux combats. Revenez ensuite a la salle principale et puisque vous en avez fini avec le coté
gauche, faites la méme chose pour le coté droit ; passez la porte du milieu, combattez les ennemis et prenez le contenu
des coffres. Vous sortirez ensuite dans I'étage supérieur, allez donc vers le Sud (dans le coin droit) et effectuez un
combat. Arrétez-vous a mi-chemin pour découvrir un passage et prendre le contenu du coffre qui contient I'arme Bras
de Kaiser (pour RoBo) puis sortez et allez a la Salle principale.

Maintenant que vous avez visité toutes les portes, il ne vous reste que le passage du Sud. Revenez a la premiére piéce
et sauvegardez avant de passer a la seconde. Une fois sur place, combattez vos ennemis et descendez les escaliers.
Avancez en éliminant toute résistance jusqu'a rencontrer Gran. Il vous révéle qu'une pierre rouge a été transmise de
génération en génération depuis des millénaires et qu'elle a servi a créer le pendentif, le réceptacle et le couteau. Il vous
demande aussi de vous héater si vous voulez intercepter la Reine.

Descendez et sauvegardez. Franchissez la porte et éliminez vos ennemis avant de vous rendre auprés du point
lumineux. Ce dernier activera un ascenseur qui vous menera en bas (si vous remontez, vous obtiendrez une Gélule de
magie mais vous devrez redescendre a pieds). Allez a droite et entrez dans la prochaine piéce puis activez un
interrupteur. Allez ensuite a gauche et faites la méme chose avec l'interrupteur. Revenez vers le point lumineux et
marchez dessus pour activer un pont. Traversez-le et franchissez la prochaine porte pour trouver un point de
sauvegarde. Sauvegardez et franchissez la prochaine porte.

C'est la que vous tomberez sur Dalton. Ce dernier vous envoie deux Golems, éliminez-les et regardez-le s'enfuir.
Franchissez ensuite la porte du fond pour retrouver la Reine. Détruisez le Réceptacle et faites face a Lavos. Ce dernier
vous bat trés facilement avant que Magus ne fasse interruption. Lavos se rue donc sur ce dernier avant d'aspirer Sarah.
Une cinématique s'en suit durant laquelle Chrono se sacrifie pour sauver ses amis.

La meilleure équipe pour battre les deux monstres sera composée de Chrono, Lucca et Gren. Vous devez utiliser les
Ondes soporifiques de Lucca pour endormir les deux monstres et en attaquer un seul a la fois. Utilisez le Sabre de feu?,
une technique en duo de Chrono et Lucca pour infliger un max de dégats.

Aprés les derniers événements, vous vous retrouvez dans le village des terriens ou un ancien qui vous montre
I'emplacement de votre vaisseau avant de vous rendre votre Pendentif. Choisissez vos compagnons de route puis
sauvegardez. Visitez la tente du milieu et faites vos achats avant d'aller a la Place du Village. Dirigez-vous ensuite vers



le nord avant de vous faire capturer par Dalton.
Scéne 20 : Le nouveau roi

A votre réveil, vous vous rendez compte que vous étes a l'intérieur du Cygne Noir. Vous devez quitter la piéce dans
laquelle vous vous retrouver. Sur un des murs de la piéce se trouve un passage qui mene vers les conduits d'air.
Traversez ces conduits a la recherche de vos biens. Aprés avoir visité tous les compartiments et vous étre réapproprié
les équipements de vos camarades, allez a la recherche des votres. Lorsque vous aurez trouvé la piéce qui contient vos
objets, franchissez la porte. Dirigez-vous vers 'ouest du vaisseau et faites attention aux tourelles qui vous tirent dessus
et disparaissent. Combattez ensuite Golem (un des sbires du Prophéte) et éliminez-le. Lorsque vous l'aurez vaincu,
Dalton apparait puis s'échappe a bord de I'lbis. Vous devrez alors le combattre. Lorsque vous en viendrez a bout,
montez a bord de votre appareil et détruisez le Cygne Noir. Eloignez-vous de cet endroit.

En fin de compte, vous atterrirez devant le Village des survivants. Allez a la tente de gauche pour sauvegarder puis
visitez celle du milieu pour acheter de nouveaux équipements chez le Gnu. Ensuite, allez a la Place du Village et parlez
a tout le monde et particulierement a la femme qui est prés de la plante et qui vous demande si elle devrait plutét la
planter ou la bruler. Conseillez-lui de la planter. Un habitant affirme avoir apergu une ombre au cap nord. Allez sur place
en vous dirigeant vers le nord. Sur place, vous trouverez Magus, vous pouvez le combattre ou pas. Si vous le
combattez, vous gagnez une amulette et si vous le laissez se joindre a votre groupe il vous sera d'une aide inestimable.
Allez vers I'lbis puis montez a bord. Vous apercevrez alors le Palais de I'Océan. Vous pouvez le visiter mais votre
niveau actuel ne vous permet pas de progresser trés longtemps. Allez plutét vers la Fin des Temps.

Sceéene 21 : L'oeuf du temps

Sur place, rendez-vous chez le dieu de la guerre puis allez parler au vieil homme. Allez ensuite vers le pilier pour que
I'homme vous rappelle et vous offre Chrono Trigger. Il vous demande de solliciter le créateur des ailes pour qu'il le fasse
éclore (il s'agit d'un CEuf du Temps). Allez donc vers le Dome de Prométhée (An 2300) et de la visitez le Déme du gardien
(vous connaissez le chemin). Lorsque vous y étes, franchissez la porte noire et prenez la Gélule de magie. Franchissez
ensuite une deuxiéme porte noire pour tomber nez a nez avec le Gnu qui posséde l'esprit de Gasch. Ce dernier vous
demande d'aller chercher un clone de Chrono (la poupée que vous aviez gagnée au présent dans la tente des horreurs
et qui est dans la maison de Chrono). Rapportez donc ce clone et parlez a Gasch. Ce dernier effectue quelques
manipulations qui vous aideront dans votre quéte. Sortez donc et allez a la Cime de la Mort.

Dirigez-vous vers la poupée n° 1. Suivez son conseil et avancez des que le vent cesse de souffler pour passer d'un
arbre a 'autre. Au bout du troisieme arbre, vous verrez une échelle. Utilisez-la pour monter et prenez a droite. Montez a
une deuxiéme échelle et prenez a nouveau a droite. Avancez en éliminant les ennemis jusqu'au croisement. Descendez
d'abord pour prendre le contenu du coffre (Bague barriére) puis sauvegardez. Rebroussez chemin et entrez dans la
grotte. Vous trouverez un clone de Lavos, éliminez-le. Prenez le contenu du coffre et avancez. Prenez a gauche vers le
point lumineux pour ouvrir un passage dans les grottes.

Rebroussez chemin jusqu'a I'endroit du combat contre le clone de Lavos et franchissez la porte. Montez les escaliers et
avancez. Franchissez une deuxieme porte et affrontez un deuxiéme clone de Lavos. Battez-le et avancez jusqu'a la
poupée n°2. Traversez la plateforme sans tomber (ou vous devrez tout recommencer). Une fois de l'autre coté,
descendez et vous trouverez la derniére poupée. Ecoutez le conseil qu'elle vous donne et descendez. Avancez vers la
gauche puis descendez et sauvegardez. Remontez ensuite et affrontez le troisieme clone de Lavos. Une fois vaincu,
déplacez sa carapace vers I'échelle et montez. Prenez le contenu du coffre et montez encore jusqu'au sommet.
Regardez la cinématique qui répond a quelques unes des questions que vous vous posiez avant de vous retrouver a la
Fin des temps.

Fin Des Temps

Parlez a Hasch, il évoque les trois possibles chemins qui vous permettront de vous rendre auprés de Lavos et le
combattre ; vous pouvez utiliser le portail et aller vers I'an 1999 ou vous pourrez combattre votre ennemi. Vous pouvez
utiliser I'lbis et vous y rendre aussi. La troisieme possibilité consiste a traverser le Songe Obscur (cette derniére

possibilité est obligatoire pour débloquer le mode "+").

Parlez ensuite a Gaspar pour qu'il vous énonce les six missions secondaires que vous pouvez effectuer avant de passer



a Lavos (vous avez le choix mais vous devriez les faire pour augmenter votre niveau) :

1- Ramenez la forét a la vie
Cette quéte se déroule au Moyen-age. Il s'agit de la jeune femme (Fiona) a qui vous aviez conseillé de planter I'arbre
(dans le cas contraire, vous ne pourrez pas finir cette mission).

2- Le Retour D'Ozzie
Cette quéte se déroule aussi au Moyen-age. Vous devrez visiter la grotte et éliminer de nombreuses créatures avant
d'affronter Ozzie et le tuer. En cours de route, vous amasserez des objets trés utiles pour votre combat contre Lavos.

3- L'Origine des Machines
Cette quéte se déroule en I'an 2300. Vous devez éliminer Cerveau Mére et trois Moniteurs.

4- Les Fils du Soleil
Cette quéte commence en I'an 2300. Vous devez transformer la Pierre Obscure en Pierre du Soleil. Visitez les ans 600
puis 1000 (par deux fois) puis revenez a I'an 2300 pour obtenir un Pistolet Miracle et des Lunettes de Soleil.

5- Vengez Sir Cyrus
Cette quéte commence en I'an 1000. Voyagez entre les ans 600 et 1000 jusqu'a rencontrer le Lanceur de pierres et
obtenir la Pierre Dorée (perso principal : Gren).

6- Le Coquillage Arc-en-ciel
Cette quéte se déroule au Moyen-age. Trouvez le coquillage qui permet a Bosch de créer de nouvelles armes.

Sceéene 22 : L'heure fatidique

Regardez la cinématique puis frayez-vous un chemin en neutralisant les lasers qui protégent I'entrée. Une fois rentré, La
reine fera apparaitre Méga Mutant que vous devrez combattre. Battez-le pour poursuivre votre chemin et trouver un
point de sauvegarde un peu plus loin. Continuez maintenant a avancer et a battre ou a éviter les monstres que vous
allez rencontrer puis continuez vers le nord jusqu'a ce que vous trouviez un tube de lumiére. Avancez dessus pour vous
faire téléporter ailleurs. Descendez jusqu'au point lumineux qui sert & abaisser une plateforme. Descendez a nouveau et
avancez en prenant a droite. Descendez les marches et prenez le contenu du coffre qui se trouve sous les escaliers.
Remontez et ouvrez le coffre puis franchissez la porte.

Commencez par monter en ramassant le contenu des coffres que vous trouverez en chemin (essayez de n'en rater
aucun). Un peu plus loin, vous trouverez un point de sauvegarde, sauvegardez et avancez. A un certain moment vous
arriverez a un endroit ou se trouvent deux Gnus, faites vos emplettes et allez vers le mur du fond pour trouver une
porte. Franchissez-la et avancez jusqu'au coffre. Prenez son contenu et franchissez la porte qui se trouve a proximité.

Au prochain croisement, descendez (par un des deux chemins) en combattant vos ennemis puis prenez le contenu des
coffres. Continuez a avancer jusqu'a trouver un bouton au sol. Marchez dessus pour vous téléporter.

Avancez dans la nouvelle zone et franchissez une premiére porte. Avancez et prenez a gauche pour saisir le contenu
du coffre puis continuez a monter. Prenez a droite et avancez jusqu'a trouver un tournant a gauche. Tournez et
saisissez encore des objets dans les deux coffres que vous trouverez, un peu plus loin sur la route. Franchissez la
prochaine porte et sauvegardez. Avancez et combattez le Gigamutant. Eliminez-le et franchissez la porte qui est a
proximité avant de vous téléporter a nouveau.

Avancez jusqu'au point lumineux et faites monter I'ascenseur. Combattez les créatures qui vous barrent la route puis
franchissez la porte. Avancez et franchissez une deuxiéme porte pour vous retrouver devant quatre panneaux de
contréle. Détruisez-les pour faire apparaitre un point de sauvegarde. Sauvegardez votre progression et saisissez la
Gélule de rapidité qui se trouve dans le coffre. Prenez a droite et affrontez le Téramutant. Battez-le et saisissez le
contenu des deux coffres qui se trouvent dans la zone. Franchissez ensuite la porte et avancez dans ce long couloir
jusqu'a vous retrouver devant un clone de Lavos. Eliminez-le et franchissez la porte pour vous retrouver a nouveau
devant des panneaux de contréle. lls sont au nombre de cing, détruisez-les pour faire apparaitre un point de
sauvegarde avant de sauvegarder.



Avancez pour rencontrer la Reine Zhyle. Combattez-la une premiére fois et sortez vainqueur. Placez Gren dans votre
équipe car il sera trés efficace lors de ce combat. La Reine n'attaque pas souvent mais ses assauts sont dévastateurs.
Restaurez vos points de vie et ripostez jusqu'a en venir a bout.

Dés lors, un combat contre le Réceptacle sacré vous attend. Utilisez la magie car les attaques physiques régénérent
votre ennemi. Gardez Gren dans I'équipe pour les soins et attendez que la machine s'immobilise (un message
s'affichera a I'écran) pour effectuer des attaques en tous genres dans le but de provoquer un max de dégats.

Enfin, vous combattrez la Reine a nouveau mais sous une nouvelle forme. Ce combat est plus dur que le précédent et il
vous faudra beaucoup de patiente pour venir a bout de votre ennemi. |l existe trois cibles ; la téte du boss ainsi que ses
deux mains. Ne visez pas les mains et concentrez toutes vos attaques sur la téte de votre ennemi. Soignez votre équipe
a chaque tour et utilisez les attaques physiques pour réduire la barre de vie de la Reine. Lorsque vous l'aurez éliminé,
Lavos réapparait et détruit le Songe Obscur. Il ne vous reste qu'a le combattre.

LAVOS

Pendant la premiére partie du combat, Lavos prend la forme de plusieurs boss que vous aviez rencontrés au cours de
votre voyage. Ces boss sont :
-Dragon d'assaut

-Gardien

-Héclan

-Abomination

-Gran&leon

-Nizbel Il

-Magus

-Azara & Tyrannosaure

-Giga Gaia

Référez-vous aux informations déja invoquées précédemment dans cette solution pour battre chaque ennemi. Vous
pouvez vous soigner entre les combats et changer d'équipe. Cette étape est trés longue et vous devrez appliquer toutes
les techniques que vous aviez déja apprises pour en sortir vainqueur. Aprés le combat, un passage apparait,
franchissez-le. Sauvegardez votre progression et reposez-vous.

Avancez ensuite en montant pour affronter une deuxiéme fois Lavos sous une forme différente.

Choisissez le trio Chrono, Gren et Magus et commencez par infliger des dégéats aux bras de votre ennemi en ignorant la
téte. Concentrez-vous ensuite sur celle-ci en restant disposé a soigner les membres de votre équipe aprés chaque
attaque du boss. Lorsque vous l'aurez vaincu, vous passez a la troisieme et derniére partie du combat.

La derniere forme de Lavos est composée d'une partie centrale qui est le coeur et de deux appendices qui servent a
soigner et a infliger des dégats. Vous ne pouvez attaquer le coeur (partie de droite) que si vous détruisez un des
appendices. A ce moment, le premier devient vulnérable. Utilisez des attaques physiques et oubliez les attaques
magiques car elles sont absorbées par Lavos. Aprés quelque temps, les trois parties sont de retour et vous devrez a
nouveau détruire une des parties du milieu ou de gauche pour pouvoir attaquer le coeur. Continuez a suivre cette
technique jusqu'a venir a bout de votre ennemi. Félicitations, vous venez de battre Lavos et de finir le jeu. Vous pouvez
sauvegarder et éteindre votre console avant de la rallumer pour découvrir que le Mode + est disponible.



EITROUVER LE VAINQUEUR DE LA COURSE A PIEDS

Méthode 1

Au festival, les coureurs ne vous parlent pas et vous doublent dés que vous étes devant eux. La ruse consiste a choisir
au hasard qui sera le gagnant, et de suivre ensuite le coureur choisi. Il ira beaucoup plus vite car en vous doublant il va
automatiquement accélérer. Vous pouvez de méme ralentir un des coureurs en restant toujours collé a lui.

Méthode 2

Au festival, il y a une personne agée qui vous dira qui gagnera au prochain tour. Mais ce n'est pas toujours gagnant.

€I ES PROTECTIONS DE TABAN

Rendez souvent visite au pére de Lucca pour avoir le gilet de Taban, puis le casque de Taban, ensuite le costume de
Taban et pour finir une bague Taban.

EISAUVER FRITZ

Pendant que vous étes en prison, un jeune homme est coincé sous la guillotine dans la salle de torture. Libérez-le, puis
plus tard aller dans le magasin de Truce. Vous le trouverez avec sa soeur, et il vous donnera en échange de votre aide
10 Ethers Top.

E€IDES ETHERS EN PROMOTION

Il'y a des Ethers a moitié prix au village Médina.

EIDES TENTES A L'INFINI

Dans la forét de Gardia au Moyen-Age, examinez le buisson qui bouge un peu au dessus de I'entrée de la forét. Une
béte en sortira en abandonnant derriére lui une tente. Vous pourrez renouveler 'opération autant de fois que vous
voudrez.



€3 A RECOMPENSE DE JOHNNY

En I'an 2300 apres I'avoir battu, parler lui, et un de ces robots apparaitra. Vous pourrez alors changer le mode de la
course. Si votre record atteint les 777, vous gagnez 10 Ethers.

€Y ES COFFRES DU CHATEAU

Libérez le vrai chancelier grace au dernier combat avec le faux au tribunal, et il vous donnera une clé. Utilisez-la pour
ouvrir le coffre dans le chateau.

€ILE MALENTENDU

Allez voir le roi dans sa chambre en I'an 1000 apres avoir battu Magus et avant d'avoir L'arc-en-ciel. Mettez Marle en
téte d'équipe et offrez-lui de la viande comme offrande afin de se faire pardonner de ce qu'elle avait dit. Son pére va
alors croire qu'elle tente de I'empoisonner, croyant qu'elle est au courant de son cholestérol. Ce quiproquo aura pour
conséquence l'interdiction de retourner a la chambre du roi.

& JOUER AVEC MAGUS

Aprés avoir vaincu Dalton sur le Cygne noir, rendez vous au village des survivants. La, I'Ancien vous apprend qu'un
homme étrange est passé puis est parti en direction du cap nord. Allez y pour rencontrez cet homme qui n'est autre que
Magus. Quand il vous posera une question répondez "Non" si vous désirez qu'il se joigne a vous et "Oui" si vous
souhaitez le combattre. Attention, si Frog se trouve dans votre équipe vous serez obligé de le défier.

E)VOLER LES ADVERSAIRES

Marle et Ayla peuvent voler a n'importe quel monstres ou boss des objets trés rares via la technique double
« Charme Duo ». A utilisez donc le plus souvent possible si vous voulez tout posséder !

PORTES ET COFFRES SCELLES

Une fois que vous aurez régénéré le pouvoir du pendentif avec la machine mére en 12 000 avant JC, vous pourrez
ouvrir les portes ainsi que les coffres scellés auparavant. Pour prendre le contenu des deux époques, vous devrez
d'abord aller en I'an 600, et essayez d'ouvrir le coffre. Celui-ci va réagir au pendentif, et vous aurez le choix entre
prendre son contenu, ou le laisser. Laissez-le, et allez en I'an 1000. Le contenu du coffre aura été fortifié. Prenez-le, et
retournez en I'an 600 pour rouvrir le coffre, et en prendre son trésor initial. Attention, le coffre de la forét de Guardia ne
peut pas étre fortifié€, malgré le fait qu'il contienne deux objets différents. Vous pourrez aussi ouvrir les portes des
Démes de I'an 2300.



€I APPRENTISSAGE DES TECHNIQUES

A l'inverse des points d'expérience, seuls les personnages dans le groupe gagnent des points de techniques. Il vous
faudra donc faire tourner votre effectif afin de toutes les apprendre. Il en va de méme pour les techniques doubles et
triples. Concernant ces derniéres, il faudra que chaque personnage apprenne d'abord toutes ses techniques simples
pour pouvoir lancer une technique a trois.

RENOMMER VOS PERSONNAGES

Dans les ruines de Laruba a la Préhistoire, et aprés la destruction du Fort Tyrannos, parlez au Nu qui se trouve au fond.
Il vous proposera de changer le nom du premier personnage de votre équipe. Vous pourrez ainsi renommer vos
personnages autant de fois que vous voudrez.

€& RENOMMER L'EPOCH

Dans le Futur, a l'intérieur du ddéme du Gardien, examinez l'ordinateur central. Il vous permettra de renommer I'Epoch.
Vous pourrez renommez celui-ci autant de fois que vous voudrez.

EITECHNIQUES SECRETES

Ténébres sans Fin

Personnages : Marle — Lucca — Magus
Requis : la Pierre noire, trouvable dans le palais de Kajar en ouvrant les livres eau, puis vent, et ensuite feu.

Fission Oméga

Personnages : Lucca — Robo — Magus
Requis : la Pierre bleue, trouvable dans la Griffe Du Géant a l'intérieur d'un coffre.

Piqué Mégatonne

Personnages : Robo — Frog — Ayla
Requis : la Pierre argentée, trouvable dans les ruines Laruba en parlant au Nu.

Danse Poyozo

Personnages : Marle — Lucca — Ayla
Requis : la Pierre blanche, trouvable dans le Présage Noir dans un coffre apreés Terra Mutant.

Songe Grandiose

Personnages : Marle — Robo — Frog
Requis : la Pierre dorée, trouvable au Mont Denadoro en attrapant les médailles du monstre avec Frog.



ud | A FOR D ONA

Tout d'abord allez en I'an 12000 avant JC, et demandez a la jeune fille dans le Royaume de Zeal de désobéir aux
ordres et de planter sa jeune pousse (elle se trouve en bas a gauche, avec une autre femme). Allez maintenant en I'an
600, direction la Villa de Fiona et parlez lui plusieurs fois jusqu'a ce qu'elle vous explique qu'elle veut faire renaitre une
forét, mais que trop de monstres présents dans le désert I'en empéche. Sortez et dirigez-vous au Sud de sa maison,
vers le tourbillon. Une fois sous-terre, récupérez tous les coffres aux alentours. Descendez ensuite pour affronter le
Boss Rétinite, puis une fois battu prenez les coffres. Remonter et prenez la table force dans le sable. Allez ensuite
parlez a Fiona, qui vous remerciera mais vous dira que la forét ne pourra pas étre restaurée avant des centaines
d'années. Robo lui proposera alors son aide, sur une trés longue période. Retournez en I'an 1000 pour voir qu'une forét
verdoyante est apparue. Allez dans I'église de Fiona, et réactivez Robo. Apres un feu de camp dans la forét, vous allez
incarner Lucca et retourner au moment ou sa mére est devenue handicapée, afin de changer son avenir. Pour cela,
quand la mére de Lucca demandera de I'aide, allez vers I'éclat lumineux et appuyez sur le bouton d'action. On vous
demandera un mot de passe, qui n'est autre que le prénom de la mére de Lucca : L A R A. Vous pourrez ainsi la sauver.
En revenant, Robo vous donnera le Réve Vert, une relique qui permet de ressusciter une fois lors d'un combat.

Allez a la fin des temps et apprenez au vieil homme la mort de Crono. Il vous donnera le Chrono Trigger, et vous
conseillera d'aller voir l'inventeur d'Epoch. Retournez donc en 2300 pour parler au Nu, au Déme Gardien. Celui-ci vous
dira que vous pouvez ressusciter une personne sur le pic de la mort, mais qu'il vous faut pour se faire un clone de cette
personne. Vous aurez selon ses dires besoin de 'aide de Norkstein Bekkler. Ce dernier semble étre le seul a pouvoir
vous fournir un clone...et paraitrait-il qu'il aime les festivals. Vous revenez donc en I'an 1000 a la féte millénaire. Allez
dans la tente en bas a droite dés que vous arrivez, et participez au jeu des imitations. Si vous réussissez, vous
gagnerez un clone de Crono, que vous devrez aller chercher dans la maison de Crono. Revenez en I'an 2300 et
reparlez au Nu qui vous donnera alors trois animaux étranges, dont le role sera de vous aider a traverser le pic de la
mort. Dirigez-vous vers celui-ci, et écoutez les conseils de I'animal. Courez tout le temps et dés que la tempéte fait rage,
mettez-vous derriére un arbre. Dans la zone suivante, allez a droite et sauvegardez. Entrez dans la grotte au Nord, et
affrontez l'oeuf de Lavos. Sortez, et actionnez le point lumineux se trouvant sur la neige, pour ouvrir une grotte en bas.
Allez dans celle-ci, et en sortant vous devrez de nouveau affronter un oeuf de Lavos. Allez vers votre gauche, et
écoutez encore une fois les conseils de I'animal bleu. Courrez en direction du haut tout en allant vers la gauche, en
faisant attention a ne pas tomber. Viendra ensuite son dernier conseil : utilisez la coquille a notre avantage. Vous
comprendrez bien assez t6t mais pour le moment, sauvegardez votre jeu, car un troisieme et dernier oeuf de Lavos
vous attend. Aprés l'avoir vaincu, vous pourrez dirigez sa coquille. Poussez-la vers la droite pour pouvoir monter et enfin
arriver au sommet. Vous utiliserez alors le Chrono Trigger, et reviendrez au moment de la mort de Crono pour le
remplacer par son clone. Il sera ainsi de retour dans votre équipe.

Le SuperShoot (Lucca)

Allez en I'an 2300 et dirigez-vous vers le Palais Solaire, sur une petite ile. Vous aurez a y combattre le fils du soleil, qui
une fois vaincu vous permettra de récupérer la Pierre de Lune. Il s'agit en fait de la Pierre du Soleil mais vidée de sa
puissance. Pour la recharger, allez en I'an 65 Millions avant JC, et mettez la pierre dans le repaire solaire. Revenez
ensuite en I'an 1000 pour malheureusement voir qu'elle a été dérobée par le maire du village. Dirigez-vous alors vers la
maison qui brille. L'homme qui I'a posséde refuse de vous la remettre, il va donc falloir y remédier. Allez tout d'abord
dans le bar a cété, et achetez de la viande. Allez ensuite en I'an 600 et rentrez dans la maison du maire. Vous verrez un
de ces ancétres en train de faire la cuisine, et qui souhaite de la viande. Surtout ne lui vendez pas, mais donnez lui
plutét. Revenez a présent en I'an 1000 pour voir que 'homme est devenu trés généreux, et il vous donnera la pierre.



Retournez la mettre dans le repaire solaire, puis allez en I'an 2300 pour voir que la pierre est enfin régénérée. Prenez
Lucca dans votre équipe afin qu'elle fabrique grace a cette pierre son arme ultime.

La Main Terra (Robo)

Vous devrez avoir Robo dans votre équipe lors de cette quéte. Aller en I'an 2300, sur une ile uniquement accessible par
la voie des airs via Epoch, et rentrez dans le Dédme Geno. A I'entrée, actionnez I'ordinateur avec Robo et ouvrez la
porte. Aprés quelques combats, vous finirez par aboutir dans l'usine en elle-méme. En haut a gauche, vous trouverez
trois interrupteurs I'un a coté de l'autre. Actionnez celui de gauche et de droite, sans vous soucier de celui du milieu.
Mettez Robo dans le fauteuil de droite, et placez-vous dans celui que vous venez de libérer afin que la porte s'ouvre.
Prenez le petit animal, a coté duquel se trouve une table Vitesse. Ouvrez les autres portes de la méme fagon pour
prendre le contenu de tous les coffres aux alentours ainsi qu'au niveau supérieur. Prenez a présent l'autre ascenseur se
trouvant au deuxiéme étage pour vous retrouver au premier, dans la section auparavant inaccessible. Actionnez les
deux interrupteurs, I'un coupant les lasers et I'autres changeant la direction du sol mouvant, et récupérer les coffres
derriére la derniéere porte. Un robot va alors vous accompagner, faites en sorte qu'il vous suive jusqu'en en bas a
gauche, 1a ou un autre robot vous bloque le chemin. Quand ils seront face a face, vous pourrez passer et prendre le
Vigile du coffre ainsi que le second animal. Revenez a I'étage supérieur. Vous allez rencontrez une ancienne
connaissance de Robo, a savoir Atropos. Aprés le combat, vous gagnerez son ruban. Dirigez-vous maintenant vers la
grande porte et posez les deux petits animaux sur les deux interrupteurs verts. La porte va alors s'ouvrir et vous allez
devoir affronter Mére. Une fois vaincue, vous pourrez récupérez I'arme ultime de Robo.

La Masamune améliorée (Frog) et le Valkyrie (Marle)

Allez en I'an 1000 et dirigez-vous vers un petit continent ou se trouve un imposant chateau. Rentrez dedans afin de
combattre un fantdme qui s'avere impossible a tuer. Si Frog est avec vous, il parlera de Cyrius et le fantdme répondra
alors en appelant Glenn. Afin de savoir pourquoi le fantdme de Cyrius se trouve ici, retournez en I'an 600. Rentrez dans
le chateau pour voir qu'il est en piteux état. Allez parler au chef des travaux au bar, qui vous dira qu'il a perdu ses outils
et qu'il ne peut donc pas vous aider. Retournez alors en I'an 1000 et parlez a la femme du chef de travaux de I'époque
qui vous dira qu'il est absent. Allez le chercher dans I'auberge Choras, et parlez-lui pour qu'il accepte de vous préter ses
outils. Retournez parler a sa femme, qui vous les donnera. De retour en I'an 600, donnez les outils au chef de travaux et
demandez-lui de réparer les ruines, ce qu'il fera au fur et a mesure que vous tuerez les monstres se trouvant dans le
chateau. Surtout n'ouvrez aucun coffre pour le moment, contentez-vous juste de les renforcer avec le pendentif | Une
fois tous les monstres morts, prenez Frog dans votre partie, et visitez I'étage inférieur ou se trouve I'dme de Cyrius. Il
redonnera alors toute sa puissance a Masamune. Cela fait, retournez en I'an 1000, prenez la table magie prés de la
tombe, ainsi que le contenu des coffres. Vous y trouverez I'arme ultime de Marle. Revenez ensuite en I'an 600 pour
prendre le contenu des mémes coffres mais dont le contenu sera différent.

La Faucille (Magus)

Allez en I'an 600, direction le Fort Ozzie qui se trouve en plein milieu d'une forét. Ozzie sera alors surpris de vous revoir,
et vous enverra Flea. Une fois le combat remporté, continuez vers le haut. Ozzie tentera de vous piéger mais échouera.
Dans la piéce suivante, il fera appel a Slash. Une fois vaincu, continuez encore vers le haut. Ozzie vous narguera avec
un trésor protéger par une guillotine, mais ne vous en soucier pas car un monstre va passer et mourir pour vous. Vous
pourrez donc prendre le trésor sans difficulté. Longez le mur en bas a droite pour trouver une salle secréte ou vous
trouverez différents items ainsi que I'arme ultime de Magus. Dans la piéce suivante, Ozzie, Flea, et Slash s'attaqueront
a vous. Le combat fini, récupérez le contenu des coffres. Montez vers la derniére piece et affrontez Ozzie, ou plutét
attaquez l'interrupteur derriére lui. Aprés étre tombé dans son propre piége, revenez le combattre pour assister a sa
misérable fin.

L'Arc-en-Ciel (Crono)

Allez en I'an 600 au café, prés des Ruines du Nord, et parlez @ Toma avec Frog. Il vous donnera le Papier Toma. Allez
en I'an 1000, et allez sur la tombe de ce dernier, qui se trouve non loin de |a a I'ouest. Frog y placera ce que Toma vous
avait donné, et son &me arrivera alors pour vous indiquer ou se trouve la conque tant recherchée. Allez donc a cet
endroit, a savoir la Griffe du Géant, en I'an 600 a l'aide d'Epoch. Aprés étre entré, allez en bas récupérer le coffre et
continuez dans la salle de droite pour y actionner les interrupteurs. Tombez dans le trou, actionnez l'interrupteur de
gauche, et prenez la table force derriére la gueule. Descendez encore et encore tout en prenant les trésors, puis



continuez vers la gauche. Vous serez alors dans ce qui était I'entrée du repaire. Prenez les escaliers de gauche et une
fois monté, allez a droite puis ouvrez le coffre de droite pour actionner un pieége. Vous atterrirez dans la salle des
prisonniers. Montez les escaliers de gauche ou se trouve une table force, puis allez vers ceux de droite. Dans ma
cellule, vous pourrez trouver une ouverture derriére laquelle se trouve le Boss Tyrano Fer. Aprés l'avoir vaincu, vous
trouverez enfin la conque Arc-en-Ciel. Mais vous ne pouvez pas la porter tout seul, vous vous adressez donc au roi de
Guardia pour lui demander de l'aide. Il vous dira qu'il le gardera de génération en génération pour vous. Retournez alors
en 1000 pour la récupérer. Mais quand vous irez la demander au roi, vous verrez qu'elle a disparu, le roi étant lui-méme
soupgonné du vol. Etant en plein proces, vous devrez retrouver I'arc-en-ciel pour l'innocenter. Descendez puis prenez
les escaliers de droite qui méne aux caves du chateau. Au bout de votre chemin se trouve la conque. Prenez-la, et
montrez-la au tribunal. Vous arriverez juste a temps. Le chancelier montrera sa vraie forme, celle de Yakra XlII. Une fois
vaincu, vous pourrez aller chez Melchior qui vous forgera I'arme ultime de Crono, a condition d'avoir également la pierre
du soleil.

1) Au-dela du temps

Tous les personnages rentrent chez eux, sauf nos trois héros qui partent a la recherche de Gina, la mére de Chrono.
Conditions : Battre Lavos apres avoir ressuscité Chrono et sans détruire Epoch.

Variations Possibles :

- Avoir sauvé ou non la mére de Lucca.

- Avoir gardé ou non Magus.

- Avoir récupéré ou non plusieurs chats grace a la troisieme épreuve de la tente des horreurs.

- Aller combattre Lavos avec ou sans Epoch.

2) Retrouvailles

Vos amis semblent étre a la poursuite de I'CEuf du Temps qui pourrait ressusciter Chrono. Si Magus est mort, parmi eux
se trouvera Frog.

Conditions : Battre Lavos sans avoir ressuscité Chrono.
Variations Possibles :

- Avoir sauvé ou non la mére de Lucca.

- Avoir gardé ou non Magus.

- Avoir récupéré ou non I'CEuf du Temps, le Chrono Trigger.
- Aller combattre Lavos avec ou sans Epoch.

3/ Dream Team

Vous vous retrouvez a la fin des temps avec tout le staff de Chrono Trigger.

Conditions : Battre Lavos au Leene Square grace au mode " New Game + " dés le début du jeu OU battre Lavos dans
I'Ocean Palace.

4) Descendants de Gardia
Le roi de Gardia vous montre un vieil album de famille, et vous y faites une découverte relativement surprenante.

Conditions : Battre Lavos en revenant du tout premier voyage en I'an 600.



5) Bonne nuit

On voit un Nu, une grenouille et un Mamo s'affairer sur les crédits du jeu.

Conditions : Battre Lavos juste aprés la premiére arrivée a la fin des temps.

6) Le héros légendaire

On voit Tata et la suite des événements qui se sont déroulés sans notre intervention.

Conditions : Battre Lavos apres avoir récupéré la Masamune ans aller voir ni Tata ni Frog.

7) Passé inconnu

Il s'agit de quelques images montrant I'avenir des différents personnages.

Conditions : Battre Lavos apreés le premier voyage en -65 000 000.

8) Les habitants du temps

Quelques images a coté des crédits.

Conditions : Aprés avoir récupére la clef stabilisatrice, restauré la Masamune mais sans la rendre a Frog.
9) Le serment

Frog termine son travail, tel qu'il I'aurait fait sans notre intervention.

Conditions : Battre Lavos juste avant d'aller au chateau de Magus

10) Age des sauriens

Tous les personnages au début du jeu sont des reptites, conséquence de la non-intervention en -65 000 000.
Conditions : Battre Lavos aprés avoir terminé le chateau de Magus.

11) Ce que recherche le prophéte

Une fin centrée sur Magus et son retour a I'Ocean Palace.

Conditions : Battre Lavos aprées avoir terminé le fort d'Azala.

12) Réunion de bilan ?

Lucca et Marle décident de parler de plusieurs personnages non joueurs. A la fin, Chrono vient les rejoindre et parle !
Conditions : Battre Lavos apres que Schala ait ouvert la porte scellée mais avant de recharger le Pendentif.
Mauvaise Fin 1 : Apocalypse

Aprés avoir perdu le combat contre Lavos, on le voit se réveiller en 1999 et détruire le monde. Trois soldats commentent
I'apocalypse.

Conditions : Perdre le combat contre Lavos.

Mauvaise Fin 2 : Invocation



Aprés avoir perdu le combat contre Magus en 600, on le voit regarder les cadavres des personnages, se retourner et
lever les bras pour continuer son invocation. Puis on entend le cri de Lavos...

Conditions : Perdre le combat contre Magus en 600.



Code Léloko ; PIongez vers |'Infini

The Game Factory / Neko Entertainment 2007

Crorin
EXCHEAT CODES

Config A

En cours de jeu, appuyez sur + et faites : 2, Z, 1, Z, C, Z.
Config B

En cours de jeu, appuyez sur + et faites : C, C, 1, C, Z, C.
Dommages accrus

En cours de jeu, appuyez sur + et faites : 1, Z, Z, C, C, C.
Energie infinie

En cours de jeu, appuyez sur + et faites : 2,2, Z, Z, 1, 1.
Gagner 900 000 points

En cours de jeu, appuyez sur + et faites : 2, 1, C, Z, 2, 1.
Tous les bonus

En cours de jeu, appuyez sur + et faites : 1, 2, C, 2, 2, 2.
Tous les goodies

En cours de jeu, appuyez sur + et faites : C, 2, 2, Z, C, Z.
Toutes les spécialités

En cours de jeu, appuyez sur + et faites : Z, C, Z, C, C, C.
Vitesse accélérée

En cours de jeu, appuyez sur + et faites : Z, 1, 2,1, 1, 1.
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Conduit 2

© Sega / High Voltage 2011

+ [8{0]D BSONU

Ces codes sont a saisir dans la section Bonus du jeu.
14KARMCOR Débloquer I'armure Golden Destroyer en online
EYEOFRA  Débloquer Eye of Ra ASE

4 SOLUTION COMP

Plateforme du Cartel

L'antre du Diable

Aprés la cinématique, tuez I'hnomme en face et récupérez son arme. Prenez la mitrailleuse derriére la plateforme puis
revenez a la commande de contrdle et utilisez I'oeil (I'objet sphérique) pour la pirater (laissez une petite distance pour
qu'elle fonctionne).

Traversez la porte ensuite éliminez les trois gardes sur votre chemin, vous pouvez exploser le baril a droite pour faciliter
la tdche. Analysez avec l'oeil ce qui est écrit sur le mur gauche pour gagner 500 points de crédits ensuite montez les
escaliers qui sont au fond et entrez dans la piéce, vous serez piégé et un gaz toxique sera libéré. Au bout de quelques
secondes, le verre (a droite) sera fissuré, tirez dessus et sautez dans la chambre a c6té. Maintenant utilisez I'oeil pour
pirater I'objet de conspiration, une nouvelle information " Décontamination d'artefacts " s'ajoute a votre journal.

Passez a la piéce de droite et tuez les gardes, renversez la table pour vous couvrir et restez accroupi pour éviter les tirs
des ennemis. Utilisez I'oeil pour récupérer le rapport du centre de Virginie, sur la table de gauche, et des infos sur la
Grille de recherche prés de la grande maquette dans l'autre partie de la salle. Déverrouillez la commande de contréle, a
droite de la porte, et quittez les lieux.

Interception

Descendez les escaliers et faites attention au garde juste derriére, sautez sur les caisses et ramassez I'Energie Derrick
1.

Ouvrez la porte en face des escaliers et neutralisez tous les soldats qui sont dehors puis récupérez le Carnet de peche
sur la caisse de droite (en utilisant I'oeil) et montez les escaliers au fond du couloir. Entrez dans la piéce et éliminez les
gardes qui s'y trouvent, continuez votre chemin a droite et tuez les deux soldats. N'oubliez pas de récupérer la liste
d'artefacts sur la table d'en face et la Cloche du Cyclope sur les boites, a gauche.

Entrez maintenant dans la piéce en face et récupérez I'Energie Derrick 2 sous le bureau et le Globe qui est a droite.
Tirez sur lI'aquarium (a gauche) puis ramassez le Coelacanthe avec I'oeil. Avant de retourner a la piece précédente,
analysez ce qui est écrit sur le mur, prés de la porte. Descendez les escaliers, vous trouverez une boite de munitions
alors faites le plein puis franchissez la porte qui est a droite. Eliminez les soldats puis récupérez le journal de I'officier
sur la table (au fond, a droite) et le Mémo sur les nanotubes (sur la table du coin gauche). Sortez par la porte de
gauche.
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Activée

Montez les escaliers qui sont a gauche et tuez le soldat en haut, une cinématique se déclenchera. Récupérez I'énergie
Derrick 3 au bord de la plateforme puis redescendez les escaliers.

Tuez le garde puis passez par la porte du fond. Neutralisez vos adversaires et passez a la piéce suivante par la porte
d'en face. Ensuite, tuez les gardes et analysez I'écriture sur le mur de gauche puis ramassez I'énergie Derrick 4 dans la
cuvette d'en face.

Descendez les escaliers qui ménent a la cafétéria et abattez tous les soldats qui vous attendent. Récupérez la Liste
d'approvisionnement sur les fauteuils (a droite), I'énergie Derrick 5 entre les armoires (a I'autre bout de la salle) et les
Emails de réquisition sur le comptoir.

Activez enfin le levier qui se trouve a gauche. Vous serez attaqué par trois soldats, débarrassez-vous en. Rebroussez
chemin mais cette fois prenez la porte qui méne a l'extérieur. Sur place, vous rencontrerez pour la deuxieéme fois la
créature mais ne craignez rien car elle ne vous attaquera pas. Entrez dans la chambre de droite et tuez les deux gardes
puis descendez les escaliers. Faites attention aux soldats dans ce secteur car ils sont mieux équipés que les
précédents et il y en a parmi eux qui portent des armures. Si c'est le cas, visez toujours la téte. Poursuivez votre route
vers la salle des serveurs, courez et sautez au-dessus des flammes. Tirez sur vos ennemis puis décodez la phrase
inscrite sur le mur et prenez les relevés maximums du sismographe sur la machine, a gauche.

Passez a la piéce suivante a travers la porte et montez a I'échelle du fond. Surprenez vos adversaires puis activez le
levier a droite. Prenez le chemin qui méne a gauche et tuez les gardes. Scannez la phrase au mur (a gauche) puis
descendez par I'ouverture de droite.

Ramassez les Données de recherche électrique sur la machine de droite puis tuez les gardes dans la piéce suivante.
Prenez les Données de recherche UBF sur la table a droite du tentacule ensuite montez par I'ascenseur. Entrez dans la
chambre de la machine, éliminez les soldats puis prenez la passerelle, a gauche.

Activez le dernier levier en haut puis entrez par la porte, tout en bas et derriere la machine, faites attention aux éclairs.
Franchissez la premiére porte a droite et scannez la phrase au mur puis descendez les escaliers pour retrouver une
boite de munitions. Entrez dans la salle de droite puis passez dans la fente entre les deux machines.

Il faut que vous restiez accroupi pour pouvoir le faire. Récupérez I'info sur le Gaspillage d'électricité en chemin (a droite)
puis continuez tout droit. Analysez les mots sur le mur d'en face et ramassez le Plan Désatomiseur Mk4 qui se trouve a
gauche juste aprés le parcours sous forme de zigzag.

Montez a I'échelle et tuez les gardes puis récupérez le Mémo de mesure d'urgence du Cartel sur la machine de droite
avant de sortir par la porte de gauche.

Vous revenez sur une passerelle qui vous est familiere, passez par la grille de gauche qui était précédemment fermée.

Léviathan

Désactive la derniére balise

Neutralisez vos ennemis et préparez-vous a affronter le premier Boss lorsque vous activez le levier, en face. Son point
faible réside dans les six ailes jaunes derriére sa téte. Utilisez les mitrailleuses et tirez-lui dessus. Son unique attaque
consiste a cracher un rayon de laser qui laisse des flammes par terre, lorsqu'il charge éloignez-vous de lui. Votre but est
de protéger les trois générateurs, si le monstre parvient a les exploser vous échouerez. Lorsque le boss mord I'un d'eux,
dépéchez-vous de tirer sur ses ailes. Le Léviathan ne sera pas seul a vous combattre, il y aura aussi quelques gardes
qui vous mettront des batons dans les roues. Ne leur prétez pas attention, concentrez-vous sur le monstre et les
générateurs.

Une fois les ailes détruites, le Léviathan passe a la deuxiéeme phase. Dorénavant, il ne s'occupera que de vous. En plus
de l'attaque du rayon laser, s'ajoute une nouvelle attaque ; il absorbe de I'énergie puis donne un coup de téte a la
plateforme, pour I'éviter il suffit de sauter. Tirez sur sa bouche lorsqu'il I'ouvre pour charger, c'est la seule fagon de le



toucher. Continuez vos frappes jusqu'a ce que la barre de santé du boss diminue d'un cran. A ce moment, les
mitrailleuses deviennent des canons électriques. Votre but est de tirez sur le serpent avec deux canon différents mais il
faut le faire rapidement, ainsi la charge électrique sera assez forte pour I'exterminer.

Atlantis

Découvre ou tu es...

Avancez dans l'allée puis escaladez la pente de gauche. Tuez les créatures et entrez par le portail, en haut. Eliminez
VoS ennemis puis montez la pente et suivez le chemin. Faites attention ou vous mettez les pieds car l'allée est trés
étroite. Tuez les aliens volants puis descendez dans la cour d'en face. Tuez les petits monstres (si vous étes a court de
munitions, donnez des coups de poing) puis montez la rampe de gauche pour faire le plein des munitions. Escaladez
celle de droite, entrez par la porte et éliminez vos adversaires. Tapez sur le cadavre par terre pour écouter ses derniers
mots ensuite avancez tout droit et traversez le trou de la machine, en haut a droite.

Tirez sur le cristal violet a gauche pour désactiver le bouclier, montez sur la deuxi€me machine et attendez que les deux
trous se superposent pour passer en vitesse.

Déverrouillez le panneau de contrdle (en face) puis montez sur la plateforme de gauche tout en éliminant les aliens
volants. Vous revenez alors ou se trouve le cadavre du Léviathan, traversez la porte du milieu qui était verrouillée tout a
I'heure. Tuez les petits monstres et allez tout droit. Déverrouillez la console dans la piéce d'en face ensuite entrez dans
la lumiére projetée par la machine.

Le Terminal

Aprés la cinématique, retournez a la piéce précédente et traversez la porte, en haut a droite. Utilisez I'oeil pour libérer
Andromeda qui est enfermée dans la machine qui se trouve au milieu de la salle. Parlez a la jeune femme deux fois de
suite puis entrez dans le téléporteur pour passer a la mission suivante.

Washington D.C.

Trouver, c'est gagner

Avancez droit devant vous puis entrez dans les conduits d'aération. Neutralisez les aliens puis descendez dans la piéce
du bas. Tirez sur le générateur d'ennemis au mur, ramassez I'énergie Washington 1 dans les conduits, par terre, et le
Dossier Gordon Welles dans les armoires. Avant de quitter ce lieu, scannez ce qui est écrit au mur de droite.

Traversez la porte de gauche et tuez les trois petits aliens. Faites attention a I'explosion du gaz qui a lieu en face
ensuite éliminez le monstre avec le fusil extra-terrestre. Ramassez les Coordonnées du bombardement sur la table de
gauche et montez la pente du milieu.

Vous vous retrouvez dans un immeuble en ruine bourré d'aliens armés, utilisez le nouveau fusil pour les neutraliser.
Sautez par-dessus la planche de droite ensuite scannez I'Affiche 1 au mur. Marchez sur la planche qui est a votre
gauche et entrez dans la petite chambre.

Ici, vous étes en face de deux chemins ; prenez d'abord celui de droite qui contient I'Energie Washington 2 au fond du
couloir a gauche. Ensuite, montez les escaliers de gauche (vous devez descendre dans le trou et refaire le chemin dés
le départ).

Traversez le couloir et préparez-vous a affronter un groupe d'aliens. Gardez vos distances car trois coups de poing
suffiront pour vous tuer. Assurez-vous d'abord de les avoir éliminé tous et d'avoir détruit le générateur du petit monstre a
I'étage avant de revenir a la premiére chambre, en bas a gauche. Prenez les munitions et analysez la phrase au mur.
Avant de remonter, récupérez les Documents du HAARP sur la table (au fond de la salle a gauche). Une autre armée
vous attend au niveau supérieur, débarrassez-vous d'elle et scannez I'Affiche 2 sur le mur de gauche.



Continuez votre chemin vers la gauche, un nouveau type d'aliens vous attend dans le coin. Faites tomber la boite pour
vous couvrir derriére elle et attaquez avec des tirs de fusil bien chargés, visez toujours la téte. Passez au second
appartement par la planche de droite et affrontez vos ennemis. N'oubliez pas d'utiliser vos nouvelles armes et vos
grenades. Récupérez la Liste des suspects au fond du couloir ensuite montez sur la rampe, vers la chambre de droite.
Ramassez le dossier Prometheus dans le coin droit et tuez les ennemis qui sont au fond du couloir.

Avant de descendre la pente, prenez le dossier Heather Hampton juste en face et par terre. Tuez le monstre qui vous
attend en bas a gauche et descendez dans la ruelle. Analysez I'Affiche 6 au mur de droite.

Avancez un peu et éliminez vos adversaires puis récupérez la Camera WHVS a gauche. Continuez tout droit tout en
écrasant les aliens sur votre chemin jusqu'a ce que vous arriviez a une cour ou il y'a des soldats. Tuez-les et scannez
I'Affiche 7 au mur d'en face puis entrez par la fenétre cassée a droite.

Obstacle de taille

Préparez-vous a affronter toute une armée de soldats, n'hésitez pas a utiliser vos grenades et a vous cacher de temps
en temps pour récupérer votre énergie. Ramassez I'Energie Washington 3 dans le conduit d'égout, en bas puis
remontez a la surface et allez en face du grand portail verrouillé.

Passez a I'étage supérieur en marchant sur les gravats (a gauche) et éliminez tous les soldats. Prenez les escaliers
d'en face et exterminez les gardes qui vous attendent. Ramassez le Necronomicon dans la piéce de droite et I'Energie
Washington 5 sous la table. Redescendez et tournez a droite, au bout de ce chemin piratez I'ordinateur pour
déverrouiller le grand portail de tout a I'heure. Rebroussez chemin en faisant le ménage et traversez le portail.

Une fois a l'intérieur, éliminez les gardes et scannez I'Affiche 8 a gauche et la phrase au mur de droite. Entrez ensuite
dans le wagon qui est a gauche et ramassez les Information du Cartel. Piratez ensuite I'ordinateur de droite pour
déverrouiller le second portail. Avant de le traverser, descendez dans le trou (a l'intérieur du wagon), tuez les bestioles
et récupérez les Coordonnées, a droite.

Trouver, c'est gagner

Tuez les soldats et les snipers en haut puis explosez les voitures et les barils pour vous faciliter la tache. Entrez dans
l'impasse a gauche du troisiéme portail et récupérez le Module d'amélioration " Rapidité ". Montez ensuite a I'étage en
sautant sur le char qui est a droite de la sortie. Butez vos ennemis et entrez dans la piéce de droite, vous aurez une
petite discussion avec un alien.

Sautez sur la chaise puis sur la table et entrez dans les conduits d'aération en haut. Descendez dans la salle et faites le
plein de munitions.
Eliminez le soldat qui est en face, brisez les fenétres et tuez les snipers postés en haut.

Descendez dans la rue et massacrez I'armée qui vous y attend en explosant les voitures pour en venir a bout
rapidement. Scannez I'Affiche 3 au mur du coin gauche de la rue et la phrase écrite sur le mur de la chambre qui est a
gauche du grand portail puis entrez dans le batiment de droite.

Essayez d'atteindre la chambre de droite avant de descendre dans le trou et éliminez les deux gardes puis récupérez
I'Article-Disparition du Président (sur la table). Descendez dans le trou et suivez le couloir a droite. Tuez les soldats et
dépéchez-vous de détruire les deux générateurs d'aliens. Débarrassez vous des gardes qui sont dehors, sautez les
deux barrages et prenez les munitions. D'autres ennemies vous attaquent des deux cbtés, tuez-les puis scannez
I'Affiche 4 au mur de I'entrée du batiment.

Avancez un peu et éliminez les aliens dans la cour. Entrez ensuite dans le métro. L'ambiance devient un peu plus
glauque, suivez le chemin qui méne a une station démolie en tuant les petits géneurs. Montez a la rampe de gauche et
avancez jusqu'a atteindre l'autre cété de la station. Détruisez alors les trois générateurs de monstres, faites le plein de
munitions et descendez prés des rails de droite. Exterminez les aliens et détruisez les quatre générateurs d'ennemis
dans les deux cavernes, a droite. Entrez par la porte de gauche et neutralisez les petits monstres puis les générateurs
dans cette piéce. Ramassez la Tablette PC-Réclamation qui se trouve par terre. Passez par le portail de gauche, une
petite cinématique se déclenche.



Cache-cache + Sans Coeur

Ne vous occupez pas de la sphére jaune géante, détruisez d'abord les générateurs de petits aliens. Le premier se
trouve a gauche de I'entrée et I'autre en face, prés de la boite de munitions. Utilisez la rampe de droite pour atteindre le
niveau supérieur et détruisez le reste des générateurs. Lorsque vous terminez avec les petits géneurs, détruisez les
sphéres jaunes.

Maintenant, descendez et démolissez la grande sphére pour terminer cette mission.
Trouver, c'est gagner

Trouvez en haut une petite ouverture dans le conduit d'aération, engouffrez-vous dedans. Vous vous retrouverez dans
une piéce avec une autre boite de munitions, ramassez alors I'Energie Washington 4 a I'autre bout du conduit. Dés que
vous traversez la porte, une alarme se déclenche. Dépéchez-vous de monter les escaliers (a gauche) et de détruire les
deux générateurs d'aliens. Analysez la phrase au mur de la piéce de droite qui est au fond de la passerelle.

Descendez par les escaliers de droite, traversez le métro en ruine puis entrez par la porte d'en face. En parcourant le
tunnel collez-vous au mur pour éviter le métro, tuez les soldats et quittez ce lieu.

Désarmement nucléaire

Eliminez les soldats dans la cour puis piratez la bombe a votre gauche. Faites le plein de munitions et préparez-vous a
affronter toute une armée. La premiére vague attaquera par la gauche, quand vous en aurez fini, éloignez-vous car
I'endroit sera bombardé par des missiles. La seconde vague attaquera en face du batiment, utilisez vos grenade en cas
de besoin et n'oubliez pas de fuir les missiles a la fin.

Le dernier groupe attaquera par la droite, butez-les tous puis dépéchez-vous de désarmer le missile nucléaire de tout a
I'heure.

Trouver, c'est gagner

Avant d'entrer dans l'institut, récupérez I'Affiche 5 collée au monument juste en face du batiment.

Tuez les soldats en bas et les snipers au fond du couloir en haut. Ramassez la pile de Bagdad dans la derniére armoire
et le Calendrier Maya juste a c6té. Poursuivez, en suivant le chemin de gauche et en éliminant les gardes qui vous
attendent. Vous arrivez a une salle ou se trouve une grande tombe. Prenez la Pomme de discorde (a droite) et analysez
la phrase au mur puis utilisez I'oeil sur la statue funéraire pour ouvrir un passage vers le bas.

Descendez la pente qui vous méne a une piéce pleine d'Artefacts a récupérer, la premiére est la Pierre d'lca qui se
trouve par terre a droite. Avancez trois pas en avant et vous retrouverez les Coordonnées, a gauche. Analysez ensuite
la phrase écrite sur le mur, juste derriere. Prenez la machine d'Anticythére (en face) puis ramassez les Coordonnées (a
droite). Analysez enfin ce qui est inscrit sur le mur.

Temps écoulé

Remontez la pente de tout a I'heure et tuez les soldats dans le couloir. Ne tirez pas sur les aliens car ils sont maintenant
vos alliés. Continuez votre chemin jusqu'a atteindre le téléporteur, sautez dedans pour terminer.

Atlantis

L'heure de la régulation

De retour a Atlantis, descendez la rampe et discutez avec Andromeda. Sortez par la porte d'en face et tuez les petites
créatures qui vous attaquent puis prenez le chemin a droite. Tuez vos ennemis puis montez sur la plateforme de
gauche.



Traversez la porte et faites le plein de munitions. Une petite scéne vous présente votre nouveau ennemi, ce robot ne
possede qu'une seule attaque ; celle des tirs laser. Protégez-vous derriere la porte qui sépare les deux salles et tirez sur
lui en visant la téte. Ce combat sera assez facile vu que votre ennemi ne peut se déplacer. Débarrassez-vous ensuite
des petites bestioles volantes.

Continuez et faites attention a ne pas tomber car I'eau est électrifiée. Franchissez la porte qui est a droite. Vous
trouverez deux autres robots qui vous attendent, effectuez la méme technique pour les tuer.

Poursuivez sur le chemin qui ressort de I'eau puis entrez dans le tunnel de droite. Tuez d'abord les petits monstres puis
assurez-vous d'avoir tué les deux robots qui sont en bas avant de descendre. Si vous étes équipé de la mitrailleuse
extra-terrestre, vous pouvez lancer le marqueur sur la téte du robot et ainsi les tirs vont I'atteindre de n'importe quel
angle.

Descendez par la droite et traversez par les trous des machines tournantes. Déverrouilliez la commande de contrble
puis récupérez le Stabilisateur dans la fosse, a gauche. Traversez la porte en face, descendez la rampe puis prenez le
chemin du milieu. Tournez a gauche et entrez dans la salle ou se trouve la jeune femme, parlez avec elle. Réglez la
machine a votre droite et choisissez la Chine comme destination, sautez ensuite dans le téléporteur.

Chine

Une nuit en Chine

Avancez un peu et au croisement prenez le petit chemin plein d'arbres a gauche. Faites attention a vos pas et ramassez
la Tablette - Un seul. Reprenez le long chemin a droite jusqu'au lancement d'une courte cinématique. Tuez tous les
soldats ensuite scannez la phrase écrite sur le mur de droite. Traversez la porte d'en face et récupérez les Pierres
Dropa juste a droite.

Avancez encore un peu et dés que vous descendez, récupérez la Tablette - Mes semblables, en bas.

Suivez le parcours d'en face, vous trouverez au milieu du chemin a gauche I'Energie Chine 1. Vous tomberez ensuite
dans un cours plein d'ennemis, éliminez-les tous.

AR-C pour la victoire
Entrez dans le Wagon en face et ramassez la carte de Zheng He sur la table.

Prenez I'arme qui vous rend invisible par terre a droite. Récupérez la Liste des artefacts de Chine qui se trouve devant
le wagon qui est a I'extérieur et scannez ce qui est écrit au mur, a droite. Au-dessus de la porte a droite se trouve une
mitrailleuse qui détecte les mouvements, vous pouvez soit la détruire soit utiliser votre nouvelle arme pour passer
inapercu. Trois autres mitrailleuses du méme genre vous attendent au milieu du couloir, les deux derniéres ne sont pas
destructibles, utilisez alors le pouvoir d'invisibilité.

Une nuit en Chine

Traversez la porte et tuez les deux insectes puis scannez la phrase écrite sur le mur de gauche.

Descendez les escaliers (a gauche) et préparez-vous a affronter toute une armée de soldats, aliens et insectes.
Récupérez ensuite le Module d'amélioration - Réparation qui se trouve juste sous les escaliers, analysez le monument

au milieu de la cour pour ouvrir un passage dans le lac.

Une fois sur la plateforme, vous aurez un combat a effectuer contre une statue. Elle ne posséde qu'une seule attaque ;
le coup de pied. Eloignez-vous d'elle et visez la téte pour la démolir. Les grenades vous seront d'une grande aide.

Un groupe d'ennemis vous attaque de I'autre c6té du lac, tuez d'abord celui armé de lance-roquettes car son coup est
fatal. Utilisez la statue du lion comme abri et notez que vous devez économiser votre barre de santé car vous aurez un
rude combat contre la deuxiéme statue. Pour la vaincre, procédez de la méme maniére, traversez enfin le pont.



Le fonctionnement des verrous

Tuez les soldats dans la salle puis entrez par la premiére porte a gauche. Scannez les mots qui sont sur le mur au
début des escaliers et ramassez I'Energie Chine 3 a la fin a gauche. Entrez par la porte au fond du couloir, tuez vos
ennemis et scannez le monument sur la plateforme.

Juste aprés, vous serez attaqué par quatre statues qui seront faciles a éliminer. Rebroussez chemin vers la grande salle
de départ, entrez cette fois ci par la deuxiéme porte a gauche. Scannez ce qui est écrit en bas des escaliers puis
montez et ramassez la Tablette - Le fou, en haut a gauche. Traversez ensuite la porte qui se trouve a droite. Eliminez
vos adversaires, récupérez I'Energie Chine 4 en face de la boite de munitions a gauche. Descendez les escaliers et
allez devant le monument, avant de I'analyser récupérez la Tablette - Pacte, au coin droit.

Une fois le monument scanné, vous serez attaqué par un grand nombre de soldats. Cette étape ne sera pas tres facile
a franchir car il n'y pas de cachette. Tuez-les et sortez par la porte d'en haut. Continuez tout droit et éliminez les snipers
invisibles en face. Ramassez ensuite I'Energie Chine 2 a gauche et les Coordonnées a droite.

Descendez dans la salle inférieure en utilisant les escaliers de tout a I'heure et entrez par la premiére porte a droite.
Ramassez I'Energie Chine 5 a gauche et I'Artefacts " Moitié supérieure de la pierre de Rosette " en haut. Traversez
d'abord la porte d'en bas et éliminez les gardes, n'oubliez pas le sniper en haut. Continuez tout droit et montez les
escaliez d'en face. Ramassez la Tablette - Destructeur, a droite, puis analysez le monument, a gauche.

Débarrassez-vous des deux gardes qui apparaissent en bas et du sniper invisible en haut, retournez ensuite a la salle
centrale.

Prenez maintenant la deuxiéme porte a droite, descendez les escaliers et scannez le message au mur a gauche. Tuez
le garde dans le couloir et entrez par la porte d'en face. Ramassez la Tablette - Isolement, a droite puis analysez le
monument au centre. Vous serez attaqué par quatre statues, évitez leurs coups de pied et tirez en visant la téte.

Rebroussez chemin vers la salle centrale, trois soldats vous attendent sur place.

Débarrassez-vous d'eux, montez les escaliers par I'entrée au milieu. Traversez le couloir et tuez les soldats en bas puis
descendez les escaliers et faites attention au grand trou a la fin. Sautez sur la plateforme et ramassez la nouvelle arme
par terre, celle qui vous permet de tirer a travers les murs. Faites le plein de munitions puis éliminez les soldats postés
en bas. Prenez garde aussi a ceux armés de lance-roquettes. Descendez la rampe a droite et avant d'atteindre la cour
en bas, utilisez votre nouvelle arme pour tuer la vague d'ennemis qui vous attaquera.

Sous la rampe se trouve un téléporteur, ne le traversez pas pour le moment. Allez plutét au batiment qui est en face,
scannez le message écrit sur I'un de ses piliers.

L'élémentaliste + Descente finale

Ces deux missions sont assez simples, il faut transférer les énergies élémentaires de la terre, du bois, de I'eau et du
métal en utilisant les monuments a gauche et a droite de la salle ainsi que les deux qui sont au dessus de la porte.
Traversez ensuite la porte en bas que vous venez de déverrouiller.

Li

Ce combat ne sera pas facile, préparez-vous donc et armez-vous de vos meilleures armes. Ce Boss se téléporte
aléatoirement dans le ring et posséde deux types d'attaques ; si vous étes a cbté de lui il effectue un coup de pied au
sol qui vous infligera un maximum de dégat. Alors gardez vos distances le long du combat. Sa deuxiéme attaque
consiste a lancer des boules d'énergie qui explosent au contact du sol, le seul moyen d'y échapper est de courir a
gauche ou a droite. Lorsque Li effectue cette attaque, il descend en bas et commence a prendre de la taille. C'est votre
chance d'attaquer, tirez-lui dessus et essayez de lui 6ter une barre de santé entiére. Vous trouverez sur la plateforme un
téléporteur inactif, a ses cétés il y'a deux boites de munitions en cas de besoin.

Dans sa deuxieme phase, Li ajoute un autre type d'attaques. Apres le lancement des boules, il ouvre un vortex pour
vous attirer puis soit il effectue son coup de pied soit il crache du feu. Procédez avec la méme technique, courez d'abord
a gauche ou a droite puis dans le sens contraire du courant du vortex. Aprés cette attaque, Li redevient vulnérable, tirez-



lui dessus.

Dans sa troisieme et derniére phase, le boss gardera les mémes attaques mais il invoquera aussi des statues pour
I'aider. Ne leur prétez pas attention, concentrez-vous a esquiver les attaques de Li. Lorsqu'il charge, tirez-lui dessus et
utilisez vos grenades si nécessaire.

Utilisez enfin I'oeil et scannez son cadavre, déverrouillez le téléporteur et entrez. Une fois a Atlantis, parlez avec
Andromeda puis réglez la machine, a gauche. Choisissez Crash en Sibérie comme destination, sautez dans le
téléporteur.

Crash en Sibérie

Mayday

Débloquez la sortie en langant des grenades sur la glace. Une fois dehors, ramassez le Bras d'un Sasquatch dans la
caverne de droite.

Continuez votre chemin puis descendez la rampe de droite, tuez les deux gardes ensuite ramassez I'Energie Sibérie 1
sous l'arbre, a droite aussi. Poursuivez a gauche et éliminez vos ennemis. Faites attention aux chiens robots. Au
croisement tournez d'abord a droite et récupérez la Ceinture de munitions. Reprenez ensuite le chemin vers la gauche
et qui méne a une caverne prés d'une chute d'eau gelée. Entrez et discutez avec l'alien, en bas.

Evacuation a I'aube

Montez sur la rampe (& gauche) et, avant de descendre de la caverne, tuez le sniper en face et les soldats en bas.
Avancez a droite et éliminez vos ennemis. Au bout de cette route, vous trouverez un grand portail verrouillé. Entrez
dans la cabine de droite, récupérez le Dossier Michael Ford posé au bord de la fenétre et la nouvelle arme par terre. Sur
la colline qui est en face de cette cabine, se trouve I'Energie Sibérie 2, prenez-la.

Revenez maintenant au début de la route principale, vous trouverez a gauche une pente (lorsque vous étes orienté vers
la direction du grand portail). A la fin de cette pente, se trouve une échelle collée au mur a gauche, montez.

Ramassez I'Energie Sibérie 3 sur la plateforme de gauche puis entrez dans la cabine par le trou. Récupérez la Tablette
PC - Svarog, au bord de la fenétre, a droite. Déverrouillez la porte et préparez-vous a une attaque d'ennemis. Si vous
avez déja placé la mitrailleuse de votre nouvelle arme en bas, la tache sera encore plus facile. En sortant par cette
porte, scannez le message écrit sur le mur de droite. Traversez le grand portail puis scannez ce qui est écrit a I'entrée
du second portail. Traversez-le et tuez les gardes. Entrez par le troisieme portail et scannez le message sur le mur, a
gauche de la sortie.

Eliminez vos adversaires et continuez tout droit. Récupérez les informations sur le Canon a ions posé sur I'objet d'en
face puis rebroussez chemin vers le premier portail et traversez la caverne a gauche. Ramassez I'Energie Sibérie 4 puis
longez la falaise et montez a I'échelle de droite. Descendez dans la cabine et tuez les deux gardes puis le sniper en
face dehors. Déverrouillez la porte de gauche et scannez la phrase écrite sur le mur a droite. Massacrez les ennemis en
bas ensuite entrez dans la chambre de gauche puis piratez I'ordinateur et neutralisez les ennemis qui vous attaquent.
Retournez prés du Vaisseau des Vermines.

Sibérie

Coeur de glace

Avancez tout droit puis descendez la pente (en face). Tuez les deux gardes et suivez le chemin qui mene a une petite
ouverture, sous la tour de contréle. Traversez les conduits et faites attention au lance-flammes. Eliminez le garde qui
vous attend dans la salle puis ramassez le Résonateur Tesla sur la table, a gauche. Sortez par la porte d'en face et
détruisez la caméra de surveillance, en haut.



Vous serez attaqué par un chien robot si elle vous capte. Scannez le message au mur, détruisez la deuxiéme caméra,
en haut a gauche. Avant d'entrer par la porte d'en face, prenez le chemin de gauche qui méne aux conduits. Ramassez
le Mémo sur I'espionnage Russe, continuez votre route et faites attention au feu. Récupérez le Dossier Tiamat au bout
de ces conduits, montez ensuite aux escaliers d'en face. Sortez par I'ouverture a droite et tuez tout les soldats.
Ramassez les Coordonnées dans l'ouverture, a gauche.

Interagissez maintenant avec la commande verte, au milieu de la piéce. Attaquez ceux qui sortent du portail, en face.
Descendez par la pente de gauche et ramassez le Dossier Michael Ford entre les deux piliers. Traversez le grand
portail métallique qui vient de s'ouvrir.

Analysez ce qui est écrit sur le mur de droite puis entrez par le deuxiéme portail. Tuez les quatre soldats sur la
plateforme puis escaladez la falaise, a votre gauche. Traversez le portail et tuez les gardes a gauche puis détruisez la
caméra juste au dessus. Allez a droite et tirez sur le garde puis piratez la machine a droite, elle lancera un laser qui va
démolir le mur d'en face.

Ramassez alors les Fragments de la Toungouska qui apparaissent puis piratez I'autre machine. Rebroussez chemin et
sautez le barrage rouge et scannez le message au mur, a gauche. Descendez par l'ascenseur en face, continuez tout
droit et massacrez les soldats qui vous attendent dans cette piéce. Détruisez les deux caméras en haut, faites le plein
de munitions puis ramassez les Plans sur la cybernétique prés de I'autre porte.

Franchissez cette derniére, détruisez les deux caméras et tuez les deux gardes. Récupérez la Tablette PC - La Déesse,
en bas a gauche puis entrez par la porte de droite. Prenez I'Ordinateur de navigation de Marya Gromova. Traversez la
porte suivante et éliminez tous les gardes, récupérez ensuite la Liste des artefacts de Sibérie, 'Energie Sibérie 5 et la
Combinaison spatiale Sokol. Analysez le message sur le mur a gauche, déverrouilliez la porte et sortez.

Continuez votre chemin a droite puis ouvrez la porte au fond du couloir. Vous vous retrouverez dans une piéce
cylindrique et vous serez attaqué par quatre soldats. Battez-les puis prenez I'ascenseur en face et sautez dans la plus
proche fenétre pour vous couvrir et tuer vos adversaires. Faites la méme chose pour les deux étages qui suivent et
entrez enfin par la seule porte accessible au dernier niveau. Analysez la note sur le mur, a droite, au milieu du couloir et
continuez tout droit. Tuez les gardes dans la piéce suivante, récupérez la Tablette PC - Vermines affranchies, sur le lit
de droite et la Note sur le laser posée sur le lit de gauche.

Piratez le verrou du portail d'en face, parlez a Katarina puis prenez son ame avec l'oeil.

Au petit bonheur la chance

Ressortez par le long couloir en tuant vos adversaires et descendez a I'étage inférieur. Traversez la porte et détruisez la
caméra de droite puis tuez les deux gardes a gauche et détruisez la caméra au dessus. Faites le ménage puis scannez
la phrase au mur et sortez par la porte de droite.

Récupérez le lance-roquettes a gauche et tuez le sniper en face. Sautez sur le vaisseau pour vous soulever. Passez
ensuite le portail et scannez les deux messages aux murs des deux pieces. Piratez la commande a gauche et tuez les
deux gardes. Traversez la porte de gauche et parlez aux aliens.

Scannez le vaisseau et préparez-vous a l'attaque des ennemis. Résistez pendant le temps imparti.

Echappe-toi de Sibérie

Armé d'une mitrailleuse, vous devez détruire le vaisseau ennemi. Visez dans la premiére étape les deux lance-roquettes
sur les deux ailes et ne laissez pas les missiles vous atteindre.

Tirez dessus, sinon vous pouvez activer le bouclier mais gardez un oeil sur son état et I'état du vaisseau. Aprés chaque
attaque du vaisseau ennemi, arrive une vague de soldats avec des jetpack, débarrassez-vous d'eux.

Une fois les deux lance-roquettes détruits, visez la partie rouge et centrale du vaisseau. Ignorez les soldats volant,
concentrez-vous sur le vaisseau ennemi et sur les missiles que vous devez exploser. Ne lachez pas le bouton de tir et
visez correctement et cette mission sera trés facile a accomplir.



Cité perdue

Conservation

Tuez le sniper a voter droite puis récupérez la Tablette PC - Z, a votre gauche. Massacrez les ennemis en bas avant de
descendre. Entrez dans la caverne qui est en bas a droite et piratez la table de commandes. Eliminez les gardes et les
shipers qui sont a I'extérieur.

L'un se trouve en face de vous et l'autre a droite de la sortie de la caverne. Descendez ensuite dans la base inférieure
puis tuez les gardes et scannez le cadavre, une petite cinématique se déclenche.

Eliminez ensuite les adversaires qui vous attaquent puis escaladez la rampe, en face du cadavre.

Tuez le reste des ennemis puis activez le téléporteur, au dessus du vieux batiment, et sautez dedans pour en finir avec
cette courte mission.

Adams

Cachez-vous d'abord derriére I'une des statues pour éviter les tirs d'/Adam, deux gardes vont apparaitre d'une maniére
constante pour vous géner. Tirez ensuite sur les cristaux violets qui se trouvent aux quatre coins du mur du téléporteur.

Ceci, neutralisera le bouclier qui protégeait Adam. Maintenant tirez-lui dessus lorsqu'il charge d'arme.

Une fois battu, Adams prendra sa forme alien. Vous serez alors transportés tous les deux a Agartha, cette arene est
circulaire et comporte d'avantage de statues.

Dans la premiére phase, Adam vous charge dessus, ne le laissez pas vous toucher sinon vous risquez d'étre projeté en-
dehors et vous mourrez. Cachez-vous plutot derriere les statues, lorsqu'Adam les heurte il sera sonné pendant
quelques secondes. C'est votre chance pour lui tirer dessus et viser son point faible, a savoir la petite tache jaune sur
son dos.

Dans la deuxiéme phase, deux autres types d'attaques s'ajoutent a son répertoire. Soit il lance des boules d'énergie
comme Li ou bien il lance un rayon de laser qui laisse des flammes par terre. Courez a gauche ou a droite et essayez
de le contourner pour buter sur son point faible. Parfois, il ira se positionner au centre du ring pour charger. Profitez-en
pour le toucher sur son dos. Lorsque vous aurez terminé le combat scannez son cadavre. Félicitations ! Vous avez
terminé The Conduit 2.

Si vous voulez recharger votre Scar, allez tuer un ennemi, prenez son arme a la place de votre Scar, puis abattez un
ennemi en possédant un. Ramassez celui-ci, puis dirigez vous vers votre Scar d'origine. Les munitions du votre et de
celui de I'ennemi vont s'additionner. Attention, si vous dépassez 1 000 munitions celles-ci vont étre remises a zéro !

Note : ce bug fonctionne avec toute les armes, en multi et en solo.



Contra Rebirth

© Konami 2009

Sron
EINOUVEAUX PERSONNAGES

Tsugu-Min
Terminer le jeu en Facile.
Plissken

Terminer le jeu en Normal.

EIDIFFICULTE NIGHTMARE

Terminer le jeu en Difficile.

EIMENU DE TRICHE

A l'écran titre (affichage du nom du jeu), appuyez en méme temps sur : +, 1 et 2. Vous pourrez alors accéder au menu
de triche pour choisir votre niveau de départ ainsi que le personnage et |'arsenal de votre choix. Vous pourrez
également désactiver les dommages et accéder au Sound Test.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00031284-contra-rebirth.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-21050-0-1-0-1-0-contra-rebirth.htm

Coraline

© D3 Publisher / Papaya Studio 2009

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT CODES

Ces codes sont a saisir dans la section Triche du menu Options.
Cheese Oeil en forme de bouton


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00028268-coraline.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-19475-0-1-0-1-0-coraline.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400028268&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2675874%2FCoraline-Le-jeu-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3D9878f912-c8e4-b922-f70b-6bfb157ebb49%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Coupe du Monde de la FIFA : Afrique du Sud 2010

© Electronic Arts / EA Sports 2010

BONUS COCA-COLA

Au menu principal, allez dans la section de saisie des codes du mode EA Extras et entrez les codes suivants.

Code 1 : ZTSMBDRGI LQBUNMSA
Code 2 : XRNPAQSDMCYI WIRY
Code 3 : QCZCGTXKWYWBNPJ K
Code 4 : VXYJZLXTRPBZUXXJ
Code 5 : BNDI PYYTCDZVJCCN
Code 6 : NLGAHWCHCCUCTNUH
Code 7 : YNMECCBDO WYUEVQN
Code 8 : TLHDMYMCUI TLAYJL

EQUIPE WORLD CLASSIC XI

Jouer avec I'équipe World Classic X
Obtenir au moins une médaille de bronze contre toutes les équipes du mode Zakumi's Dream Team.
Utiliser I'équipe World Classic X

Battre I'équipe World Classic XI (2 matches sur 3) pour la débloquer dans le mode Hit the Pitch.

EIPACKS CELEBRATION

Pack n°1

Remporter la coupe du monde en ayant I'un de vos joueurs élu meilleur buteur de la coupe.

Pack n°2

Passer en téte en marquant dans les 5 premiéres minutes de n'importe quel match.

Pack n°3

Marquer moins de 5 minutes aprés avoir marqué une premiére fois.

Pack n°4

Totalisez 100 buts.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00035601-coupe-du-monde-de-la-fifa-afrique-du-sud-2010.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-23260-0-1-0-1-0-coupe-du-monde-de-la-fifa-afrique-du-sud-2010.htm

Pack n°5

Réalisez un Hat Trick ou marquez 3 buts avec le méme joueur dans un méme match.



Course a la Fortune

© Nintendo / Square Enix 2012

Crorin
PERSONNAGES A DEBLOQUER

Seigneur Dragon

Terminer 1er ou 2eme sur le plateau d'Alefgard.

Jessica

Terminer 1er ou 2éme sur le plateau Ruines de Robin Hood en mode Course.
Patty

Terminez tous les plateaux de la Course Spéciale.

Peach

Terminer 1er ou 2éme sur le plateau Chateau de Peach en Mode Course.

PLATEAUX A DEBLOQUER

Alefgard

Débloquez la Course Spéciale.

Abbaye des Vocations

Soyez le premier dans le Colosse en Mode Course.

Chéteau de Bowser

Soyez premier ou deuxiéme sur la course Super Mario Bros en Mode Course.
Galaxie du Bon Oeuf

Finissez premier a la course Chateau de Bowser en Mode Course.

Course Spéciale

Finissez tous les plateaux du Mode Course pour Mario Bros et Dragon Quest.
Super Mario Bros

Finissez premier ou second sur le Parcours Alefgard.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00041096-course-a-la-fortune.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-26583-0-1-0-1-0-course-a-la-fortune.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400041096&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa3893480%2FCourse-a-la-fortune-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3De79c7cce-b3ab-f2d6-a4bc-167ef750a43e%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Le Colosse

Finissez premier dans la Galaxy du Bon Oeuf en Mode Course.



Crash : Génération Mutant

© Sierra / Radical Entertainment 2008

Crorin
EXCHEAT CODES

En cours de partie (mode Story), mettez le jeu en pause et maintenez le bouton de garde, puis entrez les codes
suivants avec la croix directionnelle le plus rapidement possible.

Toucher paralysant

Bas, Bas, Bas, Haut.

Crash devient une ombre

Gauche, Droite, Gauche, Droite.

Quad Damage (laissé par les ennemis)
Haut, Haut, Haut, Gauche.

Fruit spécial (laissé par les ennemis)
Haut, Bas, Bas, Haut.

Super-Kick (laissé par les ennemis)
Haut, Droite, Bas, Gauche.

Fruit Wumpa (laissé par les ennemis)
Droite, Droite, Droite, Haut.

Corps déformé

Gauche, Gauche, Gauche, Bas.

€I CODES DE TRICHE

En cours de partie, mettre le jeu en pose tout en maintenant enfoncée la touche de garde, puis appuyer rapidement sur
les touches suivantes :

Geler un ennemi
Bas, Bas, Bas, Haut
Devenir une ombre

Gauche, Droite, Gauche, Droite


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00022290-crash-generation-mutant.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-15946-0-1-0-1-0-crash-generation-mutant.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400022290&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2444655%2FCrash-Generation-Mutant-Jeu-Xbox-360%3Foref%3D2affeb7b-3035-e325-0b04-ae2b46dea657%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Les ennemis laissent tomber des Evo- Wumpas
Haut, Bas, Bas, Haut

Les ennemis laissent tomber des gants de boxe
Haut, Haut, Haut, Gauche

Les ennemis laissent tomber des fruits Wumpas
Droite, Droite, Droute, Haut

Crash déformé

Gauche, Gauche, Gauche, Bas

TOUS LES COSTUMES

Magmadon

Réussir tous les mini-jeux de Little Bear.
Ratcicle

Réussir tous les mini-jeux de Ratcicle.
Skeleton

Réussir tous les mini-jeux de Sludge Brother.
Snipe

Réussir tous les mini-jeux de Crunch.

Spike

Réussir tous les mini-jeux de Uka Uka.



Crash of the Titans

© Vivendi Universal Games / Radical Entertainment 2007

Crorin
EXCHEAT CODES

Appuyez sur + et entrez les codes suivants.
Grosse téte

Maintenez C et faites B, B, Z, A.

Shadow Crash

Maintenez C et faites Z, B, Z, A.

EILOCALISATION DES 20 POUPEES VAUDOU

Episode 1 : Un bond trop loin

Sautez sur le 3éme gros champignon rouge que vous rencontrerez pour atteindre la poupée située en hauteur de celui-
Ci.

Episode 2 : Vis un autre jour

Disponible prés d'une pierre indicatrice, a I'endroit séparant les deux derniers robots espions du niveau.

Episode 3 : L'Odyssée du Zéro

A l'endroit ou vous pataugerez dans une espéce de lac bleu (qui est aussi I'endroit ou se situe le 2éme robot espion du
niveau), détruisez les 4 caisses en bois bouchant le passage a I'aide d'un Spike ou d'un Rapeur. La poupée sera
cachée derriére I'une d'elles.

Episode 4 : Temple de Zoom

Vous trouverez la poupée a la sortie du 2éme escalier, et donc juste avant d'emprunter le 3éme escalier qui conduira au
Boss.

Episode 5 : La pitié Emeraude

Durant le grand parcours de Grind Aérien, empruntez une plateforme tremplin située a droite de 4 bombes alignées
pour trouver la poupée a l'issue de cette derniére.

Episode 6 : Les briques jaunes

Aprés avoir exécuté le saut moral a I'endroit ou se situe le Rhinoroller, vous pourrez apercevoir la poupée sur un
trongon d'arbre immobilisé servant de plateforme.
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Episode 7 : Le magicien des clauses

La poupée est située au dessus de la partie magmatique gauche de I'endroit ou vous affronterez Tiny. Il vous faudra
vous aider d'un Magmadon pour traverser la lave et la prendre sans vous briler.

Episode 8 : Plage en stock

Dés votre apparition, avancez sur la plage et attendez I'activation d'une cinématique. Une fois celle-ci terminée, il vous
suffira de vous diriger a droite pour prendre la poupée placée sur les bords de 'océan.

Episode 9 : Le jour le plus court

Durant votre parcours de Grind Aérien dans les égouts, vous vous apercevrez que I'égout se divise en deux parties a un
moment donné. Prenez la partie de droite pour ramasser la poupée que vous trouverez sur le chemin.

Episode 10 : De boue les morts

Visible au dessus d'une fleur mauve géante que vous rencontrerez aprés vous étre agrippé aux murs pour traverser un
marais.

Episode 11 : Le choc des titans

Controlez le Rhinoroller puis avancez de bureau en bureau en tuant tous les singes maléfiques jusqu'a ce que vous
rencontriez un mur de glace. Détruisez-le puis détruisez I'armoire que vous trouverez au fond de la pieéce pour prendre
la poupée qui était cachée derriere elle.

Episode 12 : Armes de construction massive

La poupée est située juste au dessus de vous lorsque vous apparaissez.

Episode 13 : Des crashs et des hommes

Regardez derriére la machine a mojo située a droite de la piéce principale pour trouver la poupée.

Episode 14 : Les crashs de I'ombre

Vous trouverez la poupée bien visible sur la 7éme plateforme de pierre en partant du petit parcours de Grind Aérien que
vous réaliserez lors de votre apparition.

Episode 15 : L'horreur de Calamityville

Disponible a mi-niveau, en hauteur d'un champignon fluorescent qui vous fera bondir jusqu'a elle quand vous sauterez
dessus.

Episode 16 : Bois et compagnie

Aidez-vous de I'élan que vous procurera le tout premier tremplin du parcours de Grind Aérien pour prendre la poupée
située en hauteur.

Episode 17 : Edumacation pour adoltes

Disponible juste avant I'entrée au Boss, derriére la machine servant a faire déplacer les plateformes bougeantes une
fois celle-ci détruite.

Episode 18 : La guerre des tourbillons

Disponible sur le fauteuil rose de Cortex dans la derniére piéce du niveau.



Episode 19 : Minority Rapport
Vous trouverez la poupée dans le second tuyau de lave du niveau durant un parcours de Grind Aérien.
Episode 20 : Revengeance 2 : Le Revengicide

La poupée est située en hauteur de I'endroit ou vous rencontrerez le premier Scorpilon du niveau. Vous devrez vous
aider de ce dernier pour sauter et l'attraper.

Costume Ratnicien

Déblocage : Vaincre 200 Ratniciens.
Effet : Permet de tuer tout Ratnicien en un coup.
Localisation : Intro épisode 1.

Costume Spike

Déblocage : Contréler 50 Spikes.

Effet : Permet d'étourdir tout Spike en un coup.
Localisation : Intro épisode 1.

Costume Sanglier Sanglant

Déblocage : Contrdler 30 Sangliers Sanglants.
Effet : Permet d'étourdir tout Sanglier Sanglant en un coup.
Localisation : Intro épisode 2.

Costume Rapeur

Déblocage : Contréler 50 Rapeurs.

Effet : Permet d'étourdir tout Rapeur en un coup.
Localisation : Intro épisode 2.

Costume Halloween

Déblocage : Terminer 50 % du jeu.

Effet : Aucun.

Localisation : Intro épisode 3.

Costume Ko-Alala

Déblocage : Vaincre 150 Ko-Alalas.

Effet : Permet de tuer tout Ko-Alala en un coup.
Localisation : Intro épisode 5.

Costume Rhinoroller

Déblocage : Contréler 30 Rhinorollers.

Effet : Permet d'étourdir tout Rhinoroller en un coup.
Localisation : Intro épisode 5.



Costume Elephant Blindé

Déblocage : Contrdler 15 Elephants Blindés.

Effet : Permet d'étourdir tout Elephant Blindé en un coup.
Localisation : Intro épisode 6.

Costume Magmadon

Déblocage : Contréler 50 Magmadons.

Effet : Permet d'étourdir tout Magmadon en un coup.
Localisation : Intro épisode 7.

Costume Singe Maléfique

Déblocage : Vaincre 300 Singes Maléfiques.

Effet : Permet de tuer tout Singe Maléfique en un coup.
Localisation : Intro épisode 8.

Costume Malodorant

Déblocage : Contrdler 50 Malodorants.

Effet : Permet d'étourdir tout Malodorant en un coup.
Localisation : Intro épisode 8.

Costume Sludge

Déblocage : Contréler 50 Sludges.

Effet : Permet d'étourdir tout Sludge en un coup.
Localisation : Intro épisode 9.

Costume Scorpilon

Déblocage : Contrdler 15 Scorpilons.

Effet : Permet d'étourdir tout Scorpilon en un coup.
Localisation : Intro épisode 9.

Costume Frigirat

Déblocage : Contréler 50 Frigirats.

Effet : Permet d'étourdir tout Frigirat en un coup.
Localisation : Intro épisode 11.

Costume Lapin Vaudou

Déblocage : Vaincre 200 Lapins Vaudou.

Effet : Permet de tuer tout Lapin Vaudou en un coup.
Localisation : Intro épisode 14.

Costume Typhon

Déblocage : Contréler 35 Typhons.

Effet : Permet d'étourdir tout Typhon en un coup.
Localisation : Intro épisode 14.

Costume Electrique

Déblocage : Contrdler 50 Electriques.



Effet : Permet d'étourdir tout Electrique en un coup.
Localisation : Intro épisode 17.

Costume Fille

Déblocage : Vaincre 150 Filles.

Effet : Permet de tuer toute Fille en un coup.
Localisation : Intro épisode 18.

Costume Valentin

Déblocage : Collecter 20 Idoles d'Or.

Effet : Aucun.
Localisation : Intro épisode 20.



Cratermaze

© Hudson Soft 2007

Sron
EXTOUS LES NIVEAUX

Pour entrer le code suivant, rendez-vous a I'écran PassCode.

Bleu/Profil gauche, Bleu/Profil gauche, Bleu/Profil droit, Rouge/De face.

MODE EXPERT
Pour entrer le code suivant, rendez-vous a I'écran PassCode.

Bleu/De dos, Bleu/De dos, Rouge/Profil droit, Bleu/De face.
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Crystal Defenders R1

© Square Enix 2009

EYRUINES DE DELGANTUA

Complétez chaque niveau sans perdre un seul cristal pour débloquer les Ruines de Delgantua.
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Crystal Defenders R2

© Square Enix 2009

EINIVEAU BONUS

Obtenez un Perfect sur tous les niveaux pour accéder au pays interdit de Zellea.
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Cursed Mountain

© Deep Silver 2009

wd SOLUTION COMP
Frank - lllusion de I'égo

Vous commencez au sommet d'une montagne pendant une tempéte de neige. Avancez dans la neige en suivant le
rebord. Tournez ensuite a droite et suivez les indications pour escalader la paroi. Aprés la petite cinématique, avancez
encore pour déclencher une cinématique inquiétante qui annonce le début de votre aventure.

Eric - Ombre a Lhando
Trouvez la maison d'Eric Bennett

Vous partez a la recherche de votre frére perdu dans la montagne. Vous débutez votre périple dans la ville de Lhando.
Avancez dans la ruelle et tournez a gauche. Allez jusqu'au bout du chemin et entrez dans la maison qui se trouve a
droite. Allez encore a droite et prenez le Piolet qui appartenait a votre frére. Vous pouvez maintenant utiliser cet objet
pour détruire des obstacles ou repousser les ennemis. Montez ensuite a I'échelle et avancez vers la gauche. Détruisez
la jarre et prenez la Note qui stipule que le piolet de Frank possede d'étranges pouvoirs mystérieux. Descendez et allez
a gauche pour détruire la jarre et prendre la Clé rouillée.

Sortez ensuite par la porte arriére et avancez dans la ruelle. Tournez a gauche, traversez le petit pont et tournez encore
une fois a gauche. En chemin prenez les batonnets d'encens qui sont illuminés d'une lueur rouge. Allumez ces
batonnets au sanctuaire de Sangye Menla pour vous soigner. Allez ensuite a gauche et brisez la jarre pour prendre un
autre Livre de chronique. Allez au coin opposé pour trouver une nouvelle jarre a briser et prenez le batonnet d'encens.
Allez ensuite a gauche, avancez dans la ruelle et suivez le fantdme jusqu'a I'apparition de la vision effrayante. Votre
jauge apparait maintenant en bas a gauche de votre écran. Avancez jusqu'a l'impasse et montez a I'échelle. Brisez la
jarre et prenez le Batonnet. Avancez sur la corniche ensuite sautez vers le balcon situé a gauche. Avancez jusqu'a la
porte et entrez.

Prenez la Note de votre frére qui se trouve sur la table. Prenez une autre Note qui se trouve sur |'étagére. Sortez
ensuite par la porte et cassez la jarre qui se trouve derriére cette derniére pour prendre un batonnet d'encens.
Descendez en empruntant I'échelle et allez a droite. Tournez a droite dans la ruelle et avancez jusqu'a la maison d'en
face puis entrez. Prenez la Petite clé qui se trouve sur la table de droite. Sortez ensuite par la porte de derriere. Montez
les marches et tournez a droite. Avancez et tournez a gauche et montez les marches. Allez a gauche pour détruire la
jarre et prendre la Note ensuite avancez dans le chemin opposé. Allez vers les marches situées a gauche pour
déclencher une cinématique.

Un moine fait son apparition et vous aide a repousser le fantdme. Suivez ensuite les indications pour utiliser le
Troisiéme oeil qui vous permet de voir les symboles a purifier ou a arracher puis exécutez le rituel. Approchez-vous
ensuite du sanctuaire et allumez les batonnets pour vous soigner. Regardez du coté opposé du sanctuaire pour voir une
jarre. Détruisez-la et prenez le batonnet d'encens. Descendez ensuite les marches et tournez a droite. Détruisez la jarre
et prenez la Note. Revenez au sanctuaire et montez les marches jusqu'a la maison de Bennett.

Avancez vers la porte et essayez de l'ouvrir. Le moine vous conseille d'utiliser votre Troisiéme oeil pour trouver le
chemin. Il vous faut quelque chose pour briser les symboles qui bloquent la porte.
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Trouvez quelque chose qui augmentera le pouvoir du piolet

Rebroussez chemin et descendez toutes les marches pour faire la rencontre d'un fantéme. Suivez les indications qui
s'affichent a I'écran pour repousser le fantdme qui s'agrippe a vous. Utilisez ensuite le piolet pour frapper le fantdme
trois fois. Tournez-vous ensuite pour le retrouver derriére votre dos. Attaquez-le une derniére fois pour qu'il disparaisse.
Maintenant que vous avez appris a vous défendre, attendez-vous a étre attaqué plus souvent par ces créatures. Allez
vous soigner au sanctuaire et descendez le marches qui se trouvent a gauche. Ouvrez la porte et entrez.

Utilisez votre Troisiéme oeil pour examiner le cadavre ensuite visez le symbole et exécutez le geste indiqué pour libérer
le fantdme. Prenez ensuite le Kartrika qui se trouve sur la table. Ce dernier sera associé au piolet pour briser le symbole
magique qui bloquait la porte. Montez ensuite les marches, passez en mode Troisieme oeil et arrachez le symbole qui
bloque le chemin. Avancez et prenez la Note qui se trouve sur le lit. Quittez ensuite cette maison et rejoignez celle de
Bennett.

Aprés la cinématique et quand vous affrontez le fantdme, passez en mode vision du Troisiéme oeil et visez votre
ennemi avec votre arme pour lancer une décharge d'énergie spirituelle. Cette énergie nécessite quelques secondes
pour se recharger aprés chaque tir. Visez donc correctement avant de tirer sur le fantéme. Lorsqu'il aura disparu,
avancez vers la porte de la maison et entrez.

Avancez vers la table située a droite et prenez la Note.

Montez les escaliers et allez a droite. Entrez par la porte et examinez celle située au fond (elle est bloquée). Montez
I'escalier qui se trouve a droite, avancez et prenez la Note qui se trouve sur la table située a droite. Entrez ensuite par la
porte pour trouver Bennett.

Trouvez la clochette de rituel de Frank

Apres la cinématique et la discussion avec Bennett, vous devez retrouver la clochette de rituel de votre frere.
Commencez par prendre la Note qui se trouve sur la table. Quittez ensuite la chambre et descendez les escaliers. Allez
a la porte bloquée et utilisez la vision du Troisiéme oeil pour repérer le symbole sur la porte et I'arracher. Entrez ensuite
dans la bibliothéque et montez I'escalier. Avancez et prenez la Note qui se trouve dans I'étagére. Montez d'autres
marches et prenez la Clochette de rituel. Descendez et prenez un autre Livre qui se trouve sur I'étagére. Descendez les
escaliers et essayez de sortir de la bibliothéque. Un fantdme arrive par derriére et essayera de vous attaquer. Tirez-lui
dessus a coup d'énergie spirituelle et bannissez-le ensuite avec le rituel de Compassion en effectuant le geste indiqué.
Lorsque vous bannissez un fantbme vous gagnerez quelques points de santé. Quittez ensuite la bibliothéque et montez
vers la chambre de Bennett. Eliminez le fantéme qui se trouve dans la chambre en le bannissant.

Rencontre avec la Yogini
Cherchez des survivants
Avancez jusqu'a apercevoir un fantdme. Suivez ce dernier jusqu'au mur et parlez au vieux moine. Cassez ensduite la
jarre située a gauche et prenez le batonnet d'encens.
Cherchez le chamane du village
Rebroussez chemin et allez vers le village. Eliminez le fantdme qui se trouve entre les drapeaux et entrez dans le
village. Suivez le fantdbme qui apparait a droite et attaquez-le. Tirez-lui dessus ensuite bannissez-le. Avancez dans le
village jusqu'a rencontrer un nouveau fantéme. Eliminez-le et montez les marches qui se trouvent a droite pour briser la
jarre et prendre le Batonnet. Descendez et sortez par la grande porte située a gauche et qui mene vers une autre partie

du village.

Tournez a gauche et avancez jusqu'a atteindre les deux jarres puis brisez-les pour trouver un Batonnet d'encens dans



l'une d'elles. Revenez et avancez dans le chemin descendant vers la partie inférieure du village. Vous apercevrez de
loin la tente du chamane, c'est donc vers cette tente que vous devez aller. Mais avant tout, entrez dans la premiére
maison a gauche. Visitez la chambre de droite et prenez la Note qui se trouve sur la table. Montez ensuite I'escalier et
prenez celle qui se trouve sur le lit. Descendez, allez vers la porte de derriere et essayez de I'ouvrir. La porte est sellée
et vous devez détruire les trois symboles qui se trouvent dans le village pour I'ouvrir.

Trouvez et détruisez les trois symboles dans le village supérieur

Sortez de la maison et allez a gauche pour affronter un autre fantdme. Avancez ensuite dans l'allée d'en face et tournez
a gauche vers la statue de Bouddha. Utilisez le Troisieme oeil pour le purifier et ramassez ensuite la Note. Approchez-
vous enfin de la statue pour que votre jauge de santé se remplisse. Revenez dans la cour, tournez a gauche et
avancez. Tournez ensuite a droite pour trouver trois jarres. Brisez-les pour trouver un Batonnet d'encens dans celle de
gauche. Rebroussez chemin et montez vers la porte du village. Trois fantdbmes vous bloquent la route, éliminez-les en
prenant vos distances pour ne pas étre touché. Le troisieme sera le plus coriace, donc méfiez-vous de lui et essayez de
les bannir tous les trois pour que votre jauge de santé se remplisse.

Avancez ensuite vers le centre du village et repérez les trois symboles inscrits sur les porte des trois maisons (celles qui
possedent des torches pres de leurs portes). Il n 'y a pas d'ordre particulier dans la récolte des fragments donc
commencez par n'importe quelle maison. Faites face au centre du village et purifiez la premiére porte en suivant le
geste indiqué a I'écran. Entrez et suivez le fantdme. Prenez la Note qui se trouve sur la commode, située a gauche.
Prenez la direction de la sortie et éliminez le fantdme qui apparait. Descendez ensuite aux escaliers et prenez le
Batonnet qui se trouve sous les escaliers. Eliminez ensuite le fantéme qui garde le Fragment du Sceau Palden. Prenez
ensuite ce fragment et quittez la maison.

Trouvez les fragments de sceau restants

Avancez vers la maison d'en face et éliminez le fantdme qui vous attaque en chemin. Purifiez la porte en arrachant le
symbole par la reproduction du geste indiqué a I'écran. Entrez et bannissez le fantdme. Allez dans la cuisine située a
gauche et prenez la Note qui se trouve sur la table. Cassez la jarre qui se trouve a droite pour prendre un Batonnet.
Montez ensuite I'escalier et prenez le Fragment du Sceau Yama, qui se trouve sur I'étagére.

Trouvez le dernier fragment de sceau

Descendez ensuite et éliminez le fantdbme qui vous attend en bas sans quitter les escaliers. Sortez ensuite et allez a la
derniére porte. Montez l'escalier et prenez la Note qui se trouve sur la table. Entrez dans la chambre située a droite,
prenez la Note qui se trouve sur |'étagére et le dernier Fragment du sceau qui se trouve sur la table.

Ouvrez la porte du village inférieur

Eliminez ensuite le fantdbme qui vous empéche de sortir. Sortez de la maison pour vous retrouver piégé dans une
Fissure des ténébres. Cette fissure vous emprisonne dans une zone protégée par des symboles. Plusieurs fantdmes
rodent dans le coin. Vous devez détruire les symboles spirituels qui bloquent le chemin tout en éliminant les fantémes
qui apparaissent.

Trouvez et détruisez deux symboles qui retiennent la fissure des ténébres

Commencez par éliminer les ennemis en leur langant votre énergie spirituelle et avant qu'ils ne s'approchent de vous.
Bannissez-les ensuite pour gagner des points de santé. Allez ensuite a droite vers la maison qui se trouve prés de
I'entrée du village inférieur.

Arrétez-vous devant la porte et détruisez le premier symbole en suivant le geste indiqué. Descendez ensuite et allez a
droite. Suivez le chemin et montez les escaliers qui ménent a gauche. Eliminez le fantdbme ensuite détruisez le symbole
qui se trouve sur la porte pour quitter cette Fissure des ténébres et débloquer la porte du village inférieur.



Ouvrez la porte du village inférieur

Revenez au village inférieur et entrez dans la premiére maison. Allez a la porte de derriére et ouvrez-la maintenant que
vous l'avez débloquée. Sortez et allez au coin a gauche pour casser la jarre et prendre le Batonnet d'encens. Montez
ensuite a l'escalier puis a I'échelle. Une fois sur le toit, avancez et éliminez le fantdbme. Sautez sur le toit suivant et
montez a I'échelle. Eliminez un autre fantéme et continuez d'avancer. Allez a droite vers le sanctuaire et soignez-vous.
Allez ensuite vers les deux jarres et cassez-les pour prendre le Batonnet d'encens. Rendez-vous ensuite derriére la
maison située a droite et purifiez la statue. Eliminez ensuite le fantdme et ramassez la statuette. Allez a la deuxieme
maison et entrez. Vous serez a nouveau piégé a l'intérieur. Allumez les Batonnets d'encens qui se trouvent en face de
vous. Repérez le fantdme qui rode dans la maison et éliminez-le pour libérer le passage. Montez a I'étage, entrez dans
la derniére salle et prenez la Note. Revenez a la premiére salle et purifiez la porte pour débloquer le passage. Sortez et
montez a I'échelle. Allez vers le rebord et prenez la Note. Escaladez encore une autre échelle puis allez a droite.
Traversez le pont suspendu et sautez pour éviter de tomber quand ce dernier s'écroule. Avancez dans le chemin
montant et éliminez le fantdbme. Continuez votre chemin, entrez par la porte et dirigez-vous vers la tente du chamane.

Suivez Jomo Menmo jusqu'au site de rituel

Suivez le chamane Jomo Menmo dans le chemin étroit jusqu'au site de rituel.

Dans les ténébres

Trouvez un moyen de sortir du gouffre

Commencez par vous retourner et allez a I'arriére du gouffre. Prenez le Batonnet qui se trouve dans la jarre puis purifiez
la statue de Bouddha. Prenez ensuite la Note et regardez encore une fois la statue pour vous soigner. Rebroussez
chemin, avancez et cassez la jarre située a gauche pour prendre le Batonnet. Avancez pour que deux fantdbmes vous
attaquent en méme temps. Alignez-les et éliminez-les rapidement puis continuez votre route. Purifiez la pierre qui se
trouve a droite pour qu'elle dévoile un passage. Entrez et cassez les jarres qui se trouvent a droite pour prendre les
Batonnets d'encens. Allez a gauche et prenez la Note qui se trouve sur la table. Allez ensuite vers la statue et purifiez-la
pour faire apparaitre un fantdbme. Bannissez-le ensuite et ramassez la statuette de Bouddha. Sortez de la grotte et
continuez votre chemin.

Longez ensduite le rebord en évitant les mains fantdmes qui surgissent du mur. Ignorez les spectres qui apparaissent
derriére vous et éliminez celui qui jaillit juste en face de vous. Continuez d'avancer jusqu'a arriver a une large zone
ouverte et pleine de statue. Remarquez le sanctuaire qui se trouve a droite, il sera utile par la suite. Allez au fond de la
zone et prenez le Batonnet qui se trouve dans la jarre. La porte qui se trouve a gauche est bloquée pour le moment.
Allez vers les statuettes et activez-les pour déclencher un combat contre le boss.

Boss : Vautour
Ce boss est lent mais ses frappes sont puissantes. Ne cherchez pas la confrontation directe et attendez qu'il s'approche
de vous pour le frapper.

Vous pouvez aussi utiliser les tirs d'énergie spirituelle contre votre ennemi. Suite a la frappe, il reculera et attendra un
peu avant l'attaque suivante. Quand il disparait, regardez autour de vous pour repérer sa nouvelle position. Continuez
vos attaques jusqu'a ce qu'il se mette au centre des trois statues pour qu'elles le soignent. Dans la deuxiéme partie du
combat, repoussez le boss puis utilisez le Troisi€me oeil pour repérer le symbole sur la premiére statue. Purifiez-la en
détruisant le symbole. Un fantdme apparait aprés sa purification, alignez-le avec le vautour et attaquez-les en méme
temps. Vous pouvez vous soigner grace au sanctuaire qui se trouve dans la zone. Répétez la méme action avec les
autres statues et éliminez ou éloignez-vous des fantdmes qui apparaissent aprés chaque purification. Si vos points de
santé diminuent, bannissez-les pour gagner quelques points de plus. Une fois le vautour sans possibilité de soin,
attaquez-le et utilisez le Troisiéme oeil pour le purifier. Il prendra alors la fuite et quittera la zone.

Avancez ensuite vers la porte bloquée et purifiez-la pour enlever les barriéres. Montez I'escalier et détruisez la jarre



pour prendre le Batonnet d'encens. Continuez a monter et prenez la Note située prés du cadavre. Purifiez ensuite le
passage et éliminez le fantdme. Reprenez votre route jusqu'au gouffre. Reculez un peu et grimpez a la paroi. Une fois
en haut, allez a droite pour prendre les Batonnets d'encens qui se trouvent dans les jarres. Allez ensuite dans le chemin
opposé et éliminez le fantdme qui vous barre la route. Longez ensuite le rebord et approchez-vous de la porte pour
déclencher une cinématique.

Avancez ensuite et traversez le pont. Eliminez le fantdme et continuez votre chemin jusqu'a la tente du chamane. Vous
serez encore attaqué par le précédent boss. Lancez de I'énergie spirituelle sur votre ennemi jusqu'a ce que le symbole
du sceau se dévoile. Purifiez ensuite cet ennemi pour I'éliminer une fois pour toutes. Avancez vers le cadavre du boss et
ramassez I'Enchantement Kartrika de Palden Lhamo, il s'agit d'un enchantement pour votre arme Kartrika (il augmente
sa capacité et la rend capable de couper et de percer les obstructions spirituelles).

Un rituel perturbé

Trouvez un moyen d'aller au monastére de Nyen-de-kyi-buk

Montez a I'escalier et entrez dans la cabane. Avancez et prenez la Note qui se trouve sur la caisse. Sortez par la porte
de derriere et suivez le chemin qui méne vers les escaliers. Montez ensuite, avancez et traversez le petit pont. Visitez la
cabane située a droite. Entrez, prenez la Note qui se trouve a droite et sortez. Allez a gauche et prenez le Batonnet
d'encens qui se trouve dans la jarre. Avancez dans le chemin ensuite longez le rebord. Suivez le chemin montant et
éliminez le fantdme qui vous bloque le chemin. Continuez votre ascension et cassez les jarres qui se trouvent en face
de la porte pour prendre le Batonnet d'encens. Traversez ensuite la porte et affrontez les deux fantdmes.

L'un d'eux arrive par derriére et le deuxiéme par devant. Déplacez-vous pour les aligner et bannissez-les pour pouvoir
continuer votre route. Avancez jusqu'a la cabane suivante, entrez et éliminez rapidement le fantéme qui se trouve a
l'intérieur avant que ce dernier ne vous attaque. Prenez ensuite la Note qui se trouve sur la table. Continuez votre
montée jusqu'a une autre cabane fermée a clé. Avancez dans le chemin de gauche et traversez le petit pont. Tournez a
droite et traversez le cours d'eau. Avancez, allez derriére la cabane située a droite et purifiez la statue. Eliminez ensuite
le fantdme et prenez la statuette qu'il laisse derriére lui. Continuez a monter et brisez la jarre pour prendre le Batonnet
ensuite dirigez-vous vers la cabane située a droite. Observez la porte et le symbole inscrit dessus puis éliminez le
fantdbme pour vous emparer de sa clé.

Descendez alors et revenez vers la cabane fermée a clé. Ouvrez-la et prenez la Note située sur le lit. Regardez vers le
mur gauche et détruisez le symbole. Suite a cela, plusieurs ennemis vont surgir de nulle part et vous attendent a
I'extérieur de la cabane. Restez dans la cabane et attendez-les. Ces derniers passerent par la porte ouverte et ne
traverseront pas le mur. Alignez-les alors et repoussez-les puis bannissez-les. Prenez ensuite le Thoba, Marteau de
rituel laissé par les fantémes.

Apportez le marteau au site de rituel

Revenez a la cabane qui posséde un symbole sur la porte et entrez. Prenez la Dague de Rituel Kila qui se trouve a
gauche et la Note située a droite. Eliminez ensuite les fantémes qui arrivent en masse. Utilisez les tirs d'énergie
spirituelle pour les toucher avant qu'ils ne vous encerclent ensuite bannissez-les en exécutant les gestes qui s'affichent.
Sortez ensuite par la porte de derriére et détruisez les jarres pour ramasser le Batonnet. Avancez a gauche et soignez-
vous si nécessaire dans le sanctuaire qui se trouve a droite. Continuez jusqu'a la statue et purifiez-la pour obtenir un
Livre. Rebroussez ensuite chemin et suivez I'allée qui se trouve a gauche, prés du mur. Avancez jusqu'a la porte et
entrez dans le site du rituel. Avancez vers la pierre entachée de sang pour déclencher une cinématique.

Débattez-vous ensuite pour éviter d'étre poignardé et affrontez les fantdmes. Commencez par éliminer rapidement celui
qui avance en votre direction. Passez ensuite au fantdme volant. Evitez ses tirs spirituels et ripostez a votre tour pour

faire apparaitre le symbole a détruire et bannir cet ennemi. Ramassez enfin le Kila qui se trouve sur le rocher.

Trancher dans l'ignorance



Allez au monastére

Avancez vers le monastére, traversez le pont et éliminez les deux fantémes qui vous barrent la route. Avancez ensuite
et tenez-vous prét a sauter pour éviter le déboulement des rochers. Entrez ensuite dans le monastere.

Trouvez Thod-pa

Détruisez la jarre qui se trouve a gauche de I'entrée et prenez le Batonnet d'encens. Avancez dans la cour et éliminez
les deux fantdmes avant de prendre la clé qui se trouve a droite. Montez a I'escalier de gauche et détruisez la jarre pour
prendre le Batonnet. Allez vers la porte d'en face et observez-la. Elle est fermée et vous devez récupérer un sceau pour
l'ouvrir.

Trouvez le sceau de la porte

Revenez en bas et entrez par la porte située a gauche. Descendez I'escalier et montez a I'échelle. Détruisez la
deuxiéme jarre pour prendre le Fragment de sceau Ganesha. Revenez prés de la porte d'entrée et allez a droite.
Passez dans le balcon et ramassez la petite clé.

Trouvez le deuxiéme fragment de sceau

Sortez ensuite et escaladez les marches de gauche puis entrez par la porte située a gauche aussi. Allez encore a
gauche, prenez la Note puis ouvrez la porte de la cave et descendez. Avancez jusqu'a la derniére salle et prenez le
deuxiéme Fragment de Ganesha. Eliminez ensuite le fantdbme qui apparait derriére vous avant de passer a celui qui
vous bloque le chemin. Revenez vers la porte du monastere. Placez les deux fragments et utilisez le Troisieme oeil pour
faire bouger les deux moulins de priére pour ouvrir la porte. Eliminez ensuite les deux spectres volants, entrez par la
porte et allez a gauche pour prendre la Note. Sortez par la porte de derriére puis détruisez la jarre qui se trouve a droite
et prenez le Batonnet d'encens. Montez ensuite le long des escaliers et, une fois en haut, allumez les batonnets
d'encens pour faire de la fumée et voir vos ennemis. Eliminez-les et prenez la Note qui se trouve a droite de la statue.
Entrez ensuite par la porte qui se trouve a droite. Prenez le Batonnet qui se trouve dans la jarre et soignez-vous au
sanctuaire. Sortez ensuite par la porte située a droite.

Prenez un autre Batonnet et montez les escaliers. Une fois en haut, prenez le batonnet qui se trouve dans la jarre située
dans le coin a gauche. La porte qui se trouve a droite est fermée, vous devez donc monter les escaliers. Passez les
deux portes pour atteindre la porte scellée (pour le moment). Revenez un peu en arriere et descendez. Eliminez le
fantdbme pour que le sceau de la porte d'en haut disparaisse. Revenez en haut et passez par cette porte. A gauche, il y
a une porte fermée. Vous devez trouver la statue qui manque pour la placer sur le piédestal et ouvrir la porte.

Trouvez la statue de buddha disparue

Allez donc a droite et entrez par la porte. Tournez a droite et franchissez une autre porte. Avancez et essayez d'ouvrir la
porte qui se trouve a gauche.

Trouvez la clé du sanctuaire principal

Revenez alors a la zone précédente et descendez a I'escalier. Il y a une porte scellée par trois sceaux a gauche.
Continuez d'avancer et passez par la porte suivante. Une fois dans le balcon, éliminez le fantéme pour désactiver le
premier sceau de la porte. Cassez ensuite la jarre et prenez la Note. Revenez a l'intérieur et descendez d'autres
escaliers. Prenez le Batonnet qui se trouve dans la jarre et la clé située a gauche. Eliminez ensuite le spectre qui
apparait et sortez par la porte. Montez I'escalier et avancez jusqu'a entrer par le trou dans le mur. Eliminez le fantdme
pour enlever le deuxieme sceau de la porte puis prenez la Note située sur la table.



Revenez ensuite a l'intérieur et montez les escaliers jusqu'en haut puis entrez par la porte qui se trouve a gauche.
Franchissez la porte suivante en I'ouvrant avec la clé. Cassez la jarre située dans le coin gauche et prenez le Batonnet
d'encens. Montez ensuite sur le toit et battez les trois fantdmes volants pour désactiver le dernier symbole du sceau sur
la porte. Avant de quitter le toit, détruisez les jarres pour récupérer des Batonnets. Revenez a la porte qui était scellée et
entrez.

Prenez la statuette de Bouddha qui se trouve a gauche. Un fantdme s'attaquera a vous. Repérez-le avant qu'il ne vous
attaque et tirez-lui dessus pour le repousser. Quand il disparait, il laissera derriére lui la main du rituel Lag Pa. Avancez
ensuite a droite et prenez la Note avant de quitter la salle. Montez I'escalier et revenez a la porte qui nécessite une
statue pour s'ouvrir. Avancez et montez I'escalier. Prenez le Batonnet situé dans la jarre en chemin et continuez
jusqu'au moine.

Enregistrez les Mantras des lamas morts

Aprés la cinématique, commencez par prendre la Note qui se trouve a gauche. Descendez ensuite I'escalier et sortez
par la porte. Traversez le pont et descendez via I'échelle. Avancez et prenez la Note qui se trouve a gauche. Avancez
ensuite vers la statue, purifiez-la et prenez la Note. Sortez ensuite par la porte et avancez dans l'unique chemin. Utilisez
le Troisieme oeil pour repérez les pieges sur votre chemin. Vous devez ensuite avancer doucement pour enregistrer les
Mantras des lamas morts. Une fois le travail accompli, revenez en arriére pour retrouver le moine. Suivez ensuite
l'indication qui s'affiche pour sombrer dans le noir total. C'est Ia que vous serez attaqué par un fantéme volant, éliminez-
le avec votre nouvelle arme.

Obstacles abattus

Trouvez I'entrée du monastére

Avancez dans le chemin et tournez a droite. Montez et cassez la jarre ensuite prenez la Note qui se trouve devant la
statue. Eliminez ensuite le fantéme et revenez dans le premier chemin. Avancez et suivez les deux spectres qui
apparaissent. Une fois en haut, dans la cour, soignez-vous dans le sanctuaire qui se trouve a droite et ramassez le
batonnet qui se trouve dans la jarre située a gauche (prés de la porte). Montez ensuite vers la porte qui se trouve en
haut (celle du milieu).

Trouvez un autre moyen de rentrer dans le monastére

Apres la vision, essayez d'entrer mais la porte est fermée. Descendez et affrontez les fantdmes volants. Evitez de rester
au centre de la zone et attaquez les ennemis un a un pour les bannir rapidement. Un dernier spectre volant prend la
fuite et fait tomber la statue en chemin, ce qui dégage un passage sur le rebord. Avancez par ce chemin pour atteindre
le balcon.

Avancez a droite et regardez a droite de la porte pour trouver un Livre. Prenez-le et éliminez le fantbme qui apparait
juste aprés. Allez dans le chemin a gauche et suivez le fantdbme volant. Bannissez celui qui vous coupe la route et
continuez a avancer. Passez ensuite sur le rebord droit et grimpez au mur. Détruisez les jarres qui sont sur le toit puis
montez a |'échelle. Avancez sur I'échafaudage pour atteindre le toit. Détruisez la jarre située a droite et débarrassez-
vous du fantdbme. Montez une autre échelle et avancez sur la planche sans perdre votre équilibre. Montez a une autre
échelle et avancez sur le toit. Passez ensuite de toit en toit et descendez a I'échelle. Descendez tout en bas et avancez
pour affronter les spectres qui se trouvent dans la Fissure des ténébres.

Eliminez-les rapidement parce que votre barre de vie diminue puis purifiez les trois statues et prenez la Note qui se
trouve sur celle de droite. Une fois la zone nettoyée, allez sous I'escalier et prenez la Note. Montez ensuite a I'escalier,
entrez dans la salle et éliminez le spectre. Montez d'autres escaliers, passez sur la planche sans perdre votre équilibre
puis empruntez I'échelle vers le toit.



Entrez dans le monastére

Descendez avec I'échelle ensuite passez de toit en toit et allez sur le rebord gauche. Descendez ensuite vers la cours
du sanctuaire et affrontez les moines fantdmes. Le Lag Pa est la meilleure arme contre ces ennemis rapides. Ne ratez
pas votre coup pour ne pas étre encerclé par les trois fantdmes et subir des attaques de tous les cotés. Prenez ensuite
la Note et allez vers la porte située a gauche de la statue. Installez-vous prés du moine et suivez les indications qui
s'affichent pour méditer et sombrer dans le noir.

Crépuscule du Bardo

Trouvez Frank

Allez dans la salle suivante et montez les marches. Passez la porte et préparez-vous a I'affrontement. Aprés la
cinématique, commencez par purifier les statues. Chaque symbole détruit fait apparaitre un fantdme. Passez ensuite a
ces derniers et utilisez le Lag Pa comme arme pour bannir rapidement vos ennemis sans qu'ils s'approchent de vous.

Avancez ensuite sur le chemin transparent et soignez-vous au sanctuaire. Avancez sur le chemin descendant et suivez
les indications qui s'affichent pour éviter I'attaque du vautour. Continuez d'avancer et entrez par la porte. Montez les
marches et soignez-vous au sanctuaire qui se trouve a gauche. Continuez votre chemin pour que deux fantdmes
volants s'attaquent a vous. lls arriveront par derriére, tournez-vous alors et utilisez votre Lag Pa pour les éliminer.
Descendez les marches et avancez vers les ruines. Approchez-vous du centre pour voir surgir un démon. Vous devez
éliminer ce boss pour pouvoir continuer.

Boss : Démon

Choisissez le Kila comme arme. Au début de la confrontation, vous étes confiné dans un cercle étroit par des barriéres
spirituelles et pendant ce temps le boss est invulnérable. Inutile de lui tirer dessus. Il attaque au corps a corps mais il est
lent. Attirez-le prés des barriéres et esquivez son coup pour qu'il touche la barriére et la rende instable. Refaites la
méme chose avec les autres barriéres pour les détruire et sortir de ce piége.

Eloignez-vous ensuite du boss qui restera au centre. |l utilise maintenant de I'énergie spirituelle sous forme de
projectiles. Il annonce ses tirs avec un cri donc soyez attentif. Evitez ses tirs puis ripostez a votre tour avec le Kila.

Tirez plusieurs fois tout en évitant ses tirs jusqu'a ce qu'il s'immobilise et fasse apparaitre trois symboles au dessus de
sa téte. Deux en avant et un en arriere. Commencez par purifier le premier symbole en suivant les indications qui
s'affichent. Aprés cette premiére purification, le démon se ressaisit et se remet a tirer. Evitez-ses tirs et attaquez-le pour
I'immobiliser encore une fois. Purifiez le deuxiéme symbole et repassez a l'attaque pour I'immobiliser une derniere fois.
Passez derriére lui et purifiez son dernier symbole. Le boss changera encore une fois son style d'attaque. Il sautera de
coin en coin en vous tirant dessus a coup d'énergie spirituelle. Evitez les premiers tirs et ripostez ensuite dés qu'il se
pose apres un saut pour ne pas lui laisser le temps de tirer. Aprés I'avoir touché plusieurs fois, I'ennemi sera éliminé et
laissera derriére lui le Khorlo, une autre amélioration pour votre piolet.

La montagne perdue
Allez au refuge de Chomolonzo
Avancez dans le chemin jusqu'a la porte effondrée. Un fantdme fait son apparition sur votre gauche mais ne vous
agressera pas.

Suivez le fantdbme

Suivez la femme fantéme jusqu'a I'apparition de deux spectres volants. Eliminez-les avec votre Lag Pa et continuez



votre route. En chemin, prenez la Note qui se trouve a droite prés du cadavre. Avancez encore et éliminez un autre
fantdbme Montez ensuite a gauche pour prendre la Note et reprenez votre chemin. Descendez ensuite la montagne et
suivez encore le fantdme jusqu'a arriver a une zone protégée par des lances qui ne sont visibles qu'avec le Troisieme
oeil. Avancez entre ces lances et allez vers le cadavre de la femme pour prendre I'amulette Mingma. Apreés la vision,
éliminez les trois fantdmes qui vous encerclent en utilisant votre Lag Pa. Allez ensuite au sanctuaire et soignez-vous.

Apportez I'amulette de Mingma a Paul Ward

Grimpez a la paroi de la montagne en évitant les zones fragiles qui sont de couleur bleuatre. Si vous tombez, exécutez
le mouvement qui s'affiche pour vous accrocher et éviter la mort. Une fois en haut, allez directement vous mettre
derriere le rocher. Quand I'écran devient bleu, cela indique I'arrivée d'un vent glacial. Laissez-le passer ensuite avancez
de rocher en rocher pour rester a I'abri. Allez ensuite au sanctuaire qui se trouve a gauche et soignez-vous. Continuez
votre périple dans la neige jusqu'a I'apparition d'une créature volante.

Sortez de ce gouffre

Aprés la cinématique, avancez dans le chemin central jusqu'a atteindre les cadavres de deux grimpeurs. Escaladez la
montagne par la gauche en évitant la zone fragile. Une fois en haut, affrontez le fantdbme du grimpeur. Il est plus rapide
que les autres fantdmes. Visez correctement avant de tirer et bannissez cet ennemi. Eliminez ensuite le second spectre
et approchez-vous des tentes. Prenez la Note qui se trouve au centre et reprenez votre route. Traversez le pont et
purifiez la statue pour récupérer un Livre. Continuez votre route jusqu'a revoir la créature volante de tout a I'neure. Vous
devez cette fois combattre ce boss.

Boss : Créature volante

Avec votre Kila, tirez sur cet ennemi plusieurs fois pour qu'il se soigne a l'aide des statues qui se trouvent au centre. Ce
boss se comporte de la méme fagon que le premier boss (le Vautour). Quand il revient a la charge, tirez sur I'ennemi
cinq fois pour qu'il parte se soigner. Visez alors les statues et purifiez-les. Inutile de vous approcher de chaque statue
pour la purifier, restez en place pour ne pas perdre de temps. Si vous n'arrivez pas par manque de temps a les purifier
toutes en méme temps, répétez la méme action plusieurs fois. Concentrez ensuite vos tirs sur le boss jusqu'a
I'apparition du sceau et purifiez-le. Prenez ensuite I'Enchantement Kila de Panjaranatha.

Libération par le son

Trouvez un moyen de sortir de la crevasse

Aprés la chute, avancez sur le rebord et grimpez a la paroi. Entrez dans le tunnel et courez pour éviter le déboulement
derriere-vous. Soignez-vous au sanctuaire et avancez vers le cadavre pour prendre le talkie walkie. Eliminez ensuite les
trois fantdmes qui s'attaquent a vous. Allez dans le tunnel (a gauche) et détruisez le symbole inscrit sur la paroi. Purifiez
ensuite la statue qui se trouve a droite et éliminez le fantdbme du grimpeur. Ramassez la statuette et rebroussez chemin.
Allez ensuite dans le tunnel situé a droite et ramassez la Note en chemin puis détruisez un autre symbole. Cette action
fera apparaitre un symbole sur les stalactites qui bloquent le chemin central. Allez vers ce dernier et détruisez-le pour
pouvoir avancer.

Suivez les instructions de Paul

Avancez en suivant les indications de Paul jusqu'a atteindre la statue. Purifiez-la et prenez la Note. Reprenez votre
route et éliminez les fantdmes en chemin. Aprés la chute avancez tout droit en suivant les consignes de Paul. Prenez un
autre Livre et avancez pour affronter les trois spectres. Utilisez votre Kila enchanté pour vous débarrasser d'eux
rapidement. Il existe un sanctuaire pour vous soigner au bout du chemin de droite. Prenez ensuite celui situé a gauche
et avancez. Descendez la dénivellation et avancez. Grimpez a la paroi, avancez et neutralisez trois autres fantémes.

Point sombre dans la lumiére



Trouvez Paul

Avancez dans la neige jusqu'a la statue et purifiez-la pour prendre la Note. Allez ensuite a droite pour retrouver des
jarres. Brisez-les et prenez le Batonnet d'encens. Revenez un peu en arriére et allez a droite vers la porte du refuge.
Entrez et prenez la Note qui se trouve sur I'étagére située a droite. Avancez vers la partie suivante du refuge et prenez
la Note qui se trouve sur la table. Eliminez ensuite le fantdme qui fonce sur vous. Continuez votre chemin jusqu'a
l'infirmerie et éliminez le fantdme du grimpeur mort. Prenez ensuite la clé laissée par ce dernier. Vérifiez ensuite les
deux portes qui sont verrouillées électriquement.

Activez le générateur principal

Revenez en arriere et allez a la porte située a gauche, derriére le bureau. Ouvrez-la avec la clé et entrez. Prenez la
Note qui se trouve sur I'étagére. Passez une autre porte pour sortir a I'extérieur du refuge. Les fantdmes vous piegent
dans une Fissure des ténébres. Avancez alors entre les containers et bannissez les fantdmes avec votre Kila. Entrez
dans la salle du générateur et franchissez la porte de droite puis allez a droite pour prendre le Batonnet d'encens qui se
trouve dans la jarre. Allez ensuite a gauche et remettez le générateur en marche. Deux fantdmes arrivent dans la salle
et vous attaquent. Eliminez-les avec votre Kila et sortez par la porte arriére. Allez a gauche, soignez-vous au sanctuaire
et entrez dans le refuge situé a droite.

Tournez a gauche puis allez vers les jarres situées a gauche pour prendre le Batonnet d'encens. Tournez-vous ensuite
rapidement et éliminez le fantdme qui vous attaque. Allez devant la porte située a gauche et entrez. Passez une autre
porte pour revenir a l'infirmerie et franchissez la porte d'en face. Avancez entre les cadavres et quittez le refuge par la
porte. Avancez et suivez le chemin de droite jusqu'a étre attaqué par une horde de fantdémes. lls vous poursuivront
jusqu'au refuge. Alignez-les et focalisez vos attaques sur un spectre a la fois pour le bannir et gagner quelques points
de santé. Occupez-vous de celui qui se trouve prés de vous en premier. Eliminez-les et allez a la salle suivante pour
prendre la Note. Sortez du refuge et avancez vers le sanctuaire. Allez a sa gauche et entrez dans la tente ouverte pour
prendre la Note.

Récupérez de I'équipement de haute montagne sur le site du crash

Revenez en arriére vers le refuge et entrez dans la salle de communication. Prenez la Note qui se trouve a gauche et
allez a la salle de droite. Allez au fond et appuyez sur le bouton. Dirigez-vous ensuite vers la salle d'en face et tuez le
fantdbme en chemin. Revenez vers le bouton et appuyez dessus encore une fois pour ouvrir la porte de la salle d'en
face. Sprintez vers la porte ouverte avant qu'elle ne se referme.

Sortez du refuge, allez a droite jusqu'a la statue et purifiez-la. Eliminez ensuite le fantdme et prenez la statuette.
Rebroussez chemin et avancez dans le chemin qui est en face du refuge. Avancez vers les jarres qui bloquent la route
et détruisez-les pour passer. Avancez vers la station météo, entrez et prenez le bulletin météo puis sortez et rebroussez
chemin. Eliminez les deux spectres qui vous piégent dans une Fissure de ténébres. Prenez le chemin de droite pour
atteindre la carcasse de I'hélicoptere. Avancez vers l'appareil et prenez I'Equipement de haute altitude. Trois fantdmes
viendront vous attaquer, repoussez-les avant l'arrivée du boss.

Boss : Démon a cornes

Ne laissez pas le boss s'approcher de vous assez pour vous attaquer. Commencez par l'attaquer avec votre Kila jusqu'a
ce qu'il invoque des fantdmes en renfort. Il avancera toujours en se téléportant prés de vous. Aprés I'élimination des
fantdmes, reprenez I'attaque sur le boss jusqu'a ce qu'il sorte une nouvelle attaque, celle de la foudre. Quand il se
prépare a lancer l'attaque, déplacez-vous pour éviter d'étre touché et continuez vos attaques. Eliminez les autres
fantdmes invoqués par ce boss puis concentrez vos tirs sur ce dernier jusqu'a l'apparition du symbole sur son torse.
Visez ce dernier et détruisez-le pour abattre votre ennemi.

Dans le vide

Trouvez une bouteille d'oxygéne



La jauge de pression montre la pression de I'oxygéne. Si vous trouvez de nouvelles bouteilles d'oxygéne, la pression
augmente. Si la pression retombe a zéro vous mourrez lentement d'hypoxie. L'oxygéne baisse plus rapidement lorsque
vous courez. Avancez donc entre les rochers jusqu'a atteindre la tente. Prenez la bouteille d'oxygéne qui se trouve
devant puis éliminez le fantdme qui vous intercepte et continuez votre route.

Allez au refuge

Avancez et repoussez le fantdme qui vous attaque au corps a corps. Montez le chemin vers le sanctuaire et soignez-
vous. Avancez ensuite vers les tentes et éliminez les trois fantdmes. Prenez la Note et la bouteille d'oxygéne et
continuez votre périple. Allez ensuite a droite et traversez le pont. Tournez a droite et détruisez les jarres pour trouver
une bouteille d'oxygéne. Montez ensuite a I'échelle et avancez entre les rochers.

Aprés l'apparition des fantdémes dans la Fissure des ténébres, évitez les ennemis et concentrez-vous sur les symboles
inscrits sur les rochers. Eliminez ensuite les spectres qui s'approchent de vous. Détruisez le reste des symboles pour
quitter la fissure.

Avancez ensuite jusqu'a l'intersection et allez a droite. Purifiez la statue, éliminez le fantdme et prenez la statuette
rouge. Rebroussez chemin et prenez cette fois la route de gauche. Allez vers les tentes, prenez la Note et la bouteille
d'oxygéne. Montez ensuite a I'échelle et allez vers la pente de gauche. Montez a I'échelle ensuite grimpez jusqu'en haut
en évitant les zones fragiles (bleues). Allez ensuite a gauche et prenez la bouteille d'oxygene qui se trouve dans la jarre.
Eliminez ensuite les trois fantdmes et traversez le pont.

Soignez-vous au sanctuaire et avancez. Prenez la bouteille d'oxygéne en chemin et grimpez le mur. Avancez dans le
long chemin ensuite grimpez a la paroi en évitant les zones fragiles. Continuez d'avancer dans la neige et ignorez le
mur & grimper qui se trouve a droite. Eliminez le fantdéme et prenez la bouteille d'oxygéne qui se trouve dans la jarre.
Revenez au mur et grimpez. Allez ensuite a droite et grimpez a un autre mur. Une fois en haut, allez a gauche et prenez
une bouteille d'oxygéne. Continuez a gauche pour en trouver une autre, prenez-la. Revenez alors sur le chemin de
droite, prenez la bouteille d'oxygéne et éliminez les deux fantdmes qui bloquent la route. Avancez jusqu'a l'intersection
et continuez tout droit pour purifier la statue et prendre la Note. Revenez ensuite a l'intersection et prenez le deuxiéme
chemin.

Avancez et prenez la bouteille d'oxygéne qui se trouve dans la jarre située a gauche. Avancez pour rencontrer d'autres
fantdbmes qui vous piégent dans une Fissure des ténébres. Ignorez les fantémes et allez vers le mur et escaladez-le
rapidement pour quitter la fissure. Avancez ensuite, tuez le fantdme et entrez dans la grotte pour avoir une vision.
Sortez et continuez en montant jusqu'a la paroi a escalader. Montez et avancez vers le sanctuaire pour vous soigner.
Avancez encore et grimpez a un autre mur. Prenez a gauche et saisissez la Note qui est sur le cadavre. Allez a gauche
du cadavre et descendez. Longez le rebord et escaladez le mur suivant.

Une fois en haut, prenez la Note qui se trouve par terre et la bouteille d'oxygene qui est dans la jarre. Avancez ensuite a
gauche et éliminez les trois fantdbmes. Continuez votre route et escaladez le long mur vers le refuge. Avancez vers les
tentes et prenez la bouteille d'oxygéne. Prenez aussi celle qui se trouve dans la jarre et soignez-vous au sanctuaire
avant d'affronter les fantémes.

Plusieurs vagues de trois spectres vont vous attaquer. Bougez pour éviter les attaques au corps a corps et essayez
d'aligner les fantémes pour les avoir dans votre champ de tir. Eliminez-les en les bannissant pour gagner des points de
santé. Si vous étes trop affaibli, allez au sanctuaire pour vous soigner. Dés que leur chef arrive, éliminez ses deux

acolytes puis concertez-vous sur lui pour le bannir de la méme maniére que les fantdmes volants.

Parti bien au-dela

Trouvez Frank

Commencez par escalader le mur qui est devant vous. Avancez dans la neige a la recherche de votre frére. Passez
ensuite le gouffre et éliminez les trois fantdmes grimpeurs. Avancez, grimpez au mur et allez a gauche pour atteindre le



chemin. Avancez tout droit et a l'intersection, allez & gauche pour atteindre une statue. Purifiez-la, éliminez le spectre et
prenez la statuette. Revenez a l'intersection et prenez le deuxiéme chemin.

Avancez et sautez par-dessus le gouffre. Traversez le petit pont sans perdre I'équilibre et repoussez les deux fantdmes
volants. Continuez votre chemin vers le fantdme de votre frére et sautez pour éviter le trou. Descendez ensuite la
dénivellation et longez le rebord. Grimpez a un autre mur et suivez le fantdme de votre frere. Un spectre ennemi fera
son apparition, bannissez-le et continuez votre chemin dans la tempéte qui fait rage.

Avancez droit devant vous et cherchez votre chemin sur la droite. Si vous ne le trouvez pas, revenez en arriére pour
quitter la tempéte et recommencez. Continuez ensuite d'avancer jusqu'a sortir de la tempéte.

Ramassez ensuite le Terma et la Note de votre frére. Continuez d'avancer et marchez sur le chemin étroit sans perdre
I'équilibre. Grimpez ensuite au mur et avancez.

Bannis le démon qui occupe le sommet

Eliminez les fantbmes qui s'attaquent a vous et allez au sanctuaire pour vous soigner. Escaladez ensuite la montagne
pour faire la rencontre du boss final. Commencez par ramasser la Note écrite par votre frére.

Boss final

Evitez a tout prix le contact avec ce démon. Commencez a lui tirer dessus avec votre Kila. En plus des attaques au
corps a corps, le démon utilise un vent glacial come attaque. Restez toujours pres de I'un des trois rochers qui se
trouvent dans la zone. Abritez-vous lorsque le monstre crache son vent glacé. Revenez a l'attaque tout de suite apreés.

Aprés plusieurs coups, le monstre changera de tactique et se positionnera au centre pour lancer ses foudres dans votre
direction. Restez constamment en mouvement pour éviter les foudres et approchez-vous du démon pour le provoquer. l|
essayera de vous attaquer avec son bras, évitez donc le coup pour que son bras s'enfonce dans le sol. Courez pour
vous placer derriére le monstre et détruisez le premier des trois symboles qui se trouvent sur le dos du boss. Répétez la
méme action et soyez rapide parce que votre santé diminue continuellement pendant cette phase du combat. Détruisez
les trois symboles pour que le démon devienne vulnérable.

Pendant la troisieme partie du combat, votre santé ne diminue plus et le boss devient sensible a vos attaques. Restez-
loin quand méme et évitez ses attaques de foudre puis tirez-lui dessus avec votre Kila. Quand le monstre s'effondre,
évitez de le toucher et prenez I'objet qu'il abandonne pour finir le combat. Félicitations, vous venez de battre le boss
final et de finir le jeu.



Cybernator

© Masaya / NCS Corp 2007

Sron
E36 CONTINUES

A I'écran Konami, maintenez enfoncés les boutons Haut + L + R, et appuyez sur Start.

€39 CONTINUES

A I'écran Konami, maintenez enfoncés les boutons L + R, et appuyez 5 fois sur Start.

OBTENIR LE NAPALM

Dés le premier niveau, foncez directement au boss sans toucher personne et sans prendre de power up ou de vie. Ne
détruisez pas non plus les canons avec le boss. Au début du second niveau, vous devriez avoir le napalm sur vous.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00020345-cybernator.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-1688-0-1-0-1-0-cybernator.htm

Dancing St@age Hottest Party

nami 2008

Sron
BIDEFIS (MODE FREE PLAY)

Super Samurai (jun)

Jouez trois morceaux en Expert et obtenez un rang AA sur le troisiéme.
Tokyo EVOLVED (Naoki Underground)

Débloquez tous les morceaux, puis jouez trois chansons en Expert et obtenez un rang AA sur la troisiéme.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00019184-dancing-stage-hottest-party.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13692-0-1-0-1-0-dancing-stage-hottest-party.htm

de Blob

© THQ / Blue Tongue Entertainment 2008

Crorin
EXCHEAT CODES

Bonus de temps

En cours de partie, maintenez le bouton C et appuyez sur 1, 2, 1, 2 pour gagner 10 minutes de jeu supplémentaires.
Humeurs et musiques

En cours de partie, maintenez le bouton C et appuyez sur B, B, 1, 2, 1, 2, B, B pour obtenir toutes les humeurs de de
Blob et débloquer toutes les musiques.

Invincibilité

En cours de partie, maintenez le bouton C et appuyez sur 1, 1, 1, 1 pour devenir invincible. Faites a nouveau ce code
pour désactiver l'invincibilité.

Modes multijoueurs

En cours de partie, maintenez le bouton C et appuyez sur 2, 2, B, B, 1, 1, B, B pour débloquer tous les modes
multijoueurs.

Vie supplémentaire

En cours de partie, maintenez le bouton C et appuyez sur 1, 1, 2, 2 pour gagner une vie supplémentaire.

EI MISSIONS SECRETES

Pour débloquer toutes les missions secréetes, vous devez non seulement terminer chaque niveau mais aussi obtenir la
médaille d'or pour toutes les missions.

EIMENU EXTRA

Terminez toutes les missions secrétes pour ajouter des artworks et des vidéos dans la galerie du menu Extra.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00019199-de-blob.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13708-0-1-0-1-0-de-blob.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400019199&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2451355%2FDe-Blob-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3D2f263e60-d097-39ca-474f-b9f8b3f3178e%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Dead Rising : Chod% Till you Drop

© Capcom 2

+ DINFOS m ACHETER
RECOMPENSES

Bikini

Terminer le jeu avec un rang A.

Bionic Commando

Terminer le jeu deux fois.

Machine a écrire

Terminer le jeu avec un rang A en Normal.

Bottes Megaman

Réussir tous les mini-jeux du 2éme amendement.

Collants Megaman

Réussir tous les mini-jeux du 2éme amendement avec un rang A.
Tenue de prisonnier

Obtenir un rang S sur les missions de prisonnier.

Véritable Mega Buster

Réussir tous les mini-jeux du 2éme amendement avec un rang S.
Red 9

Terminer la mission "Lovers" avec un rang A.

Riot Gun

Terminer la mission "Dressed For Action" avec un rang A.

Fusil semi-auto

Terminer la mission "Mark Of The Sniper" avec un rang A.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00025835-dead-rising-chop-till-you-drop.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10749-0-1-0-1-0-dead-rising.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400025835&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2635571%2FDead-Rising-Chop-Till-You-Drop-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3D02710178-9c80-b03f-4ff3-6f7d2fa03951%26Origin%3DPA_JV_LIEN

EIMINI-JEUX

Sale boulot
Terminer le jeu.
Le Tireur

Réussir les quatre premiéres missions du mini-jeu Sale boulot.

EINEW GAME +

Chargez votre partie terminée pour recommencer en conservant votre niveau précédent ainsi que tout votre inventaire.

EISOLUTION COMPLETE

Prologue

Aprés la cinématique, entrez par la porte qui se trouve a droite de Carlito. Avancez dans le couloir et entrez dans la
salle de contréle. Examinez la caméra de surveillance et sortez par la porte de droite. Prenez les fruits sur le chemin et
allez a droite. Sortez par la porte et avancez dans le long couloir. Entrez par la porte pour vous retrouver dans le centre
commercial.

Aprés la cinématique, allez a I'arriere du centre commercial. Aprés I'attaque des zombies, foncez, en suivant la fléche
qui s'affiche a I'écran, vers les escaliers. Evitez les ennemis ou poussez-les hors de votre chemin. Montez pour

rencontrer d'autres survivants.

CAS 1 : 19 septembre 15h

CAS 11
Parlez au vieil homme qui se trouve prés du conduit d'air. Il vous donnera la carte du centre et un transmetteur. Il vous
donnera en plus une mission de sauvetage.

Mission : L'amour pour la vie
Le couple a sauver se trouve sur le toit de Paradise Plaza. Entrez dans le conduit d'air pour sortir de I'autre coté.
Avancez et sautez en bas, sur le toit. Allez a droite pour trouver 'hnomme qui cherche sa femme. Allez ensuite du coté
gauche pour trouver sa femme. Elle est au fond, sur le toit. Parlez-lui et dites-lui de vous suivre. Revenez voir son mari

et amenez-les avec vous vers la salle de sécurité. Parlez ensuite au vieil homme pour recevoir une autre mission.

Mission : Les jumelles



Passez encore une fois par le conduit d'air pour revenir au Paradise Plaza. Entrez dans l'ascenseur et descendez dans
I'entrepdt. Otis vous parlera avec le transmetteur et vous donnera quelques indications sur la situation. Avancez entre
les étageres et ramassez un objet pour l'utiliser comme arme. Sortez de I'entrepdt pour vous retrouver devant plusieurs
ennemis. Eliminez les premiers et allez vers le mur d'en face pour trouver un skateboard. Utilisez-le pour avancer en
écrasant les ennemis en chemin. Suivez la fleche pour trouver Pamela assaillie par plusieurs zombies. Ecrasez-les avec
le skate (ou utilisez le chariot) et parlez a la jeune femme. Emmenez-la ensuite avec vous et entrez dans la boutique de
jouet. Allez au fond pour trouver Heather. Maintenant, prenez un chariot et foncez vers la porte de I'entrep6t en écrasant
les ennemis qui sont devant vous. Vérifiez toujours que les deux jumelles vous suivent. Montez dans l'ascenseur pour
atteindre le toit. Allez vers le conduit d'air pour ramener les jumelles vers la salle de sécurité. Passez encore une fois
par le conduit d'air pour rejoindre I'entrepdt de Paradise Plaza.

CAS 1-2

Aprés la cinématique, sortez pour chercher Brad qui se trouve dans le Food court. Les zombies infestent la zone.
Prenez un chariot et écrasez-les jusqu'a atteindre les porte de sortie. Prenez la trongonneuse qui se trouve sur votre
chemin et sortez. Suivez la fléche et tailladez les zombies qui se trouvent dans la cour. Essayez de ne pas vous faire
encercler car vous risquez gros. Avancez en suivant la fleche et entrez par la porte vitrée. Aprés la conversation avec
Brad, prenez votre arme et poursuivez Carlito. Tirez-lui dessus pendant qu'il esquive les tirs de Brad. Restez a I'abri
pour éviter ses tirs et ses grenades. Aprés cet échange de tir, Carlito s'échappera par le toit.

CAS 1-3

Suivez Brad et éliminez les ennemis en chemin. Sortez par la porte, avancez et tirez sur le réservoir de propane pour le
faire exploser et ainsi éliminer plusieurs zombies en méme temps. Avancez ensuite en suivant la fleche et aidez Brad s'il
est en difficulté. Entrez par une autre porte. Avancez, prenez la trongonneuse et suivez Brad.

CAS 1-4

Faites un tour dans les boutiques pour changer de costume et pour éliminer les quelques zombies qui s'y trouvent.
Sortez ensuite et suivez la fléche pour atteindre la salle de sécurité. Dans la nouvelle zone, ramassez les fruits et les
l[égumes qui se trouvent dans la zone et allez vers le comptoir ou se trouve un mixeur. Mixez les différents éléments
pour libérer de la place dans votre inventaire pour d'autres objets. Sortez dans la cour et montez sur le vélo pour
avancer en écrasant les zombies que vous rencontrez. Entrez ensuite dans le Paradise Plaza et avancez vers
I'entrepdt. La cinématique qui se déclenche dans I'entrepét vous révéle I'existence d'une reine qui contrdle les zombies.
Si vous la tuez, tous les zombies tomberont comme des mouches.

Mission : Homme du restaurant

Parlez a Otis pour qu'il vous donne une nouvelle mission de sauvetage. Revenez donc au Paradise Plaza via le toit et
I'ascenseur. Passez par I'entrepdt infesté de zombies. Ignorez-les ou éliminez-les mais ne perdez pas votre temps sur
place. Une fois dans la Plaza, prenez un chariot et avancez en suivant la fleche. Entrez dans le restaurant pour trouver
Ronald derriére le comptoir. Donnez-lui quelque chose a manger et ordonnez-lui de vous suivre. Ronald ne vous obéira
pas et foncera a la recherche de nourriture. Poursuivez-le et éliminez les créatures en le protégeant. Montez les
escaliers et parlez a Ronald. Il veut un Steak "a point" sinon il ne bougera pas d'une semelle. Entrez alors dans le
restaurant et prenez le morceau de viande qui se trouve au bout du comptoir. Donnez ce steak a Ronald pour qu'il vous
suive. Descendez alors l'escalier et avancez vers la porte de I'entrepét. Tirez sur les bonbonnes de propane pour les
exploser et éliminer les ennemis qui I'entourent. Entrez dans I'entrepdt et avancez jusqu'a I'ascenseur. Montez et
rejoignez la salle de sécurité en passant par le toit.

Mission : Demoiselle en détresse

La femme en question se trouve dans la boutique de CD de Paradise Plaza. Revenez alors au Plaza et allez a la



boutique indiquée par la fleche. Entrez et cherchez Simone qui se trouve derriére les étagéres. Parlez-lui mais Simone
refuse de vous suivre. Laissez-la alors et revenez a l'entrep6t. Quand vous avancez dans le couloir vous entendrez un
cri. Il s'agit de Simone qui demande de I'aide. Revenez alors vers elle et tirez sur le zombie qui 'attaque. Parlez-lui et
convainquez-la de vous suivre. Vous devez maintenant vous frayer un chemin vers I'entrepét. Tirez sur les bonbonnes
de propane pour les exploser puis donnez a manger a Simone pour qu'elle reprenne des forces. Tirez sur les zombies
et ramassez les munitions laissées par les mort-vivants. Entrez dans I'entrep6t et avancez jusqu'a I'ascenseur. Revenez
a la salle de sécurité et parlez a Otis.

Ce dernier vous demande de retrouver Cletus, I'armurier, dans North Plaza. Passez alors par le conduit d'air et allez au
Paradise Plaza. Prenez un chariot et avancez jusqu'a la porte de sortie. Restez sur vos gardes car la cours est infestée
de zombies. Avancez en éliminant les ennemis sur votre chemin. Faites attentions au chien qui vous poursuit et qui
vous saute dessus. Avancez a droite et montez les marches vers la porte. Entrez ensuite dans North Plaza.

Prenez le skateboard placé contre la fontaine et avancez dans la zone en chantier. Suivez la fleche pour entrer dans un
couloir étroit et atteindre I'armurerie. Aprés la cinématique, vous devez combattre Celtus le propriétaire des lieux.

Boss : Celtus

Commencez par vous mettre a I'abri, derriére les stands. Quand Celtus arréte de tirer et boit un coup, sortez de votre
cachette et attaquez-le. Répétez cette action jusqu'a le faire sortir de sa planque. Quand il s'approche de vous, attaquez-
le avec votre arme secondaire ou avec vos poings. Esquivez ensuite son attaque quand il vous charge dessus pour qu'il
fonce vers le mur et tombe. Répétez cette action plusieurs fois jusqu'a ce qu'il abandonne et se sauve. Vous devez
maintenant tuer les zombies qui I'attaquent. Parlez-lui ensuite pour le transporter dans la boutique. Vous pouvez
maintenant acheter des armes et des munitions. Pour l'instant il n'y a qu'un fusil a acheter. Achetez-le en plus de ses
munitions et quittez I'armurerie.

Allez voir Brad dans la salle de sécurité puis parlez a Otis pour recevoir une nouvelle mission.

Mission : Hors de contrble

Aprés le briefing, passez par le conduit d'air et rejoignez le Paradise Plaza. Avancez a droite vers la sortie. Progressez
dans la cour et attaquez les zombies par derriére pour les surprendre. Entrez ensuite dans Wonder Land Plaza. Profitez
de la situation et allez vers le restaurant pour récupérer des aliments. Allez ensuite mixer le tout au mixeur et reprenez
votre route en suivant la fleche.

Montez a I'escalator puis aux escaliers et éliminez les ennemis en chemin. Allez vers la console de contréle du manége
et appuyez sur le bouton.

Boss : Adam le clown

Tirez-lui dessus ou attaquez-le avec votre arme secondaire. Quand il s'approche de vous appuyez sur la touche
indiquée pour le projeter. Acculez-le dans un coin et ruez-vous dessus. Evitez ses crachats de feu et ses attaques a
deux trongonneuses et assénez-lui vos frappes jusqu'a sa défaite. Pensez a vos soigner si le clown vous inflige
d'importants dégat.

Une fois mort, ramassez I'une de ses trongonneuses ainsi que sa carte magnétique. Arrétez ensuite le manége pour
sauver Greg. Suivez-le pour qu'il vous montre un raccourci vers le Paradise Plaza. Une fois dans la nouvelle zone, c'est
Greg qui va vous suivre. Tailladez les zombies avec votre trongconneuse et foncez vers I'entrepét. Utilisez I'ascenseur
pour atteindre le toit puis la salle de sécurité. Parlez a Otis pour recevoir une autre mission de sauvetage.

Mission : L'ivrogne

Prenez la direction du Food court. Allez a gauche vers le bar et localisez Gil qui se trouve derriére celui-ci. Parlez avec
lui et lorsqu' il refuse de vous suivre, laissez-le et partez. Il vous arrétera alors et demandera a vous suivre. Suivez la
fleche et sortez du Food court. Gil est ivre donc trés lent, surveillez-le pendant votre avancée. Utilisez le vélo pour
atteindre l'autre bout de la cour et attendez que Gil vous rejoigne. Entrez ensuite dans le Paradise Plaza et prenez un
chariot. Frayez-vous un chemin jusqu'a la porte de I'entrepbt. Revenez alors vers la salle de sécurité.



CAS 2 : 20 septembre 6h

CAS 2-1

Aprés le retour a la salle de sécurité, Otis vous informe qu'il n'y a plus de missions de sauvetage pour le moment.

CAS 2-2

Aprés la cinématique, allez voir Greg si vous voulez rejoindre I'armurerie par le raccourci. Les raccourcis vous font
gagner du temps mais votre score a la fin de la mission sera plus faible. Sinon, entrez dans le conduit d'air pour
rejoindre Brad. Prenez la barre de fer qui se trouve sur le toit et ne I'abimez pas, vous en aurez besoin un peu plus tard.
Vous devez aller a Entrance Plaza en suivant la fleche qui vous indique le chemin. En sortant de I'entrepdt, allez a
gauche et éliminez le zombie géant qui utilise des électrocuteurs. Une fois Brad retrouvé, vous devez combattre a
nouveau Carlito.

Boss : Carlito

Aprés la cinématique, montez les marches pour débusquer Carlito. Inutile de lui tirer dessus parce qu'il est rapide et
qu'il réussit a esquiver vos tirs. En plus, rester a distance lui donne I'opportunité d'utiliser son sniper. Pourchassez-le
alors et évitez les grenades qu'il laisse derriére lui. Attaquez-le avec votre barre de fer et appuyez sur le bouton indiqué
pour le projeter ou pour esquiver ses attaques. Quand il se barre, reprenez la poursuite et attaquez-le sans relache
jusqu'a sa défaite. N'oubliez pas de vous soigner si votre jauge de vie vire au rouge.

CAS 2-3

Aprés la cinématique, parlez a Otis pour qu'il vous indique I'emplacement de la pharmacie et ce pour ramener les
médicaments dont Brad a besoin. Vous devez aller alors a North Plaza et chercher la pharmacie qui se trouve a Seon's
Food & Stuff. Suivez donc la fleche et éliminez les zombies en chemin. Une fois devant North Plaza, prenez le skate-
board et roulez jusqu'au magasin. Vous éviterez les nombreux zombies qui bloquent la route. Entrez dans le magasin et
faites le plein de santé. Dirigez-vous ensuite vers la pharmacie pour rencontrer le proprio.

Boss : Steve

Ce boss posséde un chariot équipé de lances et de pics. Evitez donc de rester sur son chemin. Courez entre les stands
et quand vous n'entendez plus les roues du chariot, arrétez-vous et mettez un stand entre vous et le boss. Tirez-lui
dessus quand il reprend son souffle. Méme s'il sort son arme ne vous affolez pas, I'endroit est plein de légumes et vous
pouvez vous soigner a tout moment. Continuez donc a tirer jusqu'a ce qu'il reprenne la poursuite. Fuyez et tournez
autour des stands jusqu'a ce qu'il s'arréte. Répétez alors le méme procédeé jusqu'a sa défaite.

Prenez la clé de la pharmacie et avancez vers celle-ci. Entrez et prenez les médicaments. Vous devez revenir a la salle
de sécurité. Prenez le chariot du boss et faites le ménage dans le magasin. Ecrasez autant de zombies que possible
pour récupérer différents objets. Ne vous arrétez que quand le chariot rend I'ame. Sortez alors du magasin et reprenez
la route vers la salle de sécurité. Donnez les médicaments a Jessie et parlez a Otis.

Mission : L'hnomme enfermé

Parlez a Greg et payez-le pour accéder au raccourci vers Entrance Plaza. La fleche qui vous indique le chemin a
disparu. Avancez alors et montez les escaliers de droite. Avancez et entrez dans la boutique de vétements In the
Closet. Nettoyez la zone et allez a droite du grand carton. Poussez-le pour rejoindre Bill. Parlez-lui et poursuivez-le.
Parlez-lui a nouveau pour qu'il accepte de vous suivre. Avancez alors vers les escaliers et explosez les zombies avec
votre fusil a pompe. Descendez les marches et allez vers le raccourci pour revenir directement a la salle de sécurité.

CAS 3 : 20 Septembre 11h



Sauvegardez votre partie et allez voir Brad pour déclencher une cinématique. Allez ensuite parler a Otis pour de
nouvelles missions de sauvetage.

Mission : Touristes japonais

Foncez vers Wonderland Plaza en utilisant le raccourci de Greg. Sortez des toilettes et montez les escaliers. Avancez
en éliminant les ennemis en chemin. Entrez ensuite dans la boutique pour trouver les touristes. lls parlent japonais et ne
vous comprennent pas. Sortez alors de la boutique, allez a droite puis atteignez I'autre coté de I'étage pour trouver une
librairie. Prenez le livre qui se trouve en bas, a droite, et revenez a vos touristes. Parlez a I'un d'eux plusieurs fois pour
le convaincre de vous suivre. Sortez ensuite de la boutique et prenez le chemin de la salle de sécurité. Vous pouvez
passer par le raccourci si ¢a vous chante sinon éliminez les ennemis qui vous barrent la route pour augmenter vos
points d'expérience. Revenez ensuite voir Otis pour une nouvelle mission.

Mission : Une mére au désespoir

Votre prochain sauvetage se déroulera a Al Fresca Plaza. Allez a la bijouterie et nettoyez-la de tous les zombies. Parlez
a la vendeuse puis repoussez-la quand elle vous attaque. Parlez-lui ensuite plusieurs fois pour la convaincre de vous
suivre. Le raccourci se trouve juste a gauche de la sortie. Vous pouvez le prendre ou passer par la voie normale.

Mission : Une femme désespérée

Parlez encore une fois a Ortis pour une nouvelle mission. Allez a Entrance Plaza et cherchez le magasin pour enfants
puis entrez. Allez jusqu'au fond pour trouver Jolie. Elle vous demande de sauver son amie Rachel qui est restée a
I'étage dans la boutique Ladie's Space. Amenez Jolie avec vous et montez a I'étage. Nettoyez le chemin et entrez dans
la boutique. Aprés la réunion des deux amies, ramenez-les a la salle de sécurité en explosant des zombies sur votre
chemin.

Revenez voir Otis et, puisqu'aucune mission de sauvetage n'est disponible, il vous recommande d'aller a Entrance
Plaza pour réduire le nombre de zombies qui entrent au centre commercial. Allez vers les créatures et exterminez-les.
Eliminez aussi le nouveau genre de zombies. lls possédent des appareils photo et vous lancent des cocktails Molotov.
Aprés un certain nombre de zombie tués, Otis vous appelle et vous demande de revenir a la salle de sécurité. Aprés la
conversation, il vous donne une autre mission a faire.

Mission : Barricadé

Vous devez sauver deux personnes dans la boutique pour femmes qui se trouve a Al Fresca Plaza. Allez donc a cette
zone pour trouver la boutique avec des barricades devant I'entrée. Détruisez ou déplacez les obstacles et entrez.
Combattez le premier homme qui avance vers vous jusqu'a ce qu'il abandonne. Parlez-lui ensuite pour que son copain
et lui vous suivent. La porte du raccourci se trouve juste devant vous, a gauche, si vous ne voulez pas vous attarder sur
les lieux. Parlez a Otis pour recevoir une nouvelle mission.

Mission : Ombre de North Plaza
Allez au super marché de North Plaza a la recherche de la personne dont Otis vous a parlé. L'homme en question se
trouve dans I'une des boutiques en travaux. Allez au fond de la boutique et parlez-lui plusieurs fois pour qu'il vous suive.
Avancez devant lui et dégagez le terrain. David est blessé et avance tres lentement. Vérifiez constamment s'il est en

sécurité ou si des zombies l'ont encerclé. Escortez-le jusqu'a la salle de sécurité.

CAS 4 : 20 Septembre 18h30

CAS 4-1



Allez voir Otis qui vous parle d'une fille. Faites le plein de santé avec les fruits et parlez a Otis a nouveau.

CAS 4-2

Passez ensuite par le conduit d'air et allez jusqu'a I'entrep6t. Sortez pour retrouver plein de zombies accompagnés d'un
nouveau genre d'ennemis. Il s'agit d'un zombie robuste possédant deux machettes. Suivez la fleche et sortez dans le
parc. Entrez dans North Plaza et avancez jusqu'au fond pour rencontrer Isabela.

Boss : Isabela

Elle vous attaque avec sa moto et parfois méme avec une arme. Vous devez toujours vous positionner en face de la
moto pour pouvoir la voir et I'esquiver quand elle charge sur vous. Aprés lI'esquive, tirez rapidement sur Isabella et
répétez cette action plusieurs fois jusqu'a ce qu'elle s'éloigne. Poursuivez-la et allez sur la rampe de droite. Esquivez
rapidement quand Isabella rapplique et tirez-lui dessus. Continuez a éviter ses attaques et a riposter immédiatement
jusqu'a sa défaite.

Revenez ensuite a la salle de sécurité et passez par I'armurerie en compagnie de Greg. Faites le plein de munitions et
revenez voir Otis pour une nouvelle zone.

Mission : La secte

Vous devez maintenant sauver une personne capturée devant la salle de cinéma. Suivez la fleche pour retrouver un
groupe d'ennemis portant des imperméables jaunes. Apres la cinématique, exterminez avec votre arme le plus puissant
d'entre eux sans vous approcher. Lorsque vous les aurez éliminés, libérez la femme qui se trouve dans la caisse en
bois. Escortez-la ensuite vers la salle de sécurité.

Mission : Fan d'antiquité
Revenez voir Otis et recevez une nouvelle mission. Allez a Entrance Plaza, montez les marches et cherchez la boutique
d'antiquités. Entrez et parlez au vieil homme qui refuse de partir. Lorsqu'il aura accepté de vous suivre, ramassez la
grande hache et escortez Floyd. Tailladez les zombies et les membres de la secte. Descendez I'escalier et avancez
vers I'entrep6t. Utilisez I'ascenseur pour atteindre le toit puis la salle de sécurité.

Parlez a Otis pour qu'il vous donne la clé du toit et partez a votre rendez-vous avec Isabela.

CAS 5 : 21 Septembre 00h

CAS 5-1

Avancez vers le lieu du rendez-vous et éliminez les ennemis en chemin. Prenez un sabre et tuez les zombies et les
membres de la secte (laissez les armes a feu pour les ennemis les plus coriaces). Entrez dans la salle indiquée par la
fleche et attendez Isabela. Quand elle arrive, un zombie I'attaque. Eliminez-le rapidement pour la sauver.

CAS 5-2

Vous devez maintenant I'escorter jusqu'a la salle de sécurité. Suite a sa blessure, elle est trés lente donc surveillez-la et
dégagez-lui chemin. Vous pouvez avancer jusqu'aux portes et 'attendre en éliminant les ennemis qui se trouvent dans
la zone. Ne la laissez pas loin derriére, sinon elle sera une proie aux zombies.

CAS 6 : 21 Septembre 3h

Une fois dans la salle de sécurité, Isabela va étre tenue prisonniére jusqu'a son réveil. Ensuite, Brad va l'interroger.



Aprés la cinématique, allez voir Otis pour débloquer une nouvelle série de missions.

Mission : Tenir a un fil

Allez a Wonder Land et localisez le lapin géant, prés du parc pour enfants. |l y a deux personnes suspendues aux
oreilles du lapin. En bas, des zombies essayent de les faire tomber. Avancez vers le lapin et restez derriére la barriére
bleue pendant que vous éliminerez les ennemis et ce en commengant par les gros Jo. Nettoyez la zone rapidement
avant que les deux personnes ne lachent prise. Une fois tous les zombies morts, tirez sur les deux personnes pour les
faire tomber et amenez-les avec vous. Escortez vos deux amis jusqu'a la salle de sécurité en tailladant les zombies qui
vous ralentissent.

Mission : Le couard

Parlez ensuite a Otis et acceptez votre nouvelle mission. Allez vers Al Fresca Plaza pour chercher un trouillard qui se
cache dans le magasin de bricolage. Allez au fond du magasin et sautez derriére le comptoir. Parlez & Gordon et quand
il refuse de vous suivre, frappez-le pour qu'il change d'avis. Prenez alors le chemin de la salle de sécurité et évitez les
cocktails Molotov lancés par les ennemis.

CAS 7 : 21 Septembre 11h

Mission : Prisonniers

Vous devez rejoindre Leisure Park pour arréter les prisonniers évadés qui sément la pagaille dans le parc en tuant des
innocents. Aprés la cinématique, secouez votre wiimote pour fuir loin de la jeep des ennemis. Il vous suffit ensuite de
suivre les indications qui s'affichent a I'écran pour esquiver les attaques des ennemis jusqu'a ce qu'ils s'écrasent dans le
mur et explosent. Prenez ensuite les clés des voitures et revenez a la salle de sécurité.

CAS 7-1

Revenez a la salle de sécurité. Otis vous annonce qu'il n y a personne a sauver pour le moment. Allez donc voir Brad et
les autres.

CAS 7-2

Aprés la cinématique, avancez vers le conduit d'air et empruntez-le. Vous avez 30 minutes avant I'explosion des
bombes. Passez par le conduit d'air puis avancez jusqu'au parc. Allez vers le parking et prenez la voiture pour entrer
dans le tunnel de maintenance. Ecrasez les zombies en chemin jusqu'a descendre de la voiture. Avancez vers le
camion réfrigérant et prenez la premiére bombe. Il vous reste maintenant quatre bombes a trouver.

Revenez a votre voiture et allez écraser du zombie. Suivez la fleche vers le parking suivant et descendez. Eliminez les
ennemis qui entourent le camion et prenez la deuxiéme bombe. Revenez a votre voiture et roulez en zigzaguant pour
tuer un max de zombies.

Au parking suivant, nettoyez la zone et prenez la bombe. Revenez a la voiture et suivez la fleche vers le dernier parking.
Eliminez les zombies qui entourent le camion et prenez la bombe.

Isabela vous appelle et vous annonce que Carlito a pris la derniére bombe et s'est sauvé. Vous devez alors le prendre
en chasse en voiture. Evitez de foncer sur les bonbonnes de propane et évitez le camion de Carlito quand il fonce sur
vous. Poursuivez-le et foncez-lui dessus pour endommager son camion jusqu'a provoquer un accident.

Aprées la cinématique, allez voir Otis pour recevoir d'autres missions de sauvetage.



Mission : La femme restée derriére

Suivez votre fléche jusqu'a retrouver la vieille femme cachée au sommet du ballon. Tuez les zombies qui I'entourent et
essayent de la rejoindre en commengant par le gros Jo. Grimpez ensuite pour parler a la femme. Escortez-la jusqu'a la
salle de sécurité. Vérifiez qu'elle est toujours derriére vous, elle est assez lente.

Mission : Un homme affaibli

Allez vers Wonderland Plaza et entrez dans le magasin de cosmétiques. Parlez plusieurs fois a Leroy pour le
convaincre de vous suivre. Vous devez faire vite parce que votre ami perd ses points de vie (sans qu'il soir touché).
Cette hémorragie est due a la grande peur qu'il ressent. En plus, il est assez lent. Vous devez donc étre rapide et en
méme temps ne pas perdre de vue votre ami.

CAS 8 : 21 Septembre 16h

CAS 8-1

Revenez a la salle de sécurité. Faites un détour par I'armurerie et renouvelez votre arsenal.

CAS 8-2

Revenez ensuite a la salle de sécurité et allez avec Isabela jusqu'au repére de Carlito. Eliminez les zombies en chemin.
Isabela sera d'une grande aide puisqu'elle est habile au maniement des armes a feu et dégommera quelques zombies
pour vous faciliter la tache. Suivez la fleche pour repérer I'endroit ou se trouve la trappe qui méne vers le repére de
Carlito. Avancez enfin sur la passerelle.

CAS 8-3

Vous devez maintenant rebrousser chemin et revenir a la salle de sécurité. Passez par la trappe et avancez vers la salle
d'en face pour prendre le skateboard. Utilisez-le pour avancer rapidement jusqu'a la salle de sécurité.

CAS 8-4

Vous devez suivre la fleche jusqu'au parking. Prenez la voiture et avancez dans le tunnel en écrasant les zombies. Une
fois dans le parking entrez par la porte qui se trouve au fond, a droite.

Boss : Le boucher

Pour le battre il vous suffit de vous mettre derriére la table la plus proche de Carlito et de vider votre chargeur de fusil a
pompe sur ce colosse. S'il vous attrape, secouez votre wiimote pour vous libérer de son emprise puis reprenez le travail.
Soyez rapide avant que Carlito ne se fasse broyer par la machine a hacher. Aprés la cinématique, prenez le pendentif
de Carlito et quittez les lieux qui désormais grouillent de zombies. Prenez la voiture et quittez les sous-sols.

Les faits

Revenez a I'abri de Carlito et parlez a Isabela. Prenez ensuite la direction de la salle de sécurité. Utilisez les
skateboards pour avancer rapidement. Une fois dans la salle de sécurité, lisez la note posée sur la table et sortez par la
porte de derriére pour voir Jessie completement transformée en zombie. Allez ensuite vers le conduit d'air et avancez
vers le repére de Carlito ou se trouve Isabela.



Une fois dans l'entrepét, vous ferez face, en plus des zombies, aux hommes de I'unité spéciale. lls sont coriaces et
résistants. Plusieurs balles sont nécessaires pour en venir a bout. Utilisez, comme d'habitude, le skate-board pour
avancer rapidement et pour écraser tous vos ennemis (méme les soldats), en chemin.

Aprés les cinématiques, suivez votre fléche vers la salle de sécurité. Avancez entre les cadavres des zombies éparpillés
dans tout le centre commercial. Une fois dans la salle de sécurité, passez par la porte arriére de couleur rouge. Montez
ensuite a l'escalier et sortez vers le toit.

Aprés la cinématique, Isabela vous demande de lui ramener quelques objets ; un mixer, une solution de
développement, des filtres a café, une loupe, un réchaud de camping, un flacon de parfum, un spray froid et une trousse
de soins. Tout ceci ce trouve dans le centre commercial. Suivez donc la fleche pour tout ramasser. Vous devez récolter
le tout en moins d'une heure.

Les militaires ont placé des petits drones qui contrdlent la zone. lls sont équipés de mitrailleuses et vous tirent dessus
quand ils vous localisent. lls lancent aussi une alarme pour informer les soldats de votre position. Explosez-les avant
qu'ils ne puissent réagir et avancez dans le centre.

Vous trouverez la loupe dans Wonder Land Plaza. Le mixer se trouve dans le Food court. Le flacon de parfum se trouve
au deuxiéme étage de I'Entrance Plaza, dans une boutique de cosmétiques. Le réchaud de camping se trouve dans la
boutique de sport, au bout de I'Entrance Plaza, au rez-de-chaussée. Sortez ensuite de cette boutique et montez les
escaliers de droite. Entrez par la porte qui se trouve a droite pour rejoindre la salle de sécurité. Prenez le filtre a café qui
se trouve sur la table.

Allez maintenant au Paradise Plaza en passant par le conduit d'air et I'ascenseur. Dés que vous pénétrez dans la zone,
entrez dans la premiére boutique a droite et prenez la solution de développement. Le spray froid se trouve a I'étage,
dans la boutique de sport.

Vous devez aller maintenant allez a North Plaza, en passant par le parc. Ce dernier est encore plein de zombies.
Eliminez-les ou évitez-les et foncez vers les portes. Avancez jusqu'au magasin et entrez dans la pharmacie pour
récupérer la trousse de soins. Rejoignez ensuite le repére de Carlito ou se trouve Isabela.

Vous devez maintenant récupérer un générateur. Sortez donc de I'abri et utilisez le skateboard pour atteindre le parc.
Allez ensuite a la base de la tour de I'horloge et prenez le générateur. Revenez rapidement voir Isabela, le compte a
rebours est toujours en marche.

Vous devez ensuite récupérer 10 reines. Revenez donc au centre commercial et exterminer les zombies. Cherchez les
reines qui volent au dessus des cadavres.

Les unités de la force spéciale sont sur place aussi. Laissez-les éliminer quelques zombies puis neutralisez-les. Ne
vous éloignez pas trop de I'entrée du repére et faites des allers-retours pour que les zombies réapparaissent. Revenez
ensuite voir Isabela pour qu'elle vous fasse l'injection.

Aprés la cinématique, vous allez vous aventurer dans la cave infestée de zombie pour essayer de trouver une sortie. Le
parfum d'lsabela repousse les zombies mais occupez-vous d'eux quand méme avec votre fusil a pompe pour qu'ils ne
s'approchent pas. Ouvrez les grilles pour Isabella et protégez-la pendant qu'elle vous ouvre les portes.

Une fois en face des militaires, avancez a gauche en exterminant les ennemis que vous rencontrez. Montez les
escaliers et actionnez le levier pour ouvrir le portail. Descendez ensuite et passez par la porte qui se trouve a droite.
Descendez le dernier soldat et montez dans la jeep.

Boss : Tank

Un tank bloque votre route et vous prend en chasse. Tirez sur les phares de couleur verte qui clignotent a I'avant du
tank. Tirez ensuite sur le viseur (vert aussi) qui se trouve en haut de la tour avant qu'il ne puisse vous verrouiller et tirer.
Quand le viseur est désactivé, continuez a tirer sur les phares du tank. Tirez ensuite sur les missiles que le tank lance
avant qu'ils ne vous atteignent. Explosez aussi les mini hélicos qui peuvent vous géner. Répétez ces actions jusqu'a la
destruction du tank. Votre priorité est le viseur, tirez dessus en premier pour empécher le tir dévastateur du canon
principal du tank.

Aprés la cinématique, vous affrontez Brock le dernier boss du jeu.



Boss : Brock

Brock est trés robuste et bloque les coups a la perfection. Restez donc a distance et oubliez les armes a feu. Si vous lui
tirez dessus, il foncera sur vous et vous projettera. Contrez ses coups en appuyant sur les boutons indiqués et éloignez-
vous pour I'étourdir. Si vous l'attaquez directement, il se mettra en garde et contrera vos attaques. Vous perdez donc
l'initiative et une grande opportunité de frappe. Approchez-vous ensuite de lui quand il est étourdi et suivez les
commandes qui s'affichent pour 'attaquer et le projeter. Attaquez-le au sol en suivant les commandes qui s'affichent
jusqu'a ce qu'il se reléve. Eloignez-vous a nouveau de Brock et attendez qu'il s'approche de vous. Contrez ses attaques
et répétez le procédé. N'engagez pas le combat mais attendez ses attaques pour le contrer. Libérez-vous de sa prise
quand il vous attrape en secouant rapidement la wiimote. Evitez surtout ses coups de pied retournés qui font trés mal.
Répétez ces actions jusqu'a la défaite de Brock. Sa défaite annonce la fin de I'aventure pour Frank. Félicitations, vous
venez de finir Dead Rising.



Dead Space Extraction

© Electronic Arts / Visceral Games 2009

+ OINFOS m ACHETER

EINIVEAUX BONUS (MODE DEFI)

A I'écran titre, faites : Bas, Haut, Gauche, Droite, Droite, Gauche. Un son confirmera la validité du code et vous aurez
accés a 4 niveaux supplémentaires en mode Défi.

EIPLUS DIFFICILE

Terminez le chapitre 10 pour débloquer I'accés aux difficultés Expert et Impossible.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00029339-dead-space-extraction.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-20370-0-1-0-1-0-dead-space-extraction.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400029339&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2727360%2FDead-Space-Extraction-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3D49caec1b-caff-01af-3c32-2f44ab379798%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Deadlya Creatures

© THQ / Rainbow Studios 2009

+ DINFOS m ACHETER
€IBOSS DE FIN

Pour venir a bout du boss de fin avec le scorpion, vous devez le piquer trois fois de suite sous la ceinture. Pour cela,
faites des mouvements rapides a I'aide du Nunchuk, y compris lorsque vous montez sur sa jambe. En cas de besoin,
vous pouvez maintenir appuyée la touche qui s'affiche a I'écran pour rester accroché en attendant que la jambe se
stabilise. Les "sprints" vous aideront également a éviter les tirs de carabine. Aprés quelques piqdres, la vue s'inversera
et vous n'aurez pas d'autre choix que de prendre la fuite en sortant par le trou qui apparait dans la paroi de gauche.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00021108-deadly-creatures.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-15019-0-1-0-1-0-deadly-creatures.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400021108&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa2603655%2FDeadly-Creatures-Jeu-Nintendo-Wii%3Foref%3Df5639e2d-571c-0b97-3940-e3073bf66f13%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Def Jam Icon

© Electronic Arts

Srorin ™
EYSTYLES DE COMBAT

Beat Boxer Atteindre le rang "Mogul"

Bl ack Pant her Atteindre le rang "Producer”
Ghetto Bl aster Atteindre le rang "Hustler"
Jah Breaka Atteindre le rang "ICON"
Miuay Fly Atteindre le rang "Hit Maker"

Street Kwon Do  Atteindre le rang "Hustler"


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00015144-def-jam-icon.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-11034-0-1-0-1-0-def-jam-icon.htm

Defend your Castle

© Xgen Studios 2008

EYZAPPER LES NIVEAUX

En cours de jeu, appuyez sur + pour mettre la pause et attendez que le soleil ait disparu de I'écran. Quand vous
enléverez la pause, vous aurez terminé le niveau.

EYMODES SPECIAUX

Entrez les codes suivants pendant les crédits.

Mode Catapultes

Tapez : IM IN UR CONSOLZ DFENDIN UR CASLEZ
Mode Stick géant

Tapez : SMB3W4

Mode Unités mini

Tapez : Chuck Norris


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00021849-defend-your-castle.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-15551-0-1-0-1-0-defend-your-castle.htm

Destroy All Humans ! Lachez le Gros Willy !

© THQ / Locomotive Games 2008

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT MODE

Sur le menu des bonus, maintenez le stick du Nunchuk vers le haut pendant quelques secondes pour faire apparaitre la
fenétre de saisie des codes. Saisissez-les a l'aide de la croix directionnelle de la Wiimote.

Armement

Droite, Gauche, Bas, Gauche, Haut.
Invincibilité

Gauche, Bas, Haut, Droite, Haut.
Skin "Crypto Dance Fever"
Gauche, Haut, Bas, Haut, Bas.
Munitions illimitées

Droite, Haut, Haut, Gauche, Droite.
Jetpack illimité

Droite, Droite, Haut, Gauche, Gauche.
Skin "Kluckin's Chicken Blimp"
Gauche, Haut, Bas, Haut, Bas.
Ninja

Haut, Droite, Bas, Bas, Gauche.
Batterie illimitée

Gauche, Gauche, Haut, Droite, Bas.
Tous les niveaux

Haut, Droite, Bas, Droite, Haut.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00019202-destroy-all-humans-lachez-le-gros-willy.htm
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EIRAYON MINI

Terminer toutes les missions principales.



Détective Conan : Enquéte a Mirapolis

© Nobilis / Marvelous Entertainment 2009

4 SOLUTION COMP

Prologue

Précisions

Cette solution vous explique comment terminer le jeu en récupérant la totalité des témoignages requis et en résolvant
du premier coup les phases de déduction. Si jamais vous ne parvenez pas a obtenir un témoignage et que vous avez
pourtant suivi I'ordre indiqué dans cette solution, il se peut qu'il faille discuter plusieurs fois avec les autres intervenants
de I'enquéte pour débloquer la suite. La liste des témoignages vous donne systématiquement le titre de chaque
déclaration ainsi que la personne qui vous la fournit (son nom est indiqué entre parenthéses). A chaque témoignage
correspond une lettre qui vous permet ensuite de trouver lequel doit étre utilisé durant la phase d'enchainement des
preuves.

L'affaire du mouchoir

Hotel 4E - Hall de cérémonie

Durant cette phase d'introduction, vous pouvez essayer de dialoguer avec toutes les personnes présentes dans la
piéce. Vous en apprendrez plus sur eux en allant parler & Moe et en ciblant chacun des personnages a l'aide du
pointeur de la Wiimote. Une scéne vous conduit ensuite automatiquement a la salle d'arcade de I'annexe.

Annexe 5E - Salle d'arcade

Parlez a tout le monde et en particulier a Kogoro Mouri (3 fois) pour lancer I'affaire du mouchoir. Celle-ci constitue une
sorte de tutorial qui permet de se familiariser avec le systéme de jeu. Vous devez, dans un premier temps, interroger les
personnes présentes pour collecter des indices, puis, lorsque Conan vous fait signe qu'il a suffisamment d'éléments,
vous devez lancer la phase d'enchainement des preuves via le sous-menu.

Liste des témoignages

-Le mouchoir disparu (Kogoro) - D
-Mouchoir de mauvais go(t (Ran) - E
-On a eu besoin d'un mouchoir (Ai) - B
-Genta n'a pas de mouchoir (Ayumi) - C
-Jus de fruit renversé (Mitsuhiko) - A
-Un mouchoir d'adulte (Megumi) - F
-Genta I'étourdi (Genta) - G

Enchainement des preuves

-l a dd se produire un incident ou quelqu'un a eu besoin d'un mouchoir.
1. A

2.B

-Quelqu'un a di oublier de prendre son mouchoir et a été obligé d'en emprunter un.
1.C

-Kogoro est sar d'avoir apporté son mouchoir.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii/00018481-detective-conan-enquete-a-mirapolis.htm
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1.D
2.E
-Le motif est assez particulier...
1.F

-l n'y a qu'une personne qui aurait eu besoin d'un mouchoir...
1.G

Acte |

La premiére victime

Hétel 4E

Aprés la scene avec Kogoro, rendez-vous dans la cour. Vous pouvez utiliser la carte et appuyer sur le bouton 1 pour
vous déplacer automatiquement d'un lieu a un autre (hétel, annexe, cour et gymnase). Le plan vous indique également
ou se trouve I'ensemble des personnages de ['histoire, le but étant généralement d'aller voir chacun d'entre eux pour
collecter leur témoignage. En agrandissant un étage, vous pouvez voir le détail des lieux et la position exacte de chaque
personne. Enfin, pour faciliter les déplacements au sein d'un méme lieu, n'hésitez pas a recourir au skateboard (touche
+) et a utiliser le plus souvent les ascenseurs.

Cour
Aprés la scéne impliquant Kyoichi et Emily, revenez a I'nétel.

Hotel RDC
Vous assistez a un événement important impliquant Kai et Ogino.

Gymnase 3E
C'estici, au bord de la piscine, que se déroule le premier meurtre de I'histoire. Lorsque vous arrivez sur les lieux, vous
devez interroger tout le monde et examiner le corps.

Examen du corps
-la téte

-les vétements
-la main

-le sac (ouvrir)

Examen du contenu du sac
-le mouchoir

-le sac noir (maquillage)
-les cartes de visite

-le portefeuille

-le journal

Liste des témoignages

-Lunettes méme a l'intérieur (Kogoro) - B
-Lunettes pour se cacher (Ai) - A

-Sac a main intact (Kogoro) - E

-Apparence de la femme (Ai) - F

-Victime bien maquillée (inspecter le corps) - D
-Carte de visite (inspecter le corps) - G
-Relation avec M. Kai (Ai) - C

Enchainement des preuves (1)



-La victime dissimulait son identité.
1.A
2.B

-Il n'y aurait pas quelqu'un qui semble avoir un rapport avec la victime ?
1.C

-Est-il possible que la victime ait été assassinée ?
1.D
2.E

-Peut-on déduire quelque chose d'aprés I'apparence de la victime ?
1.F

-Nom et profession de la victime.
1.G

Suite de l'enquéte

Liste des témoignages

-Hétel RDC -Corps trouvé immédiatement - D
-Hétel 2E -Piscine fermée lors du crime (Naoya) - A
-Hétel 3E -Journal datant de 12 ans (Kai) - G

-Hotel 9E -Tueur employé de Mirapolis (Ai) - B
-Hotel 9E -Tueur droitier (Ai) - E

-Hétel 10E -Relation tueur/victime (Moe) - F

-Hétel RDC -Meurtre prémédité (Kogoro) - C

Enchainement des preuves (2)

-Le meurtrier avait-il un lien avec cet endroit ?
1.A

2.B

-Le meurtre était peut-étre prémédité.
1.C

-Je ferais bien d'examiner le corps...
1.D
2.E

-Pour découvrir l'identité du coupable je dois rassembler tous les éléments qui le caractérisent.
1.F

-Il faut que je découvre le mobile du crime.
1.G

Questions finales

Durant cette phase, vous devez répondre aux questions que se pose Conan en choisissant le bon indice parmi ceux qui
apparaissent sur la ligne du haut.

-Démontrer l'identité de la victime : choisir la carte de visite (case 2)

-L'élément qui a été laissé expres : choisir le journal (case 3)
-1l s'est passé quelque chose avant la découverte du corps : choisir le profil de Genta (case 1)

Acte |l



Enquéte

Cour
Assistez a une scéne impliquant Linda, Emily et Kyoichi, puis revenez a I'hétel.

Hotel 4E
Aprés la scéne avec Ogino, descendez au rez-de-chaussée.

Hétel RDC
Vous étes témoin d'une discussion entre Kai et Megumi.

Hotel 2E
Aprés la scéne avec Naoya, interrogez-le pour obtenir un premier témoignage.
-Kai avait I'air perturbé (Naoya) - B

Hotel RDC
Parlez a Kogoro pour le pousser a monter au troisiéme étage.

Hotel 3E

Apreés la petite discussion entre Kai et Kogoro, vous obtenez un nouveau témoignage important :
-Kai ment a propos d'Ogino - C

Parlez ensuite 8 Megumi, qui se trouve elle aussi a cet étage pour obtenir un autre témoignage :
-Ogino est un ancien employé (Megumi) - G

Hotel 2E
Aprés la scene avec Moe, montez au neuvieéme étage.

Hotel 9E
-Ogino et Matoba se disputent (Mitsuhiko) - D
-Kai connait Ogino (Ai) - A

Hotel 7E
-L'alibi de M. Ogino (Moe) - F

Hotel 9E
-M. Ogino est gaucher (Ai) - E

Enchainement des preuves

-M. Kai a un comportement vraiment étrange.
1. A

2.B

-On dirait que M. Kai connait I'hnomme a la cicatrice.
1.C

-M. Ogino a vraiment l'air suspect dans cette affaire...
1.D
2.E

-J'ai besoin de savoir quel est I'alibi de M. Ogino.
1.F

-Mais qui est ce M. Ogino ?
1.G

La deuxiéme victime



Hotel 11E
Assistez a la scéne impliquant Utako et rendez-vous a l'annexe.

Annexe 3E
Moe vous autorise a pénétrer dans le labyrinthe de glace.

Labyrinthe de glace
Une fois dans le labyrinthe, empruntez I'escalier qui mene a I'étage supérieur pour découvrir la deuxiéme victime. Sur la
scéne du crime, procédez a I'examen du corps.

Examen du corps

-la téte

-le spray

-la poche de veste (faire pivoter pour découvrir le message)

Vous obtenez ainsi le premier élément important : Message envoyé a M. Ogino - |

Liste des témoignages

-Traces de poison (Kyoichi) - A

-Au moment du crime (Genta) - F

-Alibis Oikawa, Utako et Tadaki (Utako) - E
-Poison mortel (Kyoichi) - B

-Alibis Kyoichi et Emily (Kyoichi) - G

Redescendez d'un étage pour sortir du labyrinthe.

Annexe 3E
-Utilisation du poison (Moe, lui parler 2 fois) - C
-Acquisition du spray (Moe, lui parler une troisiéme fois) - H

Labyrinthe de glace
-Spray utilisé comme arme (Kogoro) - D

Enchainement des preuves

-1l vaudrait mieux commencer a enquéter sur la mort de M. Ogino.
1. A
2.B
3.C

-Quelle arme a été utilisée pour assassiner M. Ogino ?
1.D

-Qui aurait pu assassiner M. Ogino ?
1.E
2.F
3.G

-Comment le tueur a-t-il obtenu I'arme du crime ?
1.H

-Qu'est-ce qui a poussé le meurtrier a tuer M. Ogino ?
1.1

Questions finales

-Qui vous a parlé de la personne ayant un lien avec Mirapolis : choisir Megumi (case 1)
-Quelle preuve a été trouvée au moment du premier meurtre : choisir la lettre de menace (case 2)



Acte IlI

La panne de courant

Annexe 3E
Tant que le courant n'est pas rétabli, vous ne pouvez pas utiliser les ascenseurs ni quitter I'annexe. Descendez au rez-
de-chaussée et empruntez I'escalier qui descend vers le sous-sol (qui n'est pas indiqué sur le plan).

Annexe SS1
La, examinez les bateaux pneumatiques qui ont été sabotés, puis engouffrez-vous dans le passage souterrain qui méne
au hangar a bateaux bloqué par une grille.

Annexe 6E
Empruntez I'escalier du 5E pour atteindre I'étage supérieur qui abrite la salle de contrdle. Vous y trouvez deux hommes
qui quitteront les lieux dés que vous leur aurez parlé.

Annexe 1E

Vous étes a la recherche du mot de passe de la salle de contréle. Vous allez devoir interroger les bonnes personnes
pour obtenir quatre mots de passe différents.

Premier mot de passe (selon Utako) : "John"

Annexe RDC
Deuxieme mot de passe (selon Naoya) : "Argent”

Annexe 5E
Troisieme mot de passe (selon I'hnomme qui se tient debout) : "Mirapolis"
Profitez-en pour aller parler a Linda dans la salle d'arcade.

Annexe 2E
Interrogez la réceptionniste de la salle de curling. Elle vous renvoie vers Megumi.

Annexe 3E
Quatrieme mot de passe (selon Megumi) : "Utako"
Discutez ensuite avec Moe pour entendre parler du conduit permettant d'accéder a la salle de contréle.

Annexe 6E

En entrant dans la piéce, vous devez cibler I'ouverture du conduit a I'aide du pointeur de la Wiimote et appuyer sur A
pour l'accrocher avec le grappin. Au moment de choisir le mot de passe, optez pour "Utako". Le courant est maintenant
rétabli.

Liste des témoignages

Annexe 3E
-Liaison Kai/Matoba/Ogino (Megumi) - D

Hotel RDC
-Menace, passé de Kai (Kogoro) - F

Annexe RDC
La scene impliquant Kogoro et Naoya vous permet d'obtenir I'information suivante :
-Passé de M. Kai et Utako - G

Hotel 4E
La discussion entre Megumi et Kogoro révéle :
-Chantage de M. Kai - H



Hoétel 9E
Vous assistez a deux événements importants, d'abord avec Moe, puis avec Ran et Kyoichi lorsque vous entrez dans la
chambre.

Hotel 11E - salon privé

-Amnésie de Kyoichi (Ayumi) - B

-Kyoichi a peur des voitures (Mitsuhiko) - C
-Amour de M. Kai et Utako (Ran) - E

Hétel 9E - chambre 1001
-Survivant de I'accident (Heiji) - A

Enchainement des preuves (1/3)

-Que signifie cet article de journal ?
1. A
2.B

-Je suis au courant pour les personnes citées dans l'article mais je n'ai aucune preuve.
1.C

-Je devrais enquéter sur M. Kai...
1.D
2.E
3.F

-Pourquoi M. Kai aidait-il Utako ?
1.G

-Quelqu'un menagait M. Kai. Il y a peut-étre un rapport avec ce qu'il s'est passé il y a longtemps.
1.H

La troisieme victime
Au beau milieu du spectacle de magie aquatique, un troisiéme crime est commis.

Examen du corps

-la téte

-le corps

-le cou

-la corde - I'examiner deux fois pour obtenir : Corde utilisée pour le crime - A

Examen de la cuve
-I'arrivée du tuyau d'air

-la surface de la cuve

-la séparation avec le miroir
-le plafond

Hotel 4E

Liste des témoignages :

-Tueur employé de Mirapolis (Kogoro) - D
-A l'arriére de la cuve (Heiji) - B

-Avant le spectacle (Naoya) - E

-Pas de dispositif (Kyoichi) - C

-Y avait-il un intrus ? (Kogoro) - F

-Ou était Linda ? (Kyoichi) - G

-Le silence de Linda (Naoya) - |



-Entrée en scéne (Moe) - H
Enchainement des preuves (2/3)

-Preuves et témoignages concernant la mort d'Emily.
1. A
2.B
3.C

-Essayons de comprendre comment le meurtre s'est déroulé.
1.D

-Qui aurait pu commettre ce meurtre ?
1.E
2.F
3.G

-l a d0 se passer quelque chose au moment ou Linda s'est retrouvée seule.
1.H

-Quelqu'un d'autre aurait pu prendre la place de Linda...
1.1

Suite de I'enquéte

Hétel 9E - chambre 1003

-Linda a peur de I'eau (Ran) - B
-Absents du public (Ayumi) - G
-Naoya était dans l'allée (Genta) - F
-Critére du meurtre (Ai) - |

Hoétel 7E - chambre 805
-Kyoichi ? (Kyoichi) - H

Hotel 4E
-Etrange escabeau (Naoya) - A
-Qui connait le numéro ? (Naoya) - J

Hotel 2E
-Accessoire de Linda (Moe) - C
-Inspection du couloir (Moe) - E

Hotel 7E
Aprés la scene dans le couloir, pénétrez dans la chambre de Linda.
-Linda déteste I'eau (Linda) - D

Enchainement des preuves (3/3)
-Linda est-elle vraiment la meurtriere ?
1.A

2.B

3.C

-Je crois sincérement que Linda n'aurait pas pu commettre ce meurtre.
1.D

-Si Linda n'est pas la meurtriére, alors il faut que je découvre qui a commis le crime.



-Qui aurait bien pu assassiner Emily ?
1.1

-Au total, six personnes auraient pu commettre le meurtre. Le tueur doit se trouver parmi elles.
1.J

Questions finales

-Relation entre les victimes et... : choisir Megumi (case 1)
-Ce témoin a remarqué quelque chose d'étrange chez Linda juste avant le meurtre : choisir Naoya (case 2)
-Les critéres pour commettre le meurtre : choisir Naoya (case 3)

L'acte 1l se termine juste aprés les déductions hasardeuses de Kogoro Mouri.

Acte IV

Derniére enquéte

Annexe
Aprés la scéne entre Naoya, Heiji et Conan, vous avez la possibilité d'interroger Naoya pour obtenir une information.
-Etrange femme de chambre (Naoya) - C

Hoétel RDC
-Utilisation de somniféres (Megumi) - B

Hotel 11E
En pénétrant dans le salon privé du onziéme étage, vous découvrez une piece annexe dans laquelle se trouve Utako.

Examen de la piéce annexe
-Somniféeres d'Utako (examinez la boite de somniferes) - E

Hotel 9E
-Transport du corps (examinez le chariot de linge dans le couloir) - A

Hétel 9E - chambre 1003

-Masque des soeurs (Kazuha) - |

-Utako était gymnaste (Ayumi) - J

-Le passé d'Utako (Ran) - F

Revenez dans le hall de cet étage pour déclencher une scéne avec Moe.

Hétel 7E - chambre 803
-Responsable des costumes (Linda) - H

Hétel 7E - chambre 805
-Déguisement (Kyoichi) - G

Hétel 9E - chambre 1003
-Importance de I'uniforme (Mitsuhiko) - D

Cour



Inspectez la cour pour découvrir un sac blanc dans l'allée centrale. Examinez-le pour y trouver le costume de scéne
ainsi que la perruque.
-Déguisé en Linda (sac dans la cour) - K

Enchainement des preuves

-Je devrais réfléchir a la maniere dont les meurtres ont été commis.
1.A
2.B
3.C
4.D

-J'ai compris de quelle maniére le crime s'est produit. Il me manque juste de quoi le prouver.
1.E

-Je crois que je tiens presque le coupable. Il faut juste que j'enquéte encore un peu.
1.F

2.G

3.H

4.1

-J'ai terminé le profil du tueur mais il me manque toujours quelque chose.
1.J

-Je sais qui est le tueur... Il ne me reste plus qu'a trouver une preuve irréfutable !
1.K

Poursuite

Hétel 10E - chambre 1002
Alors qu'il était sous la surveillance de Kogoro, Kai prend la fuite.

Annexe RDC
Au rez-de-chaussée de I'annexe, empruntez les escaliers vers le sous-sol et entrez dans le passage souterrain.

Annexe - passage souterrain

Pour ouvrir la grille, vous devez localiser la borne qui se trouve a I'entrée du souterrain et saisir le b