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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 U. Elle est mise a jour chaque semaine,
et peut-étre téléchargée sur le web, ici : http://www.jeuxvideo.com/dletajv.htm

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

Cette encyclopédie contient des :
1) Solutions complétes

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

2) Codes de niveaux

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

3) Cheat codes

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

4) Codes Action Replay

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

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

AVERTISSEMENT :

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

© Activision / Eurocom 2013

4 SOLUTION COMP

Goldfinger

Auric Entreprises

Le début de 007 Legends commence dans Skyfall, quand James Bond se fait tirer au sniper sur le toit d'un train et
tombe, supposé mort, dans un fleuve. Sous I'eau, il se remémore plusieurs de ses aventures, ce qui donne lieu a cet
opus regroupant jusqu'a cinq anciens films a la fois, en commencant par Goldfinger. Quand vous vous réveillez, vous
entendez un téléphone sonner... Allez donc voir de quoi il s'agit pour retrouver la secrétaire de Goldfinger morte, le
corps asphyxié recouvert de peinture d'or. Récupérez alors le portable au sol pour vous envoler dans le bunker d'Auric
Entreprises ou vous faites une entrée remarquée en désactivant tous les engins électroniques de la zone.

L&, vous prenez enfin le contrble de votre personnage arme en mains. Apprenez donc a viser et a tirer pour abattre les
nombreux ennemis qui viennent vous accueillir. Vous pouvez enlever le silencieux a votre arme si vous le désirez, ce
qui la rendra plus puissante mais également plus bruyante. A vous de choisir quelle approche faire du terrain. Les
autres gadgets (téléphone, montre...) vous serons présentés ultérieurement. Une fois le parking des chasseurs aériens
nettoyé, passez la porte accessible aprés le petit escalier et continuez votre chemin.

Vous arrivez ensuite dans une salle enflammée. Tirez sur le conduit d'évacuation de I'eau en hauteur pour éteindre le
feu et accéder a l'issue. Vous arrivez dans un grand hangar a machines de chantier qu'il vous faut encore une fois vider
de ses occupants. Continuez jusqu'a atteindre la salle de contrdle ou vous allez devoir pirater votre premier systéeme de
défense. Pour cela, sortez votre téléphone, passez-le en mode électronique (symbole petit éclair) et pressez rapidement
les touches indiquées a I'écran pour accélérer le processus de piratage. Des que l'issue est ouverte, sortez,
redescendez les escaliers et accédez a la nouvelle zone.

La, vous pouvez si vous le souhaitez lire un petit vidéo-tutoriel vous expliquant les arts de [l'infiltration sans se faire voir
par les gardes ou les caméras de surveillance. Dans la zone suivante, il vous est donc possible de vous glisser
subtilement afin de ne pas alerter les ennemis qui n'hésiteront pas a appeler du renfort s'ils vous voient. Cependant, rien
ne vous empéche de la jouer bourrin si comme le rédacteur de cette solution vous préférez I'action bien rythmée. Notez
quoiqu'il en soit qu'un sniper a silencieux vous attend dans une grande caisse tout de suite & gauche aprés avoir monté
les escaliers. Une fois les ennemis éliminés, descendez dans le sous-sol et prenez en photo grace a la fonctionnalité
éponyme de votre téléphone les trois preuves de la contrebande d'or.

Juste apres, utilisez votre téléphone en mode sensitif (symbole empreinte digitale) pour analyser le gaz qui s'échappe
des bombonnes. Suivez alors la trainée de gaz pour trouver votre chemin. Attention, vous ne pouvez pas attaquer
lorsque vous téléphone est ainsi utilisé, veillez donc a bien intervertir entre ce dernier et votre arme. En bas de la salle
suivante, tournez une grosse valve pour continuer votre chemin et surprendre Goldfinger en conversation avec ses deux
collaborateurs. Suivez alors la demoiselle sans faire le moindre bruit et allez I'interroger pour obtenir son aide.

Suivez-la alors dans I'ascenseur sans trop jeter de coup d'oeil a sa veste joliment décolletée puis affrontez I'ouvrier
asiatique qui vous interpelle a votre sortie dans le couloir. Familiarisez-vous avec le systéme de combat de 007
Legends : suivez les QTE pour savoir comment contrer les coups et frappez la zone démunie de protection. Une fois
I'homme au sol, poursuivez votre chemin. La demoiselle vous explique alors que vous devez passer furtivement... Pour
cela, utilisez votre montre laser afin de faire exploser I'appareil électronique indiqué en hauteur. Vous débloquez ainsi le
trophée bronze / succés 10 G : Diversion. Un des deux gardes s'en va alors, il ne vous reste plus qu'a passer
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doucement (marchez baissé) derriére le second pour le neutraliser au corps a corps. Vous arrivez devant le bureau de
Goldfinger. A votre droite, une caisse qui sert de boutique d'améliorations, physiques ou pour les armes, moyennant
I'expérience que vous glanez. Utilisez votre téléphone en mode sensitif pour distinguer les traces de doigts sur le pavé
numérique du code : plus les traces sont visibles, plus elles sont fraiches. La premiére est donc la plus effacée, ainsi de
suite. Le code est donc : 1703.

Dans le bureau de Goldfinger, vous pouvez récupérer plusieurs objets (téléphone sur le bureau, cahier sur le plan de la
cuisine.

..), mais vous devez surtout trouver des preuves et des indices de son action. Derriére le bureau, tapez le code 0312
pour récupérer un revolver en or. Analysez ensuite les différentes traces de doigts qui ressortent roses sur le scanner
de votre téléphone. Enfin, utilisez-le en mode électronique pour déceler les mécanismes cachés dans les murs.
Actionnez le bouton sur la petite table basse pour découvrir un écran de télévision qu'il vous faut ensuite pirater. De
l'autre c6té de la salle, utilisez votre montre pour déverrouiller le coffre afin de récupérer son contenu.

Malheureusement, Golfinger fait irruption dans son bureau (c'est son droit quand méme) et stoppe votre petite enquéte.
Soyez prét a éviter le chapeau qui vous est lancé, sinon c'est game over direct. Suite a ceci, vous vous retrouvez dans
la grande salle au rez-de-chaussée ou vous devez sortir vers votre voiture tout en prenant soin d'éliminer les gardes qui
se jettent sur vous. Une fois dehors, vous montez dans la voiture et assistez a la cinématique cléturant cette premiéere
mission.

Fort Knox

Alors que vous alliez étre attaché a une bombe irradiante, I'armée du MI6 vole a votre secours et vous envoie des
militaires ainsi qu'un agent bien connu. Combattez donc a cété de ces soldats sans vous souciez de la protection de
votre ami en costard-cravate qui ne peut pas mourir. N'attendez pas non plus que les soldats fassent tout le boulot, car
ils ne feront que reculer si les ennemis deviennent trop nombreux. Progressez donc vers la cible tout en prenant soin
d'éliminer les quatre lance-roquettes sur les tourelles de part et d'autre du chemin.

Progressez jusqu'a a I'appareil électronique a pirater qui contrdle les barrieres. Prenez préalablement bien soin de tuer
tous les nombreux ennemis afin de pouvoir sortir votre téléphone dans le calme et sans danger. Munissez-vous ensuite
d'un lance-roquettes tombé d'une tour pour exploser le char qui garde I'entrée et dont le blindage I'immunise contre les
balles de votre armes classiques. Attention aux snipers qui vous visent depuis le toit du batiment. Ceci fait, suivez les
soldats pour infiltrer le bunker ou il vous est désormais possible de lancer des grenades.

A vous maintenant de progresser en suivant votre ami et les indications qu'il vous donne au sein des couloirs et
escaliers infestés d'ennemis armés. Vous étes alors amené a utiliser le filtre électromagnétique de votre téléphone pour
surcharger un disjoncteur. Pour cela, il faut faire correspondre les couleurs sur les neuf cercles rotatifs. Rien de bien
compliqué, commencez a chaque fois par les cercles évidents qui ne comportent que deux couleurs puis continuez a
tatons jusqu'a trouver la bonne combinaison. Cependant, celle-ci change a chaque fois que vous recommencez d'un
checkpoint, il nous est donc impossible de vous donner la solution pour chaque énigme.

Vous étes alors plongé dans le noir total et progressez une nouvelle fois dans les couloirs. Aprés avoir descendu la
cage d'escaliers en rappel, poursuivez dans l'espéce de salle des archives qui ressemble carrément a un labyrinthe.
Attention, des ennemis vous attendent a presque chaque croisement et risquent bien de vous surprendre. L'un d'entre
eux vous provoque d'ailleurs en duel au corps a corps, et c'est la méme méthode que tout a I'heure qu'il vous faut
appliquer.

Lorsque vous vous retrouvez enfin dans un endroit éclairé, poursuivez rapidement au milieu des chariots remplis de
lingots d'or pour rattraper Oddjob qui s'enfuit. Descendez ensuite tout en bas de la grande salle pour affronter enfin
I'nomme au chapeau dans un combat de QTE au cours duquel il faut étre vigilant et surtout bien connaitre les boutons
de sa manette ou de son clavier. Nous vous laissons ensuite profiter de la cinématique de cléture du chapitre Goldfinger
pour poursuivre dans les souvenirs de James Bond...

Vous obtenez le trophée bronze / succes 15 G : Goldfinger

Au service secret de Sa Majesté



Vallée alpine

La premiére mission de ce deuxiéme volet des aventures de James Bond fait partie de celles qui proposent un
gameplay différent et surtout qui sont trés trés courtes, puisqu'elles se bouclent en général en moins de cing minutes.
La, vous étes a ski et vous dirigez simplement en utilisant les mémes commandes que quand vous étes a pieds.
Maintenant tout le temps la touche accélération car vous ne devez en aucun cas perdre de vue la demoiselle en scooter
qui fuit devant vous. Servez-vous également de votre arme pour exploser les ennemis qui vous suivent de maniére trés
simple.

A un moment, un hélicoptére débarque sur votre gauche. Dépéchez-vous de tuer 'hnomme a la tourelle qui vous tire
dessus, puis continuez votre chemin en évitant les arbres mais surtout les explosions de neige qui vous ralentiront
considérablement. Attention, lorsque vous ferez un grand saut, vous devrez rapidement tirer dans I'hélicoptére face a
vous, sinon c'est la mort assurée. Soyez donc rapide et préparez votre angle de visée vers le haut et non vers le bas.
L'atterrissage se fait automatiquement. Vous étes alors rattrapé par une avalanche, ne vous en faites pas, vous ne
pouvez rien y faire. La mission se finit rapidement, vous pouvez enfin passer aux choses sérieuses.

Repaire de Blofeld

Vous voila a bord d'un hélicoptére pour attaquer la base dans laquelle votre belle est retenue prisonniére. La premiére
phase de l'offensive se fait donc dans les airs, puisqu'on vous donne un sniper entre les mains pour dégommer les
ennemis qui se trouvent au sol. C'est ensuite un canon mitrailleur qui vous est confié pour faire le ménage de maniére
un peu plus efficace sur les balcons du batiment. Une fois I'hélicoptére de vos alliés crashé, vous descendez en rappel
jusqu'au sol.

La, vous trouvez rapidement une caisse d'améliorations et de boutique, histoire de dépenser les points d'expérience
acquis jusque-la. Montez ensuite en haut du mur grace au grappin qu'on vous donne, puis poursuivez votre chemin en
éliminant tous les ennemis intelligemment vétus de rouge (la couleur que I'on voit le plus...). Progressez en contournant
le batiment par la gauche et en prenant bien garde aux lance-roquettes qui ne vous laisseront pas de répit. Vous ne
tardez pas a pénétrer a l'intérieur chaleureux de cette base en montagne.

A l'intérieur, éliminez tous les ennemis que vous voyez en profitant des nombreux meubles pour vous mettre a I'abri des
balles. Lorsque vous arrivez dans la grande salle circulaire, utilisez votre téléphone ne mode électronique pour
discerner un mécanisme dans le mur, qu'il vous faut taper du poing. Vous entrez alors dans une nouvelle salle ou vous
empruntez un ascenseur pour descendre dans les profondeurs de cette forteresse. La, vous arrivez dans une suite de
chambre toutes similaires, et plongées dans le noir qui plus est. Bref, un vrai labyrinthe.

Ne vous laissez pas impressionner et tuez tous les ennemis que vous croisez au compte-gouttes. L'un d'entre eux veut
se la jouer boxeur et vous affronte en duel & mains nues. Méme méthode que d'habitude. Progressez aveuglément en
suivant l'indicateur d'objectif et en suivant votre compagnon jusqu'a retrouver sa fille et accessoirement votre petite-
amie. S'en suit I'arrivée de nombreux ennemis dans cette grande salle qu'il vous faut tous descendre.

Vous vous retrouvez alors seul et devez poursuivre pour régler vos comptes avec le maitre des lieux. Pour cela,
examinez le mur qui se dérobe au fond de la salle et d'ou sortent plusieurs ennemis. La lumiére revient. Empruntez
ensuite les passerelles métalliques dans la montagne ou vous croisez d'ailleurs une valise d'améliorations, puis tomber
dans un laboratoire qu'il vous faut comme d'habitude nettoyer de ses nombreux occupants belliqueux.

Poursuivez dans cette infrastructure de recherche en éliminant vos ennemis jusqu'a arriver au bureau de votre grand
ennemi. La, utilisez votre téléphone en mode sensitif pour discerner le code a taper sur le pavé numérique. Il s'agit de
8701. A l'intérieur, faites comme d'habitude, examinez les nombreuses traces rosées de doigts et utilisez votre montre
pour déverrouiller le coffre dans le mur. Baissez-vous enfin devant le bureau pour pirater le mécanisme et accéder aux
données a photographier sur le grand planisphére bleu.

Malheureusement, le monsieur chauve arrive et vous emprisonne dans son bureau avec du gaz asphyxiant.
Déversez alors votre chargeur sur I'écran du planisphére pour le briser et sortir respirer un bon bol d'air pur sans oublier

d'éliminer les nombreux ennemis qui vous attendent a I'extérieur. Vous ne tardez pas a sortir a I'extérieur ou vous devez
poursuivre Blofeld qui s'enfuit. Grimpez sur une télécabine et saisissez-vous du lance-roquettes pour exploser



I'nélicoptére qui veut jouer avec vous. S'en suit alors un combat QTE contre votre ennemi a la cicatrice au terme duquel
vous terminez le chapitre Au service secret de Sa Majesté.

Vous obtenez le trophée bronze / succes 15 G : ASSDSM

Permis de tuer

Raffinerie

Dés le début de la mission, vous atterrissez dans cette sorte de base au look inca tandis que votre copine en robe bleu
va rencontrer I'ennemi avec une caméra en guise de collier. A vous d'infiltrer les yeux pendant qu'elle soutire le
maximum d'informations, sans pour autant devoir étre furtif et discret. Vous accédez alors a un nouveau type de
gadgets : les fléchettes, disponibles en plusieurs modéles pour différents effets. Elles servent surtout a endormir
discrétement les ennemis dans les zones ou il faut passer sans se faire repérer. Poursuivez donc au milieu des
batiments en pierres, et récupérez un sniper pour nettoyer efficacement la grande zone en contrebas.

Vous croisez alors I'hélicoptére grace auquel vous étes arrivé et trouvez non loin de la une caisse d'améliorations et de
boutique. Poursuivez dans les espéces d'évacuations d'eau pour arriver dans un grand hangar. La, vous devez placer
trois bombes aux endroits indiqués par votre radar. Vous pouvez le faire furtivement ou de maniére moins discréte,
sachant que les deux représente une difficulté particuliére, puisqu'il y a beaucoup d'ennemis armés si vous décidez de
faire feu. Une fois les trois mines placées, ouvrez la grille d'aération et passez accroupi dans le conduit pour accéder a
la zone suivante.

Ici, vous avez encore trois mines a placer. Attention aux nombreux ennemis, ainsi qu'a la configuration des lieux qui
n'est pas évidente puisqu'il faut passer sous des escaliers métalliques pour accéder au premier niveau du hangar. Ne
vous précipitez donc pas et prenez bien le temps de tracer votre chemin avant de vous lancer. Vous arrivez ensuite
dans une zone de discrétion absolue, une des plus compliquées du jeu.

Voici la démarche a suivre : endormez en premier I'homme accoudé a la rambarde avec une fléchette. Ne tuez surtout
pas celui qui marche devant vous car les gardes le verront. Prenez ensuite le temps d'exploser la caméra de I'autre coté
de la salle grace a votre montre, comme le montre I'image ci-dessous. Descendez ensuite les marches sur la gauche et
passez dans la zone en contrebas ou se trouvent des scientifiques en blouses blanches. lls sont trop occupés par leur
boulot et vous pouvez les tuer par derriére au corps a corps sans aucun risque. Sortez ensuite par l'autre coté de la
salle. La, vous retrouvez votre amie en bleu pour un petit échange, puis poursuivez votre chemin en direction du bureau
de Sanchez. A partir de la, vous pouvez bien sdr utiliser votre arme a feu ; quel bonheur !

Pour pénétrer dans le bureau, vous devez désactiver la commande qui bloque la porte. Utilisez votre téléphone en
mode électronique, suivez le fil de couleur et trouvez le boitier ou vous devez encore une fois faire tourner les neuf
cercles de couleur. A l'intérieur du bureau, la routine : examinez les empreintes roses et ouvrez le coffre sur le mur
grace a votre montre. Le mécanisme qui ouvre le globe a c6té du bureau se trouve derriére un poteau a coté de la porte
condamnée, vous le trouvez facilement avec votre téléphone. Une fois tout dans la poche, ressortez pas ou vous étes
entré et poursuivez jusqu'a une cinématique dans laquelle Sanchez comprend que votre copine était un espion. Il est
temps de tout faire péter !

Vous étes soufflé par I'explosion. Quand vous vous relevez, c'est la panique : courez en tuant tous vos opposants
jusqu'a trouver votre amie coincée sous un conduit d'aération (qui doit peser dix kilos a tout casser...). Avoir quelques
coups dans le visage de Sanchez, vous affrontez Dario, son fidéle second, dans un combat QTE qui ne change pas de
ceux que vous avez réalisé jusqu'a maintenant. Libérez ensuite la belle et fuyez en suivant votre radar et en éliminant
les gardes encore en vie. Vous traversez alors le bunker en sens inverse, et intégralement en flammes.

Une fois arrivé dans le hangar ou se trouve un hélicoptére, montez dans la loge sur la droite pour ouvrir le toit. Votre
copine restée en bas se fait alors attaquer de toutes parts : saisissez le sniper a disposition et éliminez tous ses
opposants qui viennent de gauche, de droite, puis de la grande porte tout a droite du hangar. Soyez rapide et efficace,
I'nélicoptére subit des dégats et il faut le garder en état de marche pour vous enfuir. Cela dit rassurez-vous, les
commentaires alarmants de votre amie sont bien trop pessimistes et la machine tient un bon moment. Vous vous
enfuyez alors par les airs pour stopper Sanchez parti dans un camion-citerne.



Routes de montagne

Vous voila de nouveau dans une phase de jeu différente et encore une fois trés courte. A bord d'un 4x4, votre but est de
rattraper le camion de Sanchez, ou plus précisément de suivre I'unique route en évitant au mieux les roquettes lancées
par les nombreux véhicules placés sur la route. Pas évident, essayez de prévoir le point d'impact en vous fiant a la
trainée de fumée que laisses les missiles... Mais pas de craintes, votre voiture est solide et résiste bien aux chocs. Vous
ne tardez pas a rattraper le camion-citerne en question.

Vous montez alors sur le toit de la citerne ou vous devez tirer sur les quatre véhicules vous encerclant et vous prenant
pour cible. Rien de bien vilaine, une balle suffit pour faire exploser ces sortes de 4x4 blindés (logique...). Vous passez
alors dans la cabine ou vous devez vous préparer a une QTE rapide sans quoi un joli couteau ornera votre torse. Le
camion se renverse et vous vous retrouvez enfin face a Sanchez pour un traditionnel combat au corps a corps. Vous
terminez ainsi le chapitre Permis de tuer.

Vous obtenez le trophée bronze / succés 15 G : Permis de tuer

Meurs un autre jour

Hotel de glace

Vous voila dans un bien bel hétel tout de glace est de blanc. Méme les demoiselles y sont fort charmantes, a l'instar de
I'agent infiltré que vous devez retrouver dans la foule en suivant votre radar. Prenez ensuite en photographie du maitre
des lieux grace a votre téléphone et suivez la demoiselle jusqu'aux appartements de ce dernier. Utilisez de nouveau
votre téléphone en mode sensitif pour dénicher le code du pavé numérique : 8315. Une fois a l'intérieur de la chambre,
examinez la mallette ovale sur le lit pour déclencher une cinématique durant laquelle vous assistez a la grande
conférence de Graves.

Vous prenez enfin le contrle de James armé et devez suivre le chemin indiqué par le radar et parsemé de gardes.
Vous pouvez essayer d'étre furtif, mais rien ne vaut un bon gunfight, n'est-ce pas ? Vous trouvez d'ailleurs une valise
d'améliorations qui vous permet d'étre un redoutable combattant face aux nombreux ennemis qui vous attendent.
Montez I'échelle et traversez dans I'espéce de conduit rouge. Vous arrivez dans une sorte de jungle artificielle ou les
balles pleuvent généreusement. Au terme du chemin, une grosse porte blindée qu'il faut ouvrir grace a I'nabituelle
énigme des neuf cercles de couleur.

Poursuivez votre chemin jusqu'a pénétrer de nouveau dans l'enceinte du batiment. La, vous trouvez une porte
verrouillée avec un symbole de cadenas dessus. Suivez le fil grace a votre téléphone en mode électronique pour
dénicher une nouvelle énigme avec les neuf cercles de couleur. Vous arrivez rapidement dans le bureau de Graves ou
se trouve la valise blanche, mais... Graves aussi, avec son arme qui lui donne les mémes pouvoirs que Dark Sidious de
Star Wars. Vous arrivez cependant a casser la vitre et a tomber en contrebas ou vous attend Zao pour un combat au
corps a corps, ainsi qu'une séance de QTE pour éviter les rayons laser coupant.

Libérez alors Johnson et enfuyez-vous du batiment en éliminant tous vos opposants. Lorsque vous arrivez a I'extérieur,
vous étes accueilli non seulement par des gardes, mais également par des tirs du satellite en orbite qui a une précision
plutdt élevée. Enfin, rien de bien méchant, vous ces gros rayons laser sont assez faciles a éviter et surtout assez
statiques.

Vous retournez encore une fois a l'intérieur du somptueux hétel aux lustres de glace qu'il vous faut traverser en évitant
les tirs ennemis mais également les grenades lancées. Dans la salle principale, attention également aux snipers qui
vous attendent en haut du petit balcon. Un sacré paquet d'ennemis dont il faut venir a bout afin de sortir par I'autre coté
du batiment pour rejoindre votre jolie voiture et terminer la mission.

Lac gelé
Une nouvelle mission en voiture et une nouvelle mission spéciale assez courte ; la derniére de ce 007 Legends. Vous

remarquez trés rapidement que ¢a patine sérieusement sur le lac de glace qui vous sert de route. Heureusement, on
vous indique par radio que vous pouvez activer la fonction antipatinage de vos roues, ce que vous vous empressez de



faire. Zao vous suit et vous pilonne avec ses missiles... Pas de souci, vous avez aussi une fonction détectrice de
menaces qui vous permet de prévisualiser le point d'impact des explosions.

Zao passe alors devant vous sans cesser pour autant de vous tirer des missiles. Activez votre derniére fonction bonus,
le ciblage, qui vous permet une fois la cible bien stabilisée de lancer un missile sur votre ennemi. Le tout en évitant bien
s(r les rayons d'lcare qui deviennent également prévisibles par votre bolide. Au terme de la course, Zao se prend un
rayon en pleine carrosserie et vous devez foncer pour embarquer a bord de I'avion en entrant dans la soute avant le
temps imparti. Vous finissez la deuxieme mission du chapitre.

Avion-cargo de Graves

Seul le chapitre Meurs un autre jour comporte trois missions, et pour cause, cette derniere est trés courte, bien que se
déroulement de maniere traditionnelle I'arme a la main. Commencez donc pas traverser de la queue a la téte I'avion sur
lequel vous vous trouvez en éliminant les quelques ennemis qui croisent vos pas. Vous arrivez vite dans la cabine du
pilote, ou plutét, de Graves.

La, examinez le clavier QWERTY devant I'écran de glace jusqu'a ce que votre ennemi fasse irruption devant vous. A
vous de le vaincre grace a la traditionnelle méthode des QTE, un combat un peu spécial puisque vous devez a un
moment éviter (toujours en QTE) les lasers qu'il vous envoie.

Tout comme Goldfinger, le monsieur finit dans les airs a I'extérieur de I'avion. Décidément, c'est une manie chez les
méchants des James Bond...

Malheureusement, I'avion tout entier prend feu et vous devez vous dépécher de trouver un moyen de sortir. Retournez
donc tout a 'arriére en vous dépéchant et en suivant Johnson jusqu'a arriver dans la soute. La, un hélicoptére vous
attend mais est encore cloué au sol. A vous de tirer sur chacune des quatre sangles qui retiennent I'engin, puis de
monter a bord pour pouvoir vous enfuir avant I'explosion de I'avion. Vous terminez ainsi le chapitre Meurs un autre jour.

Vous obtenez le trophée bronze / succes 15 G : Meurs un autre jour

Moonraker

Spatioport

Vous voici dans le dernier chapitre de 007 Legends qui reprend Moonraker, I'épisode qui vous emmeéne en orbite autour
de la Terre. Du moins, pas pour l'instant, puisque votre aventure commence dans le spatioport. Commencez par suivre
simplement les indicateurs d'objectif en traversant les nombreux couloirs ou se proménent des ennemis en combinaison
ainsi qu'en costume de cosmonautes, qu'il faut bien sir tuer. Vous ne tardez pas a entrer dans une salle de
décontamination aprés laquelle vous trouvez enfin la demoiselle joliment vétue.

Passez dans la salle de droite, ouvrez les volets en examinant la commande sur le tableau de bord avec votre
téléphone en mode électronique, puis prenez une photo des bombonnes ainsi dévoilées. Revenez vers la demoiselle
pour la voir en compagnie d'un méchant monsieur qu'il faut faire taire a I'air de poings et de QTE bien placées. Suite a
un petit accident, le gaz se répand alors dans la salle d'expérimentation et tous les scientifiques périssent. Une fois le
gaz évacué par les bouches d'aération, suivez la demoiselle dans cette grande salle.

La, identifiez le gaz grace a la fonction sensitive de votre téléphone portable. Cela vous permet de pouvoir désormais
suivre cette trainée visible uniquement via le téléphone qui vous guidera directement a I'endroit que vous cherchez.
Attention, de nombreux ennemis vous attendent en chemin et vous devez habilement intervertir entre le téléphone et
I'arme a feu. Poursuivez donc a travers les couloirs et méme une sorte de tube de métro au terme duquel vous assistez
a une explosion. La scéne est alors au ralenti et vous pouvez prendre le temps de tirer sur vos ennemis un peu a la Max
Payne. Ceci fait, prenez place sur le monte-charge qui descend. Attention, de nombreux ennemis vous attendent a
I'extérieur sur des passerelles.

Vous arrivez alors dans une partie du bunker réservée a I'entrainement des hommes destinés a engendrer une race "
parfaite ". Poursuivez votre chemin jusqu'a tomber sur une porte fermée. Pour 'ouvrir, utilisez votre téléphone en mode



électronique pour déceler le boitier ou I'énigme des neuf cercles de couleur vous attend. Cependant, la manipulation
échoue puisque deux tourelles de défense se déclenchent contre vous. Pour les désactiver, a vous de suivre les lignes
électriques au sol (grace au téléphone) pour trouver dans la suite du batiment les boutons désactivant les tourelles. lls
vont toujours par trois et vous devez les taper au point pour les éteindre. Attention, la zone est remplie d'ennemie,
notamment un combat au corps a corps aprés un chemin accroupi dans une bouche d'aération.

Une fois les tourelles désactivées, votre amie vous indique que vous pouvez revenir, entre autres pour l'aider puisqu'elle
se retrouve encerclée de nombreux ennemis. Le code de la porte est a déceler grace a la fonctionnalité sensitive de
votre téléphone : 1258. Vous entrez alors dans le bureau du maitre des lieux. Examinez les empreintes digitales sur le
clavier de l'ordinateur, puis allez tirer le bon livre dans I'étagére, trouvable grace au mode électronique du téléphone.
Vous accédez alors au coffre a déverrouiller qui renferme une clef USB. Lue dans I'ordinateur, elle vous donne les
informations que vous cherchez. Rebroussez chemin et prenez I'ascenseur.

Vous arrivez dans une nouvelle zone de discrétion absolue, particuliérement énervante puisque trés longue. Dans cette
grande salle, endormez les ennemis grace aux fléchettes, jusqu'a pouvoir monter les escaliers du fond et atteindre la
salle des commandes centrale. Une dois a l'intérieur, méme manoeuvre, mais soyez rapide pour qu'aucun n'apergoive
le cadavre d'un autre ! Ceci fait, plusieurs vagues d'ennemis font irruption dans la salle et sont a éliminer, entre
lesquelles vous devez éteindre les commandes grace aux trois mémes interrupteurs muraux. Vous accueillez ensuite le
grand Requin... Qui vous propose un combat de QTE.

Assommeé, vous vous réveillez en bas des fusées de décollage d'une fusée... C'est mauvais. Stoppez vite le ventilateur
en le désactivant a partir de la commande murale visible avec le téléphone, puis fuyez sans relache dans les couloirs
avant que le feu ne vous rattrape. Vous devez alors vétir vous-méme des combinaisons... Scéne durant laquelle vous
pouvez admirer votre coéquipiere en petite tenue. Aprés un petit combat en QTE, la baston reprend puisque de
nouveaux ennemis arrivent dans les couloirs que vous devez traverser.

Vous arrivez alors dans une grande salle remplie de snipers sur les échafaudages.

Une fois le ménage fait, piratez a I'aide de votre téléphone la commande indiquée par votre radar, puis retournez au
combat. Encore un piratage, encore une pluie de balles, bref, patientez jusqu'a ce que le chargement atteigne les 100%
tout en bataillant ferme. Vous passez ensuite dans un gigantesque hangar ou des ennemis vous tirent dessus avec
des... fusils lasers. Si si.

Traversez alors le hangar en éliminant vos ennemis jusqu'a arriver a un hélicoptére que vous videz gentiment de ses
pilotes. Vous vous envolez a l'intérieur méme du batiment et prenez I'arme pour tuer tous les petits ennemis qui sortent
sur les passerelles pour vous descendre. Attention, certains d'entre eux portent des lance-roquettes et c'est tout
logiquement qu'ils représentent vos cibles prioritaires. Au terme de la promenade aérienne, vous grimpez de justesse
dans la navette qui ne tarde pas a décoller, direction la station spatiale.

Station spatiale

Puisque vous étes dans une station spatiale, il vaudrait mieux éviter de tout faire péter de tous les cotés. La premiére
partie de la mission se déroule donc exclusivement en discrétion absolue. Non non, ne prenez pas peur, cette phase est
en réalité trés simple comparée aux précédentes bien plus difficiles. Vous n'avez qu'a descendre les ennemis
chapeautés des icones " cibler ", en essayant au maximum d'économiser vos fléchettes puisque vous n'en avez pas
beaucoup pour beaucoup de cibles. Privilégiez donc le corps a corps dans le dos quand cela est possible.

Au terme des couloirs, la zone de discrétion absolue se termine et vous arrivez dans la salle de commande de
lancement des capsules. Bien s(r, votre objectif est de retenir le lancement de ces derniéres qui contiennent un gaz
toxique. Pour cela, vous devez rentrer trois codes dans un temps imparti sur les pavés numériques présents. Rien de
bien difficile, vous avez maintenant I'habitude d'utiliser la fonction sensitive de votre téléphone pour trouver les codes :
745 pour celui de gauche, 164 pour celui de droite et 261 pour celui du milieu. S'en suit une nouvelle confrontation a
Requin puis une cinématique au terme de laquelle le doux jeune homme rejoint votre camp. Vous désactivez la gravité
artificielle et vous sentez soudainement trés léger, en obtenant le trophée bronze (pas de succes ici) : Un petit pas pour
'homme.

Familiarisez-vous rapidement avec les commandes en apesanteur puisque vous commencez directement par un



gunfight volant avec des fusils lasers... Une fois le ménage fait, prenez de I'altitude pour sortir dans I'espace. Juste
avant la porte se trouve a gauche une valise d'améliorations et de boutiques, des fois que vous aimeriez améliorer ce
joli joujou que vous avez entre les mains. Dehors, tirez sur les gros canons qui attaquent les renforts venant vous aider,
puis rentrez de nouveau en essayant de ne pas trop vous perdre comme I'a fait le rédacteur de cette solution.

De nouveau a l'intérieur du batiment spatial, continuez de vider vos décharges bleues sur les ennemis. Vous étes
désormais appuyé par lI'armée, mais elle ne sert pas a grand-chose et il est préférable pour vous de vous en occuper
personnellement. Poursuivez votre chemin jusqu'a étre pris au piége par une infrastructure qui s'effondre... Vous étes
alors happé par le vide et vous retrouvez de nouveau dans I'espace, fort heureusement devant une bouche d'entrée qui
vous mene directement dans la salle de lancement des capsules... Autrement dit, le " boss final " de 007 Legends.
Attention, cette derniére étape du voyage est assez difficile. Vous avez dans cette gigantesque salle six bras
mécaniques qui descendent des capsules et qui les larguent. Si une capsule est larguée, c'est game over. A vous donc
de tirer sur les bras mécaniques pour les détruire. Seulement voila, leur seule partie vulnérable est cette espéce
d'intérieur jaune (voire image ci-dessous) qui n'apparait qu'a deux moments : quand les bras récupérent une capsule en
haut et quand ils la positionnent sur le tapis en bas. A vous d'étre rapide et efficace, sachant que les points faibles ne
sont pas accessibles longtemps et que parfois, jusqu'a deux bras se meuvent simultanément. Heureusement, si vous
manquez de détruire un bras, vous pouvez tirer dans la capsule pour I'empécher d'étre larguée, mais... Le poison vous
attaquera et a terme, vous mourrez. Pour couronnez le tout, de nombreux ennemis arrivent au fur et 8 mesure que vous
détruisez les bras. Bonne chance !

Au terme du " démembrement mécanique ", allez rejoindre Drax en hauteur pour la cinématique finale de Moonraker.

Vous obtenez le trophée bronze / succes 15 G : Moonraker

Skyfall

Depuis la sortie du film Skyfall dans les salles obscures, 007 Legends propose un contenu téléchargeable gratuitement
et accessible a partir du code indiqué a l'intérieur de votre boite de jeu. Une fois le DLC installé, la procédure pour
accéder a ce nouveau chapitre est simple : rendez-vous au menu principal de 007 Legends, sélectionnez " Choix du
niveau ", puis " Skyfall ". Vous avez alors accés aux missions dans lesquelles votre expérience et vos améliorations sont
conservées. Bien entendu, la seconde mission sera débloquée lorsque vous aurez achevé la premiére.

Vieil Istanbul

Cette mission retrace le tout début du film Skyfall, sauf qu'au lieu de vous contenter de poursuivre Patrice sur les toits
d'Istanbul, vous allez devoir descendre des dizaines d'hommes armés. Commencez donc pas sortir sur le balcon et
éliminez les gens sur le batiment en face. Ceci fait, utilisez le cable suspendu comme tyrolienne pour descendre et
poursuivez a travers les tuiles. Il n'y a qu'un seul chemin, vous ne pouvez pas vous perdre. Les ennemis apparaissent
les uns apres les autres et sont particulierement coriaces en comparaison du reste du jeu.

Vous ne tardez pas a arriver sur un petit toit sur lequel se trouve une mallette du MI6, la seule du chapitre, qui vous
permet d'améliorer vos armes avec les pieces achetées au cours des cing précédents chapitres de 007 Legends. Ceci
fait, avancez, tuez les trois hommes et récupérez le sniper sur I'un d'entre eux. Restez sur place et descendez les deux
shipers qui visent de I'autre c6té de la grande place, sur le toit, de part et d'autre de Patrice qui a un lance-roquettes.
Descendez ensuite sur la place pour un gunfight assez compliqué : vous pouvez vous mettre a couvert derriére le gros
cylindre sur la gauche.

Ceci fait, progressez en courez a travers le batiment pour essayer de rattraper Patrice. Une fois arrivé a l'extérieur, le
fuyard monte sur une moto et s'enfuit. Vous faites alors de méme et vous lancez a toute vitesse dans la pire phase de
tout le jeu. A vous de foncer pour ne pas perdre de vue votre cible tout en essayant d'éviter au mieux que possible (pas
évident...) les différents éléments du décor, sachant que les piétons se décalent tout seul et ne sont pas a prendre en
compte. Lorsque vous croisez des voitures arrivant en contresens, sachez que leur position est toujours alternée : une a
droite, une a gauche, une a droite, une a gauche, etc. Au terme de la course-poursuite, vous terminez cette premiére
mission.

Shanghai



La premiére partie de cette seconde mission ne se passe pas exactement a Shanghai, voire pas du tout méme, puisqu'il
s'agit du combat contre Patrice sur le toit du train. Ainsi, vous devez, comme les cing premiers chapitres du jeu vous
I'ont habitué, réaliser rapidement des QTE afin de frapper dans les endroits du corps qui ne sont pas protégés. Une fois
le combat terminé, vous revivez l'introduction de 007 Legends, le tir de sniper (qui n'en est d'ailleurs pas un dans le
film), la chute dans le torrent... Et donc les flashbacks qui ont donné court au jeu. Puis le réveil, et le départ pour la
véritable mission.

Cette mission n'en pas vraiment habituelle puisqu'elle consiste uniquement en un combat contre Patrice dans un
immeuble densément vitré de Shanghai. Pour la premiére fois du jeu, il s'agit d'un combat a I'arme a feu avec une jauge
de vie... Un combat particulierement difficile ! Montez donc les étages jusqu'a trouver votre cible et hatez-vous de fuir
car il vous tire avec beaucoup de précision avec son fusil sniper. L'astuce est de commencer par briser toutes les vitres
présentes dans la salle, puis que toujours se mettre a I'opposé de Patrice par rapport a un poteau de briques. Ainsi, il ne
peut pas vous atteindre, et vous n'avez qu'a faire de petits déplacements sur les cotés pour lui tirer dessus. N'oubliez
bien sdr pas de tourner autour du poteau quand lui-méme se déplace.

Si vous manquez de munitions, une caisse remplie de cartouches se trouve a la sortie de I'étage, c'est-a-dire tout droit
en face de I'endroit par lequel vous étes arrivé. C'est également par cette sortie que Patrice va fuir une fois la moitié de
sa barre de vie 6tée. Suivez-le (sans oublier de récupérer des munitions) et gagnez I'étage supérieur dans lequel
I'ennemi est beaucoup moins agressif puisqu'il est occupé a viser sa cible principale dans I'immeuble d'en face. L3,
méme méthode, mettez-vous a couvert derriére un poteau, brisez les vitres et tirez-lui dessus a intervalles réguliers.
Votre contact radio vous informe quand Patrice vous ignore pour vous concentrer sur sa cible : c'est le meilleur moment
pour attaquer. Une fois I'ennemi mort, allez fouiller la zone enfumée pour une cinématique au court de laquelle vous le
lachez dans le vide.

Félicitations, vous avez (réellement) terminé 007 Legends !

d V1O DE PA

Ces codes sont a saisir dans la section dédiée du menu Bonus.

astrO0bOy Tenue de cosmonaute pour le multi local
au43v3r Pack Goldfinger débloqué

fin3att1r3 Veste de James Bond pour le multi local
g3t bOnd Pack 007 débloqué

n0Onl as3r Pack Moonraker débloqué
gbranch3d Pack infiltration débloqué
v00d0Of 1sh  Pack Nemesis débloqué
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Tenues accessibles au manoir

Tenue d'Achilles

Terminer la mission des peintures d'Achilles.

Tenue d'Altair

Terminer toutes les missions principales avec tous les objectifs optionnels.
Tenue de Captain Kidd

Terminer la mission navale d'Oak Island.

Tenue de Kanienkeha:ka

Réunir toutes les plumes.

Tenues accessibles dans les boutiques

Tenue de Boston

Obtenue au début de la séquence 06.
Tenue de Charleston

Obtenue au début de la séquence 06.
Tenue de Jamestown

Obtenue au début de la séquence 06.
Tenue de New York

Obtenue au début de la séquence 09.
Tenue de Philadelphie

Obtenue au début de la séquence 09.
Tenue de Baltimore

Obtenue au début de la séquence 09.
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Autres

Tenue d'Ezio

Obtenue via Uplay.

Pour s'enrichir rapidement, attendez le début de la séquence 6, libérez les forts de Boston pour réduire les taxes
appliquées a vos convois et augmentez leur nombre et leur qualité en utilisant la fonction d'artisanat (respectivement en
combinant écorce et bois de chéne, puis I'allumage au bois de pin). Achetez ensuite les peaux les plus chéres de
Myriam dans la réserve (les peaux de castor par exemple) et remplissez-en vos convois. Vous gagnerez ainsi entre
3000 et 4000 livres par convoi toutes les 12 minutes en revenant au domaine pour les renvoyer.

4 SOLUTION COMP

Cheminement

Séquence 01

Séance de révision

Vous commencez dans la peau de Desmond Miles. Rendez-vous au fond de la grotte pour trouver le temple de la
Premiére Civilisation, puis échauffez-vous un peu en suivant le tutoriel de déplacement. Assassinez depuis les airs les
deux cibles successives pour remplir I'objectif optionnel et ainsi passer au souvenir suivant.

Mortelle performance

Dans la peau de votre ancétre, avancez jusqu'a la porte pour lancer la mission. Allez vous asseoir prés de votre
complice sur la gauche, activez la vision d'aigle pour repérer votre cible en haut a droite, puis dérobez-vous par la
gauche. Escaladez les tribunes pour rejoindre les coulisses, crochetez la serrure, puis traversez la scéne en vous
accrochant aux décors.

Une fois votre cible mise hors d'état de nuire, rejoignez la sortie en activant la marche rapide pour passer entre les
spectateurs en panique sans les bousculer.

Voyage vers le nouveau monde

Sortez prendre I'air marin, puis apprenez les rudiments du combat en corrigeant les deux matelots qui pensent pouvoir
vous tenir téte. Suivez ensuite le capitaine dans sa cabine pour vous entretenir avec lui et regagnez vos quartiers. Le
jour suivant, allez enquéter sur la mutinerie en interrogeant les personnages indiqués (en vous adonnant si vous le
souhaitez a un ou deux jeu de société au passage), puis allez jeter un oeil a I'arriére du navire une fois sur le pont.

Redescendez dans la cale pour enquéter sur la fuite de barils et retournez vous coucher. Plusieurs semaines plus tard,
la mutinerie semble inévitable, mais seul Mills se dresse en réalité sur votre route. Lors de votre duel a I'épée, contrez
ses assauts prés des tonneaux pour lui le mettre a mal et transpercez-le de toute part avant de retrouver le capitaine.



Pris dans la tempéte, donnez un coup de main aux matelots aux différents points d'objectif, montez sur le méat pour
couper la corde et secourez James dans la foulée.

De retour au calme, remontez voir le capitaine, puis grimpez une nouvelle fois au méat pour constater par vous méme
votre arrivée imminente aux colonies et conclure cette séquence.

Séquence 02

Bienvenue a Boston

Suivez Charles Lee sur le quai, puis rejoignez le marqueur d'objectif. Vous faites alors automatiquement la rencontre de
Benjamin Franklin, qui initie la premiére quéte annexe de longue haline du jeu : la collecte des Pages d'Almanach. Ces
pages sont le plus souvent perchées sur les toits et " s'enfuient " a votre approche : retenez leur itinéraire pour les
attraper au vol et ainsi compléter I'almanach de Franklin, ce qui débloquera plus tard dans le jeu des recettes uniques.
Une missions Messager est également disponible non loin du magasin : acceptez-la et livrez le courrier &8 mesure que
I'aventure vous emméne dans différentes zones ou régions. Pour I'heure, toutefois, allez faire vos emplettes au magasin
général et prenez le cheval préparé par Lee.

Rejoignez le Green Dragon en suivant ce dernier, puis aprés votre entretient avec Johnson, ressortez pour passer au
souvenir suivant.

La course de Johnson

Allez parler a Hickey prés du champ, tirez sur le guetteur, grimpez jusque dans le camp et prenez un mousquet pour
faire feu sur les hommes gardant la porte. Rechargez votre arme et ramassez des balles pour pouvoir compléter
I'objectif optionnel plus aisément, gardez vos distances avec les malfrats suivants et faites feu sur eux.

Une fois leur nombre réduit, les brigands se replient : visez les barils explosifs prés de la charrette pour briser la porte,
faites mine de récupérer le coffre et faites la peau a la nouvelle vague d'ennemis, au pistolet ou au mousquet de
préférence. Fouillez les corps pour faire le plein de balles, puis escortez Hickey et Lee jusqu'a la carriole en éliminant en
priorité les ennemis placés sur les toits, que vos alliés n'attaqueront qu'en dernier. Soyez réactifs pour éviter que vos
amis ne perdent trop de santé et complétez votre collection de tués a I'arme a feu si nécessaire avant de retourner
aupres de Johnson.

Le chirurgien

Sortez de l'auberge et parlez a Lee pour lancer la mission. Rejoignez ensuite la ruelle non loin pour espionner les
citoyens, placez-vous entre les deux personnages adossés sur la droite pour passer incognito et rejoignez I'église pour
monter a son sommet et synchroniser la zone proche.

Exécutez un saut de I'ange pour redescendre, puis approchez-vous de la conversation la plus proche entre deux
gardes.

Placez-vous derriére la barricade pour les espionner en toute impunité, puis faites de méme avec le duo suivant en vous
plagant au coin de la ruelle. Enfin, suivez et espionnez les deux soldats en mouvement sur la place du marché pour
valider les objectifs optionnels avant de vous diriger vers la planque de Cutter.

Passez par les toits si vous désirez vous glisser en douce jusqu'au bout du quai, ou bien faites le ménage par le vide
pour atteindre votre objectif. Pour récupérer la clé sans vous faire repérer, rebroussez chemin et montez sur le batiment
précédent pour la voler au garde qui patrouille sur le toit. Eliminez-le si cela vous chante et pour vous faciliter les
choses, puis retournez auprés de Lee pour ouvrir la porte. Eliminez alors discrétement Cutter et ses hommes avec l'aide
de Charles et regagnez le Green Dragon.

Le soldat

Parlez a Lee pour lancer la mission et suivez-le jusqu'a Braddock. Suivez ensuite discrétement sa patrouille jusqu'a
l'intervention de Lee, suivez ce dernier en utilisant votre mini-carte, puis décimez la patrouille de Braddock en éliminant



en priorité les balances, en retrait, qui peuvent autrement appeler des renforts. Rejoignez ensuite la taverne pour passer
au souvenir suivant.

Infiltration de Southgate

En embuscade sur un toit, donnez le premier coup de feu pour entamer les hostilités et emparez-vous du convoi par la
force. Sur la route menant aux prisonniers, laissez vos alliés se charger des gardes et utilisez la commande qui s'affiche
a I'écran pour assassiner les groupes récalcitrants.

Une fois dans le fort, dirigez-vous vers la droite pour aller assassiner le général en I'attirant si possible sur la gauche du
piloris en sifflant depuis un coin, repartez en direction des trois prisonniers a libérer sur votre carte et cachez-vous des
capitaines en vous dissimulant dans les hautes herbes pour les assassiner en toute tranquillité. A I'approche du ponton,
passez sur la gauche de celui-ci pour attirer le capitaine depuis I'angle et I'éliminer, accrochez-vous au navire et
attendez que le capitaine soit au niveau du prisonnier pour monter, vous cacher dans un angle et I'attirer d'un sifflement
: vous pouvez ainsi en disposer facilement. Faites de méme avec le soldat faisant face au prisonnier en sifflant depuis le
mat juste derriére lui avant de lui trancher la gorge.

Face a la ligne de tir, utilisez le soldat comme bouclier, frayez-vous un chemin jusqu'a Silas, qui se terre au sommet du
fort, éliminez son escorte et transpercez-le de toute part pour le donner en pature a Church et ainsi conclure la
séquence.

Séquence 03

Sceptique

Retrouvez Charles loin au nord et suivez-le a cheval pour rejoindre le campement encore frais de la jeune femme.
Suivez les traces dans la neiges pour la retrouver, puis courez-lui aprés depuis le sol jusqu'a un autre campement.
Affrontez les loups qui vous y attaquent en remplissant les QTE trés rapidement, ce qui vous évitera de perdre de la
santé et validera I'objectif optionnel, puis reprenez votre poursuite pour parler a la fuyarde.

Suivez Tiio jusqu'a la taverne dans la ville en contrebas, mélez-vous aux piliers de comptoir pour espionner les deux
conversations et faites mine de partir. Vous devez alors venir a bout de deux vagues de quatre ennemis a I'aide de vos
poings pour pouvoir vous en aller.

L'exécution est primordiale

Rejoignez Tiio au sud pour lancer cette mission, puis placez-vous dans la carriole qui passe sur la gauche pour passer
le barrage. Une fois a I'arrét, sortez, glissez-vous dans les hautes herbe pour commencer a écouter la conversation,
puis suivez discrétement les deux soldats en haut des escaliers en utilisant les herbes a gauche comme camouflage.
Votre objectif identifié, plaquez-vous contre la tente pour siffler et ainsi attirer le garde proche qui vous empéche
d'accéder a la carte, contournez la tente par les herbes et ramassez votre da.

Pour remplir les objectifs optionnels, sabotez ensuite le canon tout proche en vous camouflant dans les herbes voisines,
puis descendez les deux escaliers successifs sur la droite en veillant a ne pas vous faire repérer pour aller saboter le
second. Exfiltrez-vous enfin du fort et rejoignez Tiio avant de rejoindre votre nouvel objectif, loin au nord.

L'expédition Braddock

A cheval, rejoignez Tiio et ses guerriers, puis aprés la scéne, exécutez discretement deux soldats avant de décimer le
reste de la troupe pour voler un uniforme. Rejoignez ensuite Braddock et prenez-le en chasse. Pour valider I'objectif
optionnel sans perdre votre cible, tirez sur les barils de poudre en rechargeant votre arme aussitét aprés et éperonnez
votre monture pour garder le rythme.

A pied, traquez Braddock dans les marais en usant des troncs d'arbre a disposition si nécessaire jusqu'a le rattraper et
mettez fin a sa vie. De retour a Boston, aprés la scéne, rentrez au Green Dragon pour finir la séquence.



Séquence 04

Cache-cache

Aprés le dialogue entre Desmond et son pére, retournez dans I'Animus pour incarner le jeune Connor. Suivez vos amis
dans la forét et analysez les indices laissés par ces derniers pour les retrouver rapidement et sans faire d'erreur.
Cachez-vous alors a votre tour et aprés la scéne, courez vers votre village, en proie aux flammes.

Rejoignez votre mére en contournant les obstacles ou en les poussant de c6té et passez derriére votre maison pour
entrer et ainsi conclure ce souvenir.

Plumes et arbres

Neuf ans plus tard, suivez les indications a I'écran pour monter dans les arbres, puis adonnez-vous a une petite course
libre dans les branches. Arrivé au milieu de la riviére, arrétez-vous pour attendre votre ami et le secourir rapidement,
reprenez votre progression aérienne et accrochez-vous a la falaise en face, sans vous redresser dessus pour ne pas
compromettre I'objectif optionnel.

Longez et escaladez les parois rocheuses en ne vous redressant que pres de I'arbre dans l'alcbve jusqu'a arrivé a la
plume d'aigle, sur le tronc couché, sautez dans le tas d'herbes en contrebas et avant de vous rendre a votre prochain
objectif, collectez les autres plumes disséminées dans la zone pour remplir I'objectif optionnel.

Lecons de chasse

Tirez a I'arc sur le liévre pour collecter sa viande, posez un collet la ou votre prochain marqueur vous emmene, puis
approchez du cerf en vous camouflant dans les herbes. Jetez des appats en restant caché pour pouvoir neutraliser
I'animal en abimant moins ses ressources, puis retournez au collet pour récupérer votre prise.

Dans la zone suivante, et pour valider tous les objectifs, tuez au moins deux bétes en leur tombant dessus depuis les
arbres, combinez un collet et des appats pour attraper une proie et collectez trois viandes différentes (lievre, cerf et
renard, par exemple). Rejoignez ensuite votre ami, remplissez les QTE a I'écran pour neutraliser I'ours qui I'attaque,
puis retournez auprés du chef de votre village pour passer au souvenir suivant.

Un souvenir

Pour conclure la séquence, maniez simplement au mieux l'aigle que vous incarnez en évitant les collisions avec
I'environnement pendant le monologue de l'esprit. Vous passez ainsi a la séquence 5.

Séquence 05

Un rustre

Vous reprenez le contréle de Connor dans la Frontiére, territoire sauvage ou croisent quelques convois loyalistes et ou
vous attendent dors et déja quelques quétes annexes. Deux missions Messager sont en effet disponibles, de méme que
quatre missions des Frontaliers, marquées par un signe triangulaire. Libre a vous de vous adonner a ces activités dés
maintenant, ainsi que de récupérer les objets a collecter de la zone, nommément les Plumes, les Babioles et les coffres,
mais sachez qu'il sera beaucoup plus simple de les trouver une fois les cartes adéquat achetées a Boston.

Dirigez-vous quoi qu'il en soit vers le nord-est pour entrer dans le Domaine Davenport (vous pouvez également vous y
téléporter si tel est votre désir), puis ralliez I'objectif sur votre carte, en faisant un grand détour pour récupérer les quatre
Babioles visibles si vous le souhaitez. Devant un premier refus, allez vous abriter dans I'étable, retournez harceler le
vieil homme le lendemain en tentant de passer par la porte de derriére, tentez ensuite le balcon, puis retournez
finalement vous reposer. Confronté aux voleurs, ne retenez pas vos coups et contrez attaque sur attaque pour décimer
le petit groupe.



Rejoignez ensuite Achilles dans le manoir et suivez-le jusque dans le sous-sol pour passer au souvenir suivant.
Voyage a Boston

Montez dans la carriole avec Achilles pour rejoindre Boston. Suivez le vieil homme, faites le tour d'un Point de
Synchronisation ou deux si vous désirez dévoiler un peu plus la carte, puis rendez-vous au magasin général. Profitez-en
pour refaire votre stock d'appats, de fleches et de collets si vous le désirez et ressortez pour retrouver votre mentor sur
la place. Suivez-le lui, puis 'hnomme suspect que vous surprenez avec Haytham en tachant de rester discret et
assassinez-le lorsqu'il se met en position de tir sur le toit.

Pour échapper a vos poursuivants, sitdét votre mini-carte devenue jaune, cachez-vous dans un tas de foin, dans des
herbes hautes ou dans toute autre cachette que vous jugeriez opportune. Restez-y jusqu'a ce que l'indicateur a droite
de votre carte soit vert, puis sur le conseil d'un passant, allez voir le dénommé Samuel prés des quais.

Recherché a Boston

Sur son conseil a lui, allez, discrétement si possible, arracher des murs de la ville deux des avis de recherche dont vous
faites I'objet avant d'aller le retrouver prés d'un petit groupe. Si vous veniez a vous faire repérer, arrachez lesdits avis a
la volée et éliminez vos poursuivants pour pouvoir retourner parler a votre allié en toute tranquillité. Ce dernier vous
explique alors comment diminuer votre notoriété, cette fois en soudoyant les crieurs : ils se feront en effet une joie de
vous rendre votre anonymat contre quelques piécettes.

Vous devez a présent escorter Sam jusqu'a I'entrée des souterrains. Pour y parvenir sans remonter au niveau 3 de
notoriété (sans tuer trop de gardes, donc), dirigez-vous vers la fagade est de la cour gardée par les soldats (en évitant
les barrages placés sur votre route), faites attendre Sam devant les deux ennemis gardant I'un des entrées, passez de
l'autre cbté en passant discrétement par les toits, puis assassinez les deux gardes et leurs éventuels collégues en
passant dans leur dos. Rappelez rapidement Sam et entrez finalement dans les souterrains.

Profil bas

Pour passer au souvenir suivant, suivez simplement les indications de Sam pour rejoindre la sortie la plus proche en
crochetant la serrure et regagnez ainsi la surface.

Arréter les presses
Entrez dans l'imprimerie en déjouant la vigilance des gardes (entrez par exemple en restant au dessus de la porte) et
suivez Sam de plus belle pour rapidement mettre fin au souvenir. Vous pouvez toutefois poursuivre votre exploration de
Boston autant qu'il vous plaira avant de passer a la suite.

Le retour du fils prodigue

Vous commencez cette mission en retournant au Domaine et en parlant a Achilles au manoir, et la terminez aussitot
aprés, lorsqu'un vieil homme vient toquer a la fenétre.

Sauvetage en riviere

Suivez I'hnomme en question jusqu'a la riviéere, ou son ami, entrainé par le courant, risque la noyade, et sautez de troncs
d'arbres en troncs d'arbre pour éviter tout contact avec I'eau jusqu'a pouvoir plonger depuis une hauteur pour secourir le
malheureux.

L'entrainement commence

Rejoignez Achilles au port en devenir et retournez au manoir pour vous voir expliqué I'utilisation du livre de compte.
Pour en optimiser le rendu, attendez le début de la séquence 6, libérez les forts de Boston pour réduire les taxes
appliquées a vos convois et augmentez leur nombre et leur qualité en utilisant la fonction d'artisanat (respectivement en
combinant écorce et bois de chéne, puis I'allumage au bois de pin). Vous accumulerez ainsi rapidement les richesses.



La maniere forte

Rejoignez le port du domaine pour lancer cette premiére excursion en mer. Suivez les instructions du capitaine pour
apprendre a manier la barre, repliez la grand voile lorsque le vent vous fait dévier de votre route et rejoignez le port. De
retour a bord, dirigez-vous vers les deux épaves au loin et suivez le tutoriel pour apprendre les rudiments du combat
marin. En route vers votre prochain objectif, vous étes attaqué par de petits navires : évitez leurs attaques avec la
commande correspondante pour valider I'objectif optionnel, détruisez-les avec vos canons sur pivot, puis lachez vos
boulets de canon sur la frégate ennemie pour rapidement en venir a bout et pouvoir rentrer au domaine.

Vous rencontrez alors Jambe-de-bois, a qui vous pourrez confier les babioles que vous récupérez en échange de cartes
au trésor.

Interméde

Dans la peau de Desmond, montez au sommet de la tour en construction en enchainant les pirouettes et les acrobaties.
Aprés 5 minutes d'ascension relativement anxiogéne, escaladez la grue, puis sautez vers le toit du building adjacent en
déclenchant votre parachute lorsque cela vous est demandé pour récupérer une premiére source d'énergie, que vous
pouvez dors et déja aller placer dans I'un des terminaux du temple.

Séquence 06

Sur la piste de Johnson

Vous commencerez cette mission en vous rendant a votre marqueur d'objectif a Boston. Suivez Samuel, aidez
Stéphane a se débarrasser de ses assaillants (ce qui rendra disponibles les premiéres missions Libération), puis
rejoignez Samuel au pub indiqué. Au sortir de la taverne, faites la peau aux trois contrebandiers transportant le fameux
thé et rendez-vous sur les quais ou se fait le trafic.

Pour concilier les différents objectifs optionnels, placez des barils explosifs prés des stocks de thé et ne faites usage de
votre arme a feu que pour les faire sauter (en emportant au passage les contrebandiers qui vous collent aux basques si
besoin).

Le chef en colére

Retournez voir Stéphane chez lui pour démarrer ce souvenir, puis escortez-le a I'extérieur. Pour valider les objectifs
optionnels, prenez les devant par rapport a la route empruntée par Chapheau et assassinez en mode passif les soldats
que vous croisez. Lorsque vous entrez en mode actif, éliminez vos assaillants au plus vite pour limiter le temps de
conflit, et ce jusqu'a pouvoir apaiser la rage de Stéphane. Utilisez ensuite la commande d'assassinat pour envoyer
Chapheau vers sa cible et I'enrbler officiellement en tant qu'acolyte de la Guilde des Assassins. Vous avez dés lors
acceés a une sorte de mini-jeu en maintenant la commande d'assassinat, qui vous permet d'envoyer vos recrues en
mission pour libérer les états voisins.

La Tea Party

Allez voir votre contact a Boston pour initier cette mission et éliminez les soldats de part et d'autre des navires
transportant la cargaison de thé. Débute alors une séquence plutot délicate pour qui désire valider tous les objectifs
optionnels : vous devrez en effet, en plus d'assurer la survie de vos alliés et de faire jeter 100 caisses de thé a l'eau, en
jeter 10 vous méme, envoyer 3 soldats faire trempette et vous munir d'un mousquet pour escalader I'un des mats et
exécuter un assassinat aérien avec cette arme. Autant dire qu'il ne faudra pas chémer : concentrez-vous d'abord sur la
complétion des objectifs secondaires puis enchainez les contre-attaques pour rapidement décimer les rangs adverses
et rendre trés mécontent un certain Charles Lee.

Retournez ensuite auprés d'Achilles derriére le manoir du domaine, puis allez retrouver le membre de votre tribu sur la
cbte pour passer au souvenir suivant.

Négociations difficiles



Vous commencez votre approche de l'autre cété de la rive : nagez discrétement vers la droite en utilisant les roseaux
pour vous camoufler, éliminez le garde qui patrouille de ce c6té, puis escaladez les parois rocheuses accompagnées de
troncs d'arbre toujours sur la droite. Frayez-vous ensuite un chemin jusqu'a la cime des arbres en évitant ou tuant
discrétement les ennemis qui vous séparent du lieu de la négociation pour y parvenir.

Aprés la scene, soyez trés rapide pour pouvoir remplir I'objectif optionnel : dirigez-vous vers la droite pour pouvoir
atteindre le toit en passant par les branches et assassinez Johnson depuis les airs en ne perdant pas une seconde pour
qu'aucun amérindien ne succombe. Courez ensuite rapidement vers l'est, en direction de la falaise, pour exécuter un
saut de I'ange et plonger dans I'eau, ce qui met fin a la séquence.

Séquence 07

Chevauchée de minuit

Retrouvez vos alliés patriotes a Boston pour commencer cette mission. Accompagnez alors Paul jusqu'a une premiére
maison de sympathisants en suivant ses indications (que vous pouvez redemander a tout moment), attendez de loin
que la patrouille de soldats s'en aille pour toquer a toutes les portes, puis remontez a cheval pour vous diriger vers le
prochain bourg.

Prenez des détours ou restez immaobiles si vous étes sur le point de croiser une patrouille afin de ne pas déclencher de
conflit, ce qui annulerait la complétion de I'objectif optionnel, prévenez un deuxieéme sympathisant et reprenez votre
route vers l'ouest en traversant le pont. Remettez pied a terre pour chercher une troisieme demeure alliée, qui se révéle
étre un nid de vipéres, et cavalez a toute allure vers le nord pour échapper au conflit et semer vos poursuivants.
Rendez-vous au prochain repaire sans tarder en éperonnant votre monture si besoin, puis suivez les objectifs
successifs pour conclure la mission.

Lexington et Concord

Allez parler a votre contact non loin pour commencer cette mission et rejoignez Concord en quatriéeme vitesse en
chevauchant le cheval mis a votre disposition. Sur place, vous vous voyez confié le commandement des unités de
patriotes : pour valider 'objectif optionnel en garantissant la survie de vos hommes, attendez que les groupes ennemis
se soient mis en position et faites tirer vos unités avant que vos adversaires ne fassent de méme. Les patriotes pourront
ainsi éliminer des groupes entiers de soldats et les empécher de faire feu. Jonglez entre les trois fronts pour parer au
plus pressé et gardez un oeil sur votre carte pour identifier les zones les plus attaquées, et vous finirez par triompher.

Retrouvez votre contact de 'autre cété du pont pour conclure cette mission, puis aprés la scéne, livrez autant de
discussions que vous le souhaitez au parlement avant de partir, direction la Frontiére.

Conflit imminent

Rendez-vous a I'est pour commencer cette mission, suivez le soldat a cheval et allez trouver Israel Putnam sur le front.
Traversez ensuite Charleston a toute vitesse en évitant les explosions et les obstacles divers qui jalonnent votre route et
plongez au bout du ponton, direction les deux navires qui pilonnent la ville.

S'engage alors une phase d'infiltration assez délicate pour qui désire valider tous les objectifs optionnels : il vous faudra
en effet rester caché sur les vaisseaux, tout en exécutant un assassinat aérien sur I'un des grenadiers et en faisant
sauter les navires en interagissant avec la base du mat. Longez donc les rebords des navires pour prendre les soldats
qui s'en approcheraient trop par surprise, exécutez quelques assassinats depuis un angle en sifflant pour attirer vos
proies et remplissez votre part insensée su contrat. Les deux bateaux hors d'état de nuire, montez au sommet de 'un
d'eux pour changer le pavillon et retournez auprés de Putnam pour écouter son discours.

Bataille de Bunker Hill
Pour valider I'objectif optionnel, vous allez devoir franchir le barrage de feu devant vous sans subir le moindre dégat.

Pour ce faire, allez d'abri en abri en sortant juste aprés que I'armée ennemie ait tiré une grande salve (identifiable par
les nombreux coups de feu tirés en méme temps sur la colline), passez d'abord par le centre droit avant de bifurquez



vers la gauche au pied de la hauteur et avancez jusqu'a votre prochain objectif.

Décimez la troupe qui vous barre éventuellement la route et continuez pour arriver aux abords du campement de
Pitcairn. Pour remplir les sempiternels objectifs optionnels, contournez la zone rouge par la gauche en vous dissimulant
dans les herbes, éliminez discrétement un premier soldat, contournez les rangées de tentes par la gauche en
neutralisant un capitaine au passage, puis grimpez a I'arbre en V non loin pour avoir un angle d'attaque idéal sur
Pitcairn depuis le sommet du pavillon. Attendez malgré tout que la patrouille passe sur la droite pour ne pas risquer la
détection et vous finirez ainsi cette séquence en beauté.

Séquence 08

Fausse monnaie

Rendez-vous a New York en passant par la Frontiére, puis suivez votre contact a cheval jusqu'a croiser la route d'un
contrefacteur. Commence alors une longue filature, durant laquelle il vous faudra alterner entre pistage en coin ou
depuis les hauteurs des toits pour éviter de vous faire remarquer. Aprés un moment, le contrefacteur s'entretiendra dans
une arriére cour plutét dangereuse : faites-vous voir par les soldats prés de lui pour les attirer a vous en sifflant, éliminez-
les discrétement et restez dans votre coin pour espionner la conversation.

Reprenez ensuite votre filature jusqu'a ce que votre cible retrouve I'un de ses contacts et entreprenez un espionnage en
mouvement plutét périlleux, durant lequel il vous faudra rester a bonne distance pour pouvoir vous cacher des deux
hommes tout en restant assez prés pour compléter I'espionnage. Vous mettez ensuite la main sur Thomas Hickey :
courez-lui aprés sans bousculer le moindre citoyen et plaquez-le au sol pour mettre fin a ce souvenir.

Prison de Bridewell

Commencez par écouter la conversation dans la cellule adjacente, puis allez vous coucher. Le lendemain, descendez
dans la " cour " et activez votre vision d'aigle pour repérer votre ticket de sorti supposé. Jouez une partie avec le détenu
pendant votre conversation, remontez au deuxiéme niveau pour voler la clé a Finch une fois qu'il se sera mis en
mouvement et retournez dans votre cellule.

Le jour suivant, retournez voir votre allié de circonstance, puis allez tabasser les détenus marqués de rouge en
exécutant des contres déstabilisant pour étre emmené au cachot. La, volez la clef du directeur, puis utilisez-la pour
sortir. Montez vers la droite pour retrouver votre allié, attendez que le garde monte a I'étage pour lui emboiter le pas,
montez au deuxiéme niveau a toute vitesse en vous cachant dans les cellules ouvertes si besoin et attirez I'un des deux
gardes en haut pour le neutraliser et avoir le champ libre vers la cellule de Thomas. Vous tombez malheureusement
dans un guet-apens grossier.

Exécution publique

Avancez jusqu'a votre potence, puis déclenchez l'intervention de vos assassins lorsque la commande apparait a I'écran.
La scene qui suit se déroule alors au ralenti : prenez le temps de tuez deux miliciens en pleine course et foncez droit
devant pour abattre Hickey avant qu'il ne parvienne a tuer I'un des gardes du corps de Washington. De retour dans vos
habits, suivez Achilles pour mettre fin a cette séquence.

Interméde

Vous voila de retour dans la peau de Desmond : montez a la surface et passez dans les jardins sur la droite pour éviter
le checkpoint. Evitez ou neutralisez les deux gardes qui y patrouillent pour pouvoir traverser, mélez-vous aux groupes
pour atteindre les toilettes au fond, puis au point de contréle suivant, passez dans I'allée sur la droite. Passez les
grillages, entrez par la fenétre en hauteur sur la gauche et traversez successivement l'allée et le coeur du stade
proprement dit en passant par les installations aériennes.

Approchez-vous ensuite de la vitre brisée et prenez en chasse I'hnomme qui vous a précédé en rebroussant tout le
chemin parcouru jusqu'au jardin ou vous aviez passé les deux gardes. La source en main, retournez au métro en
quatriéme vitesse pour rentrer au temple. Vous pouvez dors et déja placer cette deuxieéme source d'énergie en



empruntant le chemin libéré par la premiére et en faisant quelques acrobaties pour rejoindre son socle avant de repartir
dans I'Animus.

Séquence 09

Approvisionnement manquant

Allez trouver le commandant sur les lignes de front de la Frontiére pour commencer cette mission. Rejoignez I'église
abandonnée pour y retrouver Haytham, examinez les indices a I'extérieur pour retrouver la charrette endommageée et
rejoignez le convoi principal. Pour valider I'objectif associé, filez ce dernier sans vous cacher dans le foin a l'arriére :
pour ce faire, suivez-le en longeant la route sur la droite pour vous cacher des regards intrigués.

Une fois sur place, vous devrez assassiner trois gardes tout en continuant votre espionnage afin de valider un autre
objectif. Abritez-vous dans les hautes herbes pour tuer un premier ennemi a droite du chemin, puis revenez sur la
gauche pour en occire un deuxiéme caché entre des caisses, et enfin achevez votre besogne en assassinant le garde
s'appuyant sur un autre lot de fournitures.

Débarrassez-vous ensuite des gardes qui menacent Haytam et rentrez & New York pour continuer.
Peére et fils

De retour auprées d'Haytham, suivez-le sur les toits en essayant de garder le rythme, réitérez l'opération aprés la scéne,
puis allez neutraliser la cible qui vous est désignée pour lui " emprunter " son uniforme. Vous pouvez ainsi entrer dans la
place forte et passer au souvenir suivant.

L'écume et les flammes

Suivez de nouveau votre paternel jusqu'a Church, donnez une bonne raclée aux sbires de votre ennemi commun, puis
montez sur les débris suivant I'explosion pour vous enfuir de la brasserie suite a un parcours chaud bouillant. Retrouvez
ensuite Haytham au port pour passer au souvenir suivant.

Une fin amére

Pour mener cette mission a bien sans trop de difficulté, il est de bon ton d'investir dans le gouvernail amélioré, qui vous
permettra de prendre de meilleur virage. Une fois le Welcome retrouvé, vous devez en effet poursuivre le Schooner, un
navire trés agile, au coeur de nombreux récifs. N'hésitez pas a prendre quelques raccourcis pour ne pas vous faire
distancer, jusqu'a ce que votre ennemi s'engouffre dans un étroit passage a contourner.

Vous tombez alors comme de bien entendu dans une embuscade : détruisez I'escorte de la frégate lourde et utilisez vos
boulets chainés pour I'immobiliser et pouvoir I'aborder. A bord, validez votre objectif optionnel en vous plagant a I'avant
du navire en vous débarrassant du capitaine par avant, puis occupez-vous des deux autres a l'arriere pour continuer.
Dans la cale, entrez dans la salle du fond et tuez Church pour le récompenser de son manque de coopération et ainsi
clore cette séquence.

Séquence 10

Méthodes alternatives

Rejoignez Haytham a New York et suivez-le au travers du quartier en ruines pour atteindre les officiers. Sur l'initiative de
votre paternel, décimez les soldats anglais en les utilisant comme bouclier humain lorsque les ennemis distants font feu,
puis prenez le fuyard en chasse. Pour pouvoir I'assassiner depuis une hauteur, prenez de I'avance sur son parcours (en
le mémorisant suite a un ou deux échecs) et placez-vous en haut des escaliers a gauche de I'un des ruelles pour
pouvoir lui tomber dessus.

Ne vous reste alors plus qu'a escorter le soldat récalcitrant pour qu'il soit interrogé.



Confiance brisée

Retrouvez Haytham au coeur de la Frontiere pour lancer la mission. Aprés la scéne, vous devez rattraper cing
messagers et les abattre pour empécher l'attaque. Eperonnez votre cheval aussi souvent que possible pour gagner du
temps en suivant le parcours matérialisé en vert sur votre carte, tuez le premier messager arrété sur la gauche d'une
balle de pistolet, puis une fois les trois messagers suivants en vue, assassinez le soldat de queue en lui sautant dessus
et faites feu sur les deux autres pour ne pas avoir a mettre pied a terre. Repartez de plus belle pour pouvoir stopper le
dernier messager, qui s'approche dangereusement de son campement.

Rejoignez ensuite votre village natal pour parler a votre matriarche, puis repartez dans les bois en vous armant de vos
poings seuls afin de neutraliser vos freres d'arme sans les tuer. Vous assassinez ensuite le chefs des guerriers durant la
scéne qui suit : rejoignez donc le prochain objectif de mission pour passer au souvenir suivant.

La bataille de Monmouth

Aprés avoir parlé au Marquis de Lafayette, vous étes mis aux commandes d'un canon : faites donc feu de tout bois sur
les pelotons anglais en visant comme s'il s'agissait d'une partie de bowling. Vous ferez ainsi facilement plier des
pelotons entiers, voir méme deux a deux. A la fin du décompte, battez en retraite, en faisant des haltes pour stopper les
exeécutions des chefs patriotes en éliminant les groupes ennemis, et ce jusqu'a rejoindre vos lignes. Vous mettez ainsi
fin & la synchronisation de cette séquence.

Interméde

Vous voici a nouveau dans la peau de Desmond pour un dernier interméde moderne, plus musclé que les précédents.
Plus question ici en effet d'éviter vos adversaires, mais plutét de les découper en fine lamelles le long de votre
ascension ans le building. Les icdnes de contre n'étant pas indiqués, restez quand méme vigilant : bloqué dans la cage
d'ascenseur, accrochez-vous aux aspérités pour monter et décimez le personnel de sécurité jusqu'a retrouver votre
rival. Celui-ci étant pris de violentes migraines, poursuivez-le le long de la grande salle remplie de bureaux jusqu'a
pouvoir mettre fin a ses souffrances, puis dans la section suivante, avancez jusqu'au bureau principal en abattant toute
résistance.

Ne vous reste alors plus qu'a utiliser la pomme a répétition pour repartir indemne de la tour, votre pére et une source
d'énergie en prime. Ne vous reste alors plus qu'a aller placer ladite source dans son socle en passant par le dernier
chemin découvert avant de retourner dans I'Animus.

Séquence 11

La bataille de la Chesapeake

De retour dans I'Animus, rejoignez le port du domaine pour partir en mer. Pour valider le premier objectif optionnel,
contournez les navires ennemis par la gauche afin de lancer une volée de boulets qui taillera en piéce au moins trois
canonnieres, puis éliminez les survivants. Trois frégates font ensuite leur entrée, accompagnées par leur lot de
canonnieres : détruisez-les a I'aide de boulets classiques en visant leur réserve de poudre une fois celle-ci a nue, puis
chargez finalement la frégate lourde droit devant pour I'aborder.

A bord, exécutez au moins cing contre-assassinats avant d'occire le capitaine, ce qui mettra fin au souvenir.
Le dernier combat de Lee

Pour commencer cette mission, rendez-vous dans les souterrains de New York et tournez deux fois a gauche pour
finalement tomber sur le Marquis de Lafayette. De retour a la surface, une séance d'infiltration de haute volée vous
attend : vous devrez en effet rejoindre le fanal en un temps limité, en perdant un minimum de santé et surtout, en
n'alertant pas le moindre garde.

Pour commencer, envoyez le garde qui vous tourne le dos dans le puits d'ou vous venez, montez sur les toits et courez
vers votre objectif en envoyant un ou deux gardes en contrebas s'ils braquent leur attention sur vous.



Arrivé face au fanal, laissez-vous tomber dans la charrette de foin sur la droite, sifflez pour attirer un ou deux gardes et
pouvoir les éliminer, passez dans les hautes herbes non loin et guettez la ronde des soldats restant pour vous faufiler a
l'arriére de la tour et pouvoir grimper en toute tranquillité. Allumez le fanal et avancez tant bien que mal aprés le
bombardement pour retrouver Haytham. Cette fois, pas de filiation qui tienne : contrez ses assauts en vous plagant prés
des tonneaux pour I'affaiblir et pouvoir le tuer au cour de la scéne qui suit.

Séquence 12

Mis au repos

Vous reprenez le contréle de Connor a New York. Avancez vers Charles Lee, en plein discours, puis aprés la scéne,
débarrassez-vous de vos cing gedliers plus que temporaires. Allez régler leur compte aux autres patriotes prés de
I'église, dirigez-vous vers les quais et votre prochain objectif sans attirer I'attention pour ne pas faire grimper votre
compteur de victime, puis hagez jusqu'a l'imposant bateau au loin.

Grimpez-y par le c6té droit en passant par la corde, neutralisez le garde sur le toit et longez la balustrade sur la droite
des escaliers pour descendre sans étre vu. Descendez davantage en longeant le flanc du navire, remontez Iégérement
en grimpant aux fenétres pour espionner la conversation du capitaine, longez davantage le HMS, puis lorsque le soldat
en patrouille repart et vous tourne le dos, glissez-vous jusqu'a la cabine au bout du vaisseau sur la droite pour
espionner une seconde conversation, derriére les caisses.

Enfin, pour valider les derniers objectifs optionnels, rebroussez chemin le long du navire jusqu'en bas de I'escalier d'ou
vous veniez, attendez le moment opportun de la ronde du soldat pour passer sur la droite, neutraliser un soldat si
nécessaire et attirez le capitaine jusqu'a vous en sifflant (ce dernier se déplace sur toute la longueur du navire).
Attendez que la voie soit libre, puis sautez du HMS Jersey pour rejoindre la terre ferme et conclure ce souvenir.

Retrouver Lee

Retournez a Boston et entrez dans la taverne indiquée sur votre carte. Apres votre interrogatoire, mettez le cap sur les
quais, ou Charles Lee vous attend bien sagement, mais pas pour longtemps. A votre vu, il s'enfuit en effet a toute jambe
: pour valider tous les objectifs optionnels, sprintez en passant par le ponton en contrebas sur la gauche, montez a bord
du bateau qui suit en sautant sur sa passerelle, courez le long de la proue pour sauter directement sur un autre ponton
et continuez a sprinter vers Lee et le chantier sans bousculer qui que ce soit. Dans le vaisseau en construction, passez
sur la droite aprés I'effondrement pour monter, puis dans I'encadrement qui s'écroule et continuez ainsi votre course
effrénée jusqu'a rattraper le templier.

Avancez ensuite tant que mal jusqu'a votre contact sur le quai et entrez dans la petite taverne pour mettre fin a votre
chasse et conclure cette derniére séquence. De retour a la réalité, si vous avez placé les trois sources d'énergie, ne
vous reste plus qu'a avancer vers le mur de lumiére pour pénétrer dans le temple et ainsi contempler I'épilogue. A votre
retour dans I'Animus, quelques objectifs supplémentaire vous attendent pour apprendre ce que devient Connor dans ce
nouveau monde en plein changement, et la quéte des pivots, sortes de cheats interactifs, s'ouvre a vous.

Conquéte des Forts

Boston

Fort Hill

Ce fort se situe tout a I'est de Boston. Pour y pénétrer, débarrassez-vous des deux gardes postés devant la petite
entrée de service ainsi que de leurs collegues, qui ne manqueront pas devenir les aider, empruntez cette entrée, puis
au bout du tunnel, attirez autant de soldats que possible vers vous en sifflant pour dégager la voie a l'extérieur.
Suspendez-vous au rebord ou patrouille le capitaine du fort pour I'avoir depuis ce point, mettez le feu a la réserve de
poudre juste a c6té, puis allez enfin baisser le pavillon pour libérer I'endroit.



Attention, pour étre s(r de pouvoir baisser le pavillon pour conclure, regagnez le statut " caché " avant de remplir la
tache précédente (qu'il s'agisse de I'assassinat du capitaine ou de la destruction de la réserve), autrement, I'objectif du
pavillon pourra ne pas se manifester, vous obligeant a vous éloigner du fort pour le remettre a zéro. Cette mise en garde
vaut pour tous les forts du jeu.

Fort Indépendance

Vous trouverez ce fort isolé au sud-ouest de Boston. Forcez I'entrée principale si vous le souhaitez ou infiltrez-vous plus
avant en contournant les murailles par la droite et réglez le cas du capitaine en attirant les gardes récalcitrants a vous
en sifflant. Faites sauter la réserve de poudre en vous camouflant dans les herbes non loin et baissez le pavillon pour
compléter votre conquéte.

Frontiere

Fort Monmouth

Vous pourrez pénétrer plus aisément dans ce fort situé au sud de la Frontiére en contournant son enceinte par la
gauche, vous glissant ainsi par le petit ponton qui fait le lien avec I'étendue d'eau. Evitez les deux soldats qui y
patrouillent, puis utilisez les cachette successives pour vous rapprocher de la réserve de poudre, en envoyant si besoin
des barils explosifs vers elle dans lesquels vous n'aurez plus qu'a tirer pour tout faire sauter. Pour éviter tout conflit
ouvert, tirez ensuite un dard empoisonné sur le capitaine en restant caché et abaissez le pavillon pour conclure cette
conquéte.

Fort Duquesne

Ce fort se trouve loin au nord-ouest de la Frontiére. Pour y pénétrer facilement, faites le tour afin de trouver un arbre
pour vous accueillir et passez au dessus des murs en sautant de branche en branche. Utilisez un dard empoisonné
pour vous débarrasser du soldat en position dans I'aff(t, un autre sur le capitaine du fort qui patrouille non loin, puis,
toujours depuis les arbres, rejoignez le niveau supérieur en vous cachant dans les herbes. De Ia, attirez un maximum de
soldats en sifflant pour dégager la voie jusqu'a la réserve en contrebas sur la gauche, que vous pouvez faire sauter en
ignorant le garde féru d'agriculture non loin, puis remontez jusqu'au pavillon pour le changer.

Fort St-Mathieu

Vous trouverez ce fort au sud de la Frontiére, prés de I'accés a New York (vous y aviez fait un tour dans la peau
d'Haytam). Approchez-le par le nord pour facilement vous faufiler entre les sentinelles a I'extérieur ou les assassiner
depuis les arbres, passez a flanc de falaise en faisant tomber un autre garde et faites irruption dans le fort depuis I'abri a
canon en éliminant rapidement les adversaires présents. Abritez-vous dans les hautes herbes pour progresser, utilisez
un dard empoisonné sur la vigie en haut a gauche et montez a I'échelle sur la droite pour pouvoir vous faufiler jusqu'a la
réserve de poudre.

Le capitaine du fort sera alors attiré vers I'explosion : cachez-vous dans le foin non loin, utilisez un second dard pour le
neutraliser rapidement, puis utilisez les diverses herbes hautes vous séparant du pavillon pour y parvenir sans heurt et
libérer le fort.

New York

Fort Washington

Vous trouverez ce fort tout a I'ouest de la ville, cerclé par les eaux. Pour y entrer sans vous faire remarquer outre
mesure, vous pouvez contourner les murs par la gauche, ce qui vous aménera aux quais de la place forte. Eliminez ou
évitez les quelques gardes qui y patrouillent (moins nombreux la nuit) et utilisez les tentes pour vous propulser sur le
rempart. De I3, vous avez facilement accés a la réserve de poudre et pouvez rapidement vous mettre a couvert dans les
herbes non loin pour ne pas vous faire repérer par les soldats. Faites ensuite le tour du fort en passant par les toits,
éliminez les deux gardes génants au dard empoisonné, puis utilisez le troisi€me sur le capitaine qui patrouille au bout



du chemin de ronde (ou exécutez un assassinat aérien). Ne vous reste alors plus qu'a vous glisser jusqu'au pavillon
pour libérer le fort.

Fort Division
Ce fort se situe tout au nord-est de la ville. Pour y pénétrer sans attirer I'attention, contournez I'enceinte par la droite,
passez par l'ouverture dans I'eau et éliminez les gardes qui vous tournent le dos a droite et a gauche respectivement.
Rendez-vous ensuite sur la droite pour rejoindre la terre ferme, allez faire sauter la réserve lorsque la voie est libre est
cachez-vous dans la charrette pleine de foin. Les gardes dispersés, rebroussez chemin pour aller monter les escaliers a
gauche de votre point d'entrée, sautez sur la poulie et les barres qui suivent, éliminez le garde, puis avancez pour
atteindre le coeur du fort, ou le capitaine patrouille a cheval. Restez planqué dans les herbes sur les bords et placez-
vous sous le chemin de ronde prés de I'échelle pour pouvoir assassiner le capitaine sans que ses petits camarades ne

vous apercoivent. Montez ensuite a ladite échelle pour abaisser le pavillon et conquérir votre dernier fort.

Missions Libération

Boston sud

Libérer les conscrits

Durant ces missions, vous devez aider deux prisonniers encerclé par des soldats a se faire la malle. Pour ce faire,
décimez simplement au plus vite leurs gedliers pour éviter qu'ils ne trépassent dans le processus.

Sauver le conscrit
Pour compléter ces missions, vous devrez assassiner une cible a cheval. Pour y parvenir, vous pouvez soit approcher
de la scéne déja a cheval, soit vous approcher rapidement du cavalier avant qu'il ne mette les voile pour le soustraire a
sa monture et le neutraliser.

Loi martiale
Aprés avoir secouru assez de conscrits, retrouvez votre contact au sud et contournez la foule en passant derriére le
batiment & gauche. Eliminez le soldat qui vous tourne le dos, mélez-vous au bas peuple, puis utilisez la commande

d'assassinat pour déclencher le tir sur votre cible, conclure la mission et rallier un nouvel assassin.

Boston nord

Libérer le prisonnier

Trouvez les trois prisonniers placés sur des gibets et éliminez les ennemis qui tentent de vous empécher de les libérer
avant de remplir votre mission.

Protéger le marchand
Pour compléter ces mission, vous devez assassiner le brigand qui tente de s'enfuir lorsque vous approchez des groupes
harcelant les marchands. Exécutez-le d'office en sprintant vers lui pour ne pas lui laisser le temps de filer ou préparez
votre monture pour le rattraper facilement et lui trancher la gorge.

Gangs de Boston
Allez trouver votre contact aprés avoir complété les missions précédentes et utilisez les compétences de vos acolytes

pour facilement attendre votre cible sur les quais. Vous pouvez également simplement éliminer tout ce qui se mettra sur
votre route a vous tout seul si vous le désirez. Quoi qu'il en soit, vous récupérez pour vos efforts une nouvelle recrue.



New York Est

Soumettre un officier
Ces missions vous obligent a isoler le chef d'une petite troupe de soldat pour lui soutirer des informations. Choisissez
donc de préférence un moment ou ladite troupe est isolée pour passer a I'action pour ne pas attirer d'autres soldats, qu'il
vous faudrait alors abattre, ou utilisez un fumigénes sur le groupe pour pouvoir assassiner furtivement tous les alliés de
votre cible.

Placer de faux documents
Faites preuve de doigté pour compléter ces mission,s qui vous voient contraint de suivre au plus prés une cible pour lui
donner a son insu de faux papiers. Cachez-vous lorsque votre cible se montre suspicieuse et évitez d'agir devant un
groupe de soldats pour boucler ces affaires rapidement.

Empécher une exécution

Comme leur nom l'indique, vous devrez empécher quelqu'un d'étre exécuté en éliminant les soldats concernés. Ce n'est
qu'une fois le dernier d'entre eux mort que les civils seront saufs.

Dans la taniere du loup
Allez trouver votre contact dans la taverne pour initier cette quéte, puis rendez-vous au port non autorisé. Utilisez
I'escorte pour pouvoir passer incognito (ou tuez simplement tous les soldats sur votre passage si cela vous procure plus

de plaisir) et éliminez le templier a bord du navire pour pouvoir recruter un nouvel assassin dans vos rangs.

New York Ouest

Transporter les civils malades

Dans le quartier ouest sont disséminés trois malades, affalés au sol : portez-les jusqu'a la clinique la plus proche et
déposez-les sur un lit pour compléter ces missions.

Abattre les chiens malades
Parce qu'on ne peut pas sauver tout le monde, certains doivent mourir. C'est le cas de ces trois chiens, que vous devez
dénicher et tuer pour éviter qu'ils ne contaminent des humains. Deux d'entre eux sont au centre du district, tandis que le
dernier se trouve a son extréme sud.

Brdler les couvertures infectées

Dans le district ouest, vous trouverez trois tas de couvertures infectées : deux au nord et une au centre. Brilez-les en
mettant KO les éventuels brigands qui tentent de profiter de la situation pour compléter ces missions.

Protéger la clinique
Allez trouver votre contact non loin de la ol vous aviez ramené vos malades, puis utilisez la commande d'embuscade
pour piéger les groupes successifs de soldats qui vous chargent toute baionnette dehors. A l'issue du combat, vous

recrutez un nouvel assassin dans vos rangs.

New York Nord

Défendre le fermier



Allez trouver les trois fermiers des quartiers nord et décimez les deux vagues de soldat qui tentent de les empécher de
finir leur récolte pour vous attacher leur sympathie. Les deux premiers fermiers se situent dans la moitié ouest du nord
de la ville, tandis que le troisieme se trouve dans la moitié est, au sud.

Empécher les expulsions

Trouvez les trois familles en passe d'étre expulsée devant leur maison dans la moitié ouest de la zone nord, puis
soudoyez ou éliminez les mécréants anglais pour qu'ils fichent la paix aux patriotes.

Passer les marchands a tabac
Parlez aux enfants et allez donner une bonne correction aux marchands non loin (en évitant de vous faire voir par une
patrouille de préférence, sauf si votre soif de sang est débordante) pour conclure ces missions. Un premier groupe
d'enfant peut étre trouvé au sud-ouest de la zone nord, tandis que les deux autres se trouvent au centre et au nord de la
moitié est.

Faire des provisions
Allez trouver votre contact aprés avoir aidé les citoyens du district nord, puis partez simplement vers la cible désignée
pour I'éliminer, aux abords d'une maison au milieu d'un lac. Vous recruterez ainsi votre sixieme et dernier apprenti

assassin.

Missions Domaine

Lance

Les armes du graveur

Il s'agit de la premiére mission Domaine disponible, juste aprés Sauvetage en riviére durant la séquence 5. Allez a
I'entrée du domaine pour soustraire Lance a un sort peu enviable pour I'enréler et conclure la mission.

Les instruments du métier
Pour compléter cette mission, uniquement disponible a partir de la séquence 9, rejoignez Lance a Boston, puis allez
parler a son apprenti non loin de la. Suivez ensuite ce dernier a travers la ville pour qu'il vous conduise droit vers les
outils de Lance, qui lui permettront d'augmenter la qualité de son travail.

Une idée qui vaut de l'or
Dés la séquence 10, allez trouver Lance en plein travail pour accepter cette mission. Rendez-vous ensuite au port de
New York pour parler a votre contact, puis neutralisez les trois hommes en possession des parties du plan de Lance.

Une fois le plan en main, rapportez-le a votre menuisier favori pour conclure cette mission.

Achilles

L'encyclopédie de I'hnomme ordinaire
Parlez a Achilles dés la séquence 6 pour initier cette quéte. Pour la remplir, vous devrez recruter tous les artisans
disponible pour le domaine au fil des séquences et les observer en mode visée a différents moments de la journée pour
recenser leurs activités.

Mystéres du manoir

Dés la séquence 7, allez voir Achilles au manoir, retrouvez Norris dans sa mine et accompagnez-le prés du rocher a



faire sauter. Tirez sur le baril pour pouvoir entrer, enchainez les pirouettes jusqu'au coffre et récupérez-en le contenant
en crochetant la serrure. Dépéchez-vous ensuite de sortir de la grotte en longeant d'abord le rebord a droite et rapportez
votre trouvaille a Achilles au sous-sol.

Mystéres du manoir bis

Dés la séquence 9, retournez voir Achilles, puis rendez-vous a New York pour aller chercher son paquet. Vous le
trouverez en haut des ruines noircies, derriére quelques planches. Rapportez le tableau a votre mentor pour conclure.

Héritage

Durant la séquence 11, allez rendre visite a Achilles au manoir. Rendez-vous ensuite a I'église pour prévenir le pére
Timothy et assister a la cérémonie.

Le tableau d'Achilles

Aprés les funérailles, allez simplement accrocher le tableau que vous aviez rapporté au vieil homme pour conclure ses
quétes.

Myriam

Chasseur silencieux
Cette mission vous permet de recruter Myriam, dés la séquence 6. Allez la trouver sur la route, amenez-la a Achilles,
puis partez en forét pour éliminer les trois braconniers a l'aide de vos dagues a cordes ou d'assassinats aériens
classiques. Retrouvez ensuite le dernier brigand, puis retournez auprés d'Achilles pour conclure.

Trophée blanc
Allez trouver Myriam dans la brousse du domaine aprés avoir recruté Norris pour entamer cette mission. Localisez
d'abord le puma blanc en analysant les indices successifs, puis courez aprés le puma jusqu'a ce qu'il aille se terrer dans
la mine. Entrez-y et remplissez la QTE pour en sortir indemne, un puma blanc mort en prime.

Le mariage
Dés la séquence 9, allez trouver Myriam pour commencer cette mission. Accompagnez le Pére Timothy, puis parlez a
Norris au manoir. A I'étage, examinez l'indice au sol, puis partez a la recherche de Myriam en pleine forét. Montez a

I'affOt ou elle se trouve et suivez-la le long du parcours dans les arbres pour finalement pouvoir célébrer son mariage.

Warren & Prudence

Mauvais traitements

Vous pourrez remplir cette mission dans la Frontiére, au sud. Un couple de fermiers est assailli par des soldats de la
couronne : donnez-leur une legon de savoir vivre pour proposer votre aide au couple et ainsi les accueillir au domaine.

Les fleurs d'onagre de Prudence
Allez trouver Warren dans la partie nord du domaine, puis partez a la recherche de Prudence en analysant les indices
dans la zone cerclée de vert. Eliminez I'ours en remplissant les QTE a I'écran et portez Prudence jusqu'a son homme
pour en terminer avec cette mission.

Heureuses attentes

Dés la séquence 7, allez trouver Warren et Prudence en pleine confection d'un landau maison, puis rendez-vous a



Boston pour recruter le médecin désavoué par la couronne, qui vous sera d'une grande aide au domaine. Vous devrez
toutefois le défendre contre une pelletée de gredins avant de pouvoir lui parler.

Porcher
Dés la séquence 8, allez trouver Prudence aux abords de sa ferme et aidez-la a ramener ses cochons dans leur enclos.
Coupez-leur la route dans la direction que vous voulez qu'ils prennent pour ne pas vous faire déborder par la folie
porcine et ainsi conclure cette mission.

Appelez un médecin !
Allez trouver Prudence au coeur du domaine, puis accourrez chez le Dr White pour I'amener jusqu'a elle. Faites un
détour pour prendre Warren en chemin (ce dernier se déplacera a pied et vous devrez donc I'attendre pour ne pas le
perdre) et allez aider Prudence a mettre son enfant au monde.
Godfrey & Terry
Vous recrutez automatiquement ces blcherons excentriques lors de |la trame principale, durant la séquence 5.

Le cambrioleur du domaine

Vous trouvez une femme paniquée dans la moitié sud du domaine lors de la séquence 6 : courez jusqu'a sa maison
pour prendre le cambrioleur en flagrant délit, pourchassez-le et éliminez-le sans pitié pour conclure cette mission.

Le combat
Dans la moitié nord du domaine, vous étes accosté par des enfants qui vous préviennent qu'une bagarre est en cours.
Rendez-vous sur place et séparez Godfrey et Terry en vous adonnant a un petit jeu d'adresse. Le conflit étouffé, allez
parler aux deux intéressés pour vous assurer que le calme est revenu.

Débutant au boulingrin
Retrouvez Godfrey et Terry sur leur terrain de jeu et faites une partie de ce jeu de pétanque a I'ancienne avec eux. Pour
marquer des points, privilégiez les jetés en cloche et lancez votre boule lorsque le pointeur bleu est le plus petit

possible. Vous remporterez ainsi cette partie dantesque.

Norris

Le lutteur
Cette mission peut étre complétée en vous rendant a I'est du centre de Boston : secourez le mineur qui se fait passer a
tabac par les forces en présence et vous le retrouverez ensuite au domaine Davenport, ou il pourra vous fournir en
minéraux divers.

Norris fait sa cour
Allez trouver Norris prés de la riviere une fois la séquence 7 entamée, puis allez trouver conseil auprés de Prudence a
sa ferme. Escaladez ensuite les falaises indiquées pour trouver les fleurs et ramenez-les a Norris pour l'aider a
conclure.

Norris persiste

Retrouvez Norris dés la séquence 8 pour lui proposer votre aide, puis allez espionner Myriam loin au nord pour analyser
l'indice laissée sous son porche. Rapportez l'information obtenue a Norris pour terminer ce service.

Matiéres premieres



Sitét aprés la mission précédente, allez trouver Norris prés de sa maison, puis retrouvez-le au coeur de la Frontiere
pour chercher les matériaux dont il a besoin. Le bruit dégagé par les explosions attirera alors successivement trois
patrouilles anglaises : décimez leur rang coup sur coup en restant dans la zone bleue en usant des barils de poudre a
votre disposition et en vous perchant dans les arbres pour prendre vos assaillants par surprises. Norris pourra ainsi
récupérer ce dont il a besoin pour confectionner le couteau de Myriam.

On peut tromper une fois...
Allez trouver Norris en pleine forét, puis accompagnez-le auprés de Myriam pour qu'il lui offre son couteau. Foncez alors
a la suite de la belle, affrontez les loups sur le chemin et montez a I'affGt pour la localiser. Tracez ensuite votre route en

sautant de branche en branche et éliminez le malfrat qui fuit comme un pleutre.

Olivier & Corinne

Chambre a l'auberge

Cette unique mission disponible dés la séquence 7 vous permet de recruter deux aubergistes pour qu'ils installent une
taverne dans le domaine. Remettez simplement 1000 livres a Olivier pour lancer son affaire et le tour sera joué.

Big Dave

Déserteur

Pour recruter ce forgeron, dés la séquence 8, allez le secourir au nord-est de la Frontiére pour qu'il rejoigne votre
domaine fleurissant.

Les bons outils

Dés la séquence 9, allez parler a Big Dave pour qu'il vous transmette une requéte, puis rendez-vous dans l'une des
boutiques de New York pour acheter son matériel. Rapportez-le lui pour conclure cette mission.

A |'aff(t des ennuis

Dés la séquence 9, allez parler a Dave et rattrapez I'éclaireur anglais a cheval pour le faire taire. Retournez voir le
forgeron pour terminer cette mission, qui en appelle nécessairement une autre.

Le retour
Une fois la séquence 10 entamée, allez retrouver Dave et ses amis et organisez sa défense. Pour ce faire, placez un
premier baril explosif sur la route de laquelle vous venir les soldats anglais et cachez-vous dans les hautes herbes. Au
moment opportun, tirez sur le baril pour vous débarrasser du groupe et réitérez I'opération avec la seconde vague. Vous

devriez juste avoir le temps de faire rouler un baril jusqu'a eux pour le leur faire exploser a la figure.

Ellen

Rupture de relation
A New York, et dés la séquence 9, allez aider la demoiselle pour la faire s'installer au domaine.
Livraison de soie

Acceptez cette mission auprés d'Ellen, puis rendez-vous & New York pour trouver son ex en train de fouiller ses caisses.
Examinez l'indice derriére les planches puis ramassez le rouleau pour le rapporter a Ellen.



La goutte de trop

Au domaine, allez voir Godfrey, puis courez vers la maison d'Ellen pour régler leur compte aux malfrats qui tentent de lui
faire du tort. Vous recevez ainsi sa gratitude éternelle.

Dr. White

Vous recrutez ce médecin durant la mission " Heureuses attentes " affiliée a Warren et Prudence durant la séquence 7.
Calomnies

Parlez au docteur une fois la séquence 9 entamée pour débuter cette mission et rendez-vous a Boston pour enquéter.

Interrogez les différents colporteurs pour remonter la source des calomnies, puis volez les documents sur la cible qui

vous est désignée sans vous faire remarquer pour conclure la mission.

L'attente

Durant la séquence 11, allez trouver Lyle prés du quai, allez lui trouver une assistante non loin de 13, puis occupez-vous
des blessés dans le laps de temps imparti pour terminer cette mission.

Pére Timothy

A la recherche de ses ouailles
Dés la séquence 9, rendez-vous a l'auberge du domaine pour parler au propriétaire et voir I'arrivée du Pére, puis
acceptez de financer les travaux pour son lieu de culte afin qu'il puisse s'installer et apporter son soutient a votre

communauté grandissante.

Missions des Clubs

Frontaliers

Le garcon qui criait au loup

Trouvez le camp des Frontaliers légerement au nord-est de la Frontiére et écoutez I'historie du vieil homme. Rejoignez
I'objectif tout proche qui apparait ensuite et examinez l'indice prés du corps pour résoudre I'affaire.

Chasse au Sasquatch
Retournez au camp sus-mentionné pour accepter cette mission et entrez dans la grotte loin au nord-ouest, sur la droite
de la petite cascade. Vous y trouverez ledit " Sasquatch ", qui vous offre un petit pécule pour que vous taisiez sa
véritable nature.

Monstre marin
Vous obtenez cette mission dans l'une des tavernes de Boston auprés d'un frontalier. Allez écouter les conversations
menées par quelques groupes de citoyens, allez voir la vieille dame au cimetiére, puis récoltez l'indice fatidique sur le
casque marin dans l'atelier du marchand.

Objet volant non identifié

Vous obtenez cette mission dans l'une des tavernes de Boston auprés d'un frontalier. Enquétez dans l'arbre
surplombant la zone au sud-ouest de Boston pour trouver I'ombrelle non identifiée et remplir la mission.



Le phare hanté

Aprés votre chasse du sasquatch, retournez au camp de frontaliers au sud pour accepter cette mission. Rendez-vous
ensuite au phare en question, montez a son sommet et analysez I'épouvantail qui s'y trouve pour délier le mythe.

Le cavalier sans téte

Rendez-vous au camp de frontaliers au sud du phare pour accepter cette derniére mission et dirigez-vous vers l'objectif.
Analysez le corps ensanglanté au sol pour rencontrer le cavalier sans téte qui, pour une fois, s'avére étre plus qu'une
simple légende.

Club des lutteurs

Vous pouvez entamer ces missions aprées avoir parlé a Harold Ring prés de la brasserie de Boston. Chaque adversaire
que vous combattrez sera entouré de plusieurs acolytes facilement mis Ko. Vos cibles, en revanche, ne sont sensibles
qu'a certains types de dégéats (contre-attaque, déséquilibre ou attaque standard), a I'exception du Brisecorde qu'il vous
faudra mettre Ko uniquement a l'aide des tonneaux autours de vous.

Une fois tous les lutteurs défaits, revenez a la brasserie pour prendre part au tournoi, mettez au tapis les adversaires
successifs (en faisant fi des drogues que I'on vous administre durant I'un des combat) pour conclure les missions
classiques du club.

Club de chasse

Vous trouverez la cabane de chasse au sud de la Frontiére. Parlez a votre contact en ces lieux pour obtenir une
succession de cibles, animales cette fois, qui vous donneront plus de fil a retordre que des humains lambda. Vous
devrez en effet, entre autres choses, appater un ours hors de sa taniére, courir aprés un lynx plus qu'agile en lui
coupant la route, éliminer un cerf récalcitrant ou encore provoquer un chef de meute en tuant ses petits camarades.

Missions Navales

La chasse

Durant cette mission disponible dés la séquence 6, vous devez escorter un navire jusqu'au Vineyard. Le navire en
question doit conserver au moins 50% de sa vie si vous désirez valider |'objectif optionnel, soyez donc tres réactif et
enchainez les tirs de canons sur pivot pour abattre les canonniéres ennemies. N'hésitez pas a déployer toute la voile
pour rester au méme niveau que votre protégé, tirez sur les mines pour dégager le passage et emporter une canonniére
dans le méme temps, éliminez les derniers pillards et dirigez-vous vers votre prochain objectif.

Détruisez les navires ennemis, puis faites parler la poudre contre les tours du fort en prenant soin de vous abriter
lorsque la ligne de mortier vient sur vous. Vous débarrasserez ainsi le Vineyard de ce fort néfaste.

Le sauvetage

Cette mission se débloque au début de la séquence 7. Montez d'abord en haut du mat pour observer la situation,
regagnez la barre et foncez vers le navire marchand en vous abritant des vagues scélérates. Abattez les navires
ennemis en retenant vos tirs lorsque les vagues bloquent votre ligne de mire, puis prenez Biddle en chasse au coeur de
la tempéte. Aux prises avec les deux frégates, utilisez des boulets standards pour mettre leur réserve de poudre a nu,
en ne faisant échouer aucun tir de préférence, et coulez vos ennemis avec vos canons sur pivot.

Ingérence francaise

Durant cette mission disponible dés la séquence 8, vous devez escorter le Belladona et sa cargaison d'armes. Pour
valider les objectifs optionnels, concentrez d'abord votre feu sur les navires plus petits pour augmenter votre nombre de
victimes et attirez au maximum le feu ennemi sur vous pour éviter que votre allié ne subisse trop de dégats. Une fois la
derniére frégate anglaise abattue, le Man'o'War fait irruption et immobilise le Belladona : infligez le méme sort a votre



adversaire en utilisant des boulets chainés (attention, ces derniers mettent bien plus de temps pour atteindre leur cible)
tout en évitant de laisser votre allié se faire pilonner.

Ne vous reste alors plus qu'a aborder le navire et a vous ruer sur son capitaine pour I'assassiner dans les plus brefs
délais.

Le repaire de Biddle

Vous pouvez vous atteler a cette mission navale une fois la séquence 9 entamée. Voguez entre les récifs devant vous,
puis sitét le Randolph en vue, exécutez un virage a 90 degrés vers la gauche pour prendre un raccourcis qui vous
garantira de ne pas le perdre de vu. Le bougre vous améne cependant dans une embuscade et deux frégates lourdes
font irruption : déchainez vos boulets explosifs contre eux pour en venir a bout rapidement et valider I'objectif optionnel,
puis utilisez vos boulets chainés pour immobiliser le Randolph. Attention a ne pas louper votre premier tir pour valider
tous les objectifs.

Passez ensuite a I'abordage, empruntez les méts brisés pour éviter de vous faire prendre a parti par les matelots
ennemis, livrez combat contre Biddle et poursuivez-le dans la cale. La, exécutez des contres prés des tonneaux pour

rapidement éliminer le capitaine et conclure la mission.

Contrats de Corsaire

Sainte-Augustine
Ces contrats sont disponibles dés la séquence 6.

Henderson en détresse
Pour remplir le contrat, aidez simplement le Henderon a se débarrasser de ses assaillants et veillez a ce que sa santé
reste au dessus des 50%. Pour éliminer facilement un navire vous poursuivant, opérez un demi-tour violent en repliant
toute la voilure pour mettre votre ennemi directement sur la trajectoire de vos boulets de canon.

Ouvrir la voie

Durant cette mission, éperonnez au moins trois navire, de préférence petits, pour valider I'objectif optionnel, puis
détruisez tous les ennemis restants par des oies plus conventionnelles.

Au coeur de la nuit
Suivez le Saint James et coulez-le ainsi que la flotte qui 'accompagne pour compléter cette mission. Attention aux
ennemis tirant de la mitraille, celle-ci endommageant trés facilement vos piéces et rendant la suite de I'affrontement plus
pénible.
Louisbourg
Vous pouvez vous occuper de ces contrats dés la séquence 7.

Eaux troubles

Explorez la zone cerclée de vert et livrez bataille contre les trois frégates en limitant les dégats a 50% pour remplir ce
contrat et son objectif optionnel. Attention aux vagues scélérates qui pourraient emporter vos matelots, toutefois.

Raid sur le Prospector
Aussitét la mission lancée, éliminez les canonniéres au loin a l'aide de vos canons sur pivot et allez vous placer au point

d'embuscade entre les récifs. Soyez ensuite trés rapide pour détruire la flotte du Prospector en coulant plusieurs navires
a la fois dés I'entame de la bataille et ne Iésinez pas sur I'usage des canons sur pivot pour vous occuper des



canonniéres.

Unique en son genre
Durant cette mission, vous devez tenir le canal pendant 4 minutes sans perdre votre vaisseau. Il est préférable
d'améliorer les canons sur pivot de I'Aquila pour pouvoir provoquer plus de dégats aux canonniéres plus résistantes, qui
peuvent vous envoyer de la mitraille et sévérement vous mettre en danger. Une fois la premiére vague d'ennemis
coulée, une seconde fait irruption, flanquée de deux frégates. Redoublez de vigilance pour ne pas essuyer de tirs
croisés et remporter la victoire.
Bahamas
Ces contrats se débloquent sit6t la séquence 8 entamée.

Aube brilante

Pour compléter ce contrat de la meilleure fagon qui soit, coulez simplement tous les navires adverses en encaissant
moins de 25% de dégats. Ne lésinez donc pas sur les mises a couvert pour remplir cet objectif.

Appel a l'aide
Contournez d'abord les récifs pour rejoindre I'lndependence, puis chargez toute voile dehors la multitude de navires qui
passe a l'attaque. Pas d'inquiétude, toutefois, car I'ennemi ne comtpe aucune frégate dans ses rangs et vous pourrez y
faire un carnage avec vos boulets de canon.

Cherchez le Somerset

Comme lors du contrat précédent, commencez par naviguer entre les récifs en restant a mi-mat, puis foncez sur la
modeste flotte ennemie pour en éperonner la frégate et décimer son escorte a l'aide de boulets classiques.

lles vierges
Ces trois derniers contrats se débloquent aussitét la séquence 9 entamée.

Les loups de mer
Vous bénéficiez de I'appui de huit canonniéres pour cette mission. Toutefois, avoir des alliés va vite se révéler étre un
handicap pour vous, car ces derniers pourront vous géner en coupant vos lignes de tirs et surtout, il vous faudra en
perdre moins de quatre pendant la bataille pour valider tous les objectifs. Restez au contact des frégates ennemies pour
attirer leur feu et ne pas risquer de tirer sur vos alliés et vous finirez par triompher.

Rendez-vous de minuit
Concentrez-vous d'abord sur le pilotage pour éviter les récifs en poursuivant le Greyhound, puis une fois en pleine mer,
coulez-le avec sa flotte en prenant garde a la mitraille qui, si vous n'avez pas amélioré la robustesse de I'Aquila, pourra
vous faire beaucoup de tort.

Le géant et la tempéte
Pour commencer, coulez les cing canonniéres qui font office d'entrée, puis accueillez comme il se doit I'Orpheus, une
frégate lourde, et ses deux alliés de tonnage inférieur. Pour valider I'objectif optionnel, équipez vos boulets simple (sous
peine d'infliger trop de dégats d'un coup a vos ennemis) et visez les réserves de poudre une fois celles-ci dévoilées.

Vous sortirez ainsi vainqueur de ce dernier contrat de corsaire.

Trésor du Capitaine Kidd



Fort Wolcott

Vous débloquez cette destination en apportant 6 babioles a Jambe-de-bois. Grimpez sur la paroi rocheuse, éliminez le
soldat depuis la corniche, puis une fois en intérieur, attirez le garde en sifflant pour I'assassiner proprement. Eliminez le
garde suivant en contrebas en lui tombant dessus, remontez sur la gauche pour récupérer le contenu du coffre et
passez dans la salle suivante.

Utilisez les barres face a vous pour descendre, attirez un premier soldat pour le neutraliser, contournez le deuxiéme en
passant par la gauche, puis assassinez le dernier, qui patrouille sur une passerelle a gauche de votre point d'entrée,
depuis un rebord. Utilisez la ferraille suspendue pour passez dans le batiment suivant, grimpez aux fenétres pour
pénétrer dans la salle a manger et traversez-la en vous balangant de lustre en lustre.

Dans le dortoir, récupérez le contenu du coffre, passez dans la cour, exécutez un troisieme et dernier assassinat depuis
le rebord ou se tient le garde a droite, puis aprés la courte scéne, sifflez pour attirer le soldat patrouillant non loin et
I'éliminer en bonne et due forme. Faites de méme avec au moins I'un des deux gardes en contrebas en vous plagant
dans l'angle de l'une des cellules, neutralisez le second, puis ramassez le fragment de carte dans la cellule de droite.

Le bombardement commence alors : éliminez le grenadier en le désarmant puis en le déséquilibrant par avant, suivez le
parcours jalonné de poutres enflammeées, éliminez un nouveau groupe de soldats et couvrez la distance restante en
passant par la porte défoncée pour regagner I'Aquila.

Le trésor de Dead Chest

Rejoignez la terre ferme en sautant de I'épave, récupérez le contenu du coffre sur la droite, puis escaladez la falaise sur
la gauche pour rejoindre le cimetiére des navires. S'engage alors une poursuite a travers les épaves : pour valider tous
les objectifs d'un seul coup, évitez les obstacles qui se dressent sur votre route pour rester assez prés du pillard,
assassinez les gardes qui croisent votre route en pleine course, puis en fin de poursuite, lors de la glissade, sautez sur
votre cible pour I'arréter avant qu'il ne regagne son repaire. Si il parvient a l'atteindre, vous devrez vous occuper d'une
autre brochette de soldats en prime avant de pouvoir récupérer votre dQ.

Le vaisseau fantdme

Aprés avoir rapporté 14 babioles a Jambe-de-bois, vous débloquez cet emplacement loin au nord sur la carte navale.
Pour remplir les objectifs optionnels, courez en continu en assurant vos sauts entre les différents ilots glacés et passez
sous les planches de bois avant la fin du chronométre. Escaladez ensuite la colonne de glace pour accéder au méat, puis
a la cale, et allez récupérer le morceau de carte au fond de I'Octavius. Le chemin inverse s'avére toutefois plus
compliqué, le vaisseau sombrant dans les mers glacées du nord. Remontez alors tant bien que mal en vous accrochant
a toutes les parois qui vous passent sous la main sans tomber dans I'eau pour finir pleinement cette quéte.

Le chateau du médecin fou

Vous voila en Jamaique pour cherche un autre morceau de carte. Dans la premiére piéce, montez sur le lustre en
montant sur la partie illuminée sur la droite, rejoignez la mezzanine et passez dans la bibliothéque. Descendez pour
passer sous les décombres marqués par votre objectif, analysez les indices au sol, puis dépéchez-vous de grimper sur
la mezzanine en passant par l'ours, les poutres et le balancier.

Analysez alors deux nouveaux indices, poussez la vitrine désignée, montez sur I'orgue pour traverser les combles sur
les poutres, engouffrez-vous dans le passage au sol et faites tomber le tableau pour retourner dans le hall. Analysez les
nouveaux indices, interagissez avec I'horloge et placez les aiguilles sur 5 heures 50 minutes. Ne vous reste alors plus
qu'a vous enfoncer dans les catacombes pour récupérer le dernier morceau de carte.

Le trésor de Kidd

Une fois votre carte reconstituée, rendez-vous sur I'lle Oak pour aller réclamer votre trésor. Arrivé sur le site, rendez-
vous rapidement aux différents points indiqués en grimpant aux arbres pour trouver les runes de Kidd et replacez les
cercles de tailles variable sur les éléments du décor. Revenu au centre, contrez les assauts des loups pour remplir les
objectifs optionnels, puis faites sauter les barils de poudre.



Sautez dans le trou, progressez dans la grotte d'abord en nageant puis en faisant I'acrobate et ce jusqu'a trouver le
fameux trésor.

Sans vous reposer sous vos lauriers pour autant, sprintez jusqu'a la sortie de la grotte pour éviter de vous faire ensevelir
vivant. En possession du Fragment d'Eden, vous n'aurez dorénavant plus que de trés faibles chances de vous faire
toucher par des tirs de pistolet.

Biesconvos

Pillage de convois

Il peut vous arriver de croiser dans la Frontiére un convoi des Templiers a partir de la séquence 5. Ces convois sont
défendus par une dizaine de simples soldats qui peuvent étre accompagnés d'un officier. Ces convois sont présents sur
la mini-carte avec le symbole d'un petit hexagone avec un éclat en son centre.

Un convoi est entouré d'une zone non autorisée qui le suit. Vous pouvez le prendre d'assaut en franchissant la limite de
cette zone ou en tirant sur un des soldats.

Une bonne technique pour attaquer un convoi peut étre de lui tendre une embuscade en se positionnant dans un arbre
surplombant la route ou va passer le convoi. Effectuez ensuite un assassinat aérien sur l'officier ou des soldats (I'officier
étant plus logique).Une fois que tous les soldats ont été tués, allez a I'arriére du chariot et dérobez jusqu'a 1500£ pour
un convoi de deux chariots, un chariot possédant 750£ a lui seul.

La deuxieme technique la plus efficace, mais cependant plus complexe a réaliser, consiste a se faire rencontrer une
patrouille de Patriotes et une autre de tuniques rouges. Un combat s'en suivra et libre a vous de piller le chariot en toute
tranquillité.

Notez pour cette seconde technique que si vous laisser les soldats des deux factions s'entretuer, vous débloquerez le
Succés ou Trophée « Prince des Voleurs » au moment ou vous pillerez le convoi.

Défense de convois

Si vous pouvez attaquer des convois, les votres peuvent aussi I'étre (vous serez prévenus par un message sur |'écran
de jeu). Notez que les attaques ne se produisent que dans la Frontiére, attaque signalée par un hexagone rempli d'un
bouclier. Dans ce cas, deux solutions s'offrent a vous :

-Envoyer vos recrues défendre le convoi a votre place, a l'aide de la fonction « Défendre Convoi » qui apparait dans la
roue des Assassins (gachette gauche) a ce moment précis. Suivant I'échec ou le succés de vos apprentis, le convoi se
remettra ou non en route.

-Aller vous-méme défendre le convoi, attaqué par une quinzaine de tuniques rouges, et tuer tous les ennemis en faisant
en sorte qu'au moins 1 de vos alliés survive. Apres cela, le convoi se remet en route.
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Recrues
Nom : Stéphane Chapheau
Capacité : Assassinat / Emeute
Quartier : Boston Centre
Nom : Clipper Wilkinson
Capacité : Tireurs d'élite
Quartier : Boston Sud
Nom : Duncan Little
Capacité : Garde du corps
Quartier : Boston Nord
Nom : Dobby Carter
Capacité : Appat
Quartier : New-York Nord
Nom : Jamie Colley
Capacité : Embuscade
Quartier : New-York Ouest
Nom : Jacob Zenger

Capacité : Escorte Secréte
Quartier : New-York Est

Capacités

Assassinat

Ordonne a une recrue d'assassiner la cible. Si elle est discréte pendant son acte, elle disparait aussitot apres. Si elle est
surprise par des gardes, elle s'engage au combat avec les témoins.

Emeute
Ordonne a une recrue de rassembler des citoyens autour de Connor, ce qui attire les gardes alentour, qui délaissent
leurs postes. Aprés quelques instants, le rassemblement se transforme en émeute et une bagarre éclate entre les civils

et les gardes attirés.

Conseil : Pour une efficacité maximale, ordonnez cette capacité au milieu d'une place peuplée, et non d'une rue
déserte.

Tireurs d'élite

Ordonne a toutes les recrues disponibles d'ouvrir le feu sur les ennemis alentours avant de se jeter sur les derniers
survivants.

Conseil : Usez de cet ordre face a des ennemis coriaces, et non de simples soldats.
Garde du corps

Ordonne a toutes les recrues disponibles de suivre Connor et de tuer tous les soldats proches en phase d'investigation.



Vous pouvez congédiez I'escorte en appuyant sur la touche appropriée.
Conseil : Cette technique est idéale si vous ne voulez pas étre dérangé pendant une sortie a découvert.
Appat

Ordonne a une recrue de provoquer un garde, lequel poursuivra la recrue avec ses alliés témoins de la scéne, laissant
donc leurs postes libres.

Conseil : Utilisez cette capacité pour infiltrer un fort difficile d'acces.
Embuscade

Ordonne a une recrue d'assassiner tout ennemi pénétrant dans un cercle dessiné sur le sol, semblable a celui utilisé
pour une mine. Cette capacité peut s'utiliser avec autant de recrues que vous le souhaitez.

Conseil : Cet ordre est idéal pour éliminer rapidement une patrouille ou une sentinelle isolée.
Escorte secréte
Ordonne a quatre assassins déguisés en soldats ennemis de prendre Connor pour prisonnier, permettant ainsi de

franchir un poste de garde. Si un combat se déclenche, les assassins combattent a vos c6tés. Congédiez votre escorte
avec le bouton approprié.

Conseil : Utilisez cette capacité pour infiltrer un fort et vous cacher a l'intérieur.

A Boston, trouvez un personnage ayant la skin d'un membre des voleurs d'Assassin's Creed Brotherhood. Il vous suffira

de le dépouiller comme n'importe quel autre PNJ et vous toucherez 5000$. Un hommage a Brotherhood et un délire
entre développeurs ?

B FOR AIB ) NNNEN
* . Le nombre d'étoiles représente le niveau de I'ennemi.
Les simples soldats **

Apparence : Tunique rouge ; chapeau triangulaire ; mousquet ; bottes blanches.
Points forts : (Quasiment) aucun.

Points faibles : Tués en une seule balle, fleche ; vulnérables a toutes les attaques ; vulnérables aux séries d'assassinat ;
ne maitrisent pas la course libre et I'escalade.

Les tireurs d'élite **

Apparence : Tunique rouge ; chapeau rond ; mousquet ; bottes marrons.

Points forts : Repérent Connor sur les toits ; ne ratent jamais leur cible.

Points faibles : Tués en une seule balle, fleche ; vulnérables a toutes les attaques ; vulnérables aux séries d'assassinat ;
ne maitrisent pas la course libre ou I'escalade.



Les balances **

Apparence : Tunique rouge ; haut chapeau ; aucune arme ; bottes blanches.

Points forts : Aucun.

Points faibles : Tués en une seule balle, fleche ; vulnérables a toutes les attaques ; vulnérables aux séries d'assassinat ;
ne maitrisent pas la course libre ou I'escalade.

*k*%

Les éclaireurs

Apparence : Torse rouge ; chapeau carré ; couteau ; bottes marrons.

Points forts : Courent plus vite que Connor ; contrent les attaques simples ; attaque spéciale ; maitrisent la course libre
et I'escalade.

Points faibles : Tués en une seule balle, fleche ; vulnérables aux séries d'assassinat.

*kkk

Les officiers

Apparence : Tunique rouge ; grand chapeau ; épée et pistolet ; bottes noires.
Points forts : Résistent aux contre-assassinats ; contrent les attaques simples ; fouillent les cachettes sur leur chemin.
Points faibles : Vulnérables au fauchage ; vulnérables aux séries d'assassinat ; ne maitrisent pas la course libre.

*kkk

Les grenadiers

Apparence : Torse rouge et kilt vert ; grand chapeau ; hache ; bottes marrons.

Points forts : Résistent aux contre-assassinats ; stoppent les séries d'assassinats ; attaque spéciale ; résistent aux
contre-projections.

Points faibles : Vulnérables au fauchage ; ne maitrisent pas la course libre.

*kkkk

Les jagers

Apparence : Chemise verte avec galons ; chapeau rond ; épée et pistolet ; bottes noires.

Points forts : Résistent a toutes les attaques simples ; stoppent les séries d'assassinats ; résistent aux contre-
projections ; attaques spéciales.

Points faibles : Vulnérables aux contre-désarmements.

-+ - QU ) ARN

Les poings

Dommages : 1.
Vitesse : 5.
Combo : 6.
Prix £ : Nul.

Les armes légéres

Dommages : Lame secréte : 1 ; Tomahawk d'Assassin : 3 ; Tomahawk de pierre : 1 ; Tomahawk de fer : 2 ; Dague de
fer : 3 ; Dague de pierre : 1 ; Dirk : 2 ; Tomahawk de guerre : 5 ; Couteau « Epée brisée » : 5.

Vitesse : Lame secréte : 3 ; Tomahawk d'Assassin : 3 ; Tomahawk de pierre : 2 ; Tomahawk de fer : 3 ; Dague de fer : 4
; Dague de pierre : 3 ; Dirk : 5 ; Tomahawk de guerre : 5 ; Couteau « Epée brisée » : 5.

Combo : Lame secréte : 6 ; Tomahawk d'Assassin : 3 ; Tomahawk de pierre : 5 ; Tomahawk de fer : 3 ; Dague de fer : 4
; Dague de pierre : 5 ; Dirk : 3 ; Tomahawk de guerre : 3 ; Couteau « Epée brisée » : 4.



Prix £ : Lame secréte : nul ; Tomahawk d'Assassin : nul ; Tomahawk de pierre : nul ; Tomahawk de fer : 2 475£ ; Dague
de fer : 2 450£ ; Dague de pierre : 450£ ; Dirk : 3 750£ ; Tomahawk de guerre : craft ; Couteau « Epée brisée » : craft.

Les armes normales

Dommages : Epée normale : 1 ; Rapiére francaise : 2 ; Sabre de cavalerie lIégére : 4 ; Sabre d'abordage : 3 ; Coutelas
francais : 3 ; Couteau de chasse : 2 ; Epée d'officier : 4 ; Coutelas denté de Kidd : 5 ; Epée de Washington : 4 ; Epée de
Lincoln : 5.

Vitesse : Epée normale : 2 ; Rapiére francaise : 1 ; Sabre de cavalerie Iégére : 3 ; Sabre d'abordage : 3 ; Coutelas
francais : 4 ; Couteau de chasse : 2 ; Epée d'officier : 1 ; Coutelas denté de Kidd : 4 ; Epée de Washington : 4 ; Epée de
Lincoln : 5.

Combo : Epée normale : 3 ; Rapiére francgaise : 4 ; Sabre de cavalerie Iégére : 5 ; Sabre d'abordage : 5 ; Coutelas
frangais : 5 ; Couteau de chasse : 4 ; Epée d'officier : 4 ; Coutelas denté de Kidd : 4 ; Epée de Washington : 4 ; Epée de
Lincoln : 5.

Prix £ : Epée normale : 700£ ; Rapiére francaise : 3 955£ ; Sabre de cavalerie Iégére : 3 500£ ; Sabre d'abordage :

1 250£ ; Coutelas frangais : 1 575£ ; Couteau de chasse : 4 100£ ; Epée d'officier : 5 000£ ; Coutelas denté de Kidd :
nul ; Epée de Washington : craft ; Epée de Lincoln : craft.

Les armes lourdes

Dommages : Hache hessienne : 2 ; Hache navale frangaise : 2 ; Hache d'abordage : 3 ; Hache d'abordage pirate : 5 ;
Hache navale : 4.

Vitesse : Hache hessienne : 1 ; Hache navale francaise : 3 ; Hache d'abordage : 4 ; Hache d'abordage pirate : 4 ; Hache
navale : 4.

Combo : Hache hessienne : 4 ; Hache navale frangaise : 3 ; Hache d'abordage : 3 ; Hache d'abordage pirate : 2 ; Hache
navale : 2.

Prix £ : Hache hessienne : 3 650£ ; Hache navale frangaise : 5 450£ ; Hache d'abordage : 7 000£ ; Hache d'abordage
pirate : nul ; Hache navale : Craft.

Les armes contondantes

Dommages : Casse-téte de bois : 2 ; Masse-Crosse : 3 ; Casse-téte de pierre : 3 ; Casse-téte a lame de fer : 4.
Vitesse : Casse-téte de bois : 3 ; Masse-Crosse : 4 ; Casse-téte de pierre : 1 ; Casse-téte a lame de fer: 1.
Combo : Casse-téte de bois : 3 ; Masse-Crosse : 2 ; Casse-téte de pierre : 2 ; Casse-téte a lame de fer : 1.

Prix £ : Casse-téte de bois : 2 650£ ; Masse-Crosse : 6 500£ ; Casse-téte de pierre : 3 850£ ; Casse-téte a lame de fer :
Craft.

Note : L'attribut dommages est noté sur 5 ; I'attribut vitesse sur 5 et I'attribut combo sur 6.



ud FAIRE APPARAITRE UN CONVOI

Vous devez avoir conquis le fort Duquesne qui se trouve en Frontiére. En premier lieu, téléportez-vous la-bas grace au
voyage rapide.

Aussitét dans le fort, sifflez et chevauchez votre cheval pour quitter le fort tout en longeant la route principale, et ce
jusqu'a apparition du convoi (en principe il apparait aprés une centaine de meétres parcourus). Vous pourrez par la suite
assaillir le convoi et récupérer une somme de 750£ a la clé. Cette technique fonctionne une fois sur deux, mais ¢a reste
néanmoins une bonne méthode pour gagner de l'argent et pour obtenir rapidement le trophée « Prince des voleurs ».
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EXTENUES SPECIALES

Tenue d'Altair

Vous devez avoir une sauvegarde d'Assassin's Creed sur votre systeme.

Tenue d'Ezio

Vous devez avoir une sauvegarde d'Assassin's Creed 2 sur votre systéme.

Tenue de Connor

Vous devez avoir une sauvegarde d'Assassin's Creed 3 sur votre systeme.

Tenue de chat

Achetez les peaux d'animaux requises pour concevoir cette tenue.

Tenue de chasseur

Achetez la peau de singe rouge (5 000 piéces) et la peau de jaguar blanc (6 000 piéces) pour concevoir cette tenue.
Tenue maya

Trouvez les 16 pierres mayas en terminant toutes les missions mayas, puis ouvrez la porte secréte a Tulum.
Tenue furtive

Terminez au moins la moitié des contrats d'assassin.

Tenue de templier

Trouvez les 5 clefs en terminant les 16 missions des templiers, puis ouvrez la porte verrouillée dans la maison de Great
Iguana.

Tenue "Edward The Legend"
Se débloque avec 20 points Uplay.
Tenue "The Blades of Toledo"
Se débloque avec 30 points Uplay.
Tenue "The Vengeful Daughter"”

Se débloque avec 40 points Uplay.
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€3 SE FAIRE BEAUCOUP D'ARGENT FACILEMENT

Pour que cette astuce soit totalement efficace, il faut avant tout posséder un Jackdaw bien avancé (canons améliorés,
bateau résistant etc...). Par la suite, allez affronter les navires légendaires qui se trouvent soit a I'extréme nord-ouest,
soit a I'extréme nord-est de la map. N'en détruisez qu'un seul et récupérez le butin de ce dernier. Laissez-vous tuer par
le deuxiéme navire légendaire. Vous réapparaitrez avec tout le butin récupéré, et les deux navires légendaires seront de
nouveau la. Répétez l'opération jusqu'a obtenir la somme désirée.

€3 S'OCCUPER FACILEMENT DES CONVOIS ROYAUX

La technique pour piller facilement un convoi royal est simple : occupez-vous d'abord des petits bateaux qui escortent le
bateau royal. Attention | Ne les détruisez pas, laissez-les de maniére a pouvoir les aborder. Puis, occupez-vous du
bateau royal. Si votre Jackdaw n'a plus beaucoup de vie, retournez aborder les escortes et utilisez cet abordage pour
reprendre toute votre vie, puis retournez combattre le bateau royal.

Bon a savoir : jouer en ligne vous permet de découvrir sur la map I'emplacement de convois royaux, partagé par vos
amis Uplay, sans besoin de payer des informations aux tavernes.

€I CHANT DE PIRATES D'ASSASSIN'S CREED Il

Pour avoir le chant des pirates de I'Aquila d'Assassin's Creed lll, il faut récupérer le chant qui se trouve a Great Iguana
(votre repére). Vos pirates chanteront alors la chanson qui passait en boucle lorsque vous pilotiez I'Aquila dans le
précédent opus.

€I AVOIR UNE DAGUE DES LE DEBUT DU JEU

Vous pouvez avoir une dague dés le début du jeu, sans avoir a progresser dans I'histoire principale pour vous la
procurer. Pour cela, il faut affronter des gardes agiles (les gardes qui ne peuvent étre vaincus qu'en étant parés ou avec
une contre-attaque). Une fois mort, approchez-vous de son arme et appuyez sur la touche appropriée pour la ramasser.
L'arme est officiellement dans votre inventaire des armes secondaires.

Attention : On parle de dague, non de dagues a corde. Les dagues a corde ne peuvent s'obtenir qu'a la séquence 8 de
I'histoire principale.

€I CAISSES INFINIES

Dans Black Flag, il existe un navire ou les caisses se régéneérent a l'infini (coordonnées 405.815). Rendez-vous sur l'ile
Floride (406.815), vous verrez des navires en feu sur ses cotes. Laissez-les pour l'instant. Synchronisez le lieu et
récupérez les divers objets (trésors, fragments d'animus...). Ensuite, visitez le premier navire au nord de I'ile, ouvrez les
caisses dans le temps imparti, puis laissez-le exploser a la fin du temps. Allez ensuite au second navire au sud de I'ile
pour vider ses caisses (le chrono de 45s se met en route), quittez le navire avant la fin du temps et faites un
déplacement rapide au point d'observation. Le navire sera toujours présent et de nouveau rempli !



Note : Il y a bien une explosion mais c'est le premier navire (censé avoir coulé...) qui explose encore et encore...

d SOLUTION COMP

Histoire principale

Séquence 1

Edward Kenway

Rien de tel pour entamer une aventure dans le monde de la piraterie qu'une petite bataille navale : avancez jusqu'a la
barre et coulez les navires adverses pour vous familiariser avec les contréles. Aprés la cinématique, rejoignez le rivage
a la nage puis poursuivez l'assassin a travers I'lle déserte, I'occasion de (re)découvrir les capacités acrobatiques du
héros de cet opus. Une fois Duncan atteint, battez-le dans un duel de sabres pour prendre son équipement et découvrir
votre premiére destination : La Havane.

Dirigez-vous ensuite vers le rivage et progressez discrétement dans les fourrés pour atteindre le marchand attaqué par
les soldats et tuez-les avant de le libérer. Vous n'aurez alors plus qu'a rejoindre la barre du navire et a voguer en
direction de la sortie de la baie.

Mission contemporaine 1

Comme dans tous les Assassin's Creed, quelques passages dans le présent accompagnent la narration et complétent
l'univers. Aux commandes d'un inconnu, suivez la jeune demoiselle qui vous fait la visite. Apprenez également a
interagir avec des objets grace au communicateur puis retournez a votre poste pour vite retrouver la vie de pirate.

Séquence 2

L'animation de La Havane

Arrivé en ville, suivez I'ami Stede qui vous présente quelques-unes des possibilités du jeu : le magasin général ou vous
devez acheter des épées et le point d'observation au sommet de I'église qui révéle la map. Pendant ce temps, un
malotru détrousse Bonnet, poursuivez-le dans les rues et plaquez-le au sol avant de I'assommer pour récupérer le
larcin. Rejoignez aprés votre ami et suivez-le a la taverne ou vous devrez battre quelques hommes qui vous ont
reconnu en tant que pirate avant de fuir les gardes et de vous cacher.

... Et mon sucre ?

Manque de bol, le temps que vous batifoliez dans la capitale cubaine, Stede s'est fait voler son sucre et vous charge
donc de le retrouver. Suivez les deux gardes qui déambulent dans les rues et quand ils se mettent a courir, foncez
également pour éviter de les perdre (les marquer a l'aide de la vision d'aigle peut aider). Restez aprés a distance mais
toujours dans la zone délimitée pour écouter leur conversation et apprendre ou ils ont caché les marchandises, vous
pouvez pour cela vous fondre dans les groupes de civils.

Suivez a présent le capitaine qui détient les clés de I'endroit ou tout cela est gardé, celui-ci entrant dans une zone
protégée, la solution la plus simple est encore d'attendre qu'il en ressorte pour le voler sans effusions de sang. Ensuite,
contournez le fort en grimpant sur le c6té gauche jusqu'a étre tout prés du point a atteindre, éliminez discrétement le
garde et entrez dans la piece. Enfin, concluez la mission avec un beau plongeon avant de rejoindre Stede.



Monsieur Walpole, je présume ?

Toujours dans l'esprit " tuto scénarisé ", ce chapitre de rencontre avec les templiers vous permet de découvrir le
fonctionnement du pistolet et d'exécuter selon leur bon vouloir quelques-unes de vos techniques d'assassinat sur les
mannequins. Suivez aprés les hommes pour en apprendre un peu plus sur leurs machiavéliques plans dans un fort long
dialogue.

Un homme appelé le Sage

Cette mission d'escorte du prisonnier ne se déroule pas tout a fait comme prévu puisque les Assassins débarquent pour
le libérer : défendez en priorité le gouverneur et tuez tous les hommes qui vous attaquent. Poursuivez ensuite le sage
qui s'enfuit dans les rues de La Havane mais n'ayez crainte, celui-ci ne tenant pas trop a la liberté, il vous attendra au
bout du chemin si vous ne l'attrapez pas avant et se laissera prendre aprés quelques coups de poings bien placés.

Ce qui me revient de droit

De nuit cette fois-ci, vous allez enfin pouvoir prendre les choses en main et tenter de dépasser les templiers sur le coup
de I'Observatoire. Progressez pour cela discrétement dans les fourrés et éliminez les gardes génants, éventuellement
en les sifflant pour qu'ils se rapprochent de vos lames. A I'escalier, vous trouverez le gardien qui détient la clé,
approchez-le pour lui voler et continuez a avancer furtivement en direction de votre objectif.

La flotte du Trésor

Bien s(r, une mésaventure comme se retrouver enchainé dans la cale d'un navire n'est pas synonyme de fin pour
Edward qui, accompagné de son nouvel ami, doit discrétement atteindre son équipement. A trois reprises, plaquez-vous
contre les murs, attirez les gardes en sifflant et éliminez-les comme il se doit.

Rejoignez ensuite le pont et libérez les pirates détenus par les soldats sur plusieurs navires pour constituer I'équipage
de ce qui deviendra trés bientdt votre nouveau moyen de locomotion favori : le Jackdaw. Simple formalité avant cela :
tuez le capitaine du bateau en question, vous pouvez |'atteindre sans peine en utilisant les jouissives cordes disposées
sur le c6té du navire adjacent. Maintenant, plus qu'a fuir en affrontant la tempéte, veillez tout particulierement a attaquer
les vagues scélérates de face et a éviter les cyclones.

Séquence 3

Capitaine novice

Naviguez jusqu'a Abaco Island pour apprendre la chasse : rien de bien difficile, il suffit de se servir de la vision d'aigle
pour repérer les proies et de les tuer avec le pistolet ou les lames secrétes. Fabriquez ensuite avec les peaux un nouvel
étui et une amélioration de santé puis retournez sur le Jackdaw.

On embauche

Pour compléter I'équipage du navire, vous devez libérer quelques groupes de pirates situés aux quatre coins de la ville
et marqués sur votre carte. Tous sont soit en train de se battre, soit détenus par les soldats, il vous suffit donc juste
d'éliminer les menaces pour qu'ils soient libres de rejoindre votre cause. Une fois les 15 pirates rassemblés, rendez-
vous au lieu de la pendaison et tirez sur la corde pour sauver le capitaine. Vous n'aurez alors plus qu'a supprimer les
quelques soldats avant de revenir a la taverne.

Prises et butins

Dans cette mission, vous allez enfin apprendre a faire un abordage en bonne et due forme : trouvez un schooner et
usez de vos canons jusqu'a ce qu'il soit hors d'état de naviguer puis approchez-vous en. Quand I'option vous est
proposée, amarrez-vous, montez a bord et éliminez 5 ennemis pour finir I'abordage. Pour conclure la mission, naviguez
jusqu'a Salt Key et achetez I'amélioration du Jackdaw auprés du capitaine du port.



Hissez le pavillon noir

Directement apreés, votre nouvel objectif est de voler 70 unités de métal, pour bien sélectionner les navires a aborder,
regardez au préalable dans la longue-vue. Pillez les navires comme dans la mission précédente puis revenez a Salt Key
pour parler a I'officier local (qui supprime votre niveau de recherche) avant de finir en achetant a bord du Jackdaw une
amélioration des canons.

Canne et canailles

La prochaine cible des méfaits d'Edward et de son équipage est une plantation, mais avant de la piller il faudrait déja
savoir ou elle se trouve ! Avancez juste de quelques pas pour voir votre cible et suivez-la quelques instants en restant
dans les buissons. Rejoignez ensuite rapidement la barre du Jackdaw et suivez le navire de I'agent a bonne distance, la
difficulté ici étant que la zone est interdite, vous devez donc a tout prix éviter de rentrer dans les champs de vision des
autres vaisseaux.

Arrivé a destination, sautez a terre et foncez rapidement jusqu'a la cible en longeant la cbte pour éviter d'étre repéré
dans la zone interdite. Ecoutez ensuite I'homme pendant sa revue des troupes, rien de bien difficile étant donné que
tous les champs sont des zones ou il est possible de se cacher. Cherchez ensuite le gardien de la clé qui est un peu
plus haut, proche de la maison et attendez qu'il passe a c6té d'un fourré ol vous vous tenez pour l'assassiner et voler
sa clé. Il ne vous restera alors plus qu'a atteindre discréetement la porte de I'entrep6t en évitant ou en éliminant le soldat
qui fait sa ronde a proximité.

Savoir se défendre

La vie est belle dans le petit monde de la piraterie mais attention a ne pas étre trop importuné par la flotte royale.
Naviguez tout d'abord en direction de la zone de recherche : le man'o'war se trouve au nord, a peu prés au centre,
utilisez votre longue vue pour le détecter malgré le brouillard. Comme dans la mission précédente, suivez-le en restant
hors des champs de vision puis quand vos collégues vous rejoignent, passez a I'attaque en commencant par éviter les
tirs de mortiers et en coulant les canonnieres qui s'approchent. Le navire principal s'enfuit mais ce n'est que partie
remise.

Folie collective

Commencez cette mission par un peu d'escalade pour rejoindre la jungle. La, progressez prudemment en évitant les
soldats espagnols, passez autant que possible par les arbres et les fourrés pour vous éviter d'inopportunes rencontres.
Arrivé dans le petit port, localisez le templier qui est tout simplement sur le pont de son navire, si vous voulez tenter
I'assassinat aérien, le mieux est encore de passer par les mats.

Mission contemporaine 2

Une nouvelle fois de retour dans le présent, suivez la jeune demoiselle jusqu'au bureau du directeur créatif. En
repartant, un gars de la technique vous interpelle, suivez les infos du communicateur pour aller pirater I'ordinateur de la
collégue partie en vacances avant d'avoir envoyé ses fichiers. Le mini-jeu de piratage n'est pas bien compliqué, il suffit
de bouger I'étincelle pour atteindre le cercle vert et de tourner pour ouvrir le systéme. Ensuite, descendez a la réception
pour remettre la vidéo a la coursiére et revenez dans I'Animus pour continuer vos pirateries.

Séquence 4

Cette bonne vieille crique

Directement aprés, vous étes encore a Great Inagua et devez suivre James Kidd dans la jungle pour qu'il vous montre
une autre de vos capacités. Au sommet de la stéle maya, faites pivoter le symbole pour qu'il coincide avec les piliers
puis allez déterrer le trésor. Continuez encore a le suivre dans la grotte pour arriver dans I'ancienne demeure du
templier, il vous expliquera le principe des missions de chasse aux templiers (voir plus loin dans cette soluce). Enfin,
retournez une derniére fois au port pour un petit dialogue et la mission s'achéve.



Rien n'est vrai

Arrivé sur I'fle des Assassins, progressez furtivement dans les fourrés et éliminez-les sans vous faire détecter pour
atteindre James Kidd. Etant donné que vous n'avez pas le droit de rentrer en conflit, n'hésitez pas a étre patient et
d'attendre que la ronde des gardes soit favorable a un enchainement de mises hors service. Une fois I'assassin rejoint,
suivez-le dans le temple.

Le secret du sage

Ici, suivez James Kidd qui dispose également de talents pour la course libre et quand le ponton s'écroule, grimpez sur
les racines a gauche pour atteindre l'autre c6té. Aprés une autre petite séquence d'escalade, plongez sous l'eau et
continuez de suivre James qui vous ouvre la voie. Un mécanisme permet de soulever et reposer les statues, I'objectif
étant d'associer les bonnes couleurs, suivez la vidéo en cas de soucis.

En mauvaise posture

En ressortant, I'lle est envahie de soldats et vous devez sauver les pirates et assassins a l'aide de la sarbacane
généreusement offerte. Progressez discrétement pour éviter que les gardes n'abattent les prisonniers sous vos yeux
puis une fois que vous en aurez libéré assez, la mémoire s'achéve.

Séquence 5

Les forts

Toujours dans l'esprit " tuto géant ", votre prochaine mission est de vous attaquer a un fort, une activité qui sera par la
suite disponible librement dans le monde. Pour cela, tirez avec vos canons sur les tours jusqu'a ce que celles-ci soient
détruites et descendez a terre pour continuer I'attaque. Trouvez aprés l'officier et exécutez-le avant d'entrer dans le
cabinet de guerre pour vous octroyer la possession de ce fort.

Voyageur de commerce

Commencez par suivre Prins et Torres afin de découvrir ou se trouve le sage et a mi-parcours, veillez a ne pas trop
vous éloigner d'eux car il y a une conversation a écouter en plus (passez par les toits pour vous simplifier la tache). Tout
prés du but, vous étes malheureusement repéré, éliminez donc les 5 gardes puis poursuivez James Kidd qui veut tuer
les deux hommes alors méme qu'Edward cherche a retrouver le sage.

Ce qui fait de toi un homme

Sur le toit du moulin, James vous révele sa véritable nature et votre mission est d'aller abattre Prins mais avant cela,
vous devez neutraliser les cloches de la plantation. Restez caché, éliminez une bonne partie des soldats et quand la
voie est dégagée, approchez-vous en pour les détruire. Retrouvez ensuite James Kidd prés du portail puis localisez
Prins qui est dans le kiosque a l'arriere de la maison. Une fois 'hnomme mort, les choses se compliquent, foncez a
I'extérieur de la zone et cachez-vous avant de rejoindre James Kidd pour conclure la mission.

Séquence 6

Plongée médicinale

De retour a Nassau, suivez Barbe-Noire pour avoir un apergu de la situation ici : tout le monde est malade ! Allez
ensuite acheter une cloche a plongeur pour le navire dans le magasin du port. Prenez ensuite la mer pour retrouver le
Queen's Anne Revenge. Plongez grace a la cloche pour explorer I'épave, le coffre que vous cherchez est tout au fond,
dans la cale d'un bateau. Pour repartir, empruntez le tunnel aquatique et restez ensuite dans les algues pour éviter que
les requins ne vous dévorent.

L'avocat du diable



Dans cette mission, vous devez aller aider Barbe-Noire aux prises avec les anglais, approchez d'abord de son bateau
qui est amarré a Mariguana Island puis descendez a terre pour préter votre épée au pirate. Une fois les assaillants
repousseés, repartez en mer et abordez le man'o'war pour le débarrasser de son capitaine. Les remédes récupérés ne
sont pas trés nombreux mais au moins, les pirates savent maintenant ou en trouver : Charles-Towne.

Le siege de Charles-Towne

Pour aider I'ami barbu a obtenir ses remédes, commencez par suivre le navire dans les marécages en contournant les
postes de surveillance puis descendez a terre pour continuer a pied et neutraliser la cloche. Les ennemis sont peu
nombreux, vous pouvez sans mal les tuer un a un avant de la détruire. Poursuivez apres le chemin et une seconde fois
descendez pour continuer de suivre la chaloupe a pieds. En progressant discrétement sur les hauteurs, atteignez le
cimetiére et approchez-vous de la cible pour écouter la conversation. Enfin, poursuivez le capitaine qui s'enfuit et tuez-le
dés que possible.

Mission contemporaine 3

Une nouvelle fois dans le présent, Mélanie requiert votre présence pour rencontrer le directeur créatif qui veut vous
présenter une bande-annonce de vos aventures. Une nouvelle fois, le technicien vous demande alors de l'aide, le mini-
jeu de piratage pour les caméras consistant simplement en trouver la bonne combinaison dont les chiffres multipliés
donnent 70, ce qui fait bien sir 2 - 5 - 7 Avec son aide, piratez maintenant I'ordinateur du directeur dans un autre mini-

jeu. Enfin, allez a la réception remettre les fichiers a la coursiére et revenez dans I'animus.

Séquence 7

Nous souhaitons parlementer
Les anglais débarquent a Nassau et visiblement il y a anguille sous roche puisqu'Hornigold en a I'air bien proche.
Suivez les cibles pour en savoir plus, comme d'habitude prenez de la hauteur pour éviter d'étre repéré. Infiltrez-vous
ensuite dans le fort en grimpant sur le c6té gauche et faites-vous discret pour atteindre les documents, vous pouvez
vous simplifier la tche en éliminant au préalable les fusiliers et en sabotant la cloche.

La conspiration des poudres
Pour pouvoir sortir de Nassau, vous allez devoir faire exploser le blocus et par chance les soldats gardent quelques
barils de poudre dans toute la ville. Comme toutes les zones sont interdites et que les ennemis sont en surnombre, vous
allez devoir les éliminer plus ou moins discretement un a un avant de récupérer la poudre.

Commodore en partance

Commencez cette mission en suivant les gardes discrétement jusqu'a leur campement et finissez-la en tuant le
commodore sur son bateau avant qu'il n'ait le temps de lancer I'assaut

Le brllot
Il est temps de vous enfuir maintenant : escortez le navire et défendez-le des multiples canonniéres qui risquent de faire
sauter toute la poudre puis face au blocus, arrétez-vous pour ne pas partir en fumée avec lui. Vous pourrez alors foncer

pour sortir de la baie, en prenant soin ou non d'éliminer les navires ennemis qui vous poursuivent.

Séquence 8

Pas sans combattre

Pendant vos retrouvailles avec Barbe-Noire, un homme semble trés pressé, suivez-le discrétement et écoutez-le
rapporter votre conversation a un autre homme. Continuez a les suivre en restant a couvert dans les fourrés mais tout
tourne mal : foncez jusqu'au Jackdaw malgré les tirs ennemis et abordez le man'o'war. Remplissez les différents



objectifs comme d'habitude jusqu'a ce qu'un drame se produise : la mort de votre compére pirate. Terminez alors la
mission en fuyant vers la haute mer.

Vainglorious Bastards

Commencez tout d'abord par chercher le navire de la Compagnie et poursuivez-le jusqu'a I'endroit proche du fort. Pour
I'aborder attention, mieux vaut avoir un Blackdaw bien équipé car en plus de votre cible, un fort et deux autres navires
viendront vous importuner. Si vous perdez trop de vie, n'hésitez pas a aborder un navire annexe et de sélectionner
l'option " Réparer le Jackdaw ". Quand vous I'aurez enfin immobilisé, éliminez son équipage avant de vous faire trahir
par votre ancien ami qui vous abandonne en pleine mer avec Vane.

Abandonnés

Aprés la cinématique, Vane commence a perdre la raison, poursuivez-le dans la jungle pendant un long moment. Arrivé
aux ruines, celui-ci utilise des armes pour vous tirer dessus, avancez doucement a couvert et contournez par la gauche
puis suivez-le a nouveau dans la jungle en faisant attention aux animaux et aux barils explosifs. Au temple plus de
doute, vous devez assassiner votre ancien compeére.

Séquence 9

Imagine ma surprise

De retour aux affaires, Edward doit commencer par retrouver Rogers et Hornigold qui se trouvent entre deux cabanes
dans une plantation. Suivez-les ensuite dans la ville pendant un long moment et comme d'habitude, écoutez la
conversation sur la fin. Hornigold reconnait cependant le Jackdaw : battez-vous contre les soldats et fuyez dés que vous
le pouvez.

La confiance, ¢a se mérite

Arrivé a Principe, commencez par couler les 5 navires qui viennent vous accueillir a bras ouverts puis approchez-vous
de la plage pour débarquer. Avancez un peu dans la jungle, tuez le groupe de soldats en tirant dans les barils puis
approchez-vous du cadavre derriére la palissade pour rencontrer le sage. Votre nouvel objectif est de localiser et de
tuer les deux templiers, pour cela traversez discrétement le fort et atteignez le village dans lequel ils se proménent.

Séquence 10

Le stratagéme de Black Bart

Commencez en suivant le canal jusqu'a apercevoir le navire portugais et plongez pour vous en approcher et lui voler
son pavillon, que les ennemis vous repérent ou pas ne change rien. Reprenez alors la barre du Jackdaw et continuez
votre progression ainsi " déguisé " jusqu'a la prochaine plage ou vous devrez vous rendre pour voler le coffre. Remontez
aprés sur votre navire pour suivre la cible en évitant bien sir de rentrer dans les vaisseaux ennemis. Une derniére fois,
descendez a terre pour tuer les vigies et finissez la mission en sautant a bord du navire portugais, en tuant le capitaine
et en fuyant la zone rapidement.

La mort dans mon sillage
Au moment ou vous retrouvez Roberts, Hornigold refait son apparition, suivez-le et retrouvez son navire " le Benjamin "
au nord-ouest de la zone. Mettez rapidement hors d'état de nuire son petit schooner avant que ses alliés ne viennent
vous détruire. Directement, aprés la cinématique, foncez a travers les ruines pour le retrouver au sommet du plus haut
temple maya et vainquez-le en duel.

L'Observatoire

Vous en entendez parler depuis le début de I'aventure, il est temps d'aller enfin le voir cet Observatoire ! L'lle est



cependant envahie de gardiens cachés dans les fourrés se servant de sarbacanes, utilisez votre vision d'aigle pour les
débusquer et nettoyer les zones pour que vos amis puissent passer. Une fois la derniére portion libérée, suivez Roberts
en portant la caisse pour découvrir le fameux lieu.

Comme il est de coutume dans le jeu, Roberts vous trahit & son tour. Remontez sur les piliers pour revenir sur le sol
mais la porte se fermant, cherchez l'issue en haut a droite. Dans sa chute, Edward est blessé, bien que le jeu vous
demande de survivre, avec la vie qui décroit régulierement vous ne pourrez pas faire grand-chose.

Mission contemporaine 4

Dans le présent aussi tout va mal, les failles de sécurité commencent a poser sérieusement probléme a Abstergo. Le
responsable de l'informatique vous demande donc logiquement d'effacer vos traces. Allez a la salle indiquée sur le
communicateur et piratez le serveur en utilisant le code " 3-5-7-7 ". Dirigez-vous ensuite vers la salle principale pour
pirater le serveur cloud, le code est " 3-7-7-7 ". Aprés une cinématique riche en révélations, retournez comme si de rien
n'était a votre animus.

Séquence 11

Souffrir tant qu'il meurt pas

Une nouvelle fois en mauvaise posture, Edward est détenu par les anglais mais heureusement aidé par le chef des
Assassins : faites bouger la cage pour lui permettre d'éliminer les gardes. Avec votre rudimentaire équipement,
rejoignez ensuite I'entrée de la prison. A l'intérieur, progressez comme vous pouvez pour retrouver Mary et Anne, aidez
ensuite la premiére a marcher jusqu'a la sortie de la prison. Malheureusement celle-ci ne peut s'en sortir, amenez-la tout
de méme aux Assassins qui vous attendent sur la plage.

Delirium

En pleine beuverie, Edward a des hallucinations et voit Roberts le narguer : avancer juste de quelques pas puis a quatre
pattes pour vous retrouver dans I'océan. Remontez a la surface puis éliminez les trois Roberts avant une nouvelle
cinématique sur le bateau puis la plage.

...Tout est permis

L'heure est a la rédemption pour Edward qui retrouve les Assassins pour réparer ses erreurs du passé : suivez et
écoutez Ah Tabai qui vous fait don de la dague a corde juste avant que le camp ne soit attaqué. Traversez la jungle en
éliminant tout soldat rencontré pour mettre fin a I'assaut espagnol comme si c'était un abordage : en tuant 20 soldats et
le capitaine qui se trouve sur son navire.

Séquence 12

Les adieux du gouverneur

Avec sa nouvelle quartier-maitre, Kenway a encore quelques comptes a régler avec de vieux ennemis, le premier
n'étant autre que Rogers. Pour vous infiltrer dans la petite féte qu'il tient, localisez d'abord le diplomate italien et tuez-le
des que possible, il s'approche justement d'un tas de foin au moment ou les gardes le perdent de vue. A la réception, le
meilleur moment pour éliminer votre cible, est quand il passe a cété du banc ou vous pouvez vous dissimuler. Bien sar,
achevez la mission en fuyant le secteur avant de rejoindre le bureau des Assassins.

La fin de I'age d'or

Cap vers Principe maintenant, Edward doit retrouver Robert. Comme lors de votre premiére visite, toute la zone est
interdite, soyez donc assez discret et localisez Roberts au bout du fort qui s'échappe dés qu'il vous voit. Prenez alors la
barre du Jackdaw et pourchassez-le pour I'aborder malgré la solidité de son navire et son nombre de pénibles alliés,
comme toujours si la vie vient a vous manquer, abordez un petit navire pour récupérer de la santé. Une fois le Royal



Fortune hors d'état de nuire, vous n'avez plus qu'a tuer Roberts.
Sang impur

A présent c'est de Torres dont va s'occuper Edward. Commencez par localiser votre cible sur le cété de I'église et
suivez-la jusqu'au fort ou se trouve donc Torres et allez le tuer. A ce moment El Tiburon fait son entrée et celui-ci n'a
rien d'un ennemi ordinaire puisqu'il est impossible de le toucher a I'épée, vous devez forcément lui tirer dessus. Quand
les balles viendront a vous manquer, écarter vous du géant et cherchez les caisses de munitions signalées de points
verts ou fouillez les cadavres. Enfin, terminez la mission en fuyant vous cacher puis en retournant au bureau des
Assassins.

Aussi tenace qu'une sangsue
Retour sur I'le de I'observatoire dans la suite de la traque d'Edward : vous devez encore une fois traverser la jungle de
part en part pour atteindre I'Observatoire, les soldats étant quasi inexistants, vous n'aurez aucun mal a y parvenir. Dans
la salle d'observation, grimpez sur les blocs mobiles pour traverser puis une nouvelle fois en faisant bien attention de ne
pas toucher les rayons lumineux qui vous brulent. Arrivé au bout, vous pourrez alors tuer sans soucis et pour de bon
cette fois le gouverneur Torres.

Mission contemporaine 4

Retour dans le présent pour une cinématique concluant I'aventure du présent avec tout plein de révélations avant de
retourner dans I'Animus pour avoir droit au point final de I'épopée d'Edward Kenway.

Missions secondaires

Chasse aux templiers - Opia Apito

L'Assassin taino
Pour vous faire confiance, la femme vous propose un défi : chasser plus de proies qu'elle. L'ile n'est pas trés grande
mais remplie d'Huita, utilisez votre vision d'aigle pour les trouver dans les zones vertes et courrez pour leur planter une
lame dans le dos et dépecez-le. Enfin, tuez le jaguar blanc qui vous attaque dans une petite QTE.

Navire des Templiers

Aprés avoir retrouvé Opia de l'autre c6té de I'lle, suivez-la quelques instants puis cherchez Alvin un peu plus loin et
écoutez-le puis volez-lui discretement le registre pour conclure la mission.

Bras droit
Encore une fois suivez Opia puis cachez-vous le temps qu'elle ouvre la porte. L'homme qu'elle vient chercher s'enfuit,
poursuivez-le et quand il monte sur son navire, prenez le vétre pour I'aborder. Enfin, montez sur le pont de son vaisseau
et battez-le pour savoir ou est Lucia.

La piste de Lucia Marques
Retrouvez une derniére fois I'Assassin sur une ile et suivez le garde que vous verrez aprés la cinématique pour qu'il
vous mene directement a ses collégues. Massacrez-les tous pour faire venir le Templier dont certains arrivent en
courant et peuvent étre éliminé simplement avec les barils de poudre. Enfin, poursuivez votre cible qui s'enfuit pour

I'assassiner elle aussi.

Chasse aux templiers - Rhona



Assaut contre le bureau
Pour commencer cette seconde chasse aux templiers, rencontrez Rhona et défendez le bureau des Assassins qui se
fait justement attaquer. Entre les vagues, déposez des barils aux entrées et tirez dedans dés que les gardes s'en
approchent.

Un voleur au marché

Toujours méfiante, Rhona vous demande d'aller régler un de ses problemes perso : allez simplement au marché pour
repérer le voleur et plaquez-le a terre quand il s'enfuit afin de lui reprendre un lettre.

Course a I'armement
Dans cette mission, vous devez localiser et détruire trois barils explosifs répartis dans la ville, ceux-ci sont en effet bien
gardés mais si vous avez du mal a les approchez, tirer dedans pour les faire exploser est aussi efficace que les
incendier.

La fin de Flint

La fin est proche pour le pauvre templier de La Havane : suivez Rhona pour qu'elle vous montre la cible et tuez-le avant
qu'il ne s'enfuit. Aprés la cinématique, fuyez le secteur avec la clé désormais en poche.

Chasse aux templiers - Anto

L'Assassin marron
Votre premiére tache pour retrouver le templier de Kingston est d'écouter les gardes pour récolter quelques informations
bienvenues. Un premier groupe s'approche facilement par les toits tandis que le second vous repérera assez vite et
vous devrez poursuivre et rattraper un des deux pour l'interroger.

Recrutement de marrons
Pour aider I'assassin, allez libérer les esclaves répartis dans toute la ville. Un premier est trés peu protégé dans un
cloitre avec seulement deux gardes a tuer pour le libérer, un second est escorté dans la ville et le troisiéme est retenu
par un peu plus de gardes mais rien de bien compliqué.

Assaut
Alors que vous essayez toujours de récupérer votre clé, le bureau est attaqué, défendez-le pour satisfaire Anto, il vous
suffit pour cela d'éliminer les vagues d'ennemis et d'aller les attaquer directement pour réduire leur nombre entre les
vagues.

La ruse du commandant
Cette fois c'est la bonne, suivez les gardes avec Anto pour qu'ils vous ménent a la plantation. Ici, trois emplacements
sont indiqués pour le templier mais un seul est le bon, celui du fond, vous pouvez I'éliminer en utilisant par exemple les

fléchettes furies sur ses congénéres. Terminez alors la mission en fuyant la zone.

Chasse aux templiers - Vance

Oh, mon frére...

Commencez cette chasse a Nassau en trouvant les deux hommes et en écoutant leur conversation. Suivez le jusqu'a ce
qu'ils vous ménent a Upton et tuez-le. Oups, ce n'était pas le bon, heureusement, il n'est pas mort et veut bien vous
aider pour la suite.



L'autre frere
Suivez Upton pour en apprendre plus sur son frére qui visiblement s'est un peu trop rapproché d'une templiére. Aprées
ses émouvantes retrouvailles avec Vance, suivez-le discrétement et assassinez les voleurs venus pour sa moitié de
carte. Quand ils se séparent, continuez de suivre Vance et écoutez sa conversation avec la femme avant de foncer
sauver Upton quand ils mentionnent I'assassin qu'ils ont payé pour I'éliminer.

Le chagrin d'Upton
Upton ne vivant pas trés bien la trahison de son frére, retrouvez-le complétement ivre & la taverne. Etant donné qu'il
provoque la moitié des hommes du coin, battez-vous pour en assommer quelques-uns avant qu'ils ne le blessent.
Emmenez-le ensuite en lieu sOr en payant les courtisanes sur le trajet et en tuant les gardes énervés de le voir uriner
sur la voie publique.

Reine des pirates, roi des idiots
Il est temps de retrouver une derniére fois Upton pour vous charger de Vance : allez au point d'intérét et localisez-le au
nord du marais. Poursuivez ensuite sa copine et réservez-lui le méme sort afin de récupérer au passage la fameuse clé.

Comme d'habitude, fuyez la zone pour compléter la mémoire.

Contrats d'assassin

Le maitre de la plantation (Kingston 1)

Avec le nombre de plantations que vous avez di infiltrer dans I'aventure, cette mission ne sera qu'une promenade de
santé, notamment vu le peu de gardes entourant la cible.

Le poste des gardes (Kingston 2)

La cible se trouve cette fois au sommet du poste de garde, I'approche est un peu plus difficile mais pas infaisable : un
premier double meurtre et quelques fléchettes furie devraient en venir a bout sans problémes.

Le négrier (Kingston 3)

Comme bien souvent, la méthode la plus simple pour approcher cette cible est de monter sur les toits et de tirer sur les
barils explosifs en faisant attentions aux gardes qui patrouillent.

Le juge (Kingston 4)

Méme pas la peine d'étre discret ici, allez de l'autre c6té de la baie de Kingston grace aux barques de la plage, trouvez
le juge qui tambourine a une porte et tuez-le.

Le trafiquant d'armes (Kingston 5)

Le groupe de pirates est situé juste a c6té, montez sur le toit et tuez le garde avant de faire un assassinant aérien sur
votre pauvre cible qui se trouve en plein milieu de la zone

Le capitaine britannique (Kingston 6)

Le capitaine en question se trouve sur la plage, entouré de nombreux gardes, attendez juste qu'ils détournent le regard
pour foncer des buissons jusqu'a lui.

Feu de camp sur la plage (La Havane 7)

Comme le nom de la mission l'indique si bien, votre cible se trouve sur la plage, pour I'approcher discrétement, restez
dans les arbustes juste a coté et sifflez-le.



Une cargaison de poudre (La Havane 8)

Cette cible se trouvant sur la digue, le meilleur moyen de I'approcher est encore la nage discréte, bien que les barils qui
se trouvent a ses pieds puissent tout autant servir.

Le commandant espagnol (La Havane 9)

Celui-ci se trouvant dans un patio surveillé, approchez-le prudemment en éliminant les carabiniers des toits et en
utilisant les fléchettes furie sur les gardes passant a proximité.

Marchand illicite (La Havane 10)

Ce commercant proche des templiers se trouve lui aussi entre des murs fermés mais vous pourrez sans peine
I'atteindre d'un petit assassinat aérien depuis les toits aprés avoir éliminé les sentinelles.

La fin des impdts (La Havane 11)

Tous corrompus décidément a La Havane, cet officier est lui un peu plus difficile d'accés mais une petite fléchette furie
pour l'un des soldats qui I'entourent suffira a refroidir ses ardeurs.

Evasion malheureuse (La Havane 12)

Pas de bonus de discrétion ici, allez simplement au point de repére pour que votre cible s'enfuit, vous n'aurez alors plus
qu'a lui courir aprés pour lui porter un gentil coup de lame secréte a la nuque.

Le capitaine pirate (Nassau 13)

Cette cible est située aux abords de la ville, les zones de traques sont rares mais rien de bien difficile pour autant si
vous étes patients et que vous nettoyez la zone au préalable.

Les hors-la-loi (Nassau 14)
Kenway, gendarme de proximité, doit maintenant s'occuper d'un groupe de hors-la-loi sévissant & Nassau, ou du moins
de leur chef qui se trouve a l'arriére de la grande maison proche du marais, I'assassinat furtif depuis le toit est a
privilégier pour rester invisible..

Pilleurs de tombes (Arroyos 15)

Celui-ci se trouve sur une ile, a l'intérieur de la pyramide maya qui fait office de déplacement rapide si vous avez
synchronisé le point d'observation.

Un dernier pour la route (Arroyos 16)

Un peu moins exotique que le précédent, cette cible est en plein milieu d'Arroyos : montez sur un toit, visez la téte et
boum.

Naufragé (New Bone 17)

La cible se trouve sur la petite ile non loin, approchez-vous grace aux buissons et assassinez-le d'un coup avant que qui
que ce soit ne vous repére.

Le frere indigne (Corozal 18)

Un pirate qui veut s'approprier un fort ? Voila qui est bien regrettable : allez-y et tuez-le avant qu'il ne mette a exécution
son plan.

Les braconniers (Crooked Island 19)



Edward se la joue garde-chasse dans cette mission : pour défendre les gentils animaux, assassinez la cible qui se
trouve au bout de la structure de bois.

Le déserteur (Crooked Island 20)

La cible est sur une petite Tle non loin, pas d'impératif de discrétion ici alors trouvez-le prés du rocher central et usez de
votre lame pour I'envoyer en enfer.

Double dilemme (Grand Cayman 21)

Double cible pour une fois, allez a la taverne et provoquez en duel ces deux freres pour les remettre a leurs places de
simples mortels.

Le terrible pirate (New Bone 22)
" Cet arrogant capitaine " se trouve non loin, sur une ile que vous connaissez déja si vous avez exécuté les chasses aux
templiers : celui-ci est relativement bien entouré mais en partant du point d'observation vous n'aurez qu'a descendre de
quelques étages pour lui offrir un assassinat aérien des plus majestueux.

L'expédition (lle a Vache 23)
La cible se trouve juste a cété du point d'observation, grimpez sur les rochers juste a coté.

Le maitre des esclaves (lle a Vache 24)

Dans Assassin's Creed 4, on ne rigole pas avec l'esclavage : rendez-vous a la plantation indiquée et tuez le négrier qui
se trouve dans le charmant petit jardin fleuri derriére sa villa.

Une affaire de négrier (Andreas Island 25)
Méme pas besoin de voyager bien loin, la cible arrive en bateau juste a c6té de I'endroit ou vous vous trouvez.
L'informateur (Salt Key Bank 26)

Voguez (ou déplacez-vous rapidement s'il vous appartient) jusqu'au fort de Dry Tortugas au nord-ouest de la carte pour
trouver votre cible au sommet de la construction : un baril mal placé, une balle bien visée et boum.

Le chercheur de trésors (Andreas Island 27)

Allez a Abaco Island pour trouver votre cible sur cette minuscule ile, de nombreux fourrés sont a disposition mais vous
pouvez aussi tenter de lui foncer dessus quand les gardes tournent le dos.

Affaire louche (Salt Key Band 28)

Prenez votre Jackdaw pour atteindre cette cible qui se trouve sur un petit schooner qui prendra la fuite en vous voyant.
Poursuivez-le jusqu'a la plantation et tuez-le sur place.

Le repaire du contrebandier (Grand Cayman 29)
Plus original, cette cible se trouve dans un repére secret : aprés avoir utilisé la cloche pour descendre sous I'eau, entrez
dans la grotte et nagez dans ce labyrinthe en évitant le requin qui s'y trouve. Arrivé dans le repére, tuez un
contrebandier pour lui voler son arme et gagnez le duel contre la cible (a moins que son collégue ne vous facilite la vie
en envoyant une grenade a ses pieds)

La grotte des hors-la-loi (Corozal 30)

Et la derniére cible de vos contrats d'assassins est un aristocrate templier bandit, rien que ¢a : allez a son repére en



nageant entre les méduses puis tuez-le en ramassant un mousquet et en lui collant une balle dans la téte (avant que
ses amis ne vous tombent dessus).

Contrats navals

CEil pour oeil

Votre premiére mission est d'aborder un navire espagnols coupable d'avoir attaqué un navire du marchand hollandais :
la frégate en question est a peu pres au milieu de la zone de recherche, veillez a I'aborder et non pas a le couler.

Droit maritime

Rejoignez le lieu de I'embuscade puis aprés la cinématique, abordez rapidement le Hercules aprés avoir coulé ses
canonniéres et vous aurez fini cette mission.

Fléau espagnol

Dans cette mission, vous devez trouver et couler 3 canonniéres espagnoles, celles que vous voulez, utilisez votre
longue-vue pour les repérer et n'hésitez pas a vous éloigner de la zone si vous n'en trouvez pas.

Bois flotté

Cette mission requiert de votre part que vous récupériez juste 60 bois, si vous les avez déja donnez-les au marchand et
sinon allez aborder quelques navires.

De la soie sur les vagues

Cette mission requiert de votre part que vous récupériez juste 30 tissus, si vous les avez déja donnez-les au marchand
et sinon allez aborder quelques navires.

Contrebande
Selon votre ami marchand, des navires espagnols feraient de la contrebande. Lesquels ? Aucune importance, coulez
juste deux bricks et une frégate prise au hasard dans la zone (vérifiez a la lunette que ce sont bien des navires
espagnols quand méme)

Escorte privée
Comme son nom l'indique, cette mission consiste en I'escorte d'un navire marchand convoité par les espagnols.
Commencez par aller le trouver au beau milieu de la brume et éliminez les deux navires qui sont entrain de l'attaquer
puis occupez-vous de tous les autres en veillant a ce que le Neptuno ne prenne pas trop de dégats.

Justice aveugle

Un pirate peu scrupuleux a volé un man'o'war britannique : allez dans la zone indiquée pour couler son escorte de
frégate puis occupez-vous de lui. Ne le coulez pas mais abordez-le afin d'étre slr que le mécréant trépasse.

Le dernier contrat
Défiant toute logique, cette supposée derniére mission en plein milieu de la liste vous demande de retrouver le
Hollander, qui n'est bien sir pas un navire marchand hollandais et de I'aider en coulant tout vaisseau qui s'en
approcherait (et ils sont nombreux).

Les réalités de la guerre

Qui a dit que les marchands étaient pacifiques ? Ce n'est pas Der Graff en tous cas, puisqu'il vous demande de couler



un malheureux convoi espagnol a I'aide de quelques collégues corsaires. Aprés deux premiers navires, vous aurez droit
a un man'o'war et ses deux assistants, rien de bien difficile malgré l'inutilité de vos alliés.

Chasseur-cueilleur

Pour satisfaire une fois de plus le marchand, allez couler deux navires chasseurs, ceux avec les voiles rouges et les
logos d'épées. Si vous n'étes pas actuellement recherché, coulez quelques navires devrait les attirer.

Vos papiers, s'il vous plait

Simple comme bonjour, cette mission demande simplement que vous couliez le HMS Courage, un navire contenant de "
faux " documents pouvant accuser votre " honnéte " ami marchand.

Traverser la tempéte
Rien de bien compliqué ici : allez au point indiqué et coulez la flotte britannique composée de petits vaisseaux.
La taniére des contrebandiers

Le pauvre Der Graff voit malheureusement son repaire bloqué par des navires espagnols. Allez sur place et faites un
peu le ménage dans tout ga.

Une affaire personnelle

Votre contact vous demande de venger un de ses compatriotes en coulant un navire anglais du nom d'HMS Defiance :
cherchez-le dans la zone verte et envoyez-le par le fond

Pour battre un man o war facilement sans perdre de vie il suffit de descendre du Jackdaw, puis de nager jusqu'au man o
war et de monter dessus pour éliminer tous les gardes. Ensuite, regagnez le Jackdaw et tirez sur le man o war jusqu’a
ce que l'ancre d'abordage apparaisse. Vous n'aurez plus qu'a récupérer le butin.

ud \/OIR NIVEAU DU JACKDAW

Pour connaitre le niveau de votre navire, le Jackdaw, allez déja jusqu'a la séquence 10 mémoire 1 et faites la mission
jusqu'a vous emparer du Man O' War. Ensuite, naviguez avec ce navire et sortez la longue-vue en direction du Jackdaw
pour voir toutes les informations le concernant. Assurez-vous de détruire tous les bateaux ennemis et de sortir la longue-
vue avant d'atteindre I'endroit indiqué.



EIEMPLACEMENT DES 4 CLEFS DES TEMPLIERS

Voici les 4 emplacements :

{I 1ére clef : Isla de Pinos
2eme clef : La Havane
3éme clef : Kingston
4éme clef : Nassau

EYEMPLACEMENT DES 16 STELES MAYA

Voici I'emplacement des 16 stéles maya.

Misteriosa : 2
New Bone : 1

Isla Providencia : 2
Long Bay : 1
Matanzas : 1
Cap Bonavista : 1
Tulum : 1

Great Inagua : 1
Isla de Pinos : 2
Tortuga : 1
Catlsland : 1
Santanillas : 2

EIAIDE POUR REMPORTER LES MINI-JEUX

Fanorona

Evitez de jouer en diagonale car la partir sera serrée.

Jouez en verticale, ceci affaiblira la seconde ligne de votre adversaire et la partie sera écourtée.

L’horizontale offre un compromis entre ces deux extrémes.

Quand la partie touche a sa fin, essayez d'approcher vos piéces restantes au centre du plateau ou vous disposez de
beaucoup plus d'options tactiques que le long d'une bordure.

C'est une stratégie qui consiste a sacrifier une de ses pieces pour pousser son adversaire a s'isoler sur les bords du
plateau ou il se trouvera en position de faiblesse

Morris six/neuf/douze hommes

Essayez de placer vos piéces sur des intersections pour élargir vos possibilités de mouvements.

Une fois que vous avez pris le contrble d'une intersection, alignez 2 pieces sur 2 axes sécants différents.

Votre adversaire ne pourra vous bloquer qu'a un seul endroit ce qui vous permettra de terminer I'un des deux milles.
Dames

Il est préférable d'occuper une position centrale en essayant de pousser son adversaire sur le coté.

La capture étant obligatoire, une des clés de la réussite réside dans votre capacité a forcer votre adversaire a jouer des
coups précis en sacrifiant vos propres pieces.



Batman Arkham City - Armored Edition

© Warner Interactive/ Rocksteady 2012

Terminez le jeu en Normal ou Difficile pour pouvoir recommencer une partie en conservant tout ce que vous aviez
acquis.

Utilisez le séquenceur cryptographique et cherchez I'endroit qui se trouve aux coordonnées XY : 700, 490. Vous
intercepterez une fréquence radio qui vous donnera les numéros suivants :
9-23-9-12-12-18-5-20-21-18-14-2-1-20-13-1-14. Si vous les remplacez par leurs équivalents en lettres dans l'alphabet,
vous découvrirez le message : "l WILL RETURN BATMAN".

Utilisez le séquenceur cryptographique et cherchez I'endroit qui se trouve aux coordonnées XY : 500, 900. Vous
intercepterez une fréquence radio qui vous donnera les numéros suivants :
"5-15-9-7-21-18-18-14-3-5-24-15-12-7-22-3-10-5-15-9-22-3-8-25-26-15-16-25-10-15-17-25. Si vous utilisez la regle 1=C,
2=B, 3=A, 4=Z, vous découvrirez le message : "YOU WILL PAY FOR WHAT YOU HAVE DONE TO ME".

Utilisez le séquenceur cryptographique et cherchez I'endroit qui se trouve aux coordonnées XY : 200, 500. Vous
intercepterez une fréquence radio qui vous donnera les numéros suivants :
"3-20-26-18-26-16-24-1-11-4-24-9-3-8-5-2-12-18-6-16-7-11-3-10-17-5-13-4-21-8. Si vous utilisez la régle Z=1, Y=2, X=3
(alphabet inversé), puis le Carré de Vigenere avec le mot clef "scarecrow", vous découvrirez le message : "FEAR WILL
TEAR GOTHAM CITY TO SHREDS".

d SOLUTION COMP

Prologue

Vous prenez pour ainsi dire le contrdle de Bruce Wayne dans une salle d'interrogatoire, attaché a une chaise. Balancez-
vous de droite a gauche pour tomber a terre, puis utilisez la touche de contre pour calmer les ardeurs du Garde TYGER.
Dirigez-vous ensuite vers la droite entre les grillages pour étre a nouveau " pris en charge ". Une fois laché en pature
aux criminels d'Arkham, utilisez a nouveau le Contre pour vous débarrasser des détenus et frappez celui qui est en train
de tabasser Jack Ryder. Aidez celui-ci a se relever et avancez pour étre accueilli a coup de batte par le Pingouin.

Utilisez une fois encore le contre pour reprendre le contréle du milliardaire, puis donnez une legon aux hommes de main
de Cobblepot en alternant entre frappes et contres. Pour repérer un ennemi sur le point de vous frapper, restez attentif
aux éclairs bleus qui apparaitront au dessus de sa téte. Une fois la zone dégagée, mettez le Pingouin KO si vous le
souhaitez, empruntez I'échelle a gauche des grillages, puis sautez sur les conduits d'aération en face. Empruntez une
seconde échelle et grimpez sur les toits a votre gauche pour que Bruce puisse contacter Alfred, son fidéle majordome.
Repérez ensuite le batiment d'Ace Chemicals et courez dans sa direction pour vous agripper au rebord. Suivez le par la
droite et utilisez les échelles a votre disposition pour monter. Accroupissez-vous ensuite pour passer l'obstacle et
suspendez-vous a nouveau au rebord grace aux indications a I'écran. Progressez enfin de la méme fagon jusqu'au toit,


http://www.jeuxvideo.com/jeux/wii-u-wiiu/00041082-batman-arkham-city-armored-edition.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-30435-0-1-0-1-0-batman-arkham-city-armored-edition.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400041082&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa5081160%2FBatman-Arkham-City-Armored-Edition-Wii-U-Jeu-Nintendo-Wii-U%3Foref%3D8b3f16f3-7916-0ded-bf28-0f80ae9aa2ed%26Origin%3DPA_JV_LIEN

ou vous pourrez enfin endosser pour de bon le réle de Batman.
Sauver Catwoman

Votre attirail en main, déplacez le curseur de votre séquenceur vers le signal fort en haut a droite et décodez I'émission
pour apprendre que Catwoman est détenue au tribunal. Pour vous y rendre, rien de plus simple : sautez d'Ace
Cheminals et planez jusqu'au batiment éclairé droit devant vous. Vous remarquerez peut-étre en chemin qu'une étrange
sphére verte recouvrant un point d'interrogation se trouve sur I'un des toits adjacents : il s'agit d'un Trophée de 'Homme
Mystere. Plusieurs dizaines sont disséminés dans chacune des différentes zones d'Arkham, et pour tous les collecter, il
faudra vous armer de beaucoup de patience, ainsi que de vos meilleurs neurones ! Pour I'heure toutefois, corrigez
comme il se doit les hommes de Double-Face a l'entrée du tribunal en utilisant sans réserve votre Contre, puis entrez.
Si vous souhaitez éviter I'affrontement, entrer directement par la porte du balcon est possible.

Montez les escaliers face a vous et dirigez-vous vers la gauche pour assister a une cinématique. Empruntez ensuite
I'échelle au fond a droite et accroupissez-vous pour neutraliser le détenu qui vous tourne le dos. Lors de ces
neutralisations, vous pourrez si vous le souhaitez asséner un coup plus violent a votre victime pour qu'elle s'endorme
immédiatement. Cette méthode a néanmoins un inconvénient : elle est plus bruyante ! A n'utiliser que lorsque la
situation I'exige vraiment, donc. Marchez ensuite sur le cable qui surplombe la salle puis initiez le pugilat en sautant de
votre perchoir et en mettant KO tous les détenus qui oseront rester dans la salle (la majorité s'enfuyant comme des
laches).

Double-Face tentera bien de vous arréter en vous tirant dessus, mais rien ne lui évitera la déculottée qui I'attend dans la
cinématique qui suivra une fois les détenus vaincus.

Trouver le Joker

Enquéter a I'église

Activez votre détecteur d'indice et analysez I'impact au sol ainsi que le point d'entrée de la balle. Vous en déduirez ainsi
la position du sniper. Ressortez alors du batiment pour poursuivre vos investigations. Passez a tabac les détenus
postés a I'entrée si vous le souhaitez et suivez le curseur vert sur votre radar pour atteindre le batiment d'ou provenait le
tir. Si vous désirez dors et déja vous plonger corps et ames dans les quétes annexes peuplant Arkham, sur le toit de
I'immeuble de droite en sortant du tribunal vous attend le Veilleur, un étre mystérieux dont vous pourrez pister les
apparitions.

Autrement, dirigez-vous vers I'entrée de I'église, gardée par quelques détenus, et disposez d'eux comme il se doit avant
d'entrer. A l'intérieur, Harley Quinn vous attend de pied ferme, mais initiera un dialogue dés lors que vous lui porterez un
coup. Sitét la demoiselle partie, lancez un fumigéne puis utilisez votre grappin pour rejoindre l'une des gargouilles en
hauteur et ainsi vous fondre dans lI'ombre. Utilisez ensuite votre Mode Détection pour avoir une vue d'ensemble sur les
forces en présence. Ce mode est un outil trés pratique dont il ne faudra pas vous priver, car il vous permet de connaitre
la position de chaque ennemi ainsi que son équipement, ce qui pourra se révéler déterminant par la suite.

Pour I'heure, rejoignez la statue au fond de I'église. Vous pourrez ainsi neutraliser d'un seul coup deux détenus en vous
glissant dans leur dos Regagnez ensuite votre perchoir et évoluez vers la droite en planant pour atteindre I'arriére du
confessionnal. Approchez-vous des planches de bois et éliminez un troisieme ennemi avant de retournez vous cacher,
puis planez jusqu'a atterrir derriére le dernier détenu, que vous pouvez neutraliser sans probleme. La piéce est
maintenant sécurisée, et vous monterez peut-étre déja au niveau supérieur grace a l'expérience acquise jusque-la.
Vous pouvez choisir d'améliorer ou de développer les capacités de Batman comme bon vous semble, mais il est reste
judicieux d'utiliser vos points de compétences pour améliorer la résistance de Batman aux coups et aux balles.

Parlez aux otages que vous venez de libérer si vous le souhaitez, puis empruntez la porte a gauche de I'entrée
maintenant bouclée. Entrez dans la piéce sur votre droite puis montez aux niveaux supérieurs par la force de vos bras.
Un Trophée de I'Homme Mystére peut étre attrapé grace a votre Bat-griffe avant que vous ne soyez obligé d'utiliser
votre grappin pour progresser davantage. Une fois arrivé au sommet, analysez le fusil de sniper, puis suivez les
indications a I'écran pour sauter a travers les vitraux et échapper a une mort certaine.



Pénétrer dans I'aciérie

Vous pouvez a présent pister le signal radio émis par le Joker. Suivez votre indicateur en volant de toit en toit, et ne
vous privez surtout pas si vous croisez un groupe de détenus : chaque groupe vaincu vous octroiera davantage
d'expérience et vous permettra a terme de débloquer plus de capacités pour votre homme chauve-souris. En suivant le
signal radio, vous ne tarderez pas a arriver au " Joker's Funland ", au coeur de la zone industrielle. Continuez votre
pistage pour atteindre I'aciérie contrdlée par le Joker, puis utilisez votre grappin pour rejoindre le point le plus élevé de la
zone. Suite au dialogue avec Alfred, utilisez votre grappin pour vous accrocher a la cheminée principale a I'est, puis
planez vers le rebord. Progressez ensuite vers la droite et apprenez un nouveau mouvement : la glissade.

Progressez le long de la piece circulaire jusqu'a étre bloqué par la chaleur, puis utilisez votre Bat-griffe sur la conduite
d'eau face a vous pour dégager la voie. Sautez en contrebas et accrochez-vous au rebord un peu plus loin pour
continuer. Jouez ensuite les équilibristes sur les rambardes suspendues au dessus de la lave pour atteindre un cul de
sac. Utilisez alors du Gel explosif sur le sol pour créer un trou et vous y engouffrer. Continuez devant vous en vous
accroupissant, puis utilisez un Batarang sur I'interrupteur en haut a droite pour arréter les flux de vapeur et emprunter le
conduit. Progressez le long de celui-ci en évitant les jets de flamme puis en désactivant de nouveaux jets de vapeur
jusqu'a arriver en dessous du hangar ou se terrent les hommes du Joker. Profitez de votre situation pour neutraliser
directement I'un d'eux, puis assommez les autre a grand renfort de contres et de coups divers.

Sauver le médecin

Aprés la courte scéne et le dialogue avec Alfred, empruntez la porte surplombée de l'inscription " Dead Ride ", puis
analysez les Trophées encore inaccessibles présents dans la piéce. Il s'agit d'un bon réflexe a prendre, étant donnée la
quantité de Trophées a découvrir a Arkham. Continuez vers la chaine de montage, et activez l'interrupteur au dessus du
tapis roulant directement a gauche en entrant. Faufilez-vous par I'ouverture ainsi dégagée et utilisez votre grappin pour
atteindre un poste en hauteur, puis un point d'observation. Passez dans le dos des ennemis en usant de ces points, et
laissez-vous tomber a terre une fois en position. Neutralisez d'abord le détenu isolé de droite, puis faites de méme avec
les deux autres légérement en contrebas.

Passez dans la piéce suivante en sautant par la baie vitrée, puis passez la porte au fond a droite. Accroupissez-vous
pour éviter d'alerter les détenus devant vous et éliminez-les d'un seul coup. Quatre autres ennemis vous attendent dans
la piéce, tous armés : dans ce cas de figure, oubliez tout de suite I'approche frontale, et veillez a rester caché pour
neutraliser vos adversaires. Commencez d'abord par rejoindre un point d'observation, et analysez les déplacements des
détenus grace a votre Mode Détection. Lorsqu'un ennemi s'isole, planez dans son dos et atterrissez derriére lui en vous
accroupissant pour le neutraliser. Si I'une de vos victimes est retrouvée par un co-détenu, alors le reste des adversaires
sera en état d'alerte et vous recherchera, ce qui n'est pas plus mal car c'est souvent comme cela que vous aurez
I'occasion d'isoler vos proies. Vous pouvez également attendre qu'un détenu passe en dessous d'un point d'observation
pour opérer une neutralisation aérienne, mais en l'occurrence, le dernier ennemi de la salle restera aux cbétés du
médecin. Attendez donc qu'il ait le dos tourné pour le neutraliser et ainsi sauver Stacy Baker. Vous obtenez dans la
foulée un fusil & impulsion électrique.

Atteindre le Joker

Ressortez alors de la piéce et rendez-vous vers la porte fermée dans le coin nord-ouest de la salle. A I'aide de votre
nouveau jouet électrique, activez le dispositif au dessus de la porte, puis faites de méme en utilisant les deux tirs du fusil
pour déverrouiller une seconde porte. De retour a la chaine de montage, usez de votre grappin pour atteindre une
hauteur et empruntez le conduit a votre droite. Vous pourrez alors prendre par surprise les détenus qui vous attendaient
derriére la porte et en neutraliser deux en vous glissant dans leur dos. Mettez KO ceux qui restent, puis retournez dans
le hangar ou vous aviez pu observer le regroupement des hommes du Joker.

Aprés avoir écouté Harley, utilisez votre fusil a impulsion sur le générateur électrique présent dans la salle en alternant
entre les deux types de charge pour dégager la voie vers le Joker. Utilisez alors votre grappin pour monter dans le
bureau, ... Et recevoir un coup de botte de la part du bras droit du criminel fou. Ce dernier est vite rejoint par quelques
hommes du Joker, dont il faudra disposer avant toute chose avant de vous attaquer a M. Marteau. Restez mobile pour
éviter ses coups meurtriers, et paralysez-le avec vos charges électriques si vous en avez |'occasion pour avoir la paix.
Vous pourrez alors rejoindre pour de bon le bureau ou se terre le Joker.



Il est a noter qu'a partir de ce moment, vous aurez la possibilité de vous plonger dans les quétes liées a Edouard Nigma
en vous rendant a I'Eglise. Si vous désirez récupérer tous les Trophées disséminés dans le jeu, cela sera méme
indispensable car a l'issu de votre " entrevue " avec E.Nigma, les informateurs de I'Homme mystére vous apparaitront
clairement, entourés d'une aura verdéatre, au cours de vos hombreux combats. Lorsque vous repérerez un tel ennemi, il
faudra faire I'effort d'éviter de le mettre KO en s'occupant dans un premier temps de tous les autres détenus pour
pouvoir l'interroger, et ainsi connaitre les emplacements des Trophées aux alentours.

A la recherche de M. Freeze

Du commissariat au Musée

Aprés la cinématique, votre combinaison sera calibrée pour trouver le point le plus froid d'Arkham afin de localiser M.
Freeze. Avant de suivre votre indicateur thermique, libre a vous d'explorer davantage la ville pour faire la chasse aux
quétes annexes. Sinon, rendez-vous aux abord du batiment du GCPD, nouvelle planque de M. Fries et bien gardé par
les hommes du Pingouin. Ces derniers sont armés, veillez donc a les éliminer un a un et avec précaution pour ne pas
prendre de risques inutiles. Non loin de Ia, sur un toit d'ou émane la fumée rouge d'une fusée éclairante, vous trouverez
I'entrée de Jouets Krank, ou vous pourrez initier une nouvelle quéte en étroite collaboration avec un ancien ami a vous.
Une autre quéte peut aussi étre entreprise si vous décrochez le téléphone sonnant non loin de I'entrée du GCPD.

Une fois ladite entrée nettoyée, utilisez vos charges électriques sur la porte a la base du batiment et exécutez une
glissade pour passer dans I'ouverture ainsi créée. Prenez la carte de cryptage sur le cadavre a droite en entrant, puis
décodez I'émission en bas a gauche de votre séquenceur avant de passer la porte. Les détenus présents dans le
commissariats sont a nouveau tous armés : attirez brievement l'attention d'un ennemi pour les faire se disperser, puis
allez vous cacher en hauteur pour les surprendre un a un en vous glissant dans leur dos. Si vous étes dans la ligne de
mire d'un détenu, utilisez immédiatement un fumigéne pour aller vous dissimuler de plus belle. Le dernier ennemi de la
zone se rendra automatiquement, vous permettant ainsi de l'interroger. Vous découvrez ainsi que Freeze n'est déja plus
la.

En rebroussant chemin pour sortir du batiment, vous serez enfermé dans le hall d'entrée. Aprés avoir téléchargé les
codes du building, passez dans la salle adjacente par le grillage au sol, puis utilisez votre séquenceur sur la console a
droite en entrant pour déverrouiller les portes. Sortez ensuite du commissariat comme vous y étes entré, et traversez la
ville pour rejoindre le Musée. Une fois n'est pas coutume, I'entrée du batiment est bien gardée par les hommes du
Pingouin. Inutile a ce stade de vous préciser comment aborder ce genre de situation. Aprés avoir réglé leur compte aux
détenus, utilisez votre séquenceur pour lever le grillage bloquant la porte, puis entrez.

Désactiver les brouilleurs

Un ennemi équipé d'un couteau vous attend dans le hall : utilisez les indications a I'écran pour éviter ses coups et
riposter comme il se doit. Sautez ensuite a travers la vitre a droite en entrant, puis utilisez votre séquenceur sur la
console. Le Pingouin bloque les transmissions a I'aide de brouilleurs, qu'il va donc vous falloir neutraliser. Ressortez du
Musée et suivez les indications de votre mouchard pour trouver le premier brouilleur sur la fagade nord du building,
placé sous bonne garde. Restez attentif au son d'alarme qui pourra retentir lorsque vous passerez a tabac les hommes
du pingouin : elle signifiera qu'un détenu est en train de s'équiper d'une arme a feu. Seul face au brouilleur, détruisez les
trois écrans du dispositif pour le désactiver.

Mettez ensuite le cap vers le nord-est pour trouver le second brouilleur, cette fois exclusivement défendu par des
hommes armés. Postez-vous en haut du batiment surplombant le dispositif pour facilement neutraliser les détenus les
uns a la suite des autres et ainsi pouvoir détruire le brouilleur. Prenez votre temps dans ce genre de situation pour ne
pas encaisser inutilement des tirs de balle, meurtriers pour 'homme trés ordinaire qu'est Bruce Wayne. Vous apprenez
ensuite en espionnant les communications du Pingouin que le dernier brouilleur est caché sous terre.

Suivez donc le marqueur vert sur votre boussole pour vous rapprocher de votre objectif : vous atteindrez ainsi la zone
du Bowery, ou se dressent d'imposantes verrieres. Utilisez-les a bon escient pour vous déplacer a l'insu des détenus
armés présents dans la zone, ou prenez votre temps pour les éliminer un par un. Notez qu'en direction du sud, un
premier conteneur de Titan vous attend si vous avez accepté d'aider Bane a Jouets Kranks. C'est en tout cas a I'ouest
que vous trouverez l'entrée du métro, dans laquelle il va falloir vous engouffrer. Deux détenus peuvent facilement étre



neutralisés sur la gauche, tandis qu'un Trophée vous attend a I'autre extrémité de la piéce. Les transmissions étant
brouillées pour l'instant, analysez simplement son emplacement. Un autre Trophée peut néanmoins étre obtenu
immédiatement en vous glissant dans un conduit dans une salle a I'est de la piéce, puis en utilisant votre gel explosif sur
le sol.

Revenez ensuite au niveau des deux ennemis assommeés et descendez au niveau inférieur. Empruntez la voie de droite
et glissez-vous dans un nouveau conduit pour trouver un autre Trophée, puis dirigez-vous vers la gauche dans la piéce
suivante. Montez sur le train, et continuez a progresser notamment a l'aide de votre glissade et de votre gel explosif.
Allez ensuite vers la droite et descendez brievement du toit du train pour trouver un nouveau Trophée. Rebroussez alors
chemin en continuant tout droit pour trouver sur votre droite un deuxiéme conteneur de Titan faiblement gardé. Plus loin
sur la gauche, détruisez le mur pour trouver plusieurs Trophées sous entraves : leur obtention nécessitant la résolution
d'énigmes, il est préférable de les marquer pour le moment.

Ressortez ensuite et utilisez vos charges électriques pour ouvrir la porte sur votre gauche. Vous atteignez alors le
terminal du métro, ou réside le dernier brouilleur placé sous haute surveillance. Commencez par emprunter le conduit
face a vous pour progresser sans vous faire repérer, puis placez-vous sous le grillage devant vous en sortant de votre
cachette. Vous pourrez ainsi prendre un premier détenu par surprise et le neutraliser. Rejoignez ensuite un point
d'observation a I'aide de votre grappin et observez les déplacements des ennemis restants pour choisir vos prochaines
cibles : plus elles seront isolées, plus elle seront vulnérables. Une fois la zone nettoyée, réduisez le dernier brouilleur en
bouilli pour pouvoir a nouveau utiliser votre séquenceur. Notez qu'un autre Trophée peut étre récupéré en
s'accroupissant dans le coin sud-ouest de la salle. Ne vous reste ensuite plus qu'a rebrousser chemin pour sortir du
métro et vous mettre en route pour le Musée.

Sauver M. Freeze

De retour au Musée, faites place nette devant le building avant d'entrer, en faisant tout de méme bien attention aux
ennemis armés d'un couteau et qui demandent une technique de contre particuliere. Une fois a l'intérieur, piratez la
console qui vous avait auparavant résisté sur la droite : vous pouvez a présent pousser plus avant vos investigations.
Détruisez le mur au fond a gauche du couloir pour trouver un Trophée, puis descendez les escaliers croisés un peu plus
tét. Pour vaincre le détenu en armure, suivez les indications a I'écran. Dirigez-vous ensuite dans le coin nord-est de la
piéce pour trouver un conduit en hauteur qui vous meénera a un nouveau Trophée a marquer.

En revenant dans la piéce au Tyrannosaure, parlez a I'agent Jones a gauches des escaliers puis empruntez-les pour
aller marquer un nouveau Trophée et passer la porte surplombée du panneau Exit. Utilisez vos charges électriques pour
passer le volet a gauche et trouver un Trophée, puis usez de vos Batarangs télécommandés pour activer l'interrupteur
de l'autre c6té de I'arche face a vous. Suivez ensuite simplement le couloir pour assister a une cinématique, suite a
laquelle vous serez enjoint a participer a un large pugilat. Les ennemis sont nombreux mais ne disposent que d'un
arsenal limité, a base de battes et de chaises. Faites-vous donc plaisir et mettez-les au tapis. Dans un second temps,

un détenu infecté par le Titan sera envoyé sur le ring pour vous combattre, accompagné de quelques détenus
supplémentaires. Utilisez donc I'ultra étourdissement pour prendre le controle de la béte et semer le chaos parmi vos
ennemis. La piéce nettoyée, une dialogue avec Alfred surviendra.

Une fois ce dernier achevé, utilisez a nouveau un Batarang télécommandé sur la gauche de la salle pour activer
l'interrupteur et ouvrir la voie. Piratez la console directement sur votre gauche, puis utilisez vos charges pour activer le
générateur au sol. Détruisez la paroi de droite pour récupérer un Trophée et replacez-vous devant le premier
générateur. Faites descendre le monte-charge, puis placez-vous a l'intérieur pour activer un autre générateur. Détruisez
alors le plafond maintenant accessible pour progresser davantage, puis utilisez votre Bat-griffe sur la valve au mur pour
trouver un nouveau Trophée. Continuez vers la droite en détruisant a nouveau un mur puis passez la porte sur votre
gauche. Utilisez alors votre gel explosif sur la paroi de glace pour déclencher une nouvelle scéne.

La séquence qui suit pourra vous donner des sueurs froides : il s'agira en effet de traverser I'étendue de glace friable qui
s'étend a vos pieds pour rejoindre les agents du GCPD piégés dans la glace. Ne vous approchez des bords sous aucun
prétexte, sous peine de finir en déjeuner pour l'une des curiosités du Pingouin, et entreprenez de rejoindre le premier
agent face a vous.

Le policier secouru, repartez de plus belle et dirigez-vous cette fois-ci a I'extrémité gauche de la salle. Utilisez votre
grappin pour rejoindre le balcon et poursuivre votre progression.



Un peu plus loin, trois ennemis joueront les malins en se mettant a I'abri derriére des grilles automatisées. Piratez la
console sur la gauche pour aller les corriger comme il se doit, puis passez la porte qu'ils défendaient. Progressez
davantage en utilisant la glissade pour finalement tomber nez a nez avec un M. Fries en bien mauvaise posture.
Utilisez, ou plutdt tentez d'utiliser votre gel explosif sur la paroi de droite pour étre aussitét confronté a Abramovici et
quelques sbires. Neutralisez ces derniers dans un premier temps, puis utilisez un ultra étourdissement sur le colosse
pour lui adresser un combo dévastateur. Empruntez le passage maintenant dégagé et marquez le Trophée dans le coin
a droite. Rendez-vous ensuite au bout de I'allée pour trouver un troisieme container de Titan a détruire, puis piratez la
console a gauche de la prison de Freeze pour, enfin, le libérer.

Neutraliser Cobblepot

Aprés la cinématique, rebroussez chemin jusqu'a la vaste salle congelée, dont la glace a a présent quelque peu fondu.
Sautez donc sur la plate-forme en contrebas et entreprenez la traversée jusqu'au c6té opposé en utilisant les divers
anneaux a votre disposition. Vous pourrez au passage secourir deux détenus congelés avant d'aller arpenter le couloir
qui vous attend aprés le balcon. Passez ensuite la porte au bout pour rejoindre I'armurerie, une large salle peuplée
d'ennemis armés.

A partir de maintenant, vos ennemis pourront étre équipés de lunettes a infrarouges et seront donc capables de vous
repérer sur un point d'observation lorsqu'il les utiliseront. lls ne peuvent toutefois scruter qu'une seule gargouille a la
fois, et vous serez souvent averti de I'utilisation de ces lunettes par une allocution du détenu les possédant. De plus,
une amélioration permet de passer outre cette menace du moment que vous restez immobile sur votre perchoir. Pas
trop d'inquiétude a se faire, donc, méme si se débarrasser des ennemis présents pourra éventuellement se révéler
compliqué en fonction de leurs déplacements. Prenez votre temps, ne courez pas de risques inconsidérés et vous
nettoierez la zone sans grand souci.

Récupérez ensuite la puce de sécurité sur la combinaison de Freeze, et retournez dans la salle-bassin. Utilisez a
nouveau la plate-forme pour vous mouvoir sur l'eau, et dirigez-vous vers la droite. La créature du Pingouin tentera alors
de vous croquer, ce que vous empécherez a I'aide d'un vigoureux coup de poing. Suivez l'allée puis passez la porte
pour arriver dans le salon de l'iceberg, ou vous attend le Pingouin armé du fameux fusil a glace de Freeze. Mettez-vous
a couvert et attendez que les tirs cessent pour progresser vers le fond de la salle. Vous pourrez alors emprunter une
passerelle qui vous ménera a Cobblepot, et serez en mesure d'utiliser votre brouilleur. Votre ennemi juré encaissera
alors un uppercut magistral avant de riposter en déchainant la fureur de Solomon Grundy, le premier véritable Boss du
jeu.

Boss : Solomon Grundy

L'énergie du boss est dépendante des trois générateurs d'énergie placés au sol. Lorsque Grundy faiblira, ces
générateurs se mettront donc en route pour le soigner : vous devrez donc utiliser votre gel explosif (via un raccourci) sur
les générateurs afin de les détruire. N'essayez surtout pas de défier Grundy au corps-a-corps, et ne vous approchez pas
des générateurs lorsqu'ils sont actifs (lumiére bleue) sous peine d'encaisser des dégats. Le boss dispose également
d'une attaque a distance qu'il sera préférable d'esquiver en sautant. Une fois les trois générateurs détruits, vous pourrez
asséner quelques coups au colosse.

Débutera alors une seconde phase, durant laquelle Grundy sera plus vivace et ou les générateurs seront
momentanément impossibles a atteindre. Guettez donc l'ouverture des sas au sol tout en esquivant les assauts du boss
pour déposer votre gel explosif et ainsi priver une nouvelle fois Solomon de son énergie. L'occasion vous sera alors
donnée de le cogner de plus belle et d'achever le monstre. Le bougre ne s'avoue cependant pas vaincu : luttez pour
vous libérer et reprendre le combat.

Durant cette troisieme et derniere phase, Grundy sera immobilisé, et ne vous attaquera qu'avec des ondes de choc.
Esquivez-les au mieux et entreprenez pour la troisiéme fois la destruction des générateurs au sol. Ces derniers ne
seront plus protégés, mais s'activeront beaucoup plus souvent, ce qui pourra compliquer votre tache.

Mais une fois détruit, c'est a la fin définitive de Grundy que vous pourrez assister aprés lui avoir tabassé les entrailles.
Le Pingouin, lui, ne s'avoue pas vaincu et entreprend de vous attaquer au lance-roquette. Contournez-le simplement en
esquivant les roquette pour le rouer de coup et en finir avec lui.

Une histoire de sang



Pister I'assassin

Aprés la scene, ressortez du Musée pour commencer la filature de I'acrobate venant de s'échapper. A mesure que vous
vous en approcherez, les taches de sang laissées par I'assassin seront automatiquement analysées. Utilisez votre
mode Détection pour suivre avec précision le tracé des gouttes si vous avez un doute sur la trajectoire a adopter. En
chemin, vous croiserez trés certainement quantités de malfrats a discipliner selon votre bon plaisir, jusqu'a arriver a la
fin des traces. Tentez d'analyser les bandages au sol pour étre directement attaqué par I'assassin. Une phase de
filature plus active débute alors, durant laquelle vous devrez user de toute votre adresse pour suivre la ninja de batiment
en batiment. Planez, courez, et ne soyez pas avare en utilisation de votre grappin pour réussir a tenir le rythme. Votre
proie finira par stopper sur I'un des toits d'Arkham pour engager le combat, I'occasion pour vous de déposer un
mouchard en utilisant la touche de contre.

Aprés la cinématique mettant en scéne I'un des rares alliés de Batman, vous serez en mesure de suivre I'assassin a la
trace grace au curseur a I'écran. En suivant le signal, vous serez amené a retourner sur le territoire du Joker, devenu
plus dangereux a cause des nombreux détenus armeés qui rddent a présent un peu partout. Vous pouvez prendre votre
temps et les éliminer un par un, ou bien directement descendre dans la large ouverture par laquelle semble s'engouffrer
le signal du traceur. Marquez le Trophée au fond du tunnel puis récupérez celui de I'autre c6té du vide sur la gauche.
Mettez KO les trois malfrats en contrebas, en faisant attention a celui possédant une armure, puis progressez par
l'unique voie disponible. Détruisez le mur sur la gauche pour aller marquer des Trophées, puis allez tout droit en
ressortant.

Utilisez alors votre tyrolienne pour franchir le gouffre devant vous, en l'activant a nouveau en milieu de parcours pour
aller récupérer un Trophée dans le tunnel de droite et pour continuer votre route par la gauche. Passez la grille a
gauche puis positionnez-vous au dessus de la surface fragile a droite : vous pourrez ainsi éliminer directement I'un des
détenus a I'étage du dessous et facilement prendre I'avantage contre le reste du groupe. Attention tout de méme, il y a
une caisse d'armement au fond de la salle que les voyous ne se priveront pas d'aller utiliser. Une fois sorti vainqueur du
combat, piratez la console pour ouvrir les portes : vous voila revenu dans un endroit familier. Rendez-vous en bas a
droite de la salle pour emprunter la porte qui s'y trouve, puis marquez le Trophée un peu plus loin avant d'utiliser votre
tyrolienne pour traverser et emprunter la porte en hauteur.

Arrivée a Wondercity

Aprés le dialogue avec Oracle, avancez pour vous retrouver face a un précipice, que vous pourrez franchir en planant
puis en utilisant votre grappin. Dans la piéce toute proche, un groupe de détenus attend sa correction, mais disposent
néanmoins d'une caisse d'armes. Prudence, donc. Passez ensuite la porte pour vous retrouver dans les fondations de
la tour Wonder, une large salle peuplée d'ennemis armés. L'un d'eux possede un brouilleur qui vous empéchera
d'utiliser votre mode Détection : heureusement, le détenu en question s'éloignera rapidement sur la gauche et sera alors
vulnérable a votre attaque discréte. Libre a vous ensuite de procéder comme vous I'entendez pour venir a bout de ses
camarades, tout étant surtout affaire d'opportunités.

La zone nettoyée, vous aurez tout loisir d'aller détruire le container Titan présent dans la piece ainsi que de récupérer
les Trophées disséminés ici. Accessoirement, vous pouvez également secourir la médecin auparavant prisonniére des
détenus que vous venez de neutraliser. Une fois votre petit tour achevé, reprenez la traque de I'assassin en suivant le
signal en direction de Wonder City. Passez successivement deux larges portes en activant les générateurs au sol, puis
affrontez un groupe de ninjas sortis de nulle part. Maitriser le contre de lame est ici essentiel pour ne pas éprouver trop
de difficulté, mais fort heureusement ces dames sont plus fréles que les détenus que vous avez I'habitude de passer a
tabac.

Leurs ardeurs refroidies, utilisez du gel explosif sur le sol face a la porte pour dégager un nouveau générateur a activer.
Rejoignez alors I'extrémité de la nouvelle zone, en n'oubliant pas de récupérer le Trophée sur votre droite accessible via
une glissade, puis analysez le robot face a vous. Les données récoltées ne sont malheureusement que fragmentaires,
et il va vous falloir analyser tous les autres robots de la zone pour reconstituer I'enregistrement.

Repérez donc les différentes machines a analyser grace a votre mode Détection, mais prenez garde : un duo
d'assassins surgira de temps a autre aprés un téléchargement pour tenter de vous arréter. Occupez-vous donc de ces
demoiselles entre chaque analyse, puis rendez-vous au niveau du passage secret ainsi découvert pour activer le
panneau. Contrez I'assassin qui vous assaille pour utiliser I'épée qu'elle porte comme clé, et engouffrez-vous dans le
tunnel.



Marquez le Trophée face a vous, puis continuez vers la droite pour trouver une échelle. Progressez ensuite tant bien
que mal droit devant vous pour assister a une nouvelle cinématique. Vous suivrez alors Talia dans le sous-sol pour vous
confronter aux épreuves du Démon.

Les épreuves du Démon

Tout d'abord, pour peu que cela soit nécessaire de le préciser, buvez. Vous devrez ensuite suivre Ra's al Ghul au
travers du désert urbain qui s'étend devant vous. Pour se faire, utilisez le boulet de canon pour pouvoir regagner de
I'altitude et ainsi éviter tout contact avec le moindre élément du décor, qui s'avérerait fatal. Arrivé a la seconde plate-
forme, vous devrez venir a bout de soldats de sable avant de pouvoir continuer. Ces derniers utilisent des armes
blanches : veillez donc a utiliser le contre approprié. Un affrontement identique vous sera imposé sur le quatrieme pilier
bleu, suite a quoi il ne vous restera plus qu'a plonger dans le maelstrom de sable. De retour a la réalité, remontez les
escaliers derriére la porte pour pouvoir rejoindre Ra's al Ghul au cours d'une cinématique. S'en suivra alors un
affrontement aussi inévitable qu'intergénérationnel.

Boss : Ra's al Ghul

L'affrontement se déroule en deux temps. Vous devrez d'abord vaincre les assassins de sable qui vous assailliront en
méme temps que Ra's avant de pouvoir vous attaquer a lui, ou plutét a son effigie de sable animée. Utilisez pour cela
vos charges électriques a distance en esquivant au mieux les lames qu'il enverra vers vous et en scrutant les espaces
entre les soldats qui forment sa garde. Le boss pourra également vous destiner des shurikens géants et des coups
d'épée de temps a autre. Une fois le Ra's al Ghul de sable vaincu, le vrai viendra vous défier au corps a corps : contrez
alors aussi vite que possible pour le tenir en respect et ainsi passer a la seconde phase du combat.

Celle-ci est en réalité identique a la premiére, si ce n'est que les soldats de sable vous destineront cette fois-ci une
attaque groupée qui mettra votre touche de contre a rude épreuve : il faudra en effet appuyer de maniére extrémement
rapide pour échapper a leur assaut. Heureusement, a mesure que vous réduirez leur nombre, contrer cette attaque
deviendra plus facile. Vous devrez alors une fois de plus venir a bout du Ra's de sable géant et le contrer de la méme
maniére qu'auparavant. Cette fois, vous aurez en revanche tout loisir de lui asséner vos plus beaux crochets pour en
finir une bonne fois pour toute. Le bougre ne renonce pas pour autant a ses projets et prend Talia en otage. Utilisez
votre Batarang inversé pour que la technologie triomphe enfin du maitre assassin, pour le coup totalement has been.

Récupérer I'antidote

Rejoindre Freeze

Vous voila a présent en possession du précieux sang nécessaire a la confection de I'antidote. Ne vous reste plus qu'a
rejoindre le batiment du GCPD, ou vous attend Freeze, en empruntant les voies du métro dégagées par vos soins un
peu plus t6t. La prudence est de mise, toutefois, car les hommes du Joker ont investi les lieux et sont plutét bien équipé
: plusieurs détenus ont des lunettes infrarouges, et I'un d'eux porte sur son dos un dispositif de brouillage. Abordez donc
la situation avec beaucoup de précaution. Plus loin sur votre route vers la surface, vous rencontrerez également un
nouveau type d'ennemi armé de boucliers : utilisez simplement le combo adéquat pour en venir a bout. Pour le reste,
vous étes en terrain connu, et n'éprouverez donc pas de difficulté particuliére a rejoindre la surface.

Non loin de la sortie, vous intercepterez néanmoins un communiqué de Strange évoquant 'arrivée de Quincy Sharp
dans la ville. L'occasion pour vous d'en apprendre plus sur la situation en faisant un petit détour. Suivez votre marqueur
vert pour trouver le maire de Gotham en bien mauvaise posture. Les hommes qui le retiennent sont armés, mais vous
pourrez faciliter les choses en utilisant vos charges électriques sur le générateur tout proches des malfrats. Ruez-vous
ensuite sur eux en leur arrachant leur armes des mains a l'aide de votre Bat-griffe pour les mettre KO et avoir une petite
entrevue avec Sharp. L'heure sera ensuite venue d'apporter le sang si durement acquis a M.Freeze. Un ultime groupe
d'hommes de main du Joker vous attend néanmoins devant I'entrée du GCPD pour vous faire obstacle. Un détenu en
armure et deux autres armés de boucliers sont de la partie, ce qui peut compliquer passablement les choses.
Concentrez donc vos assauts sur les ennemis standards avant de vous attaquer aux trois derniers, qui requierent des
combo spécifiques.

L'acces au commissariat dégagé, pénétrez-y de la méme fagon qu'autrefois et détruisez le mur du fond pour trouver un
Trophée et en marquer un second. Entrez ensuite dans le batiment pour aller donner le sang de Ra's al Ghul a Freeze.



Et malgré toute votre bonne volonté, celui-ci ne semble pas d'humeur trés coopérative.

Boss : Victor Fries

Vous voici sirement face au boss le plus compliqué du jeu. Freeze est en effet quasi invulnérable dans sa combinaison,
pourra vous pister grace a la chaleur de vos empreintes, a des drones, dispose d'une barriere cinétique et bien sir, ne
se privera pas pour utiliser son fameux fusil a glace. Autant de menaces qu'il conviendra d'éviter en restant hors de vu
de Victor.

L'atteindre ne sera pas non plus une partie de plaisir, et pour cause : chaque fois que vous utiliserez une stratégie
particuliere pour prendre Freeze par surprise, celui-ci se prémunira de cette attaque en mettant immédiatement en place
une contre-mesure. Vous l'avez pris en traitre par derriere ou en surgissant d'un grillage au sol ? Et bien I'approcher de
cette maniére sera dés lors impossible. Une exception a la régle, toutefois : les deux générateurs présents dans la
piéces, qui s'ils sont activés quand Freeze passe a proximité pourront le paralyser temporairement. Victor pourra
cependant geler le second générateur si I'occasion lui est donnée de le faire.

Voici donc un panel de cing techniques que vous pourrez utiliser pour atteindre autant de fois le boss et le vaincre : le
paralyser avec les générateurs, le surprendre depuis un grillage au sol, depuis un rebord, électrifier la zone inondée, et
enfin lui asséner un coup de pied planant par derriére. Vous aurez alors tout loisir de briser son scaphandre et de mettre
un terme au combat. Seulement voila, le temps que vous aurez mis a calmer les ardeurs de Freeze aura suffit au Joker
pour s'emparer de l'antidote. Ressortez donc en vitesse du batiment par l'arriére.

Retour a l'aciérie

C'est donc sur le territoire du Joker que vous devez a nouveau vous rendre pour récupérer votre d et sauver Gotham,
ainsi que vous livrer a une nouvelle quéte annexe afin de délivrer Nora des griffes de votre rival. Mais avant cela, une
autre tache vous incombe : celle de sauver Vicki Vale, échouée en plein Arkham, des griffes des snipers du Joker.
Scrutez donc la zone a l'aide de votre mode Détection pour localiser les détenus qui encerclent I'hélico écrasé et
procédez a leur neutralisation. Une fois la zone dégagée, retrouvez Vicki sur le pont en ruine pour la mettre en sécurité
et ainsi continuer votre route.

Un message d'Alfred vous indiquera entre temps I'emplacement du largage d'un antidote mis au point par Lucius Fox.
L'occasion pour vous d'aller vous requinquer en la bienveillante compagnie du Chapelier Fou lors d'une quéte annexe si
vous le souhaitez.

Soyez prudent lorsque vous serez en approche de l'aciérie, et restez a I'aff(t des lasers rouges, synonymes de la
présence de snipers. Deux d'entre eux vous attendent par exemple en hauteur a I'entrée du Joker's Funland. Rejoignez
donc I'endroit d'ou vous aviez pu infiltrer le batiment la premiére fois. Vous remarquerez alors bien vite qu'il vous sera
impossible d'utiliser cette entrée pour pénétrer dans l'aciérie. Suivez les indications d'Oracle pour trouver une nouvelle
entrée en prenant toujours soin de neutraliser les snipers qui scrutent la zone. A I'extrémité sud de votre objectif, trois
gardes non armés gardent un container de Titan : combattez-les sans crainte d'alerter le reste de la troupe pour le
détruire, puis utilisez du gel explosif sur la paroi au fond pour marquer un Trophée.

Procédez ensuite au nettoyage de la zone précédente pour pouvoir passer la porte sans encombre. Il est a noter que
les deux détenus la gardant ne bougeront que rarement, et qu'il est préférable de vous attaquer a leurs camarades dans
un premier temps avant de leur tomber dessus au sens propre. Une fois entré dans le batiment, amusez-vous avec
votre nouveau jouet givrant sur les détenus a gauche, puis détruisez le dernier container de Titan derriére vous. Vous
pouvez dés a présent retourner a Jouets Krank pour retrouver Bane et clore la quéte si vous le souhaitez. Sinon, sautez
en contrebas, marquez le Trophée de l'autre c6té du cours d'eau et utilisez votre coup de givre dans ce dernier pour
créer une plate-forme de glace. Grimpez dessus et usez de votre Bat-griffe pour éviter de finir en rondelles de chauve-
souris, et montez sur la nouvelle plate-forme.

Créez une nouvelle embarcation de glace de I'autre c6té puis tractez-vous a nouveau d'un cbété ou de l'autre a l'aide des
différents anneaux. Sur la nouvelle plate-forme, empruntez le conduit sur la gauche. Une fois n'est pas coutume, créez
une plate-forme en contrebas et faites une entrée fracassante par la baie vitrée sur la gauche pour affronter un groupe
de détenus. Il y a une caisse d'armes dans la piéce, restez donc attentifs aux ennemis qui s'éloignent pour s'armer. Une
fois la piéce nettoyée, restez-y si vous le souhaitez pour visionner le discours du Joker, puis empruntez la porte a
gauche.



Dans la piéce suivante, neutralisez les deux hommes du Joker et sauvez, si le coeur vous en dit, 'hnomme de Double-
Face. Celui-ci vous attaquera a la premiére occasion, cependant. Rendez-vous ensuite prés du cours d'eau un peu plus
loin aprés avoir détruit le mur pour a nouveau jouer les surfeurs et utilisez votre grappin en haut & gauche pour trouver
un Trophée. Rejoignez ensuite I'autre extrémité du cours d'eau a l'aide des anneaux, passez sous l'obstacle, puis
bifurquez de suite sur la droite, toujours grace aux anneaux. Remontez alors sur la terre ferme juste a droite, puis
utilisez votre tyrolienne pour vous rendre en face. Utilisez votre coup de givre sur les tuyaux a droite pour continuer a
progresser, puis créez une nouvelle plate-forme pour rejoindre la passerelle sur la gauche.

Armez-vous alors de votre Batarang télécommandé et envoyez-le au travers du mécanisme devant vous. Faites
traverser I'électricité a votre projectile, puis faites-lui faire demi tour pour I'envoyer se ficher dans le panneau de fusibles
dans la piéce d'a coté et ainsi dégager la voie. Surfez a nouveau le long du cours d'eau, puis utilisez votre grappin en
haut a droite. Marquez le Trophée a votre droite sur le sol, puis allez pirater la console sur la gauche pour faire la
jonction avec la piéce ou vous aviez -ou pas- libéré le prisonnier. Vous pourrez dés lors tenter de récupérer le Trophée
de la piéce précédente en utilisant un Batarang télécommandé, en le faisant traverser I'électricité et en le guidant a
travers le tuyau menant aux fusibles. Traversez ensuite la passerelle précédemment descendue et dirigez-vous vers la
gauche pour retrouver Stacey Baker.

En terrain connu

Celle-ci vous informe de l'installation de mines dans la salle suivante. De quoi substantiellement vous compliquer la vie,
dans la mesure ou il faudra a présent faire attention a ou vous décider d'atterrir pour neutraliser un ennemi. Pour
simplifier un minimum les choses, il est donc de bon ton d'avoir débloqué I'atout " Dissimulation de I'empreinte " pour
pouvoir passer outre, ou presque, les lunettes infrarouges ennemies. Pénétrez donc dans un premier temps dans la
piéce sur votre gauche et empruntez le conduit pour trouver un Trophée en hauteur.

En progressant le long de la coursive, vous trouverez plusieurs voies d'aération que vous pourrez utiliser comme autant
d'endroits d'ou lancer vos assauts éclairs sur les détenus. Procédez donc avec autant de sadisme et de discrétion que
vous le souhaitez pour pacifier la salle, puis passez la porte a I'extrémité nord de celle-ci.

En passant en mode Détection, vous localiserez facilement un ennemi armé d'un sniper dans la piece face a vous. La
zone étant piégée, empruntez le passage au niveau supérieur pour arriver sur la ligne d'acheminement des caisses.
Cachez-vous dans l'une d'elles, et attendez d'étre dans le dos du sniper pour le neutraliser. Rejoignez ensuite le niveau
supérieur pour trouver une Harley ligotée et baillonnée. Laissez-la parler pour dégoter une nouvelle quéte annexe, puis
passez derriére elle pour emprunter a nouveau un tapis roulant immobile. Passez ensuite la porte a droite, et
déverrouillez I'accés au Trophée auparavant inaccessible sur la droite. Progressez plus avant pour retourner dans la
salle ou vous aviez vaincu M.Marteau, et utilisez votre grappin pour rejoindre les deux sniper postés en hauteur et les
éliminer d'un coup a partir du rebord.

Redescendez si vous le souhaitez pour donner une correction aux autres détenus, puis remontez et suivez les fleches
vertes au sol afin d'aller vous confronter a votre plus grand rival.

Boss : Joker et cie

Dans un premier temps, rouez le Joker de coups, cette certitude au ventre que cela ne sera pas aussi simple que cela
d'en venir a bout. Et en effet, une quantité non négligeable de détenus se joindra bien vite aux festivités, suivie par
M.Marteau, le retour, ainsi qu'un ennemi infecté par du Titan. Pour couronner le tout, des wagonnets se feront un malin
plaisir de vous faucher si vous trainer sur les rails avec trop d'insouciance.

Pour venir a bout de ce petit monde, concentrez d'abord vos attaques sur les ennemis standards, que vous pouvez
battre sans combo particulier, afin de vider la salle et d'y voir plus clair. Si vous en avez I'occasion, étourdir le Titan et
['utiliser comme arme peut étre une bonne solution, et c'est également a lui que devront s'adresser vos coups une fois la
salle épurée. Vous causerez ainsi des dégat a Marteau et Joker, que vous pourrez ensuite défaire tranquillement dans
cet ordre.

Arréter le Protocole 10

Accéder a la Tour Wonder



Dans un premier temps, il va vous falloir récupérer les codes d'accés nécessaires pour accéder a la tour. Pour ce faire,
vous allez devoir courir aprés I'hélicoptére TYGER entre tous possédant ces codes en les analysant les uns aprés les
autres. La tache peut toutefois s'avérer compliquée, puisque lesdits hélicos vous tireront a présent dessus a vu et vous
traqueront impitoyablement. Le meilleur moyen pour scanner les véhicules volants sans courir trop de risques consiste a
utiliser votre grappin sur eux afin de vous accrocher a la carlingue et ainsi les analyser en tout tranquillité.

Une fois les codes obtenus, suivez le marqueur vert a I'écran pour atteindre I'entrée de la tour, férocement gardée par
des snipers. Prenez-les donc a revers en utilisant votre grappin au dessus d'eux, puis piratez la console derriére eux.
Progressez vers la droite, débloquez le passage a l'aide de vos charge électriques puis descendez de deux niveaux sur
la gauche pour débloquer un nouveau passage avec votre fusil. Passez la porte a gauche puis neutralisez I'un des trois
gardes TYGER présents avant d'achever les autre a I'aide du combo approprié. Vous serez ensuite vite encerclé par
d'autres gardes et confronté par vidéo a Hugo Strange. Aprés son discours, vous l'aurez deviné, vous serez confronté
aux gardes vous entourant. Procédez avec prudence, plusieurs ennemis étant armés de boucliers et de matraques, et
éliminez d'abord leurs homologues moins équipés pour voir le bout du combat.

Avant de vous lancer dans votre séance d'escalade, piratez la console présente dans la piece pour trouver un Trophée
au plafond de la zone ainsi découverte, a récupérer a l'aide de votre Bat-griffe. Rendez-vous ensuite au sous-sol par la
bouche d'égout et sautez dans le trou. Utilisez alors votre tyrolienne pour traverser la piéce suivante, en prenant soin de
récupérer le Trophée en évidence et en marquant les deux autres. Empruntez ensuite le rebord illuminé de rouge et
sautez en face. Détruisez la surface au sol puis passez la porte pour revenir en terrain connu.

Une fois n'est pas coutume, il faudra faire preuve de prudence et de discrétion pour venir a bout des gardes TYGER
peuplant la salle, ceux-ci étant bien équipés. Et pour I'occasion, une petite vidéo s'impose pour exposer une fagon parmi
tant d'autres de pacifier la zone.

L'ascension

Une fois cela fait, prenez le temps de récupérer un Trophée au premier niveau en piratant une console de sécurité et un
autre en détruisant une paroi, puis utilisez a nouveau votre séquenceur pour ouvrir I'ascenseur au centre de la piéce et
le mettre en marche. Préparez-vous d'emblée pour votre comité d'accueil en vous positionnant sur le toit de la cabine et
ainsi pouvoir prendre I'avantage pour le combat qui va suivre. Une fois victorieux, piratez la console sur la droite de
I'ascenseur et suspendez-vous au rebord pour progresser.

Lachez prise a la premiére occasion puis avancez le long de I'antenne pour pouvoir utiliser votre grappin sur la tour en
hauteur. Sautez ensuite sur la gauche puis progressez sur une nouvelle antenne, au bout de laquelle vous pourrez a
nouveau utiliser votre grappin. Usez alors du méme outil sur votre droite et empruntez I'échelle. Planez jusqu'en face et
dirigez-vous vers la droite pour arpenter une nouvelle antenne, suivie d'un cable, puis utilisez encore votre grappin sur
la tour. Piratez la console sur la gauche pour ouvrir une trappe en hauteur, a emprunter sans délais. Avancez alors par
l'unique voie possible et empruntez le conduit pour atteindre la salle de contréle d'Hugo Strange.

La piéce est bien entendu placée sous bonne garde, mais les options ne manquent pas pour priver Strange de ses
précieux soldats TYGER : les points d'observation en extérieur donnant sur les terrasses ou du grillage au sol que vous
pourrez utiliser plus d'une fois pour piéger vos ennemis sont de bons exemples. Une fois la salle pleine de corps
inanimés, rendez-vous face a Strange, encore a I'abri derriére du plexiglas, et piratez la console sur la gauche pour
enfin lui mettre, pour ainsi dire, le grappin dessus.

Arréter le Joker

Rejoindre le cinéma

Aprés la cinématique et votre téte-a-téte virtuel avec le Joker, suivez le signal émis par le traceur de Talia. Celui-ci
semble vous mener au cinéma, mais y pénétrer sera plus compliqué qu'il n'y parait. En effet, de trés nombreux snipers
surveillent la zone, et il va vous falloir étre trés méthodique dans votre approche pour ne pas vous faire canarder
comme un lapin. Il est aussi a noter que pour une fois, votre mode Détection vous desservira plus qu'autre chose car il
n'affichera pas les traits de laser indiquant les positions des snipers.



Repérez dans un premier temps les différents vis-a-vis qui se couvrent mutuellement, et attendez a couvert que I'un des
deux vise ailleurs pour neutraliser celui derriére lequel vous vous serez posté. Comme si vous jouiez au jeu des paires,
occupez-vous donc des snipers deux a deux pour vous assurer de ne pas attirer I'attention. Vous pourrez toutefois
engager les deux derniers au corps-a-corps en vous postant en hauteur et en leur tombant dessus. Une fois la zone
épurée du moindre trait laser, entrez dans le cinéma.

Boss : Gueule d'argile

Aprés une cinématique lourde en révélations, c'est au bien nommé Gueule d'argile que vous allez devoir faire face.
Celui-ci pourra vous destiner plusieurs types d'attaques a longue portée ainsi que se rouler en boule pour tenter de vous
écrabouiller. Entre vos moult esquives, votre tache consistera a adresser a Karlo des doses soutenues de solution
givrante. Une fois la barre de vie du boss vidée, ce dernier sera paralysé et vous pourrez alors vous saisir de I'épée
fichée dans son dos et le taillader avec.

Une deuxiéme phase, quasi identique a la premiére, commence alors. Le boss dispose dés lors de deux nouvelles
attaques, plus compliquées a esquiver, et rebondira contre les murs lorsqu'il sera en boule. Votre but lui est inchangé, et
c'est toujours a coup de gel que vous devrez vider la barre de vie de Karlo. Ceci fait, procédez comme précédemment
pour tailler Gueule d'argile en petits morceaux et passer a une troisieme et derniére phase.

Vous devrez cette fois-ci venir a bout d'un certain nombre de soldats d'argile avant de pouvoir adresser vos coups de
givre au boss. La barre de vie orangée symbolise ce qu'il vous reste a éliminer pour que Karlo se matérialise et soit
vulnérable. Pour autant, ne négligez pas vos esquives au profit de I'attaque car les soldats d'argile restants seront
intraitables et le boss ne se privera pas pour vous cracher des projectiles a la figure. Une fois Gueule d'argile figé pour
la troisieme fois, récupérez enfin la fiole contenant I'antidote et mettez un point final a I'aventure.

Vous pouvez toutefois toujours continuer a jouer en vous baladant dans Arkham afin d'accomplir les diverses quétes
annexes dont la ville regorge et aussi tenter de mettre la main sur tous les Trophées cachés. Le chevalier noir ne
connait en effet jamais le repos !
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Pour utiliser les skins alternatives durant la partie, choisissez votre emplacement de sauvegarde, puis faites : Gauche,
Gauche, Bas, Bas, Gauche, Gauche, Droite, Haut, Haut, Bas. Un son confirmera la validité du code et vous pourrez
changer de costume.
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A la fin de I'épisode 3 avec Catwoman vous étes confronté a un choix : revenir sur vos pas pour sauver Batman ou
quitter la banque avec votre précieux butin. Si vous optez pour la seconde option le jeu prend fin une fois a I'extérieur du
batiment et vous pouvez entendre Oracle annoncer la mort du Chevalier Noir...



ol | A REVELATION DU OCHER

Vers le début du jeu, vous serez a un moment donné pris au piége dans le clocher d'une église. Le Joker lancera alors
un compte-a-rebours de 5 secondes pour faire exploser ce méme endroit. A priori, il faut absolument casser les
mosaiques et sauter dans le vide pour échapper a I'explosion. Mais si on décide de rester aprés les 5 secondes, le
Joker vous révélera ce qui constitue sa version trés troublante (et ressemblante) de la fin du jeu.
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Dans les égouts, en dessous d'Arkham City, vous avez la possibilité de faire une bréve rencontre avec Killer Croc ! Cela
ne peut se faire qu'aprées avoir battu Ra's Al Ghul, et avant de refaire surface a Arkham City. En effet, aprés ce combat,
ne retournez pas vers l'endroit qui vous a permis de descendre dans les égouts. Allez dans l'autre sens. En cherchant
attentivement, vous trouverez des barreaux avec une nette ouverture sur le haut. Derriere ces barreaux se trouve un
boitier électrique. Envoyez votre batarang télécommandé, passez par I'ouverture et détruisez le boitier. Instantanément,
Killer Croc détruira le mur et se dirigera vers vous. S'en suivra une courte discussion entre ce dernier et Batman.

Voici I'endroit ou il faut précisément se trouver par rapport a la carte :

d B OIR ) A NDAR-MAN

A tout moment du jeu, il vous sera possible de rendre visite 8 Calendar Man a I'arriére du Tribunal pour qu'il vous
raconte des histoires macabres. Les anecdotes dépendent directement de la date du jour. En effet, si vous jouez a
Batman Arkham City le jour d'Halloween, Calendar Man racontera par exemple quel meurtre il a pu effectuer ce jour-la.
Il'y a donc en totalité 12 dates débouchant sur 12 histoires. Si vous n'avez pas l'intention d'attendre un an pour toute les
entendre, vous pouvez régler la date de votre console/PC sous I'un des 12 exemples suivants :

{l

Jour de I'an (1er janvier)

St Valentin (14 février)

St Patrick (17 mars)

Jour du poisson d'avril (1er avril)

Féte des méres (2éme dimanche de mai, dépend de I'année)

Féte des péres (3éme dimanche de juin, dépend de I'année)

Féte nationale US (4 juillet)

Festin de la Saint Roch (16 aodt)

Féte du travail US (1er lundi de septembre, dépend de I'année)

Halloween (31 octobre)

Thanksgiving (4éme jeudi de novembre, dépend de I'année)

Noél (25 décembre)

Pour étre certain de la date, regardez le calendrier accroché sur le mur a c6té de la cellule. Les dates importantes sont
toutes entourées en rouge.

De plus, une fois que vous les aurez toutes écoutées, sortez du Tribunal. Attendez un moment, puis retournez devant la
cellule de Calendar-Man : ce dernier aura disparu, et a la place, un homme de main de Double-Face sera suspendu au
plafond.
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4 SOLUTION COMP

Cheminement

Prologue

Accroupissez-vous pour avancer, contrez les attaques du malfrat puis du gardien et allez vous frotter a votre premier
groupe de criminels lambda en vous laissant tomber dans le trou au centre. Mettez au tapis une nouvelle brochette
d'ennemis dans le couloir suivant et utilisez votre bat-griffe pour vous hisser au dessus du passage verrouillé. Utilisez
votre cape pour étourdir le truand blindé au fond et ainsi pouvoir lui donner une bonne raclée, montez a l'aide de la bat-
griffe et suivez les indications a I'écran pour localiser et frapper le boitier commandant I'ouverture du volet.

Aprées avoir mis KO les criminels qui vous attendent derriére, faites monter I'ascenseur pour pouvoir faire exploser le sol
en dessous avec votre gel explosif, passez dans le conduit a gauche aprés la scéne et tirez sur la grille en hauteur avec
la bat-griffe pour ouvrir un passage aprés une nouvelle rixe contre des détenus. Utilisez une dose de gel sur le mur du
fond, usez du tir rapide de vos batarangs pour ouvrir la porte qui suit, grimpez dans un nouveau conduit surélevé et
plongez par la baie vitrée pour tenter de sauver Loeb.

Continuez ensuite votre bonhomme de chemin aprés avoir fait place nette et rejoignez le toit, ou vous attend un premier
boss.

Boss : Killer Croc

A peu de chose prés, ce premier adversaire se présente comme un ennemi blindé, le jet de bonbonnes de gaz et les
attaques imparables en plus. Lorsque des éclairs rouges apparaissent, esquiver quoi qu'il arrive, mettez KO les
criminels qui viennent préter main forte au boss et utilisez la raclée aprés quelques coups de cape pour infliger des
dégats. Tirez également dans les bonbonnes lorsque Croc les prend en main avec vos batarangs pour faire chuter sa
barre de vie plus rapidement.

Trouver Black Mask

Traquer le Pingouin

De retour a la batcave, faites analyser la carte mémoire sur l'ordinateur central pour prendre connaissance des
assassins qui sont a vos trousses, parlez a Alfred pour glaner un peu d'expérience (faites-le régulierement pour
augmenter ces gains a chaque escale dans la batcave) et rendez-vous en ville en utilisant I'un des points de transport
rapide. Vous étes alors automatiquement amené a la Tour GCR de la zone Coventry. Utilisez un fumigéne face aux
malfrats pour vous hisser sur les plates-formes en hauteur et allez au dessus du preneur d'otage au fond pour exécuter
une élimination inversée.

Passez dans le conduit au sol non loin pour éliminer rapidement I'ennemi qui vous attend au bout, montez dans le
conduit suivant a droite et mettez KO le bandit suivant a travers la paroi. Passez sur la gauche, montez avec le grappin
et mettez le dernier larron au tapis avant de continuer vers la salle de contréle. Analysez alors la scéne de crime en
scannant tour a tour le corps, la trace de sang, I'empreinte sur le terminal et en rembobinant la scéne pour voir que le
pass a atterri dans le conduit juste a c6té. Scannez-le et utilisez le séquenceur pour déverrouiller la porte.
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En haut, piratez la console derriére la porte blindée pour restaurer cette premiére tour GCR, ce qui vous autorisera un
voyage rapide vers cette zone et révélera les relais réseaux, puis montez sur le toit pour vous mettre en route, direction
le Bowery. Rendez-vous au croisement des galeries couvertes pour vous mettre en position, puis fondez littéralement
sur le groupe de malfrats en contrebas pour les envoyer ad patres et interroger le trafiquant d'arme en toute quiétude.
Pour décoder la carte SIM récupérée, il va cependant falloir vous coller a la libération d'une deuxiéme tour GCR.

Mettez-vous donc en route vers le nord du Bowery, donner une legon de savoir vivre aux bandits montant la garde prés
de I'entrée, puis utilisez votre batarang télécommandé pour le faire passer dans le courant électrique et I'envoyer se
ficher dans la boite de fusibles au fond. Vous avez alors tout loisir de restaurer la tour et de décoder la carte SIM dans
la foulée et de vous diriger vers le nord d'Amusement Mile. Sur le balcon que vous trouvez au point d'objectif, faites
place nette avant d'utiliser la station de communication pour la pirater et rendez-vous au prochain marqueur sur votre
carte, au sud.

Le Final Offer

Autours de cette station de com, tous les ennemis sont armés : procédez donc prudemment en utilisant le terrain a votre
avantage pour éliminer silencieusement tout ce petit monde et piratez le second relais. Vous obtenez alors la position
du Pingouin, qui se terre sur le Final Offer, le bateau amarré a I'est : rendez-vous sur place, planez vers l'avant du
bateau pour pouvoir éliminer facilement le premier sniper en haut du méat, volez jusqu'au container au loin sur la droite
pour atteindre le second, puis faites le ménage en utilisant les passages au sol et en faisant tourner en bourrique les
hommes du Pingouin.

Entrez ensuite par la porte au centre, éliminez les deux criminels dont I'un est armé d'un couteau (I'occasion de vous
entrainer a contrer ces attaques), faites place nette derriére la porte un peu plus loin en prenant le garde armé par
surprise, examinez le drone sur le c6té et avancez en sautant au dessus des gouffres qui se présentent. Aprés avoir
mis KO le groupe de bandits, tirez a vous la plate-forme avec votre bat-griffe et tractez-vous en vous aidant des points
d'attache jusqu'a pouvoir utiliser votre grappin. Arrivé au Boiler Deck, passez sur la droite en évitant les jets de vapeur,
montez a l'aide du grappin et ouvrez I'écoutille avec la bat-griffe.

Vous atterrissez alors dans I'aréne et étes confronté a I'Electrocuteur. Pour ne rien gacher de la surprise, disons
simplement qu'il vous faut vous préparer a I'affrontement le plus épique de I'histoire des combats de boss. Suite a votre
victoire, mettez au tapis la douzaine d'ennemis qui vient vous chercher des noises, interrogez le dernier homme debout,
puis montez pour passer la sortie et venir a bout d'une petite succession d'obstacles. Utilisez du gel explosif sur le mur
de glace, grimpez dans la salle des machines a l'aide du grappin en éliminant deux malfrats au passage et rejoignez le
pont supérieur. Passez la porte surplombée d'électricité aprés avoir dégagé la place, tirez au plafond avec votre bat-
griffe pour pouvoir monter et utilisez si vous le souhaitez votre batarang télécommandé pour faire sauter la boite du
fusible et accéder aux données cryptées d'Enigma.

Passez ensuite dans le conduit, rejoignez le casino et préparez-vous a en découdre avec une flopée d'adversaires, dont
plusieurs blindés qui devront se prendre quelques raclées pour mordre la poussiére. Passez ensuite dans le conduit a
droite de la porte verrouillée, piratez le terminal pour ouvrir ladite porte et envoyez au tapis les hommes vous séparant
de I'ascenseur, en haut duquel vous pourrez neutraliser Tracey d'un simple contre bien placé. Piratez la console au
milieu des écrans d'ordinateur pour ouvrir la voie vers le théatre, faites mine de passer la porte et réglez son compte a la
brute qui vous surprend en usant de la raclée. Une fois arrivé dans le théatre, faites bon usage des statues en hauteur
et des passages au sol pour éliminer un par un vos adversaires, interrogez le mafieux sur I'estrade et passez la porte
derriere lui a gauche.

Passez alors a tabac les hommes du Pingouin et préparez-vous a affronter Deathstroke.

Boss : Deathstroke

Ce combat se présente plus comme une succession de QTEs que comme une réelle confrontation mano a mano.
Lorsque vous frapperez Deathstroke, soyez prét a contrer ses ripostes les unes apres les autres pour lui infliger des
dégats, puis lorsqu'il vous attache a une bonbonne de gaz contrez rapidement pour lui renvoyer a la figure. Ramenez-le
ensuite promptement vers vous en utilisant deux ou trois fois la bat-griffe sur lui pour éviter qu'il ne vous tire dessus et
recommencez le processus.

Résoudre le mystere du crime de Lacey Towers



Utilisez ensuite votre nouvel outil sur le point d'ancrage en hauteur pour créer une tyrolienne sur laquelle grimper et
faites mine de passer la porte par laquelle le Pingouin s'est défilé pour passer a la suite. Sortez du navire pour faire
brievement face a Anarky, faites route vers les Lacey Towers et mettez KO les agents du SWAT sur le toit désigné.
Piratez les communications, faites taire les deux flics sur le balcon en face et entrez dans le batiment. Une fois dans
I'appartement, analysez tour a tour les indices mis en évidence par les marqueurs rouges, rembobinez lorsque cela
vous est demandé en ouvrant I'oeil pour dénicher les marqueur qui apparaissent et une fois votre investigation terminée,
sortez des tours en vous occupant du flic a bouclier qui vous barre la route.

Acquérir le détonateur a concussion

Retournez a la batcave pour récupérer le détonateur en question sur I'établi au niveau inférieur, remplissez quelques
entrainements si vous le souhaitez, parlez a Alfred et retournez a la ville.

Accéder aux serveurs du GCPD

Rendez-vous sur le toit du commissariat en mettant au tapis tous les agents de police présent, en commencant par le
shiper sur le balcon, puis entrez par la porte sur la droite. Détruisez le mur de briques avec du gel explosif, laissez-vous
tomber sur I'ascenseur, empruntez les conduits en éliminant un flic au bout et neutralisez les agents du SWAT dans le
bureau du directeur comme bon vous semblera. Montez dans le conduit en hauteur aprés avoir tiré la grille a la bat-
griffe, utilisez la griffe télécommandée pour traverser, puis mettez le flic devant le distributeur hors jeu avant de pirater la
porte a droite.

Utilisez la griffe télécommandée pour mettre a mal le prochain groupe d'agents avant de les mettre au tapis, entrez dans
la salle d'interrogatoire et questionnez a nouveau Langue Pendue aprés l'avoir soustrait a ses gedliers. Passez au
dessus de la porte qui suit pour facilement prendre I'ascendant sur le groupe d'agents rassemblés ici, passez dans le
conduit au sol dans les vestiaires et montez pour rejoindre une aréne dans laquelle vous pourrez faire joujou a loisir
avec les flics qui y patrouillent. La zone dégagée, piratez la porte menant a la morgue, débarrassez-vous en une fois
des deux flics qui papotent sur le c6té et faites mine de pirater la porte au fond.

Passez ensuite la porte de gauche, piratez I'accés a la cage d'ascenseur pour vous y laisser tomber apres un bref
combat, faites place nette au milieu des cellules pour pouvoir appuyer tranquillement sur le bouton du fond et avancer,
Utilisez une dose de gel pour faire sauter la paroi, puis faites bon usage de la griffe télécommandée pour créer un cable
en hauteur et atteindre le conduit d'aération menant au local, ot vous mettez la main sur le brouilleur. Rebroussez
chemin jusqu'aux cellules, ou vous attend une nouvelle flopée d'ennemis dont I'un d'eux est boosté aux hormones de
croissance (veillez a esquiver ses attaques rouges), rejoignez le niveau supérieur avec le grappin pour pouvoir vous
laisser tomber dans le trou au centre et rebroussez encore davantage chemin.

De retour face a la porte que vous ne pouviez pirater, utilisez votre brouilleur sur le diffuseur en hauteur pour pouvoir
entrer dans la salle des serveurs, glissez-vous dans le conduit pour vous échapper et occupez-vous du cas des agents
du SWAT véreux qui vous attendent dans la salle suivante. Avancez en piratant une porte au passage, mettez KO les
flics aprés la scéne avec Gordon et sortez comme vous étes venu.

Accéder aux égouts sous le GCPD

Volez jusqu'au marqueur vert et passez par les toits pour atteindre la bouche d'égout en évitant d'affronter la pléthore
d'agents du SWAT qui montez la garde du c6té rue. Foncez dans le tas d'ennemis en contrebas en vous méfiant des
attaques rapides des bandits entrainés aux arts martiaux, enfoncez-vous dans les tunnels et grimpez a l'aide du grappin
au niveau du traitement des eaux en éliminant les deux truands au passage. Tirez sur I'écoutille au loin avec la bat-griffe
pour pouvoir créer une tyrolienne avec la griffe télécommandée, piratez la console sur le balcon et volez jusqu'au tunnel
maintenant accessible ou un bandit patrouille.

Un peu plus loin, planez jusqu'au groupe d'ennemis en contrebas pour leur faire mordre la poussiére, appuyez sur
l'interrupteur pour monter et réservez le méme sort aux malfrats ici présents, qui sont tout de méme accompagnés d'une
brute. Vous avez ensuite toute liberté de vous connecter a la base de donnée de la police, ce qui vous permet de
résoudre le mystére entourant le crime de Lacey Towers.

Accéder a la banque d'affaire de Gotham



Rejoignez la sortie des égouts et envolez-vous vers la banque aprés I'entretient avec les hommes du Chapelier. Montez
sur le toit, faites sauter la paroi a c6té de la porte sur la droite du batiment pour entrer, piratez la porte et engouffrez-
vous dans le conduit en hauteur sur la gauche de I'accés au coffre.

S'ensuit une cinématique riche en révélations et vous revoila de retour dans le hall de la banque, ou le premier ennemi a
brouilleur fait son entrée : en vue Détective, repérez le marqueur rouge qui indique sa position s'il n'est pas caché
derriére un élément du décor et mettez-le KO en priorité pour pouvoir nettoyer la piéce plus aisément.

Arréter le Joker

Inspecter I'aciérie

Mettez-vous en route pour la zone industrielle ou vous attend votre prochain objectif, faites le ménage devant I'entrée en
commencant par vous débarrasser des snipers sur les passerelles, entrez et réservez le méme sort au groupe de
bandits qui vous attend. Passez la porte a gauche, montez dans le conduit en hauteur pour éviter d'entrer dans la ligne
de mire de la tourelle et désactivez-la avec le brouilleur aprés avoir passé a tabac les malfrats présents.

Examinez ensuite l'ordinateur dans le coin de la piéce, retournez dans le hall d'entrée pour pirater la porte jusque la
impossible a déverrouiller et avancez jusque dans I'aire de chargement, ou une nouvelle rixe vous attend en deux
temps, notamment contre un exécuteur blindé bardée de sbires. La zone revenue au calme, appuyez sur le bouton a
droite du mur de briques et tirez sur le tas de poutres avec la bat-griffe par deux fois pour pratiquer un trou dans lequel
vous engouffrer. Empruntez I'élévateur au fond en examinant le cadavre pendant le trajet, mettez les guignols qui vous
attendent en bas hors jeu a grand coup de tatane et entrez dans la nouvelle aréne.

Une fois n'est pas coutume, soyez méticuleux dans vos approches aprés avoir supprimé le brouilleur pour éliminer
méthodiquement tous les bandits présents en repérant ceux qui font I'erreur de s'isoler. Entrez ensuite dans le bureau
de Sionis pour libérer ce dernier et vous ferez la charmante rencontre de Copperhead. Empoisonné, scannez la piéce
en mode Détective pour trouver une trace de poison prés de la ou I'assassine est entrée, trainez-vous tant bien que mal
jusqu'a I'élévateur en repoussant ensuite les avances de la jeune femme et préparez-vous a combattre.

Boss : Copperhead

Ce combat ne revét pas de défi particulier : enchainez les combos contre les doubles de Copperhead en contrant a tout
va, sautez sur le coté lorsque vous apercevez une ligne verte pour ne pas vous retrouver sur la route de sa charge
rapide et prenez le reméde lorsqu'il arrive au centre de I'aréne. Ne vous reste alors plus qu'a donner un dernier coup au
boss pour la faire taire et passer a la suite.

Acquérir la signature électromagnétique de I'Electrocuteur

Rendez-vous au centre du pont qui sépare le nord et le sud d'Arkham au niveau supérieur pour capter le signal des
gants de I'Electrocuteur, puis traquez ce signal jusque dans le Diamond District, prés de I'Hétel Royal.

Obtenir I'accés a I'H6tel Royal

Passez a tabac les SWAT corrompus qui gardent I'entrée du parking et entrez pour commencer vos recherches. Laissez-
vous tomber dans la grande salle en contrebas pour vous occuper du cas des hommes du Joker, piratez la barriére sur
la droite pour pouvoir lancer un batarang sur l'interrupteur au fond, puis utilisez la griffe télécommandée pour créer une
tyrolienne et atteindre les commandes du parking. Allez ensuite appeler I'ascenseur au fond avant de I'emprunter pour
continuer.

Obtenir I'accés a la salle de sécurité

Arrivé dans le hall de I'hétel, redoublez de vigilance contre le groupe d'ennemis qu'il va vous falloir éliminer car certains
disposent de lunettes de vision thermique qui pourront vous détecter sur les gargouilles si vous ne disposez pas de
I'amélioration adéquate, en plus du brouilleur qui se balade sous votre nez pour vous empécher d'avoir une vue
d'ensemble de la piece. Commencez donc par mettre ce dernier au tapis et variez vos approches pour épurer les rangs
ennemis avant de pirater la porte menant a la réception et a la salle de sécurité.



Obtenir I'accés a la suite

Aprés la scéne, vous obtenez les gants de I'Electrocuteur, qui vous permettront d'alimenter des circuits électriques et
auront également une utilité en combat. Montez sur la plate-forme pour inaugurer vos gants, lancez-vous vers le 10éme
étage avec votre grappin et levez le grillage sur lequel vous tombez en alimentant le générateur non loin avant de
donner une raclée aux malfrats qui attendaient derriére.

Passez dans le conduit surélevé dans la buanderie, sautez sur les ascenseurs pour alimenter le second et prenez par
surprise le premier bandit sur le rebord avant de nettoyer la piéce.

Levez la grille en chargeant les circuits a droite, utilisez la griffe télécommandée au dessus du vide pour rejoindre 'autre
versant de I'hétel, levez un nouveau rideau de fer pour avancer et grimpez dans la zone de ventilation en vous aidant du
grappin et de la griffe télécommandée. Arrétez le ventilateur en appuyant sur l'interrupteur, usez du grappin vers la
bouche d'aération en hauteur, tirez sur I'écoutille pour stopper la vapeur au sol et poursuivez votre ascension en
traversant la buanderie pour regagner les couloirs. Face au parc d'attraction du Joker, descendez sur la droite en vous
laissant tomber dans la cage d'ascenseur remplie de ballons et allez mettre KO le groupe de malfrats.

Dans la piéce inondée ou des bandits sont en passe d'étre électrocutés, utilisez le batarang sur les interrupteurs en
hauteur lorsqu'ils sont illuminés pour pouvoir utiliser la griffe télécommandée sur les points d'ancrage qui apparaissent,
rejoignez le petit surplomb en face et faites sauter la paroi au gel explosif avant de pirater la console, dont le mot de
passe est Toc Toc. Descendez pour passer en dessous, utilisez un batarang télécommandé pour faire sauter la boite de
fusibles, puis mémorisez bien les séquences d'allumage des tétes pour faire éclater les ballons dans le bon ordre trois
fois de suite et pouvoir continuer.

Planez ensuite jusqu'au groupe d'ennemis au loin, composé entre autre d'un exécuteur, montez sur le balcon a I'aide du
grappin et faites sortir le diable a ressort. Utilisez le point d'ancrage pour faire une tyrolienne et pouvoir sortir d'ici,
neutralisez facilement le malfrat qui terrorise I'employé et rejoignez le bar panoramique. Jouez-y des poings et des pieds
pour vous débarrasser de I'exécuteur blindé et de ses acolytes, faites sauter la paroi a gauche apres la porte qui suit et
envolez-vous vers les niveaux supérieurs. Levez la grille avec vos gants électriques, puis désamorcez les bombes avec
le mots de passe Bonne Année avant de plongez a travers la fenétre en vous rattrapant a I'hélicoptére.

Mettez a genou les bandits que vous trouvez sur le toit avant de retourner a l'intérieur pour rejoindre la piscine, ou les
hommes de Bane vous attendent de pied ferme. Ces derniers ont piégé les statues qui vous servent de promontoire
avec des mines de proximité, qu'ils déclencheront une fois alertés de votre présence. Sans I'amélioration vous
permettant de désactiver les mines a distance, vous vous retrouverez donc contraint de passer par le sol et d'aller au
contact pour pacifier la salle. Une fois cela fait, piratez la porte au centre menant au Penthouse et a Bane.

Boss : Bane

Ce dernier se présente comme un exécuteur, mais avec des coups plus variés. Soyez attentif pour contrer les attaques
bleues et esquiver les rouges, imparables, et enchainez vos combos aprés une parade réussie. Lorsque Bane active
son venin aucun coup ne peut I'atteindre, utilisez donc avant tout l'ultra étourdissement pour pouvoir placer des coups
tout en esquivant toutes ses attaques et ce jusqu'a arriver en extérieur. La, Bane commence a vous charger a répétition
et des sbires viennent lui préter main forte. Evitez toutes ses charges et I'onde de choc qui s'ensuit et utilisez & nouveau
l'ultra étourdissement pour placer des coups et couper temporairement I'arrivée de venin, ce qui vous permettra
d'enchainer encore plus de combos.

Interlude
Durant cette séquence, vous contrdlerez le Joker dans les méandres de son esprit. Mettez KO vos ennemis dans le bar,
puis avancez le long du parcours qui se dévoile devant vous en évitant les jets de flammes et les dents de clown. Aprés

une breve transition du méme acabit du c6té de Batman, un nouvel objectif s'impose a vous.

Localiser le mouchard

Analyser le corps dans la morgue



Récupérez la grenade collante sur 'atelier en bas et envolez-vous vers le commissariat du GCPD. Ne passez
cependant pas par le toit cette fois-ci, mais allez plutét emprunter la bouche d'égout indiquée, au fond d'une impasse ou
de nombreux agents du SWAT montent la garde. Utilisez alors vos grenades collantes pour vous frayer un chemin
jusqu'a I'entrée de la morgue, analysez successivement le cadavre et I'ordinateur portable, puis rebroussez chemin pour
vous mettre a la poursuite de Bane.

Rendez-vous loin au nord a Park Row pour traquer le signal, neutralisez les snipers qui patrouillent autours de I'entrée
et faites place nette au sol pour pouvoir entrer. Descendez dans les entrailles de l'installation, mettez Ko un premier
groupe d'ennemis dont un bouclier et un venin, utilisez vos grenades collantes et la bat-griffe pour traverser les eaux
usées et préparez-vous a vous bastonner a nouveau contre des super soldats en ouvrant la porte devant vous.
Inspectez ensuite le brancard et I'écran dans la coursive et avancez pour déclencher une scéne.

Retourner a la Batcave

Rebroussez chemin avec dans l'idée de retourner voir Alfred a la batcave et piratez les transmissions en chemin pour
apprendre que Firefly a pris des otages et vous attend de pied ferme.

Arrétez Firefly

Avertir Gordon a propos des bombes

Une fois arrivé sur le Pioneers Bridge, descendez sur la droite en assommant le sniper SWAT au passage et entrez par
la porte qu'il gardait pour aller avertir Gordon, en vain.

Localiser les bombes

Piratez la console sur la droite pour accéder a la cage d'ascenseur, grimpez avec le grappin en vous faufilant dans le
conduit et faites usage de vos gants électrique et de vos bombes collantes pour pouvoir avancer. En grimpant un peu
plus vous atteignez le couloir de maintenance : engouffrez-vous dans le conduit pour atteindre une nouvelle aréne, ou
quelques statues ont été piégées avec des mines. Désactivez-les ou évitez-les pour vous mettre en chasse du brouilleur
et interrogez le dernier homme debout pour apprendre I'emplacement des bombes.

Désamorcez d'abord celle qui est sous vos yeux en enlevant le panneau par avant et en trouvant les trois mots de
passe successifs, allez passer la porte menant a I'élévateur et chargez le circuit électrique pour lever ce dernier une fois
monté pour pouvoir neutraliser au moins un malfrat immédiatement en posant du gel explosif. Pacifiez la piece, allez
détacher Branden avant de le mettre KO, montez aux échelles successives et entrez dans la gare. L3, faites
silencieusement le tour de la salle en passant par les ouvertures au sol si besoin ou en créant des tyroliennes pour
neutraliser les hommes armés, puis entrez dans la salle de contréle pour isoler la bombe en appuyant sur l'interrupteur.

Désamorcez-la en trouvant les trois mots de passe, dirigez-vous vers le sud en ouvrant la porte avec les gants
électriques et jouez les acrobates au milieu du pont en perdition en usant de la griffe télécommandée et de votre
grappin pour avancer. Mettez au tapis la brochette de snipers sur le flan du pont en utilisant les statues a votre
disposition, passez par le sol pour prendre le groupe d'ennemis suivant par surprise et appuyez sur l'interrupteur a
droite de la porte pour couper I'électricité qui la parcourt.

Désamorcez la troisieme bombe comme les précédentes et rebroussez chemin jusqu'a la gare, ou vous attendent de
nouveaux ennemis. Formez une tyrolienne pour aller facilement neutraliser les snipers postés en hauteur, nettoyez la
salle et passez la porte coupe-feu au nord avant d'utiliser vos gants électriques pour ouvrir la porte sur la gauche. Vous
rejoignez alors I'extérieur et remontez ensuite sur le pont proprement dit, ot un dernier groupe de bandits vous attend
avant de vous voir confronté a Firefly.

Boss : Firefly

Utilisez le raccourci de tir rapide pour vos grenades collantes qui s'affiche a I'écran pour bombarder le boss de vos
projectiles tout en esquivant a tour de bras les jets de lance-flamme qu'il vous envoie ainsi que ses projectiles (dont le
point d'impact apparait au sol), puis utilisez la bat-griffe en tirant Firefly vers vous pour lui infliger des dégats. Esquivez
également ses attaques en piqué lorsque vous devez fuir sous ses assauts et reprenez les hostilités aprés la glissade
sous le camion. Vous achéverez votre adversaire aprés un dernier coup de grappin et une poignée de QTEs.



Localiser Alfred

De retour a la batcave, examinez l'ordinateur pour réparer la vision Détective et repérez Alfred, enseveli sous les
décombres loin en contrebas. Remplissez les QTEs pour le ramener a la vie et reprenez immédiatement la route
direction Black Gate.

Arréter le Joker, bis

Accéder a la prison

Allez donner une bonne legon de savoir vivre aux détenus qui se la coulent douce a I'extérieur avant de parler au
gardien, empruntez la bouche d'égout au sol et utilisez conjointement du gel explosif au sol et votre griffe
télécommandée pour avancer sans vous faire électrocuter. Planez vers la plate-forme en contrebas pour détruire la
source d'énergie, créez une plate-forme avec une grenade collante en vous tractant avec votre bat-griffe pour avancer
dans le tunnel et entrez dans la salle de contréle.

La, appuyez sur l'interrupteur et lancez rapidement un batarang télécommandé dans I'ouverture pour aller I'électrifier en
face et I'envoyer dans la boite de fusibles sur la gauche. Le niveau de I'eau monte ainsi suffisamment pour que vous
puissiez vous approcher de la paroi a faire sauter au gel explosif avec une plate-forme créée a base de grenade
collante. Utilisez ces derniers pour avancer davantage et préparer le terrain pour votre prochaine excursion en plate-
forme collante, lancez-en rapidement une sur la gauche aprés étre passé sous le tuyau pour ne pas tomber et passez a
tabac les détenus que vous surprenez un peu plus loin.

" Appelez " I'ascenseur en surchargeant le circuit électrique, grimpez au grappin et passez dans le conduit pour
atteindre une nouvelle aréne. Mis a part quelques ennemis a lunettes thermiques, pas de difficulté particuliére ici, les
opportunités étant nombreuses et les statues n'étant pas minées. Allez libérer le Docteur Quinzel au centre aprés avoir
nettoyé la zone, empruntez le passage désigné jusqu'a tomber sur une poignée de malfrats en train de s'en prendre aux
matons, empruntez 'escalier en feu a gauche pour continuer et préparez-vous a en découdre dans les piéces suivantes.
Avant le grand final, vous devrez en effet venir a bout de plusieurs groupes d'ennemis bien chargés, composés
notamment d'exécuteurs et de super soldats bourrés de venin. In fine, une derniére aréne vous attend.

Boss : Bane

Cette premiére partie du combat est identique a la seconde phase de votre premier affrontement : appliquez donc les
mémes routines pour infliger des dégats au boss en esquivant ses charges et en épurant les rangs de ses sbires,
utilisez le super étourdissement dés qu'une ouverture se présente pour rouer Bane de coups et vous en viendrez
facilement a bout.

La seconde partie du combat, en revanche, est moins évidente. Aprés avoir refait partir le coeur de Bane, ce dernier
s'injecte en effet une dose supplémentaire de son venin, le transformant en machine a tuer. Votre but est alors d'éviter
tout contact direct avec la béte qu'il est devenu et de le surprendre quatre fois par derriére dans le bloc de détention
dans lequel vous atterrissez. Enchainez les coups de poing apres I'avoir sonné, puis disparaissez aussitot pour éviter
qu'il ne vous poursuive. Utilisez principalement les conduits d'aérations pour vous cacher et le prendre a revers, méme
lorsque le brouilleur entre en scéne. Vous pouvez prendre le temps d'aller le désactiver ou bien vous en remettre a votre
seule vue pour localiser Bane. Sa barre de vie pratiquement vidée, une derniére série de QTEs vient conclure le combat
pour de bon.

Avancez ensuite le long du couloir de la mort en suivant le seul chemin proposé, défendez le chef de la prison avec
Gordon en venant a bout du groupe d'ennemis au fond. Rejoignez ensuite la chapelle, ou se terre le Joker acculé, et

rouez-le de coups jusqu'a ce qu'il s'évanouisse en remplissant les QTEs.

Quétes Annexes

Traques

Le Chapelier fou



En ressortant pour la premiére fois des égouts vous serez contacté par les hommes du Chapelier. Rendez-vous au
point indiqué dans la zone du Bowery et entrez dans la batisse. Passez dans le conduit en hauteur, mettez KO les
hommes du Chapelier et parlez-lui pour entrer dans sa " dimension ". Sautez au dessus des grilles électrisées au sol,
tenez-vous sur la derniére d'entre elles lorsqu'elle s'éteint pour pouvoir lancer vos batarangs sur les lumiéres et sautez
sur le rebord.

Grimpez, passez les portes au dessus desquelles un homme a téte de lapin apparait, mettez au tapis les deux vagues
successives d'hommes de main du Chapelier, puis utilisez du gel explosif sur la droite pour continuer. Tractez-vous sur
le cours d'eau avec votre bat-griffe, escaladez les rebords et courez sur I'allée de carte pour ne pas vous faire trancher
en deux. Utilisez la griffe télécommandée pour grimper jusqu'a un mécanisme a détruire sur le cété, grimpez davantage
avec la griffe et sautez de plate-forme en plate-forme en évitant les balanciers a I'extérieur.

Volez jusqu'a la balance en hauteur avec le grappin pour accéder au conduit en hauteur, flirtez avec le vide sur les
tuyaux et utilisez un batarang inversé sur le Chapelier pour en finir.

Deadshot

Pour entamer la traque du sniper fou, rendez-vous en haut du batiment ou un signal de détresse a été lancé. Un
hélicoptére se fait alors abattre sous vos yeux : descendez dans la rue pour commencer votre enquéte, remontez sur le
toit en rembobinant la scéne pour retrouver le rotor non loin et planez jusqu'a l'origine du tir sur un toit en contrebas.
Remontez alors I'origine du ricochet jusqu'a une tour radio, scannez la douille au sol et rendez-vous a la Banque
d'affaires.

Entrez par le toit, faites le ménage dans I'aréne en laissant pour l'instant Deadshot de c6té et une fois ce dernier seul,
descendez pour lui coller autant de raclées que possible aprés un étourdissement. D'autres criminels viendront toutefois
a sa rescousse, vous obligeant a recommencer le processus au moins une fois.

Anarky

En sortant du Final Offer, vous étes contacté par Anarky via une projection vidéo. Pour le trouver, vous devrez
désamorcer trois bombes en un temps limiter, le premier défi étant disponible en haut du mat du bateau aupres de
I'anarchiste. Désamorcez les trois bombes en filant a travers la ville et en mettant KO les malfrats qui les gardent, puis
mettez-vous en route vers le tribunal de Gotham, tout au nord de la carte. Entrez-y par le c6té est, donnez une bonne
lecon aux hommes d'Anarky et utilisez I'étourdissement pour facilement rouer ce dernier de coups et le mettre hors
d'état de nuire.

Bird

Rendez-vous tout a I'ouest pour enquéter sur les combats de gangs, mettez au tapis tous les participants du combat et
envolez-vous vers l'ouest, prés du Final Offer. Distribuez a la volée coups de pieds et de poings pour faire place nette,
examinez la cage a oiseau au sol et rendez-vous au pub My Alibi a Coventry, |a ou apparait le nouveau marqueur.
Entrez aprés avoir nettoyé la devanture, puis mettez KO Bird et tous ses hommes, dont certains utilisent du venin.

Shiva

Vous étes contacté par Shiva lors de I'aventure principale et elle vous invite a aller sauver un innocent. Rendez-vous sur
place, entrez dans le centre commercial d'ou proviennent les plaintes de I'agent de police a Coventry, puis montez sur la
gauche pour passer dans le trou dans le grillage et détruire les premiers circuits électriques. Accueillez chaudement les
ninjas qui vous assaillent immédiatement apres, Utilisez la griffe télécommandée pour traverser vers l'autre versant de
la salle et réitérez I'opération pour couper I'électricité. Utilisez ensuite un batarang télécommandé pour couper la corde
qui retient I'agent et scannez la trace de sang sur le rebord.

Suivez les traces a I'extérieur jusqu'a arriver a un cadavre, contrez Shiva, puis mettez-vous en route vers Sheldon Park,
ou elle vous donne rendez-vous. Entrez dans le batiment désigné, puis livrez un combat sans merci contre Shiva et ses

sbires ninjas en ne Iésinant pas sur les contres de lame.

E. Nigma



Coincer E. Nigma n'est pas chose aisée. Il vous faudra en effet détruire tous les relais réseaux de la ville (visibles aprées
avoir libéré les Tours GCR de chaque zone) ainsi que récupérer les 200 paquets de données éparpillés sur la carte.
Pour localiser facilement ces dernier, rendez-vous au QG de Nigma, caché derriére un grand panneau publicitaire a
détruire au gel explosif, pour faire " connaissance " avec son serveur, puis interrogez ses hommes de main qui
apparaissent alors sur la carte et qui vous donneront chacun I'emplacement d'un certain nombre de paquets.

Enquétes

Aprés avoir piraté les communications de la police durant I'aventure principale, vous recevrez les coordonnées d'une
premiere scene de crime. Rendez-vous sur l'icone "? " pour mener lI'enquéte a l'aide de votre vision de Détective et allez
punir le responsable du crime. D'autres enquétes seront alors disponibles au fil de I'aventure et la procédure restera a
chaque fois la méme, a savoir collecter des indices, rembobiner la scéne de crime pour repérer un objet important et

donner une legon de savoir vivre aux voyous et a leur chef.

Collection d'Objets

Tours GCR

Coventry
Vous restaurez automatiquement cette tour au début du jeu aprés le prologue.

Bowery
Vous restaurez automatiquement cette tour au cour de l'aventure pour traquer le signal du Pingouin.

Park Row
Pour entrer dans cette tour au nord, mettez KO les malfrats qui la gardent, passez dans le conduit au sol, puis utilisez
un batarang télécommandé en I'électrisant sur la gauche avant de I'envoyer dans la boite de fusible, ce qui vous
donnera accés a la console centrale.

Amusement Mile
Rendez-vous a la base de la tour pour y entrer en utilisant une plate-forme a base de grenade collante et en vous
tractant a l'intérieur, grimpez en bouchant les arrivées de vapeur avec ces mémes grenades, mettez le groupe
d'ennemis au tapis et tirez sur I'attache au plafond. Prenez garde aux parois électrifi€es en combattant les ennemis
suivant et vous ne tarderez pas a trouver la console un peu plus haut.

Zone Industrielle
Pour désactiver le courant qui parcourt la porte de cette tour, détruisez les deux générateurs disposés au nord, au
niveau du sol, et a I'est de la tour sur le flanc de celle-ci. Vous avez ensuite tout loisir de passer la porte et de restaurer
la tour.

Diamond District
Cette tour est gardée par deux groupes d'ennemis, postés I'un en dessous de l'autre sur deux plates-formes. Allez
d'abord vous occuper de ceux du dessous en évitant la visée des snipers, empruntez I'échafaudage mobile en utilisant
gants électriques et gel explosif pour aller détruire le brouilleur et remontez pour passer la porte menant a la console,
entre les deux niveaux.

Burnley

Rendez-vous au sud-est de la tour pour utiliser votre griffe télécommandée afin de créer une tyrolienne, empruntez-la



pour foncer a travers la vitre et frayez-vous un chemin dans les conduits pour aller restaurer cette derniére tour.
Marques d'Anarky

Vous trouverez ci-dessous une vidéo indiquant I'emplacement des 24 marques laissées par Anarky pour communiquer
avec ses acolytes.

Pages de Cyrus Pinkney

Voici I'emplacement des 7 plaques commémoratives de Cyrus Pinkney ainsi que de la derniére, dont la découverte
signera la conclusion de cette quéte.

Packs de Données & Relais

Comme cela est précisé dans la partie " Traque " de cette solution, la collection de plusieurs objets sont nécessaires
pour pouvoir attraper E. Nigma. Ce ne sont en effet pas moins de 200 packs de données sensibles que I'expert
informatique a caché dans Arkham et d'innombrables relais réseaux sécurisent son installation, au sud de la ville. Ces
derniers sont facilement repérable sur votre carte une fois les Tours GCR restaurées. Quant aux données, vous pourrez
également en connaitre les emplacements exacts en vous rendant d'abord au QG d'E. Nigma, puis en interrogeant les
informateurs qui s'affichent en vert lorsque vous vous approchez d'eux et qui sont dés lors indiqués sur la carte. En

interrogeant ces sources, vous obtiendrez a chaque fois la localisation d'une poignée de packs de données dans la
région. Ne vous reste donc qu'a faire preuve de patience et de jouer du batarang pour collecter toutes ces données !

+ [e]l={e
Ce code est identique a celui de Batman Arkham City et permet de voir tous les personnages du jeu avec des grosses

tétes. Sortez le séquenceur cryptographique, maintenez les deux gachettes, et tournez le stick droit dans le sens des
aiguilles d'une montre jusqu'a ce que la téte de Batman change de taille.

Blackest Night

Prestige en multijoueur.

Dark Knight

Terminer tous les défis Dark Knight.

Earth 2 Dark Knight

Lier WBID a Batman Arkham Origins sur mobile.
Injustice

Remporter toutes les médailles du mode Défis.

New 52



Terminer toutes les missions Most Wanted.
Noel

Terminer le jeu.

One Million

Lier un compte WBID.

Red Son

Débloquer 10 costumes dans Batman Arkham Origins sur mobile.
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Victoire Pyrrhique

Aprés de longues cinématiques introductives, vous étes déposé directement au coeur du champ de bataille : il y a
énormément d'ennemis mais a part ceux qui s'approchent vraiment de vous, aucun n'est réellement dangereux.
Avancez un peu puis éliminez les quatre mortiers qui se cachent derriere des rochers et prenez ensuite le contréle du
soutien aérien pour détruire les quatre chars qui pourraient entacher votre progression.

De retour dans la bataille, tuez les ennemis aux commandes des mitrailleuses montées sur véhicules. Reprenez alors le
soutien aérien pour éliminer une deuxiéme puis une troisieme vague de chars. Remontez ensuite dans le Buffalo pour
conclure la séquence, malgré la foule de soldats présents, quasiment aucun ne vous tirera dessus mais vous pouvez
tout de méme vous défouler pour profiter de la fin de cette séquence introductive.

Aprés un petit voyage en hélicoptére, votre mission est désormais de retrouver Woods en attaquant une barge :
immédiatement aprés avoir atterri dessus, mettez-vous a couvert derriére le container et abattez un par un les ennemis
présents. Prenez ensuite position sur la mitrailleuse pour détruire les bateaux qui essaient de vous accoster : si des
soldats arrivent & monter sur la barge éliminez-les avec votre fusil. Allez ensuite ouvrir le container pour retrouver
Woods et détruisez I'hélicoptere avec le Valkyrie situé a coté.

Aprés avoir regagné la terre ferme a la nage, portez Woods et suivez votre coéquipier en restant assez discret : suivez
ses instructions pour savoir quand avancer et quand rester a couvert. Plus loin, crochetez la serrure du cabanon pour
récupérer des piéges qui vous seront utiles par la suite puis continuez vers le village et entrez dans le batiment par la
fenétre pour pouvoir utiliser la radio, ce qui au final compliquera bien les choses.

Vous devez a présent fuir sans tarder : suivez Hudson qui transporte a son tour Woods et tirez sur les soldats ennemis
pour couvrir votre progression. Défendez la position en tuant les opposants se rapprochant un peu trop de vous puis
attendez le feu vert pour battre en retraite, utilisez notamment vos fumigenes ou posez des piéges pour ralentir la vague
d'assaillants. Aprés avoir passeé la cascade, pensez a bien détruire les véhicules qui constituent le danger le plus
important. Reculez ensuite une derniére fois et aidez Hudson a porter Woods pour conclure la mission.

Renseignements
Sur le champ de bataille principal, vers la droite a c6té d'un camion renversé.
Pendant la phase de la barge, montez a I'échelle de gauche puis regardez contre le mur juste a droite.
Durant la fuite avec Woods et Hudson, aprés avoir défendu la position derriére un rocher, suivez vos alliés et les
renseignements se situent sur le mirador de gauche.

Défis

Eliminez 15 ennemis a la machette
Facilement réalisable dans la premiére partie du niveau sur le champ de bataille.

Détruisez tous les chars ennemis
Quand vous prenez le controle du soutien aérien, utilisez les missiles pour détruire les chars signalés en jaune.

Eliminez 5 ennemis avec un seul obus de mortier
Les mortiers se trouvent dans le camion situé juste a coté des premiers renseignements. Attendez le moment ou vous
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vous échappez du village pour avoir le plus de chances de tuer 5 ennemis d'un coup

Coulez 5 vaisseaux ennemis
Dans la phase sur la barge, utilisez les mitrailleuses pour détruire les bateaux qui essaient de vous accoster. Avec celle
de tribord vous pouvez en avoir 4 puis grimpez a |'échelle pour en faire un dernier avec l'autre mitrailleuse.

Plongez a plat ventre sur une grenade ennemie et survivez
L'énonceé peut paraitre étrange puisqu'une telle proximité avec une grenade vous tuera a coup sr mais en fait il suffit de
plonger sur une grenade tout juste lancée puis de vous relever et de vous écarter rapidement pour ne pas mourir.

Eliminez 10 ennemis avec un piége de chasse

Les pieéges de chasse se récupérent dans le petit cabanon aprés avoir déposé Woods : posez-en 5 avant d'aller au
village ce qui vous complétera déja la moitié du défi pendant la fuite. Aprés avoir récupéré des munitions, posez-en 5
autres dans le chemin passant a c6té de la cascade pour piéger 5 autres soldats.

Tuez 4 ennemis avec un mortier piégé

Pour réaliser ce défi facilement, posez 4 piéges assez proches les uns des autres puis un cinquiéme sur lequel vous
ajouterez un mortier. Ainsi pendant votre fuite, vous étes certain qu'au moins quatre soldats seront immobilisés a
proximité de du mortier piégé.

Réussissez 20 éliminations au fusil de précision depuis des positions surélevées improvisées
Pas de conseils particuliers pour ce défi, il y a plusieurs miradors disposés dans la zone pendant votre fuite, montez
dessus et tuez 20 personnes.

Récupérez les renseignements
Voir la partie précédente.

Indice de survie : 100%
Ne mourrez pas de toute la mission. La fin étant la partie la plus difficile, passez en difficulté 2nde classe si vous n'y
arrivez pas.

Célérium

Le niveau s'introduit sur une séquence d'escalade assez particuliére : il vous suffit de bien suivre les instructions a
I'écran pour progresser sans mourir. Juste aprés, vous aurez droit d'utiliser votre wingsuit ce qui n'est pas
particulierement difficile non plus, faites juste attention quand vous passez entre les deux montagnes et n'oubliez pas de
déployer votre parachute a la fin. L'assaut va pouvoir commencer, notez au passage que certains ennemis sont équipés
d'une combinaison les rendant invisible.

Pour traverser ce passage, vous devez donc principalement faire attention aux ennemis invisibles : vous pouvez les
repérer en envoyant des grenades IEM ou plus simplement en visant avec votre arme principale qui est munie d'un "
scanner ". Avancez jusqu'aux escaliers puis tuez les ennemis qui se présentent et continuez a progresser jusqu'a une
sorte de plateforme d'atterrissage : éliminez les soldats en face de vous avant de continuer.

En piratant I'engin volant, prenez le contrdle de la tourelle et profitez-en pour décimer le plus clair de la troupe et
notamment les véhicules qui viennent. Continuez alors votre route en passant par la gauche et éliminez en priorité les
nids de mitrailleuses en n'hésitant pas a ramasser de puissantes armes sur les cadavres de vos ennemis. Vous devez
aprés atteindre la porte du temple, quel que soit le chemin emprunté les ennemis sont nombreux et parfois munis de
combinaisons invisibles, faites surtout attention a ne pas tomber a court de munitions.

Une fois dans le temple, descendez jusqu'au centre de recherche puis suivez vos équipiers a l'intérieur. Tuez les drones
et soldats ennemis qui descendent vers vous puis essayez d'atteindre le point de passage, votre viseur vous permet de
repérer les ennemis a travers les murs ce qui constitue un plus non négligeable. Aprés avoir atteint I'ascenseur,
descendez avec et détruisez le drone qui fait office de comité d'accueil a l'arrivée.

Au méme endroit vous avez également la possibilité de récupérer des munitions, ce qui vous sera utile pour nettoyer la
piéce suivante. Passez ensuite par la porte de gauche, éliminez les quelques ennemis qui vous attendent puis
continuez jusqu'a la grande salle ou se trouve le checkpoint. Attendez que vos équipiers vous rejoignent puis ouvrez un
container pour voir en sortir un scientifique visiblement neutre.

Alors que votre nouvel ami n'a méme pas fini ses explications, des soldats font irruption dans la piéce : récupérez un
bouclier pour vous protéger et éliminez-les tous (notamment les ASD au sol) pour continuer I'histoire. Apres la



cinématique, vous récupérerez le célérium et devrez foncer vers la sortie : sur votre chemin quelques ennemis se
présenteront mais vous vous en débarrasserez sans mal.

Renseignements

Avant de pirater la tourelle, dans la piéce au fond a gauche de la plateforme d'atterrissage
Dans la salle a gauche de I'endroit ou vous rencontrez les premiers ennemis dans le complexe.
Juste avant la fin, sur un bureau.

Défis

Eliminez I'aéronef ennemi avant qu'il ne décolle
Tirez rapidement dessus avec votre Titus (arme secondaire).

Détruisez deux tourelles automatiques désactivées
Envoyez une grenade IEM sur les tourelles puis tirez dessus pour les détruire.

Tuez 4 ennemis d'un seul tir de Titus
Il y a de nombreux groupes de gardes pour se faire, que ce soit a I'extérieur ou dans le complexe, visez les pieds pour
étre sOr d'en tuer assez.

Tuez 10 ennemis avec la tourelle de I'hélicoptere
Assez simple a réaliser mais il faut étre assez rapide car vous n'avez pas la tourelle trés longtemps.

Tuez 30 ennemis en utilisant le camouflage optique
Le camouflage se trouve a droite en bas du premier ascenseur, I'explosion le désactive mais vous pouvez le remettre
dés que vous voulez.

Détruisez 2 ASD ennemis en faisant exploser des réservoirs d'azote
Il est possible de le faire dés votre premiére rencontre avec les ASD en attendant que le deuxiéme descende des
escaliers ou sinon plus loin dans le combat aprés la rencontre avec le scientifique.

Eliminez 10 ennemis avec un bouclier d'assaut
Dans le méme combat, récupérez un bouclier et allez au contact des ennemis, ceux-ci meurent au deuxiéme coup de
bouclier.

Empéchez la destruction de I'ASD
Avant la rencontre avec le scientifique, il y a un panneau avec marqué " Accéder " : celui-ci vous permet d'avoir un ASD
de votre coté, il ne vous restera alors plus qu'a tuer les ennemis assez rapidement pour éviter qu'ils ne le détruisent.

Récupérez les renseignements (x3)
Voir la partie précédente.

Indice de survie : 100%
Ne mourrez pas de toute la mission.

Vieilles blessures

De retour dans le passé mais cette fois-ci en Afghanistan pour une mission dans laquelle vous serez a cheval une
bonne partie du temps, votre premier objectif étant d'ailleurs de rejoindre la base des rebelles a dos de canasson.
Suivez ensuite vos compagnons a l'intérieur puis I'assaut des russes commencera. Avant de sortir vous pouvez
crocheter une porte sur la gauche pour récupérer des mortiers si vous le désirez.

Dirigez-vous vers la gauche avec vos amis pour aller repousser les blindés, descendez de cheval et progressez dans
les ruines en éliminant les soldats ennemis. Allez ensuite vers le batiment du fond a droite puis montez sur le toit et
éliminez les deux mercenaires. Prenez alors un Stinger et servez-vous en pour détruire les deux BTR. Plus qu'a poser
une charge explosive a I'endroit indiqué et vous pourrez reprendre votre monture.

Sur le chemin du retour, détruisez les deux blindés qui se dirigent vers la base, Mason étant un cavalier hors pair, inutile



de descendre de votre monture pour tirer des roquettes. Faites de méme pour abattre I'hélicoptére qui s'améne en ayant
pris soin de passer en mode de verrouillage. Détruisez deux nouveaux véhicules puis dirigez-vous vers la cache d'arme
a l'opposé des ruines précédemment visitées. Avant d'essayer d'atteindre I'objectif, faites exploser les nombreux
hélicoptéres présents car ceux-ci pourraient vous causer de nombreux soucis.

Ceci fait, allez nettoyer les ennemis récalcitrants de la cache d'arme avant de remonter une nouvelle fois sur votre fidéle
destrier pour rentrer a la base en vue de I'assaut final. Treyarch ne Iésinant pas sur la mise en scene, cette fin de
mission tient plus de la cinématique interactive qu'autre chose, évitez quand méme de vous faire écraser par le char dés
le début, ce serait béte. Juste avant la fin, un premier " choix moral " se présente, a vous de voir si vous voulez coller
une balle dans la téte du traitre ou si vous préférez qu'Hudson s'en charge.

Renseignements

Juste aprés la cinématique a l'intérieur de la base, prenez les renseignements avant de quitter la piéce.
En plein milieu du champ de bataille prés d'un drapeau rouge.
Vers la zone de la cache d'arme, dans un renfoncement en face de vous quand vous arrivez.

Défis

Eliminez 15 ennemis au sabre pulwar
Au tout début du niveau, avant méme de monter sur le cheval, allez dans la grotte un peu plus loin pour récupérer cette
arme de corps a corps.

Détruisez un hélicoptére ennemi avec un mortier
Les mortiers se trouvent dans la piece fermée a la sortie de la base, abattez le premier hélicoptére que vous croiserez
en en langant un dessus (il vole plus bas que les autres donc c'est le plus simple).

Détruisez un chat avec une mine antichar

Pour récupérer les mines, ouvrez la boite proche de la ou vous trouvez le Stinger et il ne vous restera alors plus qu'a en
poser une sur le passage d'un char. Attention tout de méme a prendre suffisamment d'avance pour ne pas vous faire
écraser pendant la pose !

Piétinez 10 ennemis avec votre cheval
Défi assez explicite, il y a de nombreux ennemis sur le champ de bataille sur lesquels vous pouvez foncer.

Détruisez un hélicoptére ennemi avec une mitrailleuse de camion
Quand vous reviendrez vers la base, regardez sur la gauche pour voir un camion avec mitrailleuse.

Détruisez 4 hélicos ennemis au passage nord
La base étant située au sud, il suffit de continuer le chemin tout droit pour trouver les quatre hélicoptéres a détruire avec

le Stinger.

Détruisez un hélicoptére ennemi au Stinger (sans verrouillage)
Assez simple a réaliser sur les hélicos immobiles.

Eliminez 25 ennemis avec le tir secondaire du Stinger
Assez explicite également, pour plus de simplicité faites vos éliminations au moment de la cache d'arme car les

ennemis reviennent a l'infini.

Récupérez les renseignements (x3)
Voir la partie précédente.

Indice de survie : 100%
Ne mourrez pas de toute la mission.

Temps et destinée

Aprés plus de cing minutes de cinématiques, la mission commence par une phase assez originale ou vous contrélerez



ni plus ni moins que Menendez, le méchant de I'histoire. Celui-ci a la particularité d'étre particulierement brutal et
endurant donc le diriger est un vrai plaisir. Avancez donc juste de points de passage en points de passage en
massacrant ceux qui se dressent devant vous. A un moment vous arriverez devant une grange, abattez I'ennemi qui se
tient devant pour pouvoir continuer.

En sortant, avancez toujours en suivant les jalons, afin d'aller secourir Josefina. Vous arrivez alors sur la place, attention
les ennemis sont nombreux donc n'hésitez pas a ramasser leurs armes mais ne pas tuez pas non plus vos alliés dans
I'euphorie de la bataille. Entrez enfin dans le batiment et montez a I'étage pour conclure ce passage.

De retour du c6té des gentils, descendez de la colline et traversez le fleuve. Remontez de I'autre c6té et nettoyez la
zone de ses ennemis avant de prendre le chemin de gauche. Continuez la route ainsi en éliminant les nombreux
ennemis qui se cachent dans les maisons notamment puis vous arriverez sur une zone plus ouverte. Tirez alors sur le
conducteur du pick-up qui fonce vers vous pour provoquer l'accident et ainsi éviter d'avoir a tuer ses passagers un par
un.

Suivez toujours le chemin qui remonte vers la droite en faisant bien attention aux ennemis situés sur le balcon de la
maison puis rentrez a l'intérieur et montez a I'étage. Attendez que vos collégues vous rejoignent puis aprés avoir apercu
Menendez, poursuivez en direction de votre objectif. Toujours de nombreux ennemis a éliminer dans cette zone mais
pour vous simplifier la tAche vous pouvez grimper en haut du clocher a droite et vous servir de votre sniper.

Rejoignez ensuite votre équipe et suivez vos coéquipiers dans le labo souterrain : les ennemis seront trés nombreux
mais cela reste largement accessible. Poursuivez ensuite vers le fond dans une nouvelle salle avec beaucoup
d'ennemis avant de ressortir du labo par I'échelle. Abattez les quelques ennemis qui se présentent tout en suivant Wood
afin de conclure la mission.

Renseignements

Au moment ou vous traversez une grange avec Menendez et que des chevaux vous foncent dessus, les
renseignements sont a l'arriere d'un chariot sur la droite au fond.

Dans le clocher situé sur la droite en face de la grande maison, descendez de I'échelle avant le sommet.
Dans le bunker avec la drogue, dans une salle sur la gauche

Défis

Eliminez 7 soldats de la FDP au fusil de combat en moins de 10 secondes
Pendant la phase avec Menendez, attendez que suffisamment d'ennemis se regroupent autour de vous et tuez-les
rapidement. Vous pouvez par exemple le faire sur la place car il y a bon nombre de soldats.

Eliminez 8 soldats de la FDP avec la mitrailleuse d'un camion armé
Quand vous arrivez sur la place, toujours avec Menendez, un camion vous fonce dessus et s'arréte, prenez alors
simplement le contréle de la mitrailleuse.

Rejoignez Josefina en moins de 140 secondes
Pour celui-ci il faut rusher au maximum en profitant de la grosse quantité de vie de Menendez, ne tuez que les ennemis
qui vous barrent vraiment la route.

Eliminez 12 ennemis du cartel avec des cocktails Molotov
Les molotovs se trouvent a I'étage de la maison avec un large balcon du début du niveau et pour réussir ce défi visez
surtout les ennemis agglutinés sur une petite zone car le champ d'action du cocktail n'est pas trés grand.

Provoquez 'accident d'un camion ennemi
Quand le camion vous fonce dessus, faites ce que vous dit Hudson et tirez sur le conducteur.

Eliminez 10 ennemis du cartel avec des mortiers
Les mortiers se trouvent dans un garage que vous croisez juste aprés avoir apercu Menendez, de la méme maniére que
pour les molotovs visez les ennemis en groupe (il y en a beaucoup dans le labo).

Eliminez 10 ennemis du cartel a la machette
La machette est située dans une piéce sur la gauche aprés étre descendu dans le labo et il y a largement assez
d'ennemis sur place pour réussir le défi.



Trouvez la preuve de la présence de la CIA
Avant la fin de la mission vous passerez dans une salle avec de nombreux bureaux : des documents secrets sont
placés dans le coin a droite en entrant.

Récupérez les renseignements (x3)
Voir la partie précédente.

Indice de survie : 100%
Ne mourrez pas de toute la mission.

Ange déchu

Dés le début de la mission, vous étes dans le feu de I'action et vous devez commencer par sortir dans la rue en
traversant un batiment infesté d'ennemis. Aidez-vous des CLAW dont vous pouvez orienter les tirs puis dans la rue
débarrassez-vous des nouveaux ennemis et notamment ceux qui se trouvent dans les étages. Avancez encore jusqu'a
ce qu'un événement se produise, engagez-vous alors vers la gauche pour éviter de justesse de finir écrasé.

Dans la partie suivante il faut avancer tout doucement pour ne pas se faire repérer des drones et attendre que leurs
projecteurs soient dirigés ailleurs. Suivez ensuite Harper dans les égouts puis aprés les cinématiques, montez sur le
batiment grace a votre gadget. Aprés avoir éliminé furtivement un ennemi, scannez les soldats de la cour pour trouver
Menendez qui se situe sur la gauche et écoutez sa conversation.

Suivez a nouveau votre compagnon en faisant attention aux drones volants puis écoutez de nouveau les conversations
sur la plateforme d'atterrissage. Repartez ensuite puis descendez du toit pour tuer I'ennemi a l'arriére du véhicule avant
de rentrer dans le batiment pour espionner une troisieme fois Menendez avant de passer sous I'eau pour I'approcher un
peu plus, ce qui tournera court et précipitera votre fuite.

Echappez-vous rapidement et nettoyez la salle avant de prendre le contréle de Brutus. Tuez tous les ennemis présents
avant de passer a Maximus et éliminez en priorité les ennemis aux lance-roquettes. Vient ensuite une phase explosive
ou vous contrOlerez alternativement la voiture et le drone, pas de difficulté a signaler mais si vous avez des problémes,
restez sur le drone et utilisez les missiles guidés pour éliminer les obstacles.

Renseignements

Au tout début de la mission, dans les étagéres en face du point de départ
Juste aprés avoir évité le bus, dans l'allée sur la droite
Pendant la phase avec les drones aériens, dans les décombres sur votre chemin

Défis

Evitez d'étre touché par des gros débris dans les rues
Faites simplement attention aux voitures emportées par les eaux.

Utilisez des CLAW pour tuer 8 ennemis dans les rues inondées
Aprés avoir ouvert le passage aux CLAW, ne tuez pas les ennemis du cbté droit de la rue (dont ceux dans les étages)
pour les viser avec l'engin.

Enregistrez 400 To de données de surveillance de Menendez
Pendant les phases d'écoute, restez focalisé sur Menendez le plus longtemps possible.

Incinérez 10 ennemis avec l'accessoire lance-flammes
Pour vous simplifier la tache, utilisez le lance-flamme du CLAW a la fois au début et vers la fin de la mission (avec
Brutus).

Empéchez la destruction de 2 CLAW
Commencez par Brutus et éliminez tous les ennemis présents puis passez sur Maximus et commencez par éliminer les
drones et les ennemis au RPG sur les toits.

Déployez 2 boosters SOC-T pour trouver d'autres routes
Il'y a plusieurs rampes pour faire ce défi, quand vous étes sur I'une d'entre elle, boostez pour atterrir sur une route



secondaire.

Détruisez 20 véhicules ennemis avec des missiles de drone
Pour réussir ce défi, faites quasiment toute la mission avec le drone, rejouer la mission étant nécessaire pour obtenir les
autres défis avec le SOC-T.

Détruisez 8 véhicules avec le SOC-T
Aux commandes du bolide, boostez en direction des véhicules ennemis pour essayer de les détruire.

Récupérez les renseignements (x3)
Voir la partie précédente.

Indice de survie : 100%
Ne mourrez pas de toute la mission.

Karma

Entamez la mission avec douceur en suivant vos alliés jusqu'a I'ascenseur. Dés que les portes s'ouvrent, tuez les deux
ennemis présents puis servez-vous de l'araignée Ziggy pour infiltrer les conduits d'aération. Détruisez un premier boitier
électrique puis plus loin sautez sur les conduits avant de tomber sur I'ennemi mais malheureusement Ziggy ne survivra
pas plus longtemps.

De retour avec Mason, nettoyez la salle des serveurs puis approchez-vous de I'ordinateur pour le pirater et identifier
Karma. Avant de repartir, pensez a accéder a un des serveurs pour avoir des infos sur les ennemis a venir (ils
apparaitront en rouge). Eliminez ensuite tous les ennemis qui se pointeraient devant vous tout en vous dirigeant vers
I'ascenseur. Continuez toujours votre route et rentrez dans le club pour poursuivre la mission.

Rejoignez votre compére a l'intérieur pour récupérer Karma sans heurts mais bien sir rien ne se passera comme prévu,
éliminez alors les ennemis de la piste de dance.

En sortant, récupérez le poing électrique sur la droite qui vous sera bien utile par la suite. Traversez ensuite le centre
commercial en vous débarrassant des nombreux soldats puis sortez-en en aidant Salazar a ouvrir la porte.

A l'extérieur le plus difficile est d'éviter de tuer les civils mais également d'aller assez vite : progressez vers la droite en
éliminant tout de méme les ennemis. Faites également attention aux ASD. Si vous atteignez DeFalco avant qu'il ne
s'échappe tuez-le ou sinon vous disposerez d'une mission supplémentaire de " rattrapage ".

Renseignements

Sur un bureau a droite de l'ordinateur a pirater.
Dans un magasin en bas a droite du centre commercial.
Sur une des tables a l'extérieur.

Défis

Obtenez le scan rétinien en moins de 60 secondes
Ce défi est particulierement serré donc pour aller au plus vite avec I'araignée, sautez en permanence en faisant
attention de ne pas tomber.

Récupérez le paquet (Ziggy)
Il vous suffit de ramasser Ziggy aprés sa " mort ".

Tuez 5 ennemis d'une balle dans la téte au Club Solar
Il faut étre trés précis pendant les phases de bullet time du club mais les ennemis sont suffisamment nombreux pour
faire 5 headshots.

Assurez-vous qu'il n'y ait aucune victime parmi les non-combattants
Ce défi n'est pas trés dur, ne tuez personne a part ceux qui vous tirent dessus.

Eliminez 5 ennemis en train de descendre en rappel
A l'extérieur, surveillez les hélicos dont des ennemis descendent en rappel, il y en a notamment un dés que vous sortez



du centre commercial.

Eliminez 25 ennemis dans la zone extérieure
Tres facile, il y en a plein, attention quand méme a ne pas tuer de civils.

Neutralisez 20 ennemis avec un poing de suppression
De méme que le précédent mais au corps a corps cette fois.

Empéchez la destruction de 'ASD
L'ASD se trouve dans une des portes a ouvrir vers la fin du centre commercial, tuez ensuite les ennemis qui lui tire
dedans pour éviter qu'il n'explose.

Récupérez les renseignements (x3)
Voir la partie précédente.

Indice de survie : 100%
Ne mourrez pas de toute la mission.

Souffrance

Pour cette nouvelle mission, vous voici dans le Panama des années 70 en pleine période de Noél, suivez donc votre
copain puis prenez le sac dans la remise. Aprés la cinématique la mission commencera : avancez-vous vers le point de
passage puis attendez le bon moment pour jeter votre couteau sur le garde. Débarrassez-vous des ennemis de la place
puis continuez le chemin en descendant les escaliers au fond a gauche.

Plus loin, montez sur le toit et éliminez les ennemis avant de rejoindre Mason pour ouvrir la verriére et rentrez dans le
hangar. Eliminez quelques ennemis puis descendez et dirigez-vous vers une porte a crocheter pour récupérer un gilet
anti-explosions. Continuez votre descente puis sortez du hangar, toujours en éliminant la pléthore de soldats, aidez-
vous au besoin de la mitrailleuse montée sur le pick-up.

Suivez toujours Mason pour aller jusqu'au motel et capturer votre cible mais finalement les ordres ont changé et vous
devez emmener |'otage a I'autre bout de la ville. Aprés la cinématique, éliminez les ennemis qui frappent des civils en
prenant garde a ne pas blesser ces derniers. Pour la suite, vous devez traverser une large zone semi-ouverte, le
chemin importe peu mais faites bien attention aux RPG qui trainent sur les toits. Ne vous souciez pas non plus de
Noriega puisque Mason s'en occupe.

Aprés une nouvelle cinématique, vous voici dans une trop calme clinique, aidez une femme gisante pour étre surpris par
un ennemi et que Noriega s'échappe en profitant de la cohue. Tuez alors tous les rebelles qui se présentent puis
rattrapez-le dans une salle plus haut. La phase qui suit est particulierement explosive puisque le batiment est ciblé par
une frappe aérienne, foncez vers le checkpoint et sautez dans la maison d'en face.

Suivez encore Mason jusqu'a retrouver vos compeéres. Aprés encore un retour dans le présent, suivez Noriega jusqu'a
sa petite mise en scene du toit. Abattez alors Menendez avec le sniper. Malheureusement ce n'est pas lui et vous venez
de tuer votre fideéle ami. En revanche le vrai Menendez intervient pour encore de longues cinématiques avant que cet
interméde scénaristique s'achéve.

Renseignements

Dans le hangar, sur une étagére a gauche d'un escalier.
Dans un batiment taggué de la zone semi-ouverte a traverser
Juste sous votre nez dans le batiment dans lequel vous rentrez aprés une cinématique

Défis

Lancez un couteau sur le poste de garde ennemi
Ce défi est quasiment automatique puisqu'il suffit d'appuyer sur une touche en tout début de niveau.

Survivez a une attaque au lance-roquettes qui entraine des dégats chez les ennemis

Pour réaliser ce défi il vous faudra obligatoirement le gilet anti-explosion qui se trouve derriére une porte dans le hangar.
Un peu plus loin, des RPGs se trouveront sur les toits, placez-vous a c6té d'un ennemi au sol et attendez qu'il vous tire
dessus en évitant de vous faire tuer au corps-a-corps par votre victime.



Détruisez le jet privé de Noriega
Prenez le controle de la mitrailleuse montée sur la camionnette et tirez sur I'avion.

Tuez 10 ennemis avec la mitrailleuse d'un camion armé
De méme que précédemment, évitez de tuer trop d'ennemis avant d'utiliser la mitrailleuse pour qu'il en reste
suffisamment.

Détruisez un ZPU ennemi
Le ZPU est un canon lourd disposé sur un toit, repérez-le quand ils tirent puis détruisez-le. Pour vous aider vous pouvez
ramasser un RPG, il y en a notamment un dans le hangar.

Détournez I'attention de 8 ennemis a la fois avec des grenades Rossignol
Les grenades Rossignol se trouvent au début de la mission dans une caisse signalée d'un grand " Accéder " : le
meilleur moment pour distraire autant d'ennemis est a I'extérieur du hangar, la ou est stationné I'avion.

Eliminez 15 ennemis a l'aide de stroboscopes infrarouges
Les stroboscopes se trouvent derriére une grille dans les rues de la ville, il suffit ensuite de tuer les ennemis avec.

Eliminez 8 ennemis dans la clinique
Une fois dans la clinique ce défi est assez simple, votre priorité est d'éviter que votre compagnon ne tue d'ennemis a
votre place car il n'y en aura plus assez.

Récupérez les renseignements (x3)
Voir la partie précédente.

Indice de survie : 100%
Ne mourrez pas de toute la mission.

Derriere le voile

De retour dans le futur (sans DelLorean par contre), vous étes désormais aux commandes de Farid, commencez par
aller jusqu'au point de passage en traversant le marché. En théorie vous ne devez pas tuer de soldats mais rien ne vous
empéche de le faire et c'est méme fortement conseillé étant donné qu'eux n'ont aucune pitié. Continuez a passer les
checkpoints en éliminant ceux qui se dressent devant vous, ce passage n'est de toute fagon pas vraiment compliqué.
Au moment ou vous croiserez des ASD, passez par la droite et ouvrez une grille avec votre kit d'accés, cela vous
ménera a un balcon bien pratique car pourvu d'une mitrailleuse qui vous permettra de nettoyer le terrain (et les airs).
Continuez ensuite le chemin pour aller rejoindre Menendez, un choix s'offrira alors a vous mais celui-ci n'influe que sur
des cinématiques plus loin dans le jeu : si vous tentez de tuer Menendez, Farid mourra a sa place et n'apparaitra plus
par la suite, et de méme si vous tuez Harper, vous ne le reverrez bien sir plus par la suite.

La suite de la mission se joue avec Mason, si vous avez épargné Harper, vous irez le sauver aprés un court moment
dans I'ADAV. Ensuite, vous vous disposerez des Quadrotors que vous pouvez faire cibler une zone précise de la méme
maniére qu'avec les CLAW. Avec leur aide, progressez ainsi dans la ville puis sur le flanc de la colline ou se trouvent de
nombreux ennemis.

Continuez ensuite a avancer puis traversez le pont au-dessus du vide vers l'autre colline. Aidez-vous toujours des
Quadrotors puis vous atteindrez une zone de combat plus ouverte mais néanmoins pas trés compliqué a traverser et
enfin rejoignez I'ADAV ou vous retrouverez Menendez qui semble bizarrement vous attendre.

Renseignements
Au début de la mission, passez sur le c6té droit de la place puis montez dans une maison par un petit escalier.
Dans une maison quand vous avez le contréle de Mason, les renseignements sont sadiquement cachés derriére des
caisses.
Sur le toit d'une maison en pierre un peu plus loin.
Défis

Détruisez 20 Quadrotors ennemis



Pas trés difficile a faire si vous prenez bien votre temps dans la ville, notez que les Quadrotors détruits par Farid et
Mason se cummulent.

Eliminez 20 ennemis a I'épée
L'épée se situe dans une petite piece sur le c6té gauche de la zone du début, ensuite il y a largement assez d'ennemis
pour faire le défi.

Attaquez 20 ennemis au corps a corps en utilisant le camouflage optique
Le camouflage optique se situe au-dessus des premiers renseignements de la map, ensuite combinez ce défi avec le
précédent pour tuer 20 ennemis.

Détruisez 8 Quadrotors avec une tourelle
La tourelle se situe sur un balcon dans la deuxiéme zone visitée par Farid, visez alors les drones.

Eliminez 5 ennemis en faisant exploser des véhicules
Dés le début de la mission les soldats se mettent a couvert derriére les voitures donc le défi est assez simple a réaliser.

Détruisez 4 ASD ennemis désactivés
Lancez des grenades IEM avant de détruire les ASD, il y en a suffisamment pour réussir ce défi mais vous devrez
reprendre des munitions en rentrant dans la maison avec une sorte de auvent rouge a l'extérieur.

Eliminez 5 ennemis en étant artilleur d'ADAV
Assez simple bien que le trajet soit trés court, notez surtout que vous ne montez dans I'ADAV que si vous faites le choix
de tirer sur Menendez.

Eliminez 25 ennemis avec les Quadrotors
Utilisez uniquement les drones pour viser les ennemis et ne les tuez pas autrement pour vous assurer de la réussite de
ce défi.

Récupérez les renseignements (x3)
Voir la partie précédente.

Indice de survie : 100%
Ne mourrez pas de toute la mission.

Ulysse

Aprés de trés longues cinématiques, vous prenez le contréle de Mason et avez |'opportunité de choisir vos armes.
Sortez ensuite dans le couloir et abattez les ennemis présents. Au bout, laissez Salazar passer par en bas et prenez les
escaliers pour croiser une foule de mercenaires et faites également attention a la tourelle. Passez ensuite sur la droite
pour pirater la tourelle d'aprés et nettoyer la salle suivante sans problémes.

Continuez a progresser en tirant sur tout ce qui bouge puis descendez les escaliers une fois arrivé au bout. Suivez alors
les checkpoints puis vous arriverez dans une sorte de salle des machines dont vous pouvez pirater une nouvelle fois la
tourelle. Continuez vers le fond, éliminez quelques ennemis en descendant les escaliers puis remontez de I'autre coté
pour atteindre le poste de piratage.

De nouvelles cinématiques s'engagent avec d'importantes révélations sur le scénario puis vous aurez le choix d'abattre
Briggs ou de le blesser, cela n'influe de toute fagon pas vraiment sur la suite des missions. De retour avec David,
passez dans le conduit pour rejoindre la salle ou tout se déroulait puis sortez-en pour retrouver Salazar en bas. Vient
alors un interminable élévateur sur lequel vous étes pris pour cible par des lance-roquettes, éliminez-les en priorité tout
en restant a couvert.

Sur le pont, vous devez rejoindre le point d'extraction de I'autre coté mais il y a de nombreux ennemis qui vous
agressent. Eliminez-les avec votre arme ou pour vous simplifier la tache, allez sur la gauche pour débloquer un centre
de commande et disposer de CLAWSs. Pour le reste, avancez en tuant tout ce qui bouge, si vous avez récupéré un
sniper avant ce sera plus simple mais de toute fagon atteindre I'ADAV ne devrait pas vous poser trop de problémes.

Renseignements



Dans le centre de contrdle du bateau, tout au fond avant le moment ot vous pouvez couvrir vos alliés au sniper.
Juste avant de rejoindre Salazar, montez par le petit escalier sur la droite.
Sur le pont du bateau, dans un hélicoptére intact.

Défis

Trouvez le cadeau dans la cabine de Mason
La cabine de Mason est sur la droite dans le premier couloir ou vous tirez sur des ennemis.

Neutralisez 20 ennemis avec un poing de suppression
Les poings de suppression se trouvent juste aprés la cinématique, aprés vous avez tout le niveau pour faire 20
éliminations avec.

Positionnez-vous pour couvrir I'équipe SEAL lorsqu'elle traverse le pont d'envol
Choisissez un sniper dés le début ou ramassez-en un puis a un moment ou vous serez en hauteur il sera clairement
indiqué que vous pouvez couvrir les SEAL, tuez les ennemis en face de vous jusqu'a I'obtention du défi.

Eliminez 10 ennemis avec une tourelle de sécurité
Il y a deux tourelles a pirater dans la mission, allez-y directement sans tuer d'ennemis pour étre sir qu'il y en ait
suffisamment.

Détruisez 3 tourelles de sécurité désactivées
Utilisez une IEM pour désactiver les tourelles puis tirez simplement dedans.

Eliminez 8 ennemis aéroportés avant qu'ils atterrissent
La premiére fois que vous passez sur un " balcon " au début de la mission, visez les ennemis qui atterrissent en
parachute sur le bateau.

Utilisez les CLAW pour éliminer 5 ennemis
Pour prendre le contréle des CLAW, accédez a un poste de commande sur la gauche apres I'élévateur, il y a ensuite
assez d'ennemis dans la zone pour faire le défi.

Allez au point d'extraction en moins de 90 secondes
Aprés I'élévateur, traversez le bateau rapidement jusqu'au point d'extraction, ne perdez pas trop de temps a tuer les
soldats car le timing est assez serré.

Récupérez les renseignements (x3)
Voir la partie précédente.

Indice de survie : 100%
Ne mourrez pas de toute la mission.

Cordis Die

Dés le début de la mission, ruez-vous sur le véhicule a moitié dans le vide pour prendre le contréle de la tourelle
antiaérienne et détruisez les drones avec. Ensuite, allez rejoindre vos équipiers et choisissez entre descendre
directement ou soutenir vos alliés avec le sniper d'abord. Vous finirez de toute fagon au sol et devrez rejoindre Hudson
dans le véhicule blindé puis le conduire dans une courte séquence.

Une fois remis de vos émotions apres 'accident, préparez-vous a vider vos chargeurs et vos grenades sur les CLAW
que Menendez a retourné contre vous, ce n'est déja pas une mince affaire mais en plus de nombreux ennemis sont de
la partie. Essayez de progresser en restant a couvert et pour vous simplifier la tache vous pouvez récupérer un lance-
roquette dans le semi-remorque au bout de la rue.

Par la suite, entrez dans le centre commercial ou passez par la place pour atteindre le véhicule de la présidente, abattez
les ennemis sur les toits puis ceux qui se cachent entre les voitures. Le pilote va s'écraser et votre tache sera d'aller la
sauver puis de prendre sa place. L'avion se dirige facilement : dans un premier temps suivez le convoi et éliminez les "
nuisibles " puis dans un second temps vous poursuivrez les vaisseaux ennemis qui sont nettement moins faciles a
atteindre mais vous disposez de missiles plus puissants.



Renseignements

Dés que vous descendez en rappel sous l'autoroute, les renseignements sont derriére une voiture.
Juste aprés l'accident de voiture, rentrez dans I'hétel sur la gauche et regardez sur le comptoir
Un peu plus loin a I'étage du centre commercial, vers la droite

Deéfis

100% de réussite lors des affrontements avec des missiles sol-air sur I'autoroute

Au début quand vous prenez le contrble d'une tourelle antiaérienne, vous devez ne louper aucune cible et donc attendre
que les drones soient bien verrouillés. Il y a quand méme une chance que le missile échoue malheureusement donc
vous pourriez devoir recommencer plusieurs fois la mission avant de réussir ce défi.

Réussissez 10 tirs a la téte au fusil de précision depuis le haut de I'autoroute
Pour compléter ce défi, vous devez bien sir choisir la voie de la couverture mais également étre plutdt rapide pour ne
pas que vos alliés descendent les cibles a votre place.

Eliminez 8 ennemis avec les Quadrotors
Le Quadrotor se récupére dans un camion aprés l'accident, faites ensuite vos éliminations avec en prenant garde a ce
qu'il ne soit pas détruit car il est assez fragile.

Sauvez les agents coincés dans le véhicule endommagé
Aprés avoir détruit les deux CLAWS, allez au fond vers le centre commercial puis libérez les agents du véhicule couché
sur la route.

Détruisez 30 drones ennemis avec le lance-missiles situé sur le toit
Dans le centre commercial il y a une porte en haut a gauche qui vous méne sur le toit, le lance-missiles est le méme
que celui du début de la mission et vous pouvez prendre votre temps pour tuer 30 drones.

Protégez le Cougar du G20 a l'intersection
Le véhicule concerné est marqué comme un objectif, abattez donc les ennemis qui pourraient le détruire et notamment
ceux sur les toits en face quand vous arrivez.

Détruisez 3 drones en un coup
Ce défi se fait avec les missiles spéciaux dans la deuxiéme partie avec I'avion, approchez-vous suffisamment prés d'un
drone verrouillé pour en abattre trois d'un coup.

Protégez tous les véhicules du G20
Suivez les véhicules d'assez prés en prenant garde aux lance-roquettes et autres ennemis qui pourraient les détruire
véhicule et vous débloquerez le défi.

Récupérez les renseignements (x3)
Voir la partie précédente.

Indice de survie : 100%
Ne mourrez pas de toute la mission.

Jugement dernier

La mission commence sur les chapeaux de roue avec une descente vers la zone cible a I'aide de vos ailes, faites
simplement attention aux missiles qui pourraient vous blesser. Une fois au sol, abattez les premiers ennemis et les
CLAWSs puis avancez et traversez un batiment rempli d'ennemis. Faites attention également aux ennemis " invisibles "
et continuez de progresser vers le batiment principal. La un CLAW vous attendra puis de nouveaux ennemis et vous
pourrez entrer.

A l'intérieur, encore beaucoup d'ennemis comme d'habitude et vous devez atteindre la salle de contréle située a l'autre
bout du complexe. Descendez notamment d'un étage et mettez-vous a couvert pour éliminer tous les soldats qui se
pointent devant la porte. Avancez ensuite dans le couloir jusqu'a la salle de contrdle, faites notamment attention aux



Quadrotors. Une fois la grande salle nettoyée allez en haut & gauche pour la suite de la mission.

Aprés la cinématique les choses se gatent et le complexe explose, le décor change donc mais le principe reste le méme
sur ce dernier niveau peu inspiré, beaucoup d'ennemis et de zones fermées. Attention quand vous redescendez vers
des caisses il y a trois ennemis invisibles, essayez de vous concentrer pour les repérer et vous focaliser sur eux. Pour
continuer, grimpez a I'étage de I'espéce de salle circulaire puis abattez quelques ennemis a nouveau. Le dénouement
final est presque |a, dans l'ultime phase de jeu, abattez les deux soldats au pistolet puis décidez du sort de Menendez.
Bravo, vous avez fini Black Ops 2 !

Renseignements

A I'étage d'un des batiments sur la gauche aprés les grands escaliers vers le batiment principal.
Sur un bureau dans la salle de contréle.
A la fin du niveau, en bas de la salle circulaire au sol vitré.

Défis

Esquivez TOUS les missiles antiaériens
Durant votre descente, évitez juste de traverser les flammes des explosions des missiles.

Détruisez TOUTES les tourelles laser
Il'y en a 6 en tout dans la premiére zone de jeu et sont situées sur les toits, surveillez les airs et attendez de voir les
trainées indiquant leurs présences.

Détruisez 3 Quadrotors désactivés
Comme toujours, une grenade IEM puis des balles !

Tuez 10 ennemis situés a plus de 40 métres de vous

Au début du niveau il faut prendre un sniper et tuer les ennemis sur les toits en face au loin puis un peu plus loin prenez
du recul pour abattre de méme les suivants. Faites-le aussi avec les ennemis au sol a I'entrée du grand batiment et pour
finir, tuez les derniers dans la salle de controle géante.

Tuez 3 ennemis camouflés au corps a corps
Non loin de la fin du niveau, 3 ennemis camouflés se présenteront en bas d'escaliers dans une piéce avec des caisses,
vous pouvez les avoir facilement dans la mesure ou ils ne sont pas non plus complétement invisibles.

Guidez les Quadrotors pour qu'ils détruisent les CLAW ennemis
Les Quadrotors se trouvent pile en face de I'endroit ou vous atterrissez, vers la gauche. Plus loin il y aura un CLAW a
I'entrée du grand batiment.

Eliminez 5 ennemis d'un tir de I'arme a projectiles cinétiques
Les projectiles cinétiques se trouvent dans une carcasse d'ADAV, sur la gauche en sortant d'un batiment, visez les
ennemis sur les toits un peu aprés pour réussir les 5 éliminations.

Protégez I'ASD jusqu'a I'objectif
Au moment ou vous récupérez I'ASD, il suffit de tuer assez rapidement les ennemis et leurs ASD pour le protéger.

Récupérez les renseignements (x3)
Voir la partie précédente.

Indice de survie : 100%
Ne mourrez pas de toute la mission.



FIN ALTERNATIVE

Durant la mission "Suffer with me", lorsqu'on vous confie le fusil sniper sur le toit du batiment, tirez deux fois dans le
genou de la cible au lieu de viser la téte pour avoir une fin alternative.
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Chapitre 1 - Histoires de Ghosts

Déroulement de la mission

Cette premiére mission est une sorte de tutoriel séparé en trois parties. Dans la premiére, vous apprenez a bouger votre
personnage, a marcher, a courir, a escalader un muret. Rien de bien compliqué, il n'y a aucun ennemi, vous devez
simplement suivre votre pére et votre frére dans cette forét afin d'échapper a ce qui semble étre un tremblement de
terre. Courez donc jusqu'a votre maison et traversez-la pour passer a la phase suivante.

La, vous étes un astronaute en mission en orbite autour de la Terre. Pareil, prenez en mains les commandes
particulieres du mouvement dans I'espace, monter, descendre, avancer et tourner. Rapidement, votre station se fait
attaquer : vous récupérez une arme et éliminez vos premiers ennemis en vous familiarisant avec les contrdles de feu.
Pour finir, vous ressortez a I'extérieur pour faire sauter le canon qui attaque les Etats-Unis, et perdez ainsi le contrble de
ce personnage incarné pendant une poignée de minutes.

De retour dans la peau de Logan, rien ne va plus : un rayon laser a frappé le quartier et tout s'ébranle. Votre pére est
parti chercher un 4x4, suivez votre frére en sautant de plateforme en plateforme, traversez les maisons en décombres
jusqu'a perdre connaissance. La, votre famille vient vous récupérer et la mission se termine ainsi, sur une vue générale
de la ville complétement détruite.

Vous obtenez le trophée bronze / succés 5G : Histoires de Ghosts
En tuant votre premier ennemi, vous obtenez le trophée bronze / succés 10G : Perception spatiale

Le fichier Rorke du chapitre 1
Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 1.

Chapitre 2 - Un nouveau monde

Déroulement de la mission

Devenu un soldat, vous progressez maintenant en compagnie de votre frére ainé ainsi que de Riley, un berger allemand
soldat entrainé aux arts de la guerre, grande mascotte de Call of Duty Ghosts. Commencez par inspecter les lieux en
décombres pour trouver la source de I'agitation du chien : vous croisez des oiseaux, des cerfs, puis tombez enfin sur
des ennemis de la Fédération dont le toutou se charge rapidement.

Rapidement submergé par le nombre, vous n'avez d'autre choix que de sortir vous aussi les armes et d'affronter les
nombreux ennemis qui rappliquent. Avancez le long de la large rue jusqu'a I'entrée du tunnel. La, récupérez un bazooka
pour venir a bout du premier puis de second hélicoptére ennemi qui débarque des unités soldats sur le champ de
bataille.

Une fois la zone nettoyée, vous montez a bord d'un char d'assaut qui vous rapatrie au sein de la ville ou vous et votre
frére ainé retrouvez votre pére. Vous apprenez que vous étes tous les deux envoyés dans le no man's land afin d'y
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effectuer une mission de reconnaissance. Les choses sérieuses commencent.

Vous obtenez le trophée bronze / succés 10G : Un nouveau monde
En détruisant les deux hélicoptéres d'attaque, vous obtenez le trophée bronze / succeés 10G : Liberty Wall

Le fichier Rorke du chapitre 2
Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 2.

Chapitre 3 - No Man's Land

Déroulement de la mission

Au tout début de la mission, vous étes en caméra canine, c'est-a-dire que vous observez la scéne depuis une caméra
posée sur le dos de Riley. Vous reprenez rapidement votre champ de vision humain et progressez arme a la main
jusqu'a étre bloqué par des épaves de voitures. La, quelques ennemis se trouvent sur votre chemin, éliminez-les
rapidement si Riley ne s'en est pas déja chargé pour vous.

Vous décidez alors de repasser en caméra canine et d'inspecter la zone avec Riley. Contréle donc le chien et éliminez
les premiers gardes, puis passez sous les décombres pour trouver une nouvelle cour intérieure de batiment remplie
d'unités ennemies. Revenez en vue humaine et poursuivez votre route jusqu'a un grand tunnel. Aprés avoir fait
quelques pas, allez rapidement vous cacher derriére les carcasses de voiture stationnées sur le coté droit de la
chaussée afin de ne pas étre repéré par les chars qui traversent la voie.

Vous passez donc une nouvelle et derniére fois en vision canine et devez cette fois vous infiltrer sans vous faire repérer
jusqu'a a un certain point donné. Heureusement, il y a de I'herbe et vous passez relativement inapergu. Bien sir, en
éliminant silencieusement les ennemis par derriére, vous opérez bien évidemment en silence. Une fois la zone
traversée par Riley, vous reprenez le contréle de Logan et rencontrez alors deux Ghosts, des vrais de vrais, qui vous
invitent a les accompagner dans leur mission.

Vous obtenez le trophée bronze / succés 10G : No Man's Land
En tuant dix ennemis lorsque vous contrdlez Riley, vous obtenez le trophée bronze / succés 10G : Chien de combat

Le fichier Rorke du chapitre 3
Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 3.

Chapitre 4 - Frappe mortelle

Déroulement de la mission

Votre nouvelle mission vous demande, en compagnie des Ghosts de retrouver un certain Ajax retenu prisonnier par les
membres de la Fédération. Dans un premier temps, localisez la zone ou I'hnomme est retenu grace au fusil de précision
télécommandé : il se trouve en haut des tribunes, en face de vous. Ensuite, pénétrez de force au sein du stade avec un
véhicules et tuez le maximum de soldats sur le passage ; vous pouvez également faire exploser des mines avec la
commande indiquée.

Vous pénétrez ensuite a l'intérieur du batiment et progressez en éliminant les unités ennemies qui se trouvent la. Plus
loin, vous arrivez devant une double-porte fermée derriere laquelle se trouve potentiellement 'hnomme que vous étes
venu secourir : entrouvrez la porte, jetez une grenade a gaz, attendez un moment et pénétrez au ralenti pour éliminer
tous les ennemis qui s'y trouvent. L'homme est |a mais décéde malheureusement sous vos yeux.

Vous devez alors rejoindre le centre d'extraction qui se trouve également sur la pelouse du stade. La, vous utilisez le
fusil de précision télécommandé pour éliminer le maximum de soldats présents sur la pelouse, il y en a bien une
vingtaine. Controlez ensuite Logan et finissez le travail avec votre fusil de combat, avant de rejoindre enfin I'appareil



volant en courant pour terminer la mission.

Vous obtenez le trophée bronze / succés 10G : Frappe mortelle
En ne ratant aucun tir avec le fusil de précision télécommandé, vous obtenez le trophée bronze / succés 10G : Pas de
gaspillage

Le fichier Rorke du chapitre 4
Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 4.

Chapitre 5 - Retour au bercail

Déroulement de la mission

Vous retournez ainsi dans votre ville natale qui est devenue un véritable champ de bataille. Aprés avoir traversé les
camps de votre équipe ou se trouvent plusieurs blessés, vous ne tardez pas a rejoindre le front ou il vous est d'abord
demandé d'utiliser une tourelle afin d'éliminer les unités ennemies en contrebas ainsi que les hélicopteres qui se
trouvent devant vous.

Vous faites également appel a des drones télécommandés depuis lesquels vous pouvez bombarder la zone de combat.
Poursuivez ensuite votre route dans les tranchées en éliminant tout ennemi et en utilisant encore quelques fois I'appel
des drones pour venir a bout des unités lourdes, hélicoptéres comme char d'assaut.

A la fin de la mission, votre frére et vous vous précipitez dans votre maison pour y rejoindre votre pére qui est
potentiellement blessé voire pire. Une fois dans le batiment, vous étes séparé et vous progressez seul jusqu'a étre
intercepté par une ennemi, rapidement neutralisé par les Ghosts qui vous viennent en aide. La, dans I'hélicoptére de
I'équipe, vous apprenez que le commandant des Ghosts est en réalité... Votre pére. Cool !

Vous obtenez le trophée bronze / succés 10G : Retour au bercail
En tuant cinquante ennemis avec un A-10, vous obtenez le trophée bronze / succés 10G : Violence prématurée

Le fichier Rorke du chapitre 5
Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 5.

Chapitre 6 - Les Iégendes sont éternelles

Déroulement de la mission

Vous voila un bon paquet d'années auparavant dans la peau d'Elias, le pére de Logan, alors qu'il était sous le
commandement de Rorke, le grand méchant qui, dans le présent, vous tuer tous les Ghosts. Vous suivez ? Bref,
contentez-vous de progresser a couvert dans cette ville attaquée par la Fédération et suivez votre équipe jusqu'a devoir
grimper sur un véhicule blindé pour lui glisser une petite grenade dans les entrailles.

Alors que vous vous apprétez a faire pareil pour le second véhicule blindé armé de lance-fusées, vous ratez votre coup
et le barrage qui se trouve au-dessus de la ville céde : c'est rapidement une gigantesque inondation qui vous frappe.
Nagez quelque peu et regagnez l'escalier d'un batiment jusqu'a étre de nouveau pris par les eaux et séparé du reste de
I'équipe : vous vous retrouvez uniquement seul avec votre capitaine, Rorke.

La, vous progressez tous deux dans une ville a moitié inondée, le niveau de I'eau vous arrivant jusqu'au bassin. Cela
vous permet de progresser accroupi et donc de maniére camouflée pour attaquer les ennemis en toute discrétion et
pour pouvoir les poignarder de maniére efficace. Terminez la mission en assistant impuissant a la chute de Rorke
coincé sous une échelle : 'homme tombe et ne se remettra jamais véritablement de cette chute.

Vous obtenez le trophée bronze / succés 10G : Les Iégendes sont éternelles



En tuant six ennemis au couteau lorsque vous étes sous l'eau, vous obtenez le trophée bronze / succés 10G : Tueur
des grands fonds

Le fichier Rorke du chapitre 6
Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 6.

Chapitre 7 - Jour de la Fédération

Déroulement de la mission

Vous voila de retour dans la peau de Logan, et mieux : vous étes désormais un Ghost, avec le masque et tout et tout.
Utilisez vos jumelles pour analyser le visage des arrivants sur le toit du batiment d'en face puis lancez votre tyrolienne
pour vous pendre contre la fagade. La, progressez vers le bas en éliminant les ennemis qui se trouvent a l'intérieur puis
pénétrez dans un étage pour pirater le systéeme d'éclairage.

Vous repassez alors sur les vitres et descendez la téte vers le bas. La, quelques ennemis se trouvent sur les balcons,
tuez-les également. Une fois de nouveau a l'intérieur du batiment, vous progressez et étes rapidement repéré par des
groupes ennemis. La, vous utilisez votre lumiére boite-de-nuit qui trouble la vision de I'ennemi, et au passage un peu la
vétre.

Vous finissez par arriver dans une grande salle dans laquelle se trouve un grand nombre d'ennemis, laquelle donne
ensuite sur un bureau dans lequel vous trouvez I'homme d'affaires que vous aviez auparavant apergu sur le toit. Il vous
donne plus ou moins lI'emplacement actuel de Rorke et alors que vous vous apprétez a le quitter, vous comprenez que
l'immeuble va étre détruit. Courez alors jusqu'a la fagade du batiment depuis laquelle vous déclenchez votre parachute
pour éviter de finir sous les décombres d'un gratte-ciel entier.

Vous obtenez le trophée bronze / succés 10G : Jour de la Fédération

En tuant I'ennemi endormi lors de la descente en rappel la téte en bas, vous obtenez le trophée bronze / succés 10G :
Sieste fatale

En vous prenant la photocopieuse en pleine téte, vous obtenez le trophée bronze / succés 10G : Copie carbone

Le fichier Rorke du chapitre 7
Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 7.

Chapitre 8 - Rapaces

Déroulement de la mission

Pour cette nouvelle mission, vous étes aux commandes d'un hélicoptére de combat : vous dirigez et la position du
véhicule dans le ciel, et son armement. Ciblez donc les ennemis pour leur envoyer des missiles a téte chercheuse, ce
qui est bien plus pratique et efficace qu'une simple mitrailleuse, et utilisez les leurres lorsque votre ordinateur de bord
vous indique que vous étes pris pour cible afin d'éviter d'exploser dans le ciel.

Aprées avoir nettoyé la zone d'atterrissage, vous incarnez un soldat au sol (vous changez de point de vue) et progressez
dans le batiment a la recherche de Rorke. La, vous éliminez divers groupes d'ennemis et suivez votre capitaine jusqu'a
étre bloqué et nécessiter une nouvelle fois I'intervention de I'équipe aérienne. Hop, vous changez de nouveau de point
de vue et incarnez une nouvelle fois I'hélicoptére pour passer un nouveau coup de balai sur la zone.

Une fois de nouveau dans la peau du soldat au sol, vous ne tardez pas a trouver Rorke dans son bureau, désarmé et a
votre merci. Vous le balancez gentiment par la fenétre et le capturez pour l'interroger dans votre avion.
Malheureusement, c'est un piége : il possédait un capteur qui a indiqué votre position a ses petits copains qui viennent
vous descendre en plein vol. Pas cool du tout.



Vous obtenez le trophée bronze / succés 10G : Rapaces
En détruisant quatre-vingts barils d'essence, vous obtenez le trophée bronze / succés 25G : Ca va cramer

Le fichier Rorke du chapitre 8
Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 8.

Chapitre 9 - Les proies

Déroulement de la mission

Aprés une sacrée chute, vous vous retrouvez donc seul et séparé de votre équipe dans la jungle amazonienne.
Heureusement, vous avez toujours votre couteau de Rambo et votre arme de poing. Au moins, vous échappez au
traditionnel stéréotype du prisonnier qui s'échappe seul avec une arme blanche : cette fois, il y a de la verdure tout
autour de vous ! Progressez donc jusqu'a trouver de premiers soldats ennemis. Eliminez-les de maniére furtive pour ne
pas déclencher I'alerte générale qui sonnerait pour vous le début d'un sacré mauvais quart d'heure.

En tuant les ennemis, vous récupérez un fusil de combat ou d'autres armes dans le méme genre qui vous permettent
d'avoir déja plus I'air d'un soldat face a I'adversité. Vous ne tardez pas a retrouver votre équipe aprés avoir passé une
cascade : vous suivez désormais votre chef d'escouade jusqu'a arriver dans une gigantesque zone (avec un seul arbre
au milieu) ou débarquent des hélicopteres.

La, restez tapis dans les hautes herbes (attention aux quelques Pokémon que vous pourrez y trouver !) et progressez
en file indienne afin de passer ni vu ni connu entre les unités ennemies déployées au sol. Une fois la zone herbeuse
traversée, vous vous retrouvez a découvert et étes repérés par deux nouveaux hélicoptéres de la Fédération : courez
rapidement sur la gauche dans la descente (et ne sautez pas de la falaise comme nous I'avons fait plusieurs fois...) et
fuyez jusqu'a étre hors d'atteinte et enfin terminer la mission.

Vous obtenez le trophée bronze / succes 25G : Les proies
En finissant la mission sans vous faire repérer, vous obtenez le trophée bronze / succés 25G : Ghosts dans la jungle

Le fichier Rorke du chapitre 9
Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 9.

Chapitre 10 - Mécanique précise

Déroulement de la mission

Un peu d'infiltration, ¢a ne fait jamais de mal. Vous étes vous et votre équipe de Ghosts camouflés en soldats de la
Fédération et pénétrez au sein d'une véritable base ennemie afin de vous rendre en son coeur. Heureusement,
plusieurs membres de votre équipe parlent espagnol ou portugais, qu'est-ce que ¢a serait sinon ! Restez donc bien
sage et éliminez furtivement les gardes avant de pénétrer a l'intérieur du campus. Une fois seuls, vous pouvez sortir les
armes pour faire un peu le ménage et ainsi faciliter la progression.

Une fois arrivé dans la fameuse salle d'ou vous devez extraire plein d'informations, vous étes assigné a la tache de
défense et avez pour cela plein de jolis joujoux a déployer tout autour de cette salle circulaire. D'abord, une tourelle qu'il
est intelligent de mettre devant la fenétre pour qu'elle couvre un grand angle de tir. Ensuite, les mines et autre gadgets
explosifs que vous placez sur les escaliers, sur les passerelles et en contrebas. Vous devez ensuite tenir I'offensive
ennemie jusqu'a la fin du téléchargement des données, ce aprés quoi vous filez rapidement en direction de la sortie.

La, vous faites semblant d'étre des soldats blessés et passez ainsi totalement ni vu ni connu au sein des forces
ennemies. Une fois a bord d'une voiture, vous passez le péage d'une maniére un peu musclée et étes ensuite suivi sur
la glace par de nombreux véhicules ennemis. Tirez sur la banquise pour créer des trous dans la glace et ainsi pouvoir
engloutir les 4x4, ce qui est carrément plus pratique et amusant que de leur tirer simplement dessus. Vous terminez



ainsi la mission.

Vous obtenez le trophée bronze / succés 25G : Mécanique précise
En faisant tomber huit véhicules sous la glace, vous obtenez le trophée bronze / succes 25G : Congélation

Le fichier Rorke du chapitre 10
Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 10.

Chapitre 11 - La chute d'Atlas

Déroulement de la mission

A vous d'infiltrer une gigantesque plateforme pétroliére et de la détruire tout simplement. Vous commencez sous |'eau
en homme-grenouille et ne tardez pas a rejoindre la surface. La, éliminez les quelques gardes au sol puis utilisez un
grappin (norvégien, madame la Chinoise ?) pour vous hisser jusqu'a la plateforme ou se trouvent les infrastructures.

La, progressez dans les couloirs en éliminant discréetement tout personnel ennemi se trouvant sur votre chemin et
arrivez dans la salle de contréle de commande des échappements de gaz sous la forme de gigantesques flammes.
Vous décidez bien sir de couper cet échappement malgré les cris alarmés de I'employé en charge de la sécurité, et
provoquez ainsi de premiéres explosions au sein de la plateforme pétroliere. Ressortez du batiment et continuez votre
route en suivant votre capitaine jusqu'a une nouvelle salle des commandes.

Vu qu'il y a un petit peu le feu partout, de grosses fumées noires ont envahi I'intérieur des batiments. Afin de vous en
protéger, progressez accroupi (inutile de se mettre a plat ventre) afin de ne pas inhaler trop de gaz. Cette technique
marche aussi dans la vraie vie, tdchez de ne pas l'oublier ! Vous arrivez dans une nouvelle salle des machines ou vous
devez cette fois maintenant un niveau dans le vert (jauge au centre) pendant que votre allié programme la destruction
totale de la plateforme. Ceci fait, courez rapidement jusqu'a I'hélicoptére en charge de l'extraction pour admirer au loin
un joli feu d'artifice !

Vous obtenez le trophée bronze / succés 25G : La chute d'Atlas
En activant la console du premier coup, vous obtenez le trophée bronze / succés 40G : Activation réussie

Le fichier Rorke du chapitre 11
Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 11.

Chapitre 12 - Dans les profondeurs

Déroulement de la mission

Voici une nouvelle mission exclusivement destinée a la plongée sous-marine. Pour commencer, suivez gentiment
Keegan sans trop vous approcher des requins qui patrouillent dans le coin. A vrai dire, il nous est arrivé de se faire
dévorer sans trop de raison, alors restez bien prudent. Vous ne tardez pas a trouver des unités ennemies dans l'eau :
utilisez votre arme et tirez plusieurs fois pour étre sdr de bien avoir éliminé I'ennemi.

Vous arrivez a un moment a l'intérieur d'une sorte de phare coulé au fond des eaux : pénétrez a l'intérieur et remontez
vers son sommet pour déployer votre torpille sur le batiment sous-marin ennemi. La, vous contrdlez la torpille et devez
viser la zone rouge sur le c6té gauche (babord) de la coque. Ceci fait, de nombreuses explosions retentissent dans I'eau
: vous étes pris pour cible et fuyez rapidement en vous engouffrant dans une véritable épave de bateau.

La, de nombreux requins font des rondes et vous bloquent le chemin. Mais vous, vous étes de Ghosts, et vous décidez
donc de passer tranquillement au milieu, en restant tout de méme sur vos gardes. Laissez donc passer Keegan en
premier en restant vigilant des fois qu'il se fasse attaquer, puis suivez-le doucement pour sortir de la zone périlleuse. La
mission se terminer lorsque vous arrivez dans un tube avec une échelle a l'intérieur : la porte de sortie.



Vous obtenez le trophée bronze / succés 20G : Dans les profondeurs
En détruisant le destroyer du premier coup, vous obtenez le trophée bronze / succés 20G : David et Goliath

Le fichier Rorke du chapitre 12
Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 12.

Chapitre 13 - Terminus

Déroulement de la mission

Votre nouvelle mission vous demande d'infiltrer une usine ennemie pour trouver ce qu'ils ont de si important a cacher a
l'intérieur. Vous commencez a I'extérieur, sur un chemin de fer et rejoignez rapidement le reste de votre équipe en
éliminant le garde qui se trouve a proximité des wagons. Vous rentrez ensuite dans le batiment et progressez jusqu'a
trouver ce pour quoi vous étes venu : il s'agit de véritables missiles de guerre qui peuvent faire trés mal, surtout si ils
sont lancés sur des villes américaines.

La, votre chef, Elias, vous demande de prendre la caméra que vous portez et de lui montrer un peu tout cet arsenal. Ce
sont les ogives suspendues sur la chaine de production qu'il faut lui présenter a la vue pour que vous puissiez continuer
la mission. Vous arrivez dans une salle ou vous vous attelez tous a de la récupération d'information sur des ordinateurs,
mais les ennemis vous ont malheureusement repérés et lancent un assaut sur votre position. La, faites le ménage puis
lancez des fumigénes et passez en vision thermique pour finir le travail.

Vous devez maintenant vous enfuir rapidement du complexe pour ne pas étre pris dans I'explosion de la destruction de
l'usine par vos alliés. Sortez rapidement du batiment en éliminant les ennemis qui se trouvent sur votre passage, puis
faites de méme une fois la cour atteinte pour réquisitionner un véhicule et prendre la fuite. Vous vous installez aux
commandes de la tourelle mitrailleuse et devez vous faciliter la tdche en éliminant les gardes et autres véhicules qui se
lancent a vos trousses.

Vous obtenez le trophée bronze / succés 20G : Terminus
En tuant cing ennemis sans vous faire repérer avant de vous infiltrer dans la Zone Noire, vous obtenez le trophée
bronze / succés 35G : Un pion sur I'échiquier

Le fichier Rorke du chapitre 13
Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 13.

Chapitre 14 - Sin City

Déroulement de la mission

Au début de cette mission, vous étes tranquillement en train d'inspecter un immeuble (y'a méme Rilounet!)... Et I3, c'est
le drame, I'ennemi débarque, vous endort et vous étes (presque) tous capturés, Elias y compris. Rorke est bien sadique
et tue votre pére sous vos yeux. Heureusement, le seul Ghost encore en liberté vient rapidement vous sauver et vous
permet de récupérer une arme pour éliminer les quelques gardes qui vous surveillaient.

Rejoignez ensuite votre allié venu vous chercher et allongez-vous tous dans une petite salle pour laisser passer tous les
gardes qui se précipitent a vos trousses. Laissez Keegan s'occuper de celui un peu trop curieux qui s'approche de trop
prés de vous, puis relevez-vous en poursuivez votre route dans le casino en descendant les nombreux escaliers et en
éliminant les unités ennemies. Vous atteignez rapidement la porte de sortie, avec Riley qui est la pour vous accueillir !
Ouaf!

Malheureusement, le chien se fait blesser d'une balle et est hors service pour le reste de la mission. En tant que
coéquipier comme les autres, vous ne I'abandonnez pas et choisissez de le porter jusqu'a la zone d'extraction. Prenez
le donc dans vos bras (il couine, si c'est pas adorable...) et posez-le lorsque vous étes en contact avec des ennemis



pour pouvoir les éliminer. Reprenez le toutou et continuez la route en éliminant les hommes assis sur les cétés des
hélicopteres qui vous prennent pour cible. Vous terminez ainsi la mission.

Vous obtenez le trophée bronze / succés 20G : Sin City
En détruisant vingt-et-une machines a sous, vous obtenez le trophée bronze / succés 20G : Jackpot

Le fichier Rorke du chapitre 14
Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 14.

Chapitre 15 - Tout ou rien

Déroulement de la mission

Aprés avoir enfilé le masque de Ghost de votre pére, vous vous précipitez sur le pont de votre porte-avions qui est
abordé par les unités de la Fédération. La, éliminez tous les soldats a pied sur la plateforme puis récupérez la tablette
de commande des avions de combat. Passez ensuite sur la passerelle pour couper tous les grappins des zodiacs qui
tentent d'aborder votre navire.

Utilisez ensuite la tablette pour contrdler les mitrailleuses et lance-roquettes de I'avion de combat qui tourne au-dessus
de votre téte, ce qui vous permet d'éliminer facilement les autres zodiacs qui se dirigent vers vous. Ceci fait, nous
coupage de grappin, nouvelle commande des armes de l'avion, puis vous changez de position en direction du lance-
missiles du porte-avion.

L4, utilisez le lance-missiles pour frapper en priorité le gros avion de combat ennemi qui vole dans le ciel. Quand il est
inaccessible, concentrez-vous sur les hélicoptéres ennemis qui vous foncent dessus. Quoiqu'il en soit, n'attaquez jamais
les zodiacs avec vos missiles, ils ne sont pas vos cibles et vous feraient perdre la mission, puisque les hélicoptéres en
profiteraient pour vous descendre. Une fois le gros avion coulé dans I'océan Pacifique, rejoignez votre hélicoptére
d'extraction en évitant soigneusement les véhicules et morceaux du batiment qui dévalent la piste du porte-avion en
train de couler. Mission terminée.

Vous obtenez le trophée bronze / succés 20G : Tout ou rien
En faisant tomber un ennemi en coupant la corde de son grappin, vous obtenez le trophée bronze / succés 20G :
Couper les ponts

Le fichier Rorke du chapitre 15
Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 15.

Chapitre 16 - Liaison coupée

Déroulement de la mission

Vous voila désormais a bord d'un char d'assaut pour percer les défenses et aller détruire une base ennemie. Aprés une
chute du ciel bien contrblée, vous dévalez le désert sud-américain et faites feu sur tous les ennemis que vous voyez.
Une fois rentré dans I'enceinte du complexe, détruisez en priorité les cibles indiquées par votre radar. Vous changez
ensuite de point de vue pour vous retrouver dans un hélicopteére.

L4, utilisez votre tourelle pour dégagez la piste d'atterrissage et pénétrez a pied a l'intérieur du batiment pour détourner
les missiles de la Fédération. Progressez en compagnie de votre capitaine et éliminez les quelques ennemis qui se
trouvent sur votre chemin. Vous arrivez dans une salle de contrble ou vous déclenchez le décollage d'un missile ennemi
en ayant bien sir changé sa destination. Vous apprenez également que Rorke se trouve dans un train et décidez avec
votre frére de le suivre pour vous occuper de lui une bonne fois pour toutes.

A partir de 13, vous disposez d'a peu prés neuf minutes pour terminer la mission, puisqu'il s'agit du délai avant l'impact.



Heureusement, ce temps imparti est largement suffisant : aprés avoir terminé votre chemin avec Logan, vous retournez
aux contrdles du char d'assaut et prenez plaisir a descendre quelques hélicoptéres ennemis avec les missiles
télécommandés. Pour finir, votre appareil est mis hors service et vous devez courir rejoindre celui d'un allié pour pouvoir
quitter la zone avant sa destruction, dans les temps !

Vous obtenez le trophée bronze / succés 20G : Liaison coupée
En abattant les trois hélicoptéres avec des missiles télécommandés, vous obtenez le trophée bronze / succes 20G :
Commande a distance

Le fichier Rorke du chapitre 16

Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 16.

Chapitre 17 - LOKI

Déroulement de la mission

Vous revoila dans I'espace ! En espérant que vous n'avez pas oublié les enseignements de contrdle de la toute
premiere mission de la campagne de Call of Duty Ghosts. Bref, empoignez votre arme et progressez en éliminant les
ennemis qui flottent dans le vide. La, une explosion bouscule quelque peu la station orbitale et vous étes projeté contre
un mur.

Aprés avoir repris vos esprits, l'infrastructure est sacrément endommagée, il y a beaucoup de tbles froissées. Reprenez
votre arme et poursuivez votre chemin jusqu'au canon de la Fédération en éliminant les derniers ennemis qui se
trouvent sur votre chemin. Gagnez ensuite le poste de contrble de I'arme et placez-vous devant I'ordinateur pour passer
en mode visée.

La, vous devez éliminer les unités ennemies au sol marquées de couleur. Attention, les unités blanches sont les unités
alliées, il serait bien de ne pas les tuer. Faites donc en sorte de n'englober que les ennemis dans vos cercles de visée et
tirez autant que possible pour faire le ménage. Enfin, on vous donne I'ordre d'attaquer le train dans lequel se trouvent
Logan et son frére : exécutez-vous pour terminer la mission.

Vous obtenez le trophée bronze / succés 20G : LOKI
En détruisant toutes les cibles ennemies au sol sans tuer aucun allié, vous obtenez le trophée bronze / succés 20G : On
dirait des fourmis !

Le fichier Rorke du chapitre 17

Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 17.

Chapitre 18 - Le tueur de Ghosts

Déroulement de la mission

Vous voila, vous, Logan, et votre frére, dans un train futuriste accroché par le haut a la recherche de Rorke qui se
trouve plusieurs wagons devant vous. |l s'agit de votre ultime quéte, précipitez-vous sur le toit et progressez sur les
passerelles en éliminant les ennemis qui se trouvent sur votre chemin.

Vous apercevez quelques ennemis qui accédent au train avec un grappin, ainsi que des hélicoptéres. Vous n'avez pas
I'arsenal pour les détruire, mais vous pouvez bien sir tuer les soldats qui se trouvent sur le cété du véhicule et qui vous
prennent pour cible. Finissez par rejoindre la locomotive ou se trouve Rorke.

La, votre frére donne ses instructions a la base et vous pénétrez au ralenti pour tuer les trois ennemis qui se trouvent a
l'intérieur du wagon. Ensuite, vous étes propulsé vers Rorke et vous battez avec lui au ralenti : récupérez I'arme de
poing, une balle, et tirez pour I'éliminer. Le train explose ensuite et vous vous retrouvez sur la plage a trainer votre frére.



Tout est bien qui finit bien.

Vous obtenez le trophée or / succés 20G : Le tueur de Ghosts

En tirant sur les ennemis accrochés au train avec un grappin pour les faire tomber, vous obtenez le trophée bronze /
succes 20G : Tickets s'il vous plait

Félicitations, vous avez mené la résistance des Etats-Unis a la victoire contre la terrible Fédération d'’Amérique du Sud
et avec terminé la campagne de Call of Duty Ghosts ! N'oubliez pas de visionner la petite scéne aprés le début du
générique de fin pour comprendre qu'on aura sirement droit a un Call of Duty Ghosts 2 ! Vivement !

En terminant la campagne en difficulté Vétéran, vous obtenez le trophée or / succés 40G : Durement gagné

Le fichier Rorke du chapitre 18

Voici I'emplacement du fichier de Rorke dans le chapitre 18.

Vous obtenez le trophée bronze / succés 15G : Audiophile

Les défis

- Les défis sont trés importants, si vous les réussissez tous vous pourrez avoir toutes les compétences au max.

- lors des 4 premiéres vagues n'achetez une arme que si le défi vous le demande.

- pour avoir une précision de plus de 75 %, ne tirez qu'un seul coup sur un alien avec votre arme et faites le reste au
couteau.

Les autres défis sont assez simples (allongé, piege, pistolet, couteau ...).

Exploration

Pensez a bien regarder sur votre chemin, il y a des boites et des débris qui peuvent offrir de bonnes choses
(amélioration d'armes, argent..).

- couteau hypno : fait de I'alien touché votre compagnon.

- fusée : attire les aliens a I'endroit ou elle se trouve.

- systéme trophy : sert de répulsif d'alien (peut étre récupéré !).

- marqueur laser : tire une roquette a l'endroit visé, peut étre conservé comme une arme (trés utile pour détruire les
gros nids ou lors de la fuite).

Passage avec hélicoptére

Au bout de 4 vagues vous allez devoir défendre un hélico pour qu'il tire sur un gros nid, vous pouvez tirer sur le nid
aussi pour le détruire plus vite.

Pensez a bien gérer votre argent, une fois ce nid détruit vous allez ramasser de I'argent, la limite d'argent étant a
6000% (sauf pour la compétence Ingénieur a 9000%).

La fuite

Une fois les 14 nids détruits vous allez devoir enclencher une bombe nucléaire et courir le plus vite possible au point
de départ ou un hélicoptére vous prendra.

Débloquer les reliques

A chaque fois que vous atteindrez le niveau 30, vous passerez un prestige. Vous gardez vos éléments débloqués, a



cela s'ajoute des reliques. Il y en a 5, une par prestige.
Chaque relique a sa propre difficulté et permet d'avoir de meilleurs scores.

- "Plus de dégats" : les attaques aliens infligent plus de dégéats.
- "Pistolets uniquement" : vous ne pouvez pas acheter d'armes.
- "Petit porte-monnaie" : rapporte et transporte moins d'argent.

- "Mortel" : aucune sélection de classe disponible.

- "Moins de dégats" : infligent moins de dégats aux aliens.
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4 SOLUTION COMP

Quéte principale

La rédemption de War

Trouver le Gardien des Secrets

Suivez I'unique chemin qui vous est proposé, profitez-en pour vous familiariser avec Despair, votre monture et
apprendre les rudiments du combat. A l'issue du premier affrontement contre quelques squelettes, vous pourrez
récupérer quelques piéces d'équipement et une masse a deux mains. Veillez a les équiper avant de poursuivre votre
route. Notez également la présence de Dust, votre corbeau (signalé par un point violet sur la mini carte). Il vous guidera
jusqu'aux portes de la Forteresse Sombre.

Atteindre le sommet de la Forteresse Sombre

Une fois la porte franchie, votre mission sera de rejoindre le sommet de la forteresse. Commencez par récupérer
quelques potions dans le recoin situé sur la gauche. Poursuivez la progression en glissant sur les parois des murs. Au
bout du chemin, sautez de poutre en poutre pour traverser le gouffre. Aprés avoir terrassé quelques ennemis, escaladez
la paroi verticale.

Poursuivez ainsi jusqu'a parvenir a un mur de lierre que vous devrez également escalader. Une fois que vous serez
parvenu en haut, sautez sur la gauche pour rejoindre la salle circulaire. Vous ferez alors la rencontre du géant de glace.

Pour en venir a bout, veillez a esquiver ses attaques et enchainez autant de combos que possible

Avancez dans la salle suivante et activez le levier jaune pour monter a I'étage supérieur. Grimpez sur la corniche,
sautez entre les parois des murs, puis sautez de poutre en poutre jusqu'a la plateforme suivante.

Poursuivez I'escalade (faites appel a Dust pour vous guider si besoin). Vous ne tarderez pas a faire la rencontre de
I'ombre maléfique de War. Comme pour le premier combat, vous devrez alterner entre I'attaque et I'esquive, prenez

garde aux geysers de lames.

Le feu de la montagne

Parler a Alya

Une fois les quelques golems éliminés et le contenu du coffre récupéré, suivez I'objectif de quéte jusqu'a l'entrée de Tri-
Petra.

Allez parler a la Chamane Muria qui se trouve au sud-ouest. Vous pouvez lui vendre les pieces d'équipements inutiles
et/ou acheter des potions. En discutant avec elle vous obtiendrez une quéte annexe : Chamanisme.

Vous pouvez ensuite rejoindre Alya qui se trouve non loin de |la, au sud-est de la carte. Elle vous enverra auprées de
Thane a I'entrée de la zone. Parlez-lui afin d'obtenir une nouvelle compétence. Vous pouvez également le provoquer en
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duel (niveau 5 conseillé) afin d'obtenir une quéte annexe : Le guerrier des fondateurs.
Une fois la conversation terminée, Thane vous ouvrira la porte menant au Val du Patriarche.

Parler a Karn

Progressez a travers les couloirs, toujours en suivant votre fidéle corbeau. Contournez I'étendue d'eau en grimpant sur
les murs. Vous pourrez récolter votre premiére piece du passeur en plongeant dans la fosse.

Poursuivez jusqu'a parvenir a I'entrée de la zone du Val du Patriarche. Invoquez Despair pour rejoindre rapidement Le
Rocher des Larmes a I'Est de la carte. Faites une halte auprés du Cercle de Vulgrim pour échanger votre pierre du
passeur et prendre connaissance des services qu'il a a vous offrir. C'est également le personnage a qui vous devrez
remettre les pages du Livre des Morts que vous pourrez trouver au cours de votre exploration (en échange de 10 pages,
il vous remettra une clé ouvrant I'accés a une salle bonus).

Empruntez la route de I'est et traversez toute la zone de Pestebois jusqu'a parvenir au Chaudron, votre nouvelle
destination. Pour éliminer rapidement les ennemis sur le chemin, il vous suffit de les charger avec Despair.

Une fois arrivé a destination, aidez Karn a éliminer les automates qui prennent d'assaut la place. Karn abaissera ensuite
le pont levis vous permettant d'entrer dans le donjon.

Restaurer le feu de la montagne

Une fois a l'intérieur, activez le mécanisme pour ouvrir la porte située au nord. Eliminez les ennemis présents dans la
salle puis utilisez une bombe sur le mécanisme fiché dans le mur a l'est de la salle.

Ignorez la porte verrouillée sur votre gauche et entrez dans la salle suivante. Le seul moyen de traverser le gouffre sera
de glisser le long du mur de gauche puis de sauter.

Dans la salle suivante, grimpez le long du mur, sautez sur la poutre verticale puis progressez de poutre en poutre
jusqu'a atteindre le mur d'en fac. 1l ne vous restera plus ensuite qu'a détruire le mécanisme en projetant une bombe
dessus.

Sautez sur chemin écroulé pour rejoindre rapidement la porte qui vient de s'ouvrir.

Eliminez les ennemis qui tentent de vous barrer la route puis poursuivez votre exploration en empruntant la porte qui
s'ouvre en fin de combat. Veillez a fouillez le coffre qui se trouve face a vous quand vous entrez, il contient la carte du
Donjon.

Dans la salle suivante vous ferez la rencontre du rodeur. Le combat ne devrait pas vous poser trop de difficulté si vous
veillez a utiliser les frappes de courroux et a esquiver ses charges et coups de griffe. Une fois I'ennemi vaincu,
récupérez I'os de rodeur (objet de quéte requis pour la quéte annexe Chamanisme donnée par Muria). Récupérez la clé
squelette dans le coffre, elle vous permettra de déverrouiller la porte scellée par un cadenas violet située en début de
donjon. Une fois dans la nouvelle salle, faites rouler la boule dans I'encoche située dans le sol un peu plus loin. Utilisez
la poutre qui apparait et rejoignez le mur de lierre a I'entrée de la salle.

Dans la salle suivante, fouillez le coffre pour récupérer votre premiére arme possédée. Utilisez les appuis muraux pour
progresser le long des murs jusqu'a une nouvelle salle. Activez le levier pour ouvrir la porte située non loin de la. Il vous
faudra ensuite utiliser une bombe pour libérer la boule retenue prisonniére des cristaux.

Projetez une nouvelle bombe sur la boule pour la déloger de I'encoche et poussez la jusqu'a I'encoche située de I'autre
coté de la salle. Vous disposez désormais des deux boules nécessaires pour abaisser totalement la grille et pouvoir
récupérer la clé squelette qui vous permettra d'ouvrir la derniére partie du donjon.

Activez le levier situé a I'entrée et escaladez sans tarder le pyléne qui surgit des flammes (ce dernier ne reste en
suspension que pendant un cours laps de temps). Aprés avoir sauté et gagné la piéce suivante, grimpez de poutre en
poutre pour rejoindre I'étage supérieur. Projetez une bombe sur le levier pour pouvoir poursuivre jusqu'a la salle
suivante.

Vous ferez alors la rencontre de Gharn, le gardien du donjon. Il dispose de plusieurs types d'attaques, il peut lancer son



poing dans plusieurs directions, le planter dans le sol et glisser dans votre direction. Profitez des moments ou il est
affaibli pour lui asséner quelques combos puis éloignez-vous rapidement afin d'éviter les dégats dus a l'explosion.

Prenez la direction de la salle du chaudron. Sur place, faites pivoter le levier placé au centre de la pieéce pour libérer le "
feu de la montagne ".

Cette action mettra fin a la quéte. Quittez le donjon et entretenez-vous avec Karn pour débloquer la seconde étape de la
quéte annexe Chamanisme.

Il vous faudra ensuite retourner a Tri-Petra pour valider la quéte auprés d'Alya, vous pouvez utiliser le voyage rapide
accessible depuis la carte pour vous y rendre rapidement. Elle vous confiera votre nouvelle mission : Les Larmes de la
Montagne.

Les larmes de la montagne

Parlez a Karn
Quittez Tri-Petra et dirigez-vous vers I'entrée du Ravin de I'Ombre pour vous entretenir avec Karn.
Trouvez le bastion

Pour pénétrer dans le ravin de I'ombre, faites exploser les bombes situées au-dessus de la porte a I'aide du pistolet de
Strife. En cours de route, vous devrez combattre quelques Arakhnes. Eliminez rapidement les ennemis et détruisez leur
nid situé un peu plus loin.

Vous récupérerez par la méme occasion le Serein Acide nécessaire a I'accomplissement de la quéte annexe
Chamanisme. Traversez toute la zone du Fjord jusqu'au Bastion, signalé par un marqueur jaune sur la carte.

Libérez les larmes de la Montagne

Aprés avoir éliminé les quelques arakhnes qui ont envahi la zone, pénétrez dans le Bastion. Pour déverrouiller la porte,
montez a I'étage supérieur en grimpant sur les poutres et en glissant le long du mur. Projetez une bombe sur la grosse
boule bleue face a vous et faites |a exploser avec le pistolet de Strife. Faites rouler la boule dans I'encoche située au
centre de la salle.

Dans la salle suivante, commencez par rejoindre la piéce située a I'est. Fouillez les coffres avant de rejoindre la porte
située au bout du couloir. Dans cette nouvelle salle vous pourrez notamment récupérer la carte qui vous permettra de
vous orienter plus facilement dans le donjon. Profitez-en pour piller les coffres (un tutoriel vous permettra d'apprendre a
vous déplacer plus efficacement le long des murs).

Une fois de plus, une herse vous empéchera de progresser. |l vous faudra libérer deux boules bleues pour activer le
mécanisme.

Pour libérer la premiére, il vous suffira de grimper le long du mur pour la faire tomber. La seconde en revanche exigera
d'étre manipulée. Grimpez le long du mur situé dans le coin de la salle pour récupérer une bombe (profitez-en pour
détruire la corruption sur votre droite). Grimpez ensuite sur le plot au centre de la salle afin d'abaisser la herse, puis tirer
au pistolet sur la boule pour la projeter vers I'avant. La porte située au fond de la salle est désormais accessible.

Détruisez la corruption a l'aide d'une bombe. Activez le levier pour libérer I'évacuation d'eau puis sautez dans I'eau pour
retourner dans la salle principale. La porte ouest étant verrouillée, plongez et empruntez le conduit situé sous l'eau.

Remontez le mur a l'aide et des poutres et glissez sur la droite jusqu'au mur de lierre. Eliminez les quelques ennemis
présents dans la salle avant de poursuivre votre exploration. Toutes les portes étant verrouillées, vous n'aurez d'autre
choix que de remontrer les égouts. Récupérez la clé squelette dans le coffre située au bout du couloir et utilisez-la pour
ouvrir la porte verrouillée dans la premiére salle.

Comme dans la salle Est, il vous faudra activer un mécanisme " boule " pour pouvoir progresser. Commencez par



escalader le mur sur votre gauche pour accéder a la bombe qui vous permettra de détruire la corruption. Suivez les
indications qui vous sont données pour propulser la boule au centre de la salle puis placez-la dans I'encoche. Une fois
la plateforme abaissée, reprenez une bombe, montez sur la plateforme et délogez la boule de son emplacement a l'aide
de la bombe afin de pouvoir atteindre la porte.

Faites exploser la corruption qui obstrue la voie d'eau puis actionnez le levier pour ouvrir la vanne. Suivez le cours d'eau
jusqu'a son tarissement. Grimpez sur le mur et poursuivrez jusqu'a la salle ou se situe le second levier.

Toutes les vannes étant ouvertes, il ne vous reste plus qu'a rejoindre la salle centrale et a emprunter la derniére porte
située tout au sud. Une fois a l'intérieur, traversez la piéce a la nage pour gagner la piéce suivante. Vous y ferez la
rencontre du boss de donjon Karkinos. Pour le vaincre, il faudra esquiver ses charges au dernier moment afin qu'il
percute le mur. Une boule tombera alors de I'autre c6té de la salle. Projetez cette boule sur lui pour I'assommer et
pouvoir le blesser au corps a corps.

Pour terminer la quéte, il vous suffira d'activer le dernier levier sur la terrasse. Vous pourrez ensuite retourner a Tri Petra
pour valider la quéte auprés d'Alya. Vous la retrouverez dans la Forge des Fondateurs. Elle vous confiera la quéte
annexe Le Marteau Perdu.

Un réveil difficile

Trouver le temple perdu

Pour rejoindre le temple perdu, traversez Pestebois et poursuivez vers le nord. Une fois dans le temple activez
l'automate, déplacez le jusqu'au socle situé sur le sol et projetez une chaine sur le globe doré afin d'atteindre la porte
située en hauteur.

Eliminez les automates puis détruisez les deux corruptions de la salle. L'une vous donnera acces a un coffre et 'autre
vous permettra de rejoindre I'étage supérieur. Poursuivrez votre progression en grimpant le long des poutres et en
glissant sur le mur. Une fois dans la piéce principale, activez le levier situé a I'est pour lever les grilles puis descendez
les escaliers sur la gauche.

Traversez les piéces en sautant entre les murs jusqu'a parvenir a la piéce ou se trouve la boule bleue. Escalader les
poutres et activez les mécanismes pour libérer la boule.

Actionnez le levier, placez la boule sur le monte-charge puis actionnez de nouveau le levier. Sautez sur le monte-
charge. Propulsez ensuite la boule sur le second monte-charge situé en contrebas

Grimpez le long du mur situé en face de vous. Vous accéderez a un second levier permettant de remonter le monte-
charge. Il ne vous restera plus qu'a placer la boule bleue dans I'encoche située dans le sol pour ouvrir la porte.

De retour dans la piéce centrale du donjon, empruntez la porte située au Nord. Montez les escaliers sur votre gauche
jusqu'a atteindre la sortie de la salle. A I'extérieur, vous trouverez I'entrée du temple perdu.
Eveillez I'automate

La porte du temple est fermée, de toute évidence il vous faudra une clé. Rejoignez Khan qui se trouve non loin de la. En
discutant avec lui vous débloquerez la derniére étape de la quéte annexe Chamanisme.

Pénétrez dans le Temple et poursuivez la progression jusqu'a la piéce suivante. Prenez le contrdle de I'automate pour
détruire la corruption qui obstrue le passage.

Abandonnez-le dans I'encoche située au sol pour pouvoir passer la porte. Détruisez la sentinelle (vous pourrez
récupérer la sculptera automatiquement) puis utilisez la poutre qui vient d'apparaitre pour contourner la corruption qui
bloque le passage.



Dans la salle suivante, prenez le contréle de I'automate et détruisez la corruption qui se situe vers l'entrée de la salle.
Reprenez le contréle de Death pour aller actionner ce levier qui vous permettra de lever le pont et de faire traverser
I'automate (grimpez sur le lierre sur le mur puis glissez jusqu'au levier).

Aprés avoir combattu deux vagues d'automates successives, il ne vous restera plus qu'a retourner dans la premiere
salle pour briser toutes les corruptions qui s'y trouvent. Pour traverser le gouffre, placez I'automate dans I'encoche au
sol et lancez une chaine sur le seau situé en face

Libérez la boule bleue en tirant sur les bombes et placez la dans I'encoche prévue a cet effet. Avancez vers la grille puis
délogez la boule de son emplacement a I'aide d'une bombe. Vous pourrez ainsi accéder au coffre contenant la clé
squelette. Retournez sur vos pas en grimpant le long du lierre et en glissant le long du mur.

Utilisez la clé fraichement obtenue pour ouvrir la porte verrouillée dans la salle principale. Grimpez le long du lierre allez
activer le levier permettant d'abaisser la herse. Vous pourrez alors reprendre le contréle de I'automate pour poursuivre
I'exploration du donjon. Détruisez les corruptions et profitez-en pour récupérer la carte du Donjon.

Abandonnez votre automate dans I'encoche au sol pour pouvoir accéder a la salle suivante. S'en suivra alors un combat
de longue haleine vous opposant a de trés nombreux ennemis. Eliminez les sentinelles en priorité et utilisez le pouvoir
du cavalier pour vous aider si nécessaire.

Poursuivez votre route en empruntant le seul chemin disponible. Comme toujours, traversez les gouffres en prenant
appui sur les murs. Faites de méme au niveau de la cascade pour pouvoir accéder a I'étage supérieur. Dans la salle
suivante, placez l'automate sur le monte-charge. Utilisez les prises murales pour rejoindre I'étage supérieur. Activez
I'automate et placez sur I'encoche située a cé6té du monte-charge.

Vous disposerez ainsi de deux automates. Utilisez le premier pour lever la herse et utilisez le second pour placer une
chaine entre les deux poutres. Utilisez la chaine pour déplacer le premier automate sur I'encoche située en face de
porte déverrouillée. La voie est libre !

Déplacez-vous le long des murs pour rejoindre la plateforme suivante.

Grimpez le long des poutres et sur le mur pour accéder a I'étage supérieur. Faites exploser les corruptions pour libérer
la boule bleue. Redescendez a I'étage inférieur et placez la boule sans I'encoche située au sol. De cette fagon, vous
débloquerez un raccourci vers I'entrée du donjon (a I'est) et une nouvelle issue (a I'ouest).

Poursuivez vers l'ouest jusqu'a faire la rencontre d'un automate géant. Bien que le boss soit trés impressionnant, vous
ne devriez rencontrer aucune difficulté pour en venir a bout. Sautez pour éviter les déflagrations et faites exploser une
bombe sur lui. Le boss s'écroulera et vous pourrez le blesser en frappant son coeur. Réitérez I'opération 3 ou 4 fois (ne
perdez pas de temps a éliminer les adds, les coups de poing du boss s'en chargeront).

Aprés avoir pillé les 4 coffres, réveillez le gardien a 'aide de la Clé des Fondateurs, il vous ouvrira la voie. Avant
d'arpenter cette nouvelle route, retournez a Tri-Petra pour vous entretenir avec Eideard pour lui annoncer la bonne

nouvelle, mettre fin a cette quéte et obtenir votre nouvelle mission : LE CCEUR DE LA MONTAGNE.

Le coeur de la montagne

Parler au gardien
Retrouvez le gardien devant la Forge des Fondateurs et interrogez-le. Aprés avoir épuisé toutes les options de dialogue,
vous aurez acceés a la Fonderie ainsi qu'a une nouvelle quéte annexe : Pierre disparue.

Entrer dans la fonderie

Une fois dans la fonderie, votre prochaine étape sera d'éveiller le Goliath. Poursuivez I'exploration jusqu'au gouffre.
Faites-vous aider par votre allié pour traverser le gouffre. Escaladez le mur face a vous et sautez sur la cloche



suspendue pour rejoindre la plateforme suivante. Continuez a progresser en glissant le long des murs. Activez le levier
pour déverrouiller la porte.

Dans la salle suivante, actionnez le mécanisme pour ouvrir la porte et permettre a Karn de bloquer la fermeture de la
porte.

Dans la salle suivante, vous trouverez le Goliath inanimé. Karn vous indique qu'il faut récupérer 3 nodules pour I'éveiller.
Commencez par explorer le couloir a I'est de la carte et faites-vous aider par Karn pour atteindre I'étage supérieur.
Plongez dans la fosse pour atteindre une nouvelle piéce.

Progressez en nageant jusqu'a parvenir derriére la herse. Karn pourra une nouvelle fois retenir la porte et vous
permettre de pousser la boule bleue dans la salle principale. Encastrez la boule bleue en la propulsant contre le mur. De
cette facon vous pourrez faire remonter I'automate immergé et détruire les corruptions alentour.

Déplacez I'automate jusqu'a la salle située a I'ouest de la carte. Placez I'automate dans I'encoche et projetez une chaine
pour pourvoir rejoindre le fond de la salle. Grimpez le long du mur de lierre et utilisez la poutre pour atteindre le couloir
qui vous permettra de contourner la lave et de récupérer la clé squelette dans le coffre.

Sautez sur la chaine en contrebas. A avoir décadenassé la porte, montez tout en haut des escaliers et passez la porte.
Demandez a Karn de vous projeter de l'autre cété du vide. Profitez-en pour récupérer la carte du Donjon dans le coffre
situé a droite en contrebas. Dans la salle suivante, vous pourrez récupérer |'étreinte mortelle. Sortez de la salle et
utilisez ce nouvel accessoire pour rejoindre Karn.

Suivez Karn jusqu'a l'entrée que vous n'aviez pas pu explorer jusqu'a présent. Utilisez I'Etreinte mortelle pour placer une
bombe sur le levier afin de relever le pont.

Dans la salle suivante, sautez de poutre en poutre afin d'activer les deux leviers. Une fois de plus I'étreinte mortelle vous
permettra d'atteindre des zones trés éloignées.

Récupérer la premiere pierre nodale

Une fois parvenu a la salle suivante, actionnez le levier pour gagner I'étage inférieur. Dans la nouvelle salle, vous
apercevrez la premiére pierre nodale. Demandez a Karn de vous projeter, traversez la salle puis utilisez de nouveau
I'étreinte mortelle pour rejoindre Karn qui vous projettera de l'autre cété de la salle. Aprés la traditionnelle séance de
wall-jump, utilisez I'étreinte mortelle sur I'automate ce qui vous permettra de I'activer et I'utiliser pour poursuivre votre
progression sans vous bruler dans la lave. Placer I'automate dans I'encoche au sol, et lancez une chaine pour rejoindre
I'étage supérieur.

Il vous suffit ensuite de déloger la pierre nodale de son socle et de rapporter la pierre au Goliath. Une fois placée, vous
aurez accés a une nouvelle partie du donjon.

Récupérer la seconde pierre nodale
Traversez I'égout et empruntez le premier couloir disponible sur votre gauche. Faites entrer Karn afin qu'il bloque la
porte pour vous. Demandez-lui de vous projeter sur la place centrale et utilisez I'étreinte pour rejoindre le fond de la
salle.
Dans la salle suivante, prenez le contréle de I'automate et placez-le sur le monte-charge doté d'une encoche. Placez la
chaine puis actionnez ensuite le mécanisme situé sur la plateforme centrale pour le faire monter I'automate a I'étage.

Vous aurez juste le temps d'escalader le pylone, et de sauter sur le mur en face depuis la chaine.

En actionnant le levier situé de l'autre c6té de la salle, vous ferez apparaitre des ponts qui vous permettront de déplacer
l'automate et de détruire la corruption qui obstrue le passage.

Vous arriverez devant la seconde pierre nodale. La seule fagon de la déloger sera de contourner la salle a I'aide des
lierres, poutres et autres prises.

Aprés avoir actionné le levier, rejoignez Karn dans la salle principale. Pour récupérer la clé squelette, attrapez une



bombe sur la rampe et détruisez la corruption sur la corniche. Karn vous y propulsera.

Utilisez la clé pour déverrouiller la porte et poursuivre I'exploration des lieux.
Une fois le ménage fait, aller chercher I'automate dans la cour pour le placer dans le concasseur. Vous pourrez ainsi
récupérer la boule qui vous mettra de lever la herse qui vous empéche de progresser.

Remontez le mur en sautant et glissez le long du mur pour rejoindre la seconde pierre Nodale. Utilisez I'Etreinte pour la
faire chuter au sol. Cette fois vous aurez besoin de déverrouiller une porte pour que Karn puisse apporter la pierre au
Goliath. Empruntez le conduit d'égout pour contourner cet obstacle et activez la dalle au sol pour permettre a Karn de
passer (voir plan)

Récupérer la troisiéme pierre nodale

Approchez-vous de la herse, Karn pour propulsera par-dessus afin que vous puissiez explorer la derniére zone du
Donjon.

Une fois a l'intérieur, relevez la herse et prenez le contréle d'un automate pour briser les corruptions. Une fois la salle
nettoyée, placez I'automate dans I'encoche afin de lever la herse qui bloque I'accés a la corniche. Abandonnez
I'automate et poursuivez votre progression dans cette nouvelle voie.

Comme toujours, il s'agira de s'adonner une petite séance de wall-jump. Vous accéderez directement au nodule (utilisez
I'étreinte pour le déloger). Vous devrez ensuite combattre un automate corrompu particulierement résistant. Prenez
garde a esquiver ses coups de poings et utilisez la forme de cavalier pour en venir a bout plus facilement.

Traquer le Goliath

Apres la fuite du Goliath, quittez le donjon et retournez au Val du Patriarche. Vous devrez alors faire face au Golem. Le
combat se déroule en deux phases. Durant la premiere, esquivez son coup de poing et tirer sur les bombes pour faire
exploser son bras. Utilisez ensuite I'étreinte de I'ombre pour détruire la pierre nodale. Faites la méme chose pour le
second bras. En seconde phase, le boss tirera une bombe géante avec son bras-canon. Tirez sur cette bombe jusqu'a
ce qu'elle s'éléve dans les airs et passez entre les jambes du boss pour la faire exploser sur lui. Une fois au sol, utilisez
les prises pour grimper le long de sa jambe et pouvoir frapper la troisieme pierre nodale. La seconde itération sera la
bonne et détruira Goliath pour de bon.

Cette victoire mettra fin a la quéte et lancera automatiquement la suivante : L'ARBRE DE VIE.

L'arbre de vie

Rejoindre I'arbre de vie

La voie étant dégagée, vous pouvez désormais emprunter la route menant a I'Arbre de Vie. Aprés la cinématique et
votre discussion avec Ostegoth, vous devrez parcourir la zone pour rejoindre le Tréne Eternel.

Le baron des os

Trouver le Trone Eternel

Traversez les terres escarpées jusqu'a parvenir a I'entrée du Trone. Une fois la porte passée, vous devrez passer par
quelques phases de wall-jump avant de parvenir a la premiére salle. Pour passer le couloir rempli de herses, activez la
dalle et traverser en sautant de mur en mur le plus rapidement possible.

Dans la salle suivante, n'activez pas le levier, prenez une bombe et traversez le pont. Une fois sur le couloir central,
lancez la bombe contre le mur et faites-la exploser a 'aide du Pistolet de Strife. Cette manoeuvre permettra de relever le
second pont et d'accéder a la clé squelette. Pour quitter la salle sautez sur la poutre au bout du couloir et utilisez les
glissiéres placées le long du mur.



Il vous suffira ensuite de déverrouiller la porte crane et de poursuivre en ligne droite jusqu'au Pic du Serpent. A la fin de
la cinématique qui s'enclenchera automatiquement a votre approche vous aurez rejoint le Tréne Eternel. Votre mission
sera désormais d'Accéder a la Salle du Trbne.

Accéder a la Salle du Trbéne
Montez a la proue puis utilisez la prise violette pour grimper sur la plateforme mouvante devant vous. Sautez sur la
plateforme la plus proche puis sur une ancre mouvante afin de rejoindre le pont principale (observez la position de Dust
pour vous guider).

Continuez a progresser en observant bien les prises accessibles au fur et a mesure.

Une fois revenu " sur la terre ferme ", descendez le long de la seule issue disponible jusqu'a un couloir menant sur deux
portes. Empruntez celle qui est ornée d'un crane.

Avancez vers le groupe de spectres et parlez a Draven, le Maitre des Lames (il peut vous apprendre de nouveaux
combos moyennant finances). Avancez vers la salle du Tréne pour mettre fin a la quéte.

Parler au Baron des Os

Cette quéte se lance automatiquement a la validation de la quéte Accéder a la Salle du Trone. Aller parler aux gardes
jusqu'a ce que le chancelier fasse son apparition. Ce dernier vous confiera une nouvelle mission : RANCON ROYALE.

Rancon royale

Trouver l'entrée de I'Aréne Dorée
Prenez congé du Chancelier et dirigez-vous vers I'Aréne dorée, située au Nord de votre position actuelle. Quitter le
Trone et empruntez la seconde porte que vous aviez ignorée lors de votre arrivée (grimpez le long du lierre pour
contournez le fossé).
Avancer tout droit pour pénétrer dans I'Aréne.

Invoquer le champion de I'Aréne
Pour invoquer le champion, vous aurez besoin de récupérer les 3 pierres d'Animus dispersées dans la zone.
Premiére pierre d'Animus

Une fois dans I'Aréne, descendez les escaliers puis passez la premiére porte ouverte disponible. Tournez le bloc central
afin de réorienter le faisceau de la lanterne vers la porte verrouillée.

Dans la salle suivante il vous suffira de glisser le long du mur pour atteindre une nouvelle porte. Vous voici arrivé dans
I'Aréne dorée. Dirigez-vous vers la droite et grimpez le long du mur pour atteindre le balcon.

Passez la seule porte disponible et descendez les escaliers, vous devrez alors faire face a deux vagues de squelettes.
Les ennemis étant trés nombreux, veillez a vous placer de fagon a de ne pas vous laisser encercler.

Dans la salle suivante, montez sur la plaque dorée située sur I'estrade et utilisez I'Etreinte mortelle pour attraper une
bombe puis détruisez les deux corruptions présentes dans la salle. L'une vous donnera accés a un trésor et la seconde
a une lanterne. Placez la lanterne sur la dalle dorée, et empruntez le passage dissimulé dans I'alcove ou se trouve la
bombe.

Faites le tour et activez le levier placé contre le mur. Récupérez la lanterne située en contrebas grace a I'Etreinte
Mortelle et utilisez Ia pour activer le pilier de la salle située a I'ouest.

Faites pivoter le faisceau lumineux pour ouvrir la grille menant aux gedles. Avancez tout droit et emparez-vous de la



premiére pierre d'Animus (objet requis pour l'invocation du Champion de I'Arene).

Quittez les gedles et empruntez le passage qui s'ouvre automatiquement. N'oubliez pas de récupérer la Carte du
Donjon dans le coffre et continuez votre progression en remontant le mur au fond de la salle. Activez le levier sur la
corniche pour rejoindre la cour de I'Aréne. Placez I'Animus sur la statue a l'aide de I'Etreinte de I'Ombre.

Seconde pierre d'Animus
Dirigez-vous vers la nouvelle issue disponible a I'ouest de la carte.

Ne touchez pas au pilier et a la lanterne pour le moment et montez au premier étage. Attrapez une bombe avec
I'Etreinte mortelle et utilisez-la pour faire exploser la corruption qui bloque le passage puis descendez les escaliers.
Vous pourrez récupérer une arme épique dans le coffre situé en bas des escaliers.

Une fois redescendu au premier étage, détruisez les corruptions qui bloquent les issues et allez récupérer la lanterne
posée sur la dalle dorée au sud est du niveau 2. Allez la placer sur la dalle dorée au pied des herses. Passez le couloir
en wall-jump afin de pouvoir la récupérer de I'autre coté, toujours avec I'étreinte mortelle.

Réorientez le faisceau lumineux de fagon a pouvoir lever la herse menant a I'étage supérieur. Placez la lanterne sur le
pilier afin de lever le pont.

Descendez les escaliers jusqu'a rejoindre I'entrepbt. Détruisez tous les éléments du décor pour obtenir un coffre
renfermant des faux possédées.. Dans la salle suivante, vous devrez affronter un grand nombre d'archers squelettes,
n'hésitez pas a faire usage de I'Etreinte mortelle pour les obliger a combattre au corps a corps. Vous serez libre ensuite
de récupérer la seconde pierre d'Animus.

Quittez la salle en empruntant la nouvelle voie qui s'ouvre sur votre droite et grimpez le long du mur pour revenir dans
I'enceinte de I'Arene Dorée. Placez I'animus sur la crane de la statue. Une nouvelle porte s'ouvre : celle qui vous
ménera au troisiéme et dernier animus.

Troisiéme pierre d'Animus

Une fois la porte passée, vous devrez combattre une véritable armée de squelettes, occupez-vous du champion en
priorité. Dans la salle suivante, il vous faudra emprunter la premiére porte sur votre droite pour contourner le fossé. Une
fois le couloir traversé, placez-vous sur la dalle dorée pour relever le pont et saisissez une bombe. Entrez dans l'alcéve
puis jetez la bombe sur le levier.

Vous voici déja arrivé dans la salle de I'animus.

Mais avant de pouvoir vous en emparer, vous devrez combattre son gardien. Comme toujours, évitez ses attaques et
fuyez le corps a corps quand le boss s'éléve. En plagant quelques combos, vous devriez vous en défaire trés
rapidement.

Activez le levier devant le trone et glissez-vous a l'intérieur pour retourner dans la salle principale. Une fois de retour
dans I'Arene Dorée, placez la derniére pierre d'Animus. Vous pourrez ainsi invoquer le champion de I'Aréne.

Au début du combat il vous faudra utiliser I'étreinte mortelle sur le ver dés que sa téte devient brillante / violette afin de
pouvoir le blesser. Une fois Gnashor sorti de terre, la meilleure technique sera de passer entre ses jambes et
d'enchainer les combos (frappez son point faible avec I'étreinte mortelle dés que vous en aurez I'occasion). Lorsqu'il est
suffisamment blessé son épine dorsale se transforme en ver de sable, il faudra alors veiller a attraper sa téte avec
I'étreinte mortelle dés que possible. Poursuivez ainsi jusqu'a la mort du boss.

Récupérez le crane doré et rapportez le au Trone Eternel pour mettre fin a la quéte.

Phariseer

Trouver la tombe de Phariseer

Cette quéte vous est confiée par le Roi des Mort au Trone Eternel suite a I'accomplissement de la quéte RANCON



ROYALE. Pour la mener a bien vous devrez traquer Phariseer et le forcer a reprendre ses fonctions auprés du Roi.
Voyagez instantanément jusqu'a a La Bréche et suivez la route du sud jusqu'a parvenir aux portes de sa tombe.

Réveiller Phariseer
Poussez la porte du donjon et frappez le cristal pour descendre dans la crypte.

Eliminez les quelques momies et poursuivez par la seule issue disponible. Vous arriverez dans une salle recouverte de
corruptions, grimpez sur la corniche et utilisez la bombe pour nettoyer la zone.

Attrapez le pilier sur la corniche et amenez-aux pieds de la herse. Grimpez sur la dalle dorée et projetez une bombe
pour le déplacer de fagon a bloquer la herse.

Dans la salle suivante frappez le cristal n°2. Le spectre de Phariseer vous enverra directement a I'étage 1. Empruntez la
sortie Nord. Longez le mur de gauche, activez le levier et utilisez la prise pour rejoindre le c6té est de la salle (n'oubliez
pas de récupérer la carte du donjon). Le but du jeu sera ensuite d'aligner les deux cages (et donc les deux prises) afin
de rejoindre le fond de la salle. Pour connaitre la technique a employer, visionnez la vidéo ci-dessous :

Récupérez la clé squelette dans le coffre et retournez a I'entrée de la salle. Aprés vous étre débarrassé des quelques
ennemis présents dans la zone, rejoignez l'ascenseur et frappez le cristal n°3. Aucun puzzle a résoudre cette fois mais
une flopée d'ennemis a occire. Faites le tour de toutes les salles jusqu'a parvenir a la porte qui vous méne a la corniche
au-dessus de l'ascenseur. Poursuivez votre progression en escaladant le mur de gauche jusqu'a trouver la prochaine
issue.

Détruisez la corruption a I'aide de la bombe située a proximité puis glissez le long des murs et des poutres jusqu'a
parvenir a une corniche. Activez le levier pour faire monter le pont puis trainez le pilier jusqu'a la dalle dorée située
aprés le pont.

Retournez ensuite a I'ascenseur et frappez le second cristal. Trouvez les bons arguments pour convaincre Phariseer de
se soumettre, autrement dit : combattez-le sans ménagement. Ne vous souciez pas des adds et concentrez vos

attaques sur le boss.

Une fois la victoire acquise, vous devrez faire usage de votre pouvoir de commandement afin d'actionner la trappe qui
vous retient prisonnier.

Vous pouvez ensuite quitter ce donjon pour rejoindre la tombe de Judicator.

Judicator

Trouver la tombe de Judicator

Pour rejoindre ce nouveau donjon, descendez a la pointe sud-est de la carte. Utilisez votre pouvoir de commandement
pour pouvoir traverser la double-porte.

Parler a Judicator
Pénétrez a l'intérieur de la tombe, utilisez le cercle de commandement situé dans I'alcéve pour demander a Phariseer
d'activer le levier situe dans la cage. Dans la salle suivante, déplacez le pilier, une fois juché dessus demandez a
Phariseer de se placer sur la dalle dorée et sautez sans attendre sur la plateforme devant vous.
Avancez jusqu'a la salle suivante. Vous y ferez la rencontre de Judicator qui vous demandera de retrouver 3 ames

errantes.

Trouver la premiére ame errante



A la fin de la discussion, empruntez la porte qui s'ouvre automatiquement. Eliminez la liche et montez les escaliers
(veillez a invoquer votre compagnon avant de passer la porte suivante). Positionnez Phariseer sur la dalle dorée afin de
pouvoir traverser le pont.

Faites de méme pour atteindre la lanterne située au fond de la salle. Pour traverser le pont qui n'est qu'a demi levé,
vous devrez utiliser I'étreinte mortelle. Sur la plateforme, détruisez les corruptions qui empéchent le pont de se relever
totalement (la bombe est située dans un renfoncement non loin de la). Récupérez la carte du donjon dans le coffre situé
a droite et emparez-vous de la lanterne en utilisant I'étreinte mortelle. Lancer la lanterne sur le pilier et orientez le
faisceau vers la porte close, il ne vous restera plus qu'a demander a votre compagnon de se placer sur la dalle pour
pouvoir passer le pont.

Escaladez le mur puis le pilier central. Une fois au sommet, vous trouverez la premiére ame errante. Dés que vous
l'autre obtenue, une liche et quelques sbires feront leur apparition, détruisez la liche en priorité. Notez que vous pouvez
recourir a I'aide de Phariseer en combat si vous le souhaitez.

Retournez ensuite auprés de Judicator (sautez dans la cour depuis le pont a la sortie).
Trouver la seconde ame errante
Empruntez la porte qui s'ouvre automatiquement a I'est de la carte dés la fin de votre conversation avec Judicator.

Vous devrez affronter tour a tour des musardeurs, des champions squelettes et Le Persécuteur. Ce dernier, bien
qu'impressionnant ne résistera pas longtemps a vos combos : passez entre ses jambes, il sera trop lent pour avoir le
temps de répliquer. La porte crane étant verrouillée, vous n'aurez d'autre choix que d'emprunter les escaliers. Dans la
salle suivante, faites de nouveau appel aux talents de Phariseer.

Faites le tour de la salle grace aux poutres apparentes (utilisez I'étreinte mortelle pour vous accrocher a votre
compagnon en fin de parcours). Poursuivez votre exploration, activer le levier pour ouvrir la porte suivante. Vous y
trouverez le coffre renfermant la clé squelette.

Une fois que vous aurez quitté la salle, grimpez sur le mur situé un peu plus loin a gauche et laissez-vous tomber a
I'étage inférieur. Utilisez la clé squelette sur la porte verrouillée. Comme pour la premiére dme, il s'agira de rejoindre le
sommet de la tour en utilisant les prises disponibles.

Une fois les gardiens éliminés, rapportez I'ame errante a Judicator.
Trouver la troisieme &me errante

Aprés avoir rapporté cette ame, empruntez la derniére porte disponible. Invoquez votre partenaire sur le cerclé placé au
centre de la premiére salle. Vous devez affronter un général mort vivant particulierement coriace qui bloquera la plupart
de vos assauts frontaux. Utilisez I'omnifrappe pour passer dans son dos ou laissez vos goules / Phariseer le tanker. Une
fois le combat terminé, frappez le cristal n°2. Un gros bloc de corruption vous empéchera de monter plus haut. Placez
votre compagnon sur la dalle au sol située devant vous. Grimpez le long du mur et déplacez votre compagnon sur la
dalle d'en face afin de pouvoir progresser. Redéplacez votre compagnon une troisiéme fois afin de pouvoir atteindre
lever la derniére grille située plus en hauteur.

Vous y trouverez la bombe qui vous permettra de détruire la corruption et de libérer I'ascenseur. Entrez dans la salle et
montez les escaliers pour libérer la derniére ame. Dés que vous aurez capturé cette derniere ame, il vous faudra venir a
bout du Gardien des Os. Concentrez vos attaques sur le squelette menotté au plafond (utilisez I'étreinte de I'ombre).
Une fois mort, le véritable boss fera son apparition. Hormis ses attaques trés rapides, le Géant Osseux ne présente pas
de difficulté particuliére : frappez-le jusqu'a ce que mort s'en suive.

Retournez auprés de Judicator pour lui remettre la derniére ame et mettre fin a la quéte. L'intervention surprise de
Basileus vous apportera votre prochaine mission : Trouver le Psychameron.

Basileus



Trouver le Psychameron

Utilisez le transport rapide pour rejoindre I'enceinte de I'Aréne Dorée. Une fois au coeur du Psychameron votre mission
sera tout simplement de survivre !

Survivre au Psychameron

Dés votre arrivée, deux guerriers rodeurs tenteront de vous barrer la route. Esquiver et utilisez I'Etreinte Mortelle pour
revenir rapidement au corps a corps sera la meilleure technique pour vous en débarrasser rapidement.

Une fois la victoire acquise, poursuivez votre route en empruntant la porte disponible. Placez chacun de vos
compagnons sur les deux dalles afin de pouvoir accéder a la porte située en hauteur. Dans la salle suivante, faites de
nouveau appel a eux pour activez les dalles dans le couloir. Déplacer enfin I'un des seigneurs sur la plaque dorée située
de l'autre cbté du gouffre.

Vous pourrez ainsi utiliser I'Etreinte Mortelle pour rejoindre cette zone jusqu'alors inaccessible. Utilisez de nouveau le
pouvoir de commandement pour lever la grille située sous la porte crane (faites usage de I'étreinte mortelle pour
rejoindre votre compagnon).

Montez les escaliers a droite et poussez le levier pour créer un raccourci. Redescendez ensuite I'escalier et glissez le
long de la poutre pour rejoindre la salle située en sous-sol. Activez les leviers dans cet ordre : celui du milieu, celui de
droite, celui de gauche. Vous aurez ainsi acces au coffre renfermant la clé squelette. Quittez la salle et retourner sur vos
pas pour déverrouiller la porte.

Placez vos deux compagnons sur les deux dalles dorées accessibles et poursuivez votre progression. Dans les salles
suivantes faites de nouveau appel a I'un de vos compagnons pour activer la dalle visible depuis le bord du précipice.

Escaladez les murs, sautez sur la poutre et utilisez I'étreinte mortelle pour le rejoindre. Poursuivez I'exploration en
faisant appel a votre compagnon pour débloquer les herses bloquant votre avancée. Faites le tour et rejoignez la salle
que vous n'aviez pas pu explorer jusqu'a alors.
Il faut faudra combattre plusieurs mini boss successivement afin de débloquer la voie : un gardien squelette et deux
scarabées capables de bloquer vos attaques (I'utilisation de I'omnifrappe ou l'invocation de goules peuvent ici vous étre
d'un grand secours). Continuez a progresser en empruntant la seule issue disponible. Glissez le long du mur pour aller
activer le levier puis empruntez l'issue située au sud qui vous ménera a I'extérieur du donjon.
Continuez a avancer, jusqu'a parvenir au repaire de Basileus.

Combattre Basileus et Achidna
C'est dans une piéce totalement noire que vous devrez mener cette bataille épique. La stratégie consiste a éviter les
charges fulgurantes de Basileus et les écrasements d'Achidna dans une pénombre presque totale. Dés que I'un ou

l'autre s'immobilise, faites quelques roulades préventives et revenez au contact avec I'étreinte mortelle.

Une fois cette mission accomplie, vous pouvez retourner auprés du roi au tréne éternel pour valider la quéte, ainsi
qu'auprés de Thane pour valider la quéte annexe Retrouver et tuer Achidna.

La cité des morts

Aprés avoir conversé avec le Chancelier, vous obtiendrez un nouveau pouvoir " séparation de I'ame " qui vous
permettra de dédoubler Death.

Rejoindre la Cité des Morts

Avancez vers votre nouvelle destination : la Cité des Morts (indiquée par un marqueur jaune sur la mini-carte). Pour
ouvrir la porte du donjon, utilisez le pouvoir de séparation de I'dme pour déplacer les deux statues en méme temps.

Récupérez votre " unité corporelle " et passez la porte du donjon.



Explorer la Cité des Morts

Traversez les salles en éliminant les différents ennemis que vous rencontrerez jusqu'a trouver porter close. Pour ouvrir
la porte, il vous faudra de nouveau utiliser la séparation de I'ame.

Utilisez votre projection disponible pour activer le levier situé sur la corniche. Une fois la herse levée, vous pouvez
reprendre votre apparence normale. Dans la salle suivante, votre seule option sera d'emprunter le couloir situé a I'ouest
de la salle et de progresser a travers les couloirs jusqu'a la salle située a I'extréme nord-ouest du donjon.

Utilisez la séparation de I'ame, employez I'une des projections de Death pour maintenir le levier, tandis que l'autre
pourra explorer la salle suivante. Prenez une bombe sur le mur et utilisez-la pour activer le mécanisme fiché dans le
mur et libérer la plateforme flottante. Grimpez sur la plateforme et séparez de nouveau I'ame de Death, il ne vous
restera plus qu'a pousser le bloc dans la salle suivante puis a réunifier les ames de Death.

Poursuivez votre exploration et sautez dans le trou situé au milieu des escaliers. Vous pourrez ainsi récupérer la clé
squelette dans le coffre situé non loin de la. Une fois la clé en votre possession, poussez le levier pour rejoindre
directement la porte crane.

Dans la salle suivante, placez la version " solide " de Death sur le pont, et utilisez un double pour rejoindre I'étage
supérieur en utilisant les prises murales.

Ce dernier doit activer le levier afin de faire tourner le pont, tandis que le troisi€me double ira pousser le lever libérant
I'accés a la lanterne.

Réunifiez les &mes de Death récupérer la lanterne. Animez la statue inerte que vous aviez croisé au début de votre
exploration des lieux.

Déplacez la statue de fagon a ce que le faisceau rejoigne le pilier central. Passez la porte et grimpez le long du mur de
lierre jusqu'a atteindre une nouvelle porte. Aprés avoir éliminé les spectres, avancez au centre du pont et séparez I'ame
de Death. Utilisez un double pour basculer le levier

Réunifiez les &mes de Death et séparez-le a nouveau toujours depuis le pont. Abaissez le levier avec un double, et
utilisez la derniére ame pour activer le levier a I'aide d'une bombe.

Réunifiez 'dme de Death et poursuivez votre progression, activez le levier pour ouvrir une nouvelle issue en contrebas.

Il vous faudra combattre de nombreux ennemis (spectre, guerrier, persécuteurs) avant de pouvoir rejoindre la salle
suivante, un cul de sac. Vous n'aurez d'autre choix que de d'escalader le mur face a vous. Une séquence de wall jump
en temps limité débutera alors, il vous fera rejoindre le sommet au plus vite en utilisant les prises murales a votre
disposition. Activez le levier et passez la porte. La suite de votre progression sera ponctuée d'affrontements massifs
vous opposants a des groupes de créatures de plus en plus féroces et vous conviera a une nouvelle séance de wall
jump. Continuez a progresser en utilisant la séparation d'ame dés que nécessaire. Une fois la porte dérouillée vous
pourrez accéder a la plateforme centrale. Orientez le rayon vert sur la porte située a I'opposé de la porte crane.

Débarrassez-vous des ennemis présents puis utilisez la bombe pour détruire la corruption qui masque le mur de lierre.
Récupérez la clé squelette dans le coffre puis retournez dans la salle précédente pour déverrouiller la porte crane. Une
fois a l'intérieur, utilisez les prises murales pour continuer a progresser. Utilisez la séparation d'ame pour déloger la
plateforme flottante emprisonnée derriére la grille (statue de Death et premiére double) déplacez la plateforme flottante
tout au bout du couloir.

Réunifiez I'ame de Death puis séparez-la sur cette plateforme. Il s'agira ensuite d'utiliser I'un des double de Death pour
activer les plaques dorées (en bas) et le dernier double pour déplacer la plateforme flottante devant la porte crane (en

haut). Une fois I'ame de Death réunifiée, vous pourrez accéder a la porte.

Poussez le levier et utilisez la bombe pour détruire la corruption qui bloquait le levier sur la plateforme centrale. Poussez
le levier pour descendre de deux étages. Orientez le faisceau lumineux de fagon a ouvrir la porte située au nord.

Le combat vous opposant au Hurleur débutera alors. Le but du jeu sera de le blesser au niveau de la téte ou de ses



mains. A deux reprises, le boss invoquera une armée de squelettes pour vous compliquer la tache. Une fois les
squelettes éliminés, vous devrez effectuer I'action contextuelle demandée pour 6ter son masque. Pour la suite et malgré
I'apparition continue de squelettes, la technique a employer reste la méme (éviter les coups de poings, frapper le boss a
la téte). Ne manquez pas d'effectuer la seconde action contextuelle afin de terminer le combat.

Utilisez le transport rapide pour retourner a I'arbre de mort. Empruntez le passage des Anges pour mettre fin a cette
quéte.

La clé de la rédemption

Aller a Lumenex

Vous obtiendrez cette quéte automatiquement a votre entrée dans le Lumenex. Rendez-vous a la fleche de Cristal afin
de récupérer la clé de la Cité des Anges.

Dés votre arrivée a la Fléche de Cristal vous devrez combattre une armée d'Anges Corrompus, rapidement Nathaniel
surgira pour vous préter main forte. Une fois tous les ennemis éliminés, parlez-lui pour obtenir le parchemin de
Nathaniel qui vous permettra de débloquer une quéte annexe : L'ame perdue.

Trouver I'Archon
Aprés avoir conversé avec Nathaniel, pénétrez dans la Fleche de Cristal pour aller a la rencontre de I'Archon. Montez a
I'étage, une corruption vous empéchera de progresser. Faites le tour pour aller récupérer une bombe (utilisez la
séparation d'Ame pour lancez la bombe a I'un des doubles de Death).
Une fois au sommet, vous ferez la rencontre de I'Archon qui vous confiera votre nouvelle mission : Baton d'Arafel.
Baton d'Arafel
Aprés avoir parlé a I'Archon, pénétrez dans le portail. Vous arriverez sur Terre avec pour mission de rassembler les 3
morceaux du baton d'Arafel. Une fois n'est pas coutume, vous n'aurez pas de puzzle a résoudre, il s'agira simplement

d'explorer les lieux I'arme au poing fagon TPS jusqu'a trouver les 3 morceaux disséminés dans le niveau.

Il est plus que recommandé de faire usage de I'arme Délivrance et des autres armes a feu que vous pourrez récupérer
pour éliminer les trés nombreux ennemis qui ont investi les lieux.

Position du 1er fragment

Une fois ce premier fragment rapporté a Uriel, elle vous ouvrira I'accés aux tunnels. Le second fragment se situe a
I'entrée d'un coude dans les égouts.

Position du 2éme fragment

Rejoignez Uriel qui vous ouvrira le portail vous permettant d'accéder au dernier fragment. Atteindre ce dernier fragment
ne devrait pas vous soucis, il suffit de suivre I'unique chemin disponible.

Position du 3éme fragment
Il ne vous restera plus ensuite qu'a poursuivre votre route pour apporter le baton a Uriel. Une fois la mission accomplie
empruntez le portail pour rejoindre la Fléche de Cristal. Notez qu'en paralléle de cette quéte vous pouvez accomplir la

quéte annexe confiée par Uriel : Lumiére des déchus.

L'empreinte de I'hérésie

Trouver le scribe



Une fois le Baton d'Arafel remis a I'Archon, vous chevaucherez jusqu'a la Citadelle d'lvoire a dos de Griffon. Votre
prochaine mission sera de parcourir ces lieux inhospitaliers pour y débusquer le scribe.

Evitez soigneusement de marcher dans la corruption et rejoignez I'étage supérieur en grimpant sur la paroi murale.
Poussez le levier pour faire descendre l'orbe lumineux, vous pourrez ensuite redescendre et passer la porte.
Poursuivrez I'exploration jusqu'a atteindre la fontaine corrompue.

Votre seule option viable sera d'emprunter la porte de droite et poursuivre jusqu'a atteindre le plus haut point de la
terrasse. Utilisez la prise violette pour rejoindre la plateforme en contrebas puis longez les murs (profitez-en pour
récupérer la carte du donjon dans le coffre en contrebas).

Pour pouvoir progresser, vous devez placez la statue de Death sur la plateforme de gauche, un esprit sur celui de droite
et utilisez le troisieme pour activez le mécanisme situé sur la corniche (pour y accéder, passez la rigole et grimpez sur le
mur de gauche)

Une fois la statue de Death tombée dans le souterrain, vous pouvez réunifier son ame. Récupérez une bombe au bout
de la plateforme et faites exploser les corruptions environnantes. Vous libérerez ainsi une voie a l'est et un levier qui
vous permettra de lever la herse. C'est dans cette nouvelle salle que vous obtiendrez un nouveau pouvoir pour Death :
le transpatium

Mettez a profit ce " portal gun " pour quitter la salle et poursuivre votre progression.

Activez le levier sur cette nouvelle plateforme et sautez dans la fosse. Utilisez le pouvoir du transpatium (en le
chargeant) sur les deux panneaux bleus présents dans le tunnel pour rejoindre une autre partie de la terrasse.
Progressez jusqu'a parvenir a la tour située a I'est de la plateforme (pour détruire la corruption activez les portails de
fagon a ce que le rayon jaune puisse traverser le relai lumineux éteint)

Une fois dans la tour activez les deux portails (chargés). Montez a I'étage, placez-vous au centre de la piéce et séparez
I'ame de Death. Placez les deux doubles sur les leviers pour lever la herse et ouvrir la dalle. La statue de Death sera
propulsée ainsi sur la corniche.

Grimpez tout en haut de la tour et utilisez les portails pour faire parvenir la lumiére sur le cristal et purifier le puits.
Descendez le cours d'eau jusqu'a rejoindre les corruptions en contrebas (une bombe a proximité vous permettra de
dégager la zone). Grimpez le long du mur de lierre pour gagner la partie ouest du donjon.

Une fois la porte ouest passée, allez sur la gauche et sautez en contrebas. Progressez jusqu'a parvenir a la salle ou se
trouve le cristal. N'activez pas le portail et rejoignez I'étage en passant par I'extérieur. Poussez le levier pour libérer la
grille menant au cristal.

Il faudra ensuite activer un " portail dans un portail " pour pouvoir continuer a progresser. Visionnez la vidéo suivante
pour comprendre comment fonctionne le mécanisme de double portail.

Récupérez clé squelette dans le coffre un peu plus loin et rejoignez la porte crane.
Ouvrez le portail puis retournez activer le portail placé devant le cristal brillant. Une fois la zone purifiée, suivez le cours
d'eau jusqu'a la nouvelle entrée disponible.

Traversez les premiéres salles et utilisez le pouvoir de transposium pour progresser quand nécessaire. Aprés vous étre
débarrassé d'un mini boss, vous trouverez le cristal doré.

Le but du jeu sera ensuite de parvenir a détruire la corruption en faisant transiter le faisceau lumineux entre les portails.
Il vous faudra tour a tour utiliser la séparation d'ame et le Transposium (utilisez un double portail dans le portail situé en
contrebas du deuxiéme cercle de pierre) pour mettre en relation la pierre brillante et les deux pierres inertes au centre
des cercles de pierre.

Une fois la corruption détruite il vous suffira de créer un portail au-dessus de la derniére pierre pour purifier les eaux.

Subjuguer le Scribe



Remontez ensuite le cours d'eau jusqu'a entrevoir un nouveau portail, activez-le et retournez sur vos pas pour en
activer un second afin de pouvoir progresser. Dans la salle suivante il vous faudra rejoindre le haut de la salle, toujours
en utilisant les portails. Au bout du parcours, vous devrez affronter Jamareah le Scribe.

Activez deux portails I'un face a l'autre. Placez-vous devant I'un d'entre eux et attendez que le boss lance une grosse
boule d'énergie, esquivez au dernier moment afin que la boule traverse le portail et frappe le boss dans le dos. Vous
pourrez aller enchainer quelques combos au corps a corps a ce moment-la. Pendant le reste du combat, esquivez les
tirs du boss en effectuant des roulades successives et ses retombées au sol en sautant au moment de l'impact. A mi-
vie, le scribe invoquera deux anges corrompus, utilisez la forme de cavalier pour vite vous en débarrasser. Continuer a
utiliser les portails pour retourner les frappes du boss contre lui-méme. En fin de vie, il s'élévera et un portail apparaitra
au sol. Activez ce portail et un autre dans la rangée supérieure. Faites en sorte de diriger le laser dans le portail au sol
pour en finir pour de bon avec le scribe.

Affronter I'Archon
Quittez le donjon en utilisant le voyage rapide. Rendez-vous a la fléche de Cristal pour vous mesurer a I'Archon.

Ce combat ne sera pas simple a appréhender, il faudra a la fois éviter les tirs de I'Archon, se rapprocher rapidement
pour le frapper pendant le cours laps de temps ou il n'est pas protégé par son bouclier et s'éloigner de lui tout aussi
rapidement pour éviter l'impact lorsqu'il retombe au sol. L'étreinte mortelle comme le pistolet de Strife seront trés utiles
dans ce combat. Une fois tombé a mi vie le boss s'élévera dans les airs et tentera de charger, attendez le dernier
moment avant d'esquiver.

Une fois la victoire acquise, retournez auprés du Vieux Corbin a I'Arbre de Vie puis traversez le portail de la Frontiére de
I'Ombre pour mettre fin a la quéte.

La reine démente

Explorer la Frontiére de I'Ombre

Parlez au Vieux Corbin et avancez jusqu'a I'entrée d'un donjon. Prenez le chemin de gauche et progressez jusqu'a faire
la rencontre d'Ostegoth.

Trouver la Reine Démente

Continuez a avancer jusqu'aux portes du donjon de la Pierre Noire. Empruntez la premiére porte sur la droite et montez
les escaliers. Vous trouverez Lilith dans la salle suivante. Aprés la cinématique, vous obtiendrez le pouvoir Exochrone
qui vous permet de voyager a travers le temps.

Trouver Samael

Une fois le pouvoir Exoxhrone récupérez, prenez congé de Lilith et retournez dans la premiére salle du donjon. Cette
fois, empruntez la porte Nord. Activez le portail vert situé a c6té de la porte pour voyager dans le passé

Empruntez la premiére porte située sur votre gauche et progressez jusqu'a parvenir a un nouveau portail temporel
(activez le levier et explorez toute la salle avant de rejoindre le temps présent). Une fois le portail passé, vous pourrez
sauter sur la plateforme située en contrebas et escalader la paroi grace aux prises murales face a vous. Vous
parviendrez a salle ou se trouve la porte crane.

Utilisez le portail temporel situé en face du coffre pour retourner dans le passé. Dédoublez I'ame de Death sur la
plateforme mobile. Avec I'un des doubles passez la grille ouverte et allez activez le portail bleu. L'autre double de Death
devra étre posté au bout du pont devant le second portail. Envoyez une bombe a travers le portail afin que le double
puis la récupérer. Explosez la corruption sur la plateforme centrale puis retournez dans le temps présent.

Vous pourrez récupérer la clé squelette.

Empruntez la route ouest et activez le portail temporel situé dans le couloir. Dans le passé, vous pourrez accéder sans



probléme a la porte crane. Une fois cette derniére passée, vous pourrez basculez le levier qui était jusqu'a alors
inaccessible.

Descendez le long du mur et activez le portail temporel pour retourner dans le temps présent. Utilisez les poutres sciées
pour grimper le long des poutres et enfin rejoindre la cachette de Samael. Activez le portail vert pour entrer et vous
mesurer a lui.

Subjuguer Samael

Le combat se déroule en deux phases. Dans la premiéere, vous devrez le combattre dés qu'il se téléporte a proximité de
vous. Régulierement Samael retournera sur son tréne et vous lancera des grosses boules de feu. En phase 2, vous
devrez éviter des zones de feu au sol en effectuant un maximum de déplacements rapides. Dés que les glyphes
disparaissent du sol, frappez Samael jusqu'a ce que mort s'en suive.

Une fois le combat terminé, récupérez le contenu du coffre et retournez auprés du Vieux Corbin. A la suite de la
cinématique cette quéte sera validée et vous pourrez enfin pénétrer dans le PUITS DES AMES.

Le puits des ames

Avancez tout droit jusqu'a rencontrer votre dernier ennemi : I'Avatar du Chaos. Evitez ses projections, ses frappes
circulaires ainsi que ses tentacules en esquivant ou en passant directement entre ses jambes. A chaque fois que le
boss pose le genou au sol vous devrez effectuez I'action contextuelle demandée. Votre victoire validera la quéte et
marquera la fin des aventures de Death.

Quétes annexes

Chamanisme

Vous obtiendrez cette quéte auprés de Muria, la vendeuse d'armure de Tri-Petra. Pour accomplir cette quéte vous
devrez lui rapporter trois objets a récupérer tout au long de votre périple.

La premiére étape de cette quéte consiste a récupérer un os de Rodeur en (vous aurez 'occasion de combattre cet
ennemi dans le Chaudron lors de I'accomplissement de la quéte principale LE FEU DE LA MONTAGNE).

Aprés avoir rapporté ce premier objet a Muria, vous devrez prélever un échantillon de Serein Acide. Pour ce faire il vous
suffira de tuer quelques arakhnes dans le ravin de I'ombre au tout début de la quéte principale LES LARMES DE LA
MONTAGNE.

L'étape suivante se débloquera en discutant avec Kharn devant le Temple Perdu lors de la quéte principale UN REVEIL
DIFFICILE. Vous aurez alors pour mission de prélever de la Scupltera sur une sentinelle automate.

Une fois ce dernier ingrédient collecté, retournez a Tri-Petra pour valider la quéte auprés de Muria. Vous obtiendrez un
artefact épique en récompense : le talisman d'affliction.

Le Marteau Perdu

Cette quéte se débloque automatique lorsque vous pénétrez dans le Ravin de I'Ombre pour la premiére fois lors de la
quéte principale LES LARMES DE LA MONTAGNE.

Alya aura besoin que vous lui rapportiez le Brise-Os qui se trouve dans le donjon de la Forge Brisée. L'entrée du donjon
se situe a l'entrée du Ravin de I'Ombre.

Une fois a l'intérieur, passez la seule porte accessible a I'ouest de la salle. Plongez dans le lac, suivez le conduit caché
sous la cascade d'eau pour rejoindre la salle suivante. Récupérez la carte du donjon dans le coffre situé sur la

plateforme, avant d'escalader la paroi face a vous.

Aprés avoir éliminé les quelques ennemis qui vous attendaient, rejoignez la salle suivante par la seule porte accessible.



Glissez de paroi en paroi et entre les murs pour traverser cette nouvelle salle et pouvoir gagner I'étage supérieur (voir
vidéo)

Sautez dans I'eau, grimpez sur la plateforme et projetez une la bombe sur la corruption qui obstrue le passage (faites-la
exploser en utilisant le pistolet de Strife).

Une fois dans la salle suivante, actionnez le levier afin de faire apparaitre des poutres sur le mur. Vous pourrez ainsi
aller récupérer une bombe et faire exploser la corruption qui condamne la porte située a I'étage inférieur (glissez sur la

paroi située sur votre droite puis sautez de poutre en poutre).

Un rodeur ne tardera pas a faire son apparition. Evitez ses attaques et repoussez les adds si nécessaire. Si vous veniez
a étre projeté a I'étage inférieur, utilisez les poutres placées le long du mur pour remonter (voir vidéo ci-dessous).

Des la fin du combat, vous pourrez accéder a la derniére partie du donjon. Pillez le contenu des deux coffres avant de
rejoindre la prochaine salle ot vous devrez combattre un automate accompagné de deux serviteurs.

Traversez le couloir en glissant de paroi en paroi jusqu'a atteindre la derniére salle. Plongez dans I'eau et empruntez le
conduit afin de pouvoir rejoindre I'alcéve ou se trouve la bombe dont vous avez besoin pour détruire la corruption qui
obstrue le passage.

Il ne vous restera qu'a faire le tour de la salle pour rejoindre cette nouvelle issue (grimpez le long du mur et utilisez les
poutres et glissiéres). Vous devrez alors combattre un automate accompagnés par quelques alliés. Aprés les avoir
éliminés, poussez la porte et récupérez la clé squelette dans le coffre. Actionnez le levier pour abaisser la herse. Utilisez

la clé sur la porte verrouillée afin de pouvoir récupérer le Brise-Os dans le coffre.

Pour quitter le donjon rapidement, sautez dans la fosse puis grimpez le long du mur face a vous. Rapportez cet objet a
Alya (Tri-Petra) pour valider la quéte.

Pierre disparue

Cette quéte annexe vous est confiée par le Gardien a Tri-Petra, aprés avoir terminé la quéte principale UN REVEIL
DIFFICILE. Vous aurez pour mission de retrouver Oran, le gardien disparu. Vous le trouverez dans le Fjord, non loin de
la une crypte cachée au bout du lac.

Pour le ramener a la vie, vous aurez besoin de la Clé des Fondateurs, que vous obtiendrez a la fin de la quéte
principale LES LARMES DE LA MONTAGNE. Il vous confira alors une nouvelle série de missions que vous pourrez
accomplir au cours de I'exploration des Terres de la Forge : La Pierre vagabonde.

La Pierre vagabonde

Voici les emplacements des membres que vous devez réactiver. La jambe droite se trouve dans Le Fjord.

Le bras droit se trouve en plein milieu du Ravin de I'Ombre.

Vous trouverez la jambe gauche dans le défilé ardent.

Le bras gauche se trouve non loin du Donjon de la Balafre, au sud du Défilé Ardent.

Une fois les 4 membres réactivés, retournez aupres d'Oran pour percevoir votre récompense.

Le Guerrier des Fondateurs

Vous obtiendrez cette quéte en défiant Thane, le maitre d'arme de Tri-Petra. Si vous parvenez a remporter le duel, il
vous confiera 4 missions (niveau 9 recommandé): retrouver et tuer Bheithir, retrouver et tuer Sylvesang, retrouver et

tuer Achdina et retrouver et tuer Argul.

Retrouver et tuer Bheithir



Pré-requis : Etreinte mortelle
Bheithir se trouve dans le donjon La Retraite, au nord de Pestebois. Rejoignez la salle principale du niveau -1 et utilisez
les anneaux violets pour rejoindre la plateforme centrale.

Utilisez le pistolet de Strife pour l'attirer a vous et pour l'attaquer a distance. Lorsque le pont n'est pas recouvert de lave,
frappez-la ou corps a corps, avec lI'omnifrappe ou en déchainant le pouvoir du cavalier. Une fois la victoire acquise, vous
obtiendrez une paire de faux (épique niveau 15).

Allez annoncer la bonne nouvelle a Thane qui vous récompensera également en or et en expérience.
Retrouver et tuer Sylvesang

Sylvesang se terre au Rocher des Larmes. Pour accéder a son antre, retournez dans la salle ou vous avez tué le
rodeur. Sautez en contrebas, et poursuivez votre route jusqu'a la fosse immergée. Plongez dans I'eau jusqu'a atteindre
un passage secret.

Aprés avoir parcouru tout le couloir immergé vous atteindrez I'antre de Sylvesang. Cette derniére a le pouvoir de vous
immobiliser en vous langant des piéges dont vous devrez vous libérer. Esquivez et ses coups et contre-attaquez pour
vous en débarrasser rapidement.

En récompense vous obtiendrez une masse de niveau 10 et une paire de faux de niveau 12 (qualité épique). Allez
annoncer la bonne nouvelle a Thane qui vous récompensera également en or et en expérience.

Retrouver et tuer Achidna

Achidna partage sa taniere avec Basileus, vous la rencontrerez obligatoirement au cours de la quéte principale.
Reportez-vous au chapitre BASILEUS de la solution pour visionner la vidéo du combat et/ou le cheminement menant au
repaire Achidna.

Retrouver et tuer Argul

Pré-requis : Etreinte mortelle
Argul est le boss de fin du donjon I'Antre du Roi Détréné situé dans le Ravin du Leviathan du Royaume des Morts.

Descendez les escaliers et poussez la seconde porte que vous croiserez sur votre chemin. Laissez-vous glisser le long
des poutres et arpentez le couloir jusqu'au coffre renfermant la clé squelette. Retournez a I'étage supérieur pour
déverrouiller la porte crane. Avant de prendre I'ascenseur, veillez a débloquer le raccourci menant a la premiére salle a
I'aide du levier

Argul est un boss extrémement résistant qui dispose de plusieurs redoutables compétences : charge de bouclier, gel
instantané s'il vous touche, coups de masse. Esquivez toutes ces attaques et ne déchainez vos combos que lorsque sa
masse est fichée dans le sol. A mi-vie il gagne la compétence tourbillon, observez attentivement le boss éviter cette
attaque (il leve son arme en l'air) et éloignez-vous le plus loin possible pour éviter de vous faire toucher. Plus que de
force, il faudra faire preuve de patience et de concentration pour venir a bout de ce boss. Une fois vaincu, vous
obtiendrez deux armes de niveau 20 (vous pouvez donc attendre d'atteindre ce niveau pour aller le défier).

Il nous vous restera plus qu'a aller annoncer la bonne nouvelle a Thane qui vous récompensera également en or et en
expérience.

Etincelle de vie

Pré-requis : Etreinte mortelle

Cette quéte vous étre proposée par Muria une fois que la quéte principale LE CCEUR DE LA MONTAGNE est achevée.
Rendez-vous au sud du défilé Ardent. Au pied du donjon, escaladez la paroi et utilisez I'étreinte mortelle pour atteindre

I'escalier qui vous ménera aux portes du donjon.

Une fois la cinématique passée, vous aurez quelques golems a éliminer avant de pouvoir progresser. Descendez



ensuite a I'étage inférieur par les escaliers. Traversez le long couloir en glissant contre les parois du mur.

S'en suivra une véritable course contre la montre ou vous devrez grimpez le plus rapidement possible en haut de la
tour.

Une fois cette mission accomplie empruntez la premiére porte sur votre droite et activez I'automate. L'élimination des
golems n'en sera que plus facile et vous serez a méme de traverser le fleuve de lave pour récupérer le contenu d'un
coffre. Dans la salle suivante, détruisez les corruptions qui bloquent le passage puis positionnez I'automate dans
I'encoche située sur le sol. Lancez la chaine sur la prise et rejoignez le fond de la salle.

Contournez la piece en utilisant les prises violettes et en glissant le long des parois jusqu'a parvenir au coffre renfermant
la clé squelette.

Sautez sur la chaine en contrebas et empruntez le passage auparavant bloqué par les corruptions. Progressez tout droit
jusqu'a la porte crane que vous pouvez désormais déverrouiller. Une fois a l'intérieur utilisez les prises murales et
grimpez au-dessus des piliers de fagon a pouvoir rejoindre la porte située au fond de la salle. Une fois la zone nettoyée,
utilisez les prises murales pour grimper le long des murs jusqu'au levier placé sur la corniche. Utilisez I'automate pour
vous défendre (n'oubliez pas de récupérer la carte du donjon avant de quitter la piéce).

Toujours en contrblant l'automate détruisez les corruptions et continuez a progresser jusqu'a la salle suivante. Une fois
la piece contournée, poussez le mécanisme afin de relever la premiére herse (1 tour complet).

Vous l'aurez compris, il vous faudra ensuite passez par l'autre c6té de la salle pour activer le second levier. Choisissez
le bien votre moment pour courir sur la chaine afin d'éviter les flots de lave.

Mission accomplie le portail est ouvert. Reprenez le contrdle de I'automate pour traverser la lave. Et contournez la herse
en utilisant les prises murales.

Aprés une rude bataille qui vous opposera a de petits automates puis des guerriers, la grille s'abaissera. Récupérer
votre automate et détruisez les corruptions présentes dans le couloir afin de libérer le pont et vous permettre de
rejoindre la toute derniére salle de ce donjon.

Une fois le couloir traversé, c'est un combat épique contre I'automate fou qui vous attend. Il dispose des mémes
capacités que tous les autres automates que vous avez croisés jusqu'a présent avec quelques capacités
supplémentaires. Ne restez pas trop longtemps au corps a corps, prenez garde aux jets de lave en phase 2 (utiliser la
forme de cavalier a l'invocation des adds est une stratégie qui facilite grandement le combat).

Retournez auprés de Muria a Tri-Petra pour valider la quéte et obtenir votre récompense.

L'ame perdue

Cette quéte annexe vous est confiée par Nathaniel a votre arrivée a la fleche de Cristal. Apportez le parchemin qu'il
vous confie au Chancelier. Vous obtiendrez une nouvelle quéte annexe : La Proie du Chancelier.

Retournez ensuite auprés de Nathaniel. Il vous demandera d'aller trouver Muria a Tri-Petra. Une fois cette derniére
course effectuée, retournez auprés de Nathaniel au Lumenex pour valider la quéte.

Lumiére des déchus

Cette quéte vous est confiée par Uriel a votre arrivée sur Terre au cours de la quéte principale BATON D'ARAFEL. Vous
devrez retrouver et délivrer 10 gardiens des enfers retenus sur Terre.

Au cours de la recherche du 1er fragment du Baton d'Arafel
1er gardien (niveau 1)

2éme gardien (Niveau S1)

3éme gardien (Niveau S1)



Au cours de la recherche du second fragment du Baton d'Arafel
Vous trouverez 4 gardiens au cours du périple, dont 2 se situent dans un tunnel situé non loin de la place ou vous
deviez affronter le Noss.

Au cours de la recherche du troisieme fragment du Baton d'Arafel

Vous trouverez le 8&éme gardien au bout du pont aprés votre seconde confrontation avec le Noss. Le 9éme est accroché
a un pilier sur le pont ou vous affronterez le Noss pour la derniére fois. Vous croiserez le dernier gardien sur la route
vous ramenant auprés d'Uriel aprés avoir récupéré la dernier fragment du baton.

La Proie du Chancelier
Cette quéte annexe vous est proposée par le Chancelier au cours de la quéte " L'ame perdue " confiée par Nathaniel.

Premiére étape : lire le grimoire dans le Dédale du juge de I'dme. Pour ce faire grimpez le long des murs dans la salle
principale et poussez le levier situé sur la plateforme. D'autres poutres apparaitront, grimpez de nouveau et activez le
second levier. Progressez jusqu'a la salle suivante ou vous trouverez le grimoire.

Une fois lu vous pourrez entrer dans le portail.

Le fonctionnement du Dédale du Juge des Ames différe beaucoup des donjons classiques. Il s'agit d'un labyrinthe de 10
niveaux. Les Parchemins du Juge des Ames que vous pouvez récupérer & différents endroits au cours de l'aventure
vous donneront les points cardinaux (N-S-E-W) a suivre pour trouver une zone secréte et/ou le parcours permettant de
rejoindre le niveau supérieur. Chaque point cardinal correspond a une salle incluant bien entendu son lot d'ennemis a
combattre.

1. Déclination : NW (zone secréte SE)

2. Appréhension : ESN (zone secrete NN)

3. Opposition : WENN (zone secréte NSE)

4, Séparation : EWNS (zone secrete WEN)

5. lllusion : WWNE (zone secrete WNS)

6. Isolation : SEENN (Zone secréte EEES)

7. Révulsion : SWEEE (zone secréete SSWNN)
8. Inversion : NWNWE (zone secréte NSSEN)
9. Bénédiction : ENENS (Zone secrete SWEEN)
10. Ascension : WENSW (zone secrete NSEW)

Au bout du parcours, vous ferez la rencontre du Juge des Ames qu'il vous faudra combattre. Au cours du combat, le
Juge invoquera plusieurs vagues d'alliés qu'il faudra éliminer avant de pouvoir de nouveau le blesser. En fin de vie, il se
dédoublera, ce sera le bon moment pour utiliser la forme de cavalier. Une fois le double éliminé quelques coups
suffiront pour remporter la victoire.

A la fin du combat, retournez auprés du Chancelier du Roi pour valider la quéte.
Les pages du Livre des Morts

40 pages du Livres des Morts sont réparties dans les donjons et zones libres de Darksider 2. En échange de chaque

chapitre reconstitué (10 pages) Vulgrim vous remettra une clé permettant d'ouvrir une salle bonus remplie de coffres

bonus et d'or. Voici un guide qui vous permettra de récupérer les pages au fur et a mesure de votre progression et en
fonction des accessoires dont dispose Death.

Pages 1a 10

Val du Patriarche : la premiére page se trouve non loin de Vulgrim, au Nord Est du Val.

Pestebois : Dans les ruines de l'est, derriére une statue

Le Chaudron : Dans la piéce ou se trouvent les deux boules bleues, fouillez derriére la boule située a I'est de la salle
(dans un renfoncement derriére la cage)

Le Chaudron : Dans une caisse en bois a la fin du donjon, dans la salle ou vous ranimez le feu

Le Bastion : dans la salle principale du donjon, vous trouverez une bréche dans le mur cachée derriére une statue. La



page se trouve sur une petite plateforme en contrebas.

Le Bastion : Aprés avoir ouvert la seconde vanne, nagez le long du conduit jusqu'a un renforcement sur la gauche. La
page se trouve a cet endroit, derriére un tas de cailloux.

La forge brisée (donjon optionnel) : A la fin du donjon, dans I'un des pots de terre de la salle ou vous combattez le
Champion Corrompu.

Le Temple perdu : Dans la salle ou vous devez placer deux automates pour pouvoir progresser. Une fois la porte
ouverte, vous pourrez revenir sur vos pas et récupérer la page derriére la herse auparavant fermée.

Le Temple perdu : Vers la fin du donjon, aprées avoir délogé la boule bleue coincée dans la statue, allez dans la petite
salle située sur la gauche, vous y trouverez une nouvelle page.

La Fonderie : Juste aprés avoir récupéré le pouvoir de I'étreinte mortelle, retournez sans la salle précédente et utilisez la
prise violette pour rejoindre la plateforme ou se trouve la 10éme page.

Une fois ce premier chapitre reconstitué, allez I'échanger contre une clé d'os a Vulgrim. Retournez aux Temple perdu.
Vous avez slrement remarqué une porte sertie de joyaux au moment ou vous avez fait de nouveau la rencontre de
Karn. C'est ici que vous devrez utiliser la clé confiée par Vulgrim. Entrez et pillez a loisir. N'oubliez pas de déplacer la
statue située dans le fond de la salle, elle cache le Talisman du Maitre d'Armes qui offre a Death la Mattrise de tous les
coups spéciaux sans avoir a les acheter.

Pages 11 a 20

La Balafre : Juste aprés avoir récupéré la clé squelette dans le coffre. Utilisez les prises murales pour récupérer la page
cachée.

Le Rocher des Larmes : Vers la fin du donjon et aprées avoir déverrouillé la porte crane, vous verrez un escalier
immergé. Montez au sommet des marches et glissez le long des parois jusqu'a un petit renfoncement : vous y trouverez
la page.

La Retraite : Rendez-vous au second niveau de la retraite. Vous remarquerez une prise murale violette au sud-ouest de
la salle (étreinte mortelle requise). Détruisez toutes les corruptions présentes dans cette zone et glissez le long du mur
pour accéder a la page.

L'Arene Dorée : Avant de pénétrer dans I'Aréne vous ferez de nouveau la rencontre d'Ostegoth, la page se trouve dans
un recoin derriére sur la gauche.

L'Arene Dorée : Au second niveau, a I'endroit ou vous ranimez une seconde statue a I'aide d'une lanterne. Orientez la
statue vers I'ouest de la salle pour lever la grille et pouvoir récupérer la page.

Tombe de Phariseer : Avant d'utiliser I'ascenseur pour descendre dans les étages inférieurs, fouillez la salle située dans
le fond, vous y trouverez une nouvelle page.

Tombe de Phariseer : au premier niveau, grimpez la paroi murale dans la salle située a I'est. La page est cachée dans
un renfoncement.

L'Epine : Sur le pont de pierre situé a l'extréme est de la zone.

Tombe de Judicator : Juste avant de découvrir la seconde ame errante, a I'est du tombeau, vous verrez un long couloir
avec des piles d'ossements, la page se trouve au-dessus de I'une de ces piles sur votre droite.

Tombe de Judicator : Vous trouverez une autre page au niveau de la tour menant a la seconde dme errante (utilisez
I'étreinte mortelle pour pouvoir la récupérer).

Vous voila en possession d'un nouveau chapitre, retournez auprés de Vulgrim pour récupérer une nouvelle clé. La porte
de dans I'Antre du Roi Déchu, juste aprés descendu les escaliers. Vous pourrez récupérer le Talisman Coeur
démoniaque) augmente les chances d'obtenir des armes possédées dans les coffres a trésors).

Pages 21 a 30

Tombe de Judicator : Vous pourrez récupérer cette page aprés avoir trouvé la 3éme ame errante. Elle se trouve derriére
la rambarde, au sommet de la tour.

Les Terres de la Forge : dans la zone du Fjord, au niveau des ruines situées a I'est, vous trouverez des dalles dorées.
Utilisez la séparation d'ame sur les deux dalles pour pouvoir récupérer la page.

La Cité des Morts : Dans le coin sud-est de la seconde grande salle du donjon.

La Cité des Morts : Sur la partie est du balcon qui surplombe le pont que vous pouvez orienter a l'aide du levier.

La Cité des Morts : Dans la premiére salle a I'est du donjon (celle ou vous devez animer une statue a l'aide d'une
lanterne). La page se trouve juste derriére la grille sud (orientez la statue vers le sud pour lever la herse).

La Cité des Morts : Dans une caisse au niveau de la crypte (au 4éme niveau).



Extérieur de Lumenex : Avant d'emprunter le pont, explorez les ruines au sud, vous y trouverez une nouvelle page.

La Terre : Au nord de la zone, juste aprés avoir libéré le premier gardien (ou combattu le mini-boss), vous trouverez une
page cachée derriére les corruptions rouges.

La Terre : En hauteur, dans les escaliers qui vous permettent de rejoindre Uriel aprés avoir collecté le premier fragment
du Baton d'Arafel.

La Terre : Aprés avoir conversé avec Uriel pour la seconde fois, vous traverserez un tunnel au sid de la zone. La page
est cachée au bout du tunnel, a l'est.

Retournez une nouvelle fois auprés de Vulgrim pour échanger votre nouveau chapitre. La tombe se trouve dans le
Lumenex, au nord-ouest de la zone. Vous obtiendrez (en plus du loot habituel) le Talisman Properitas qui augmentera
vos chances d'obtenir un item rare en tuant des monstres.

Pages 31 a 40

La Terre : Aprés avoir récupéré la carte et avant de faire la rencontre du Noss, vous trouverez une page sur votre droite
dans un batiment (au niveau du 5éme gardien a délivrer).

La Terre : Aprés avoir parlé a Uriel pour la 3éme fois, fouillez la zone située au sud.

La Citadelle d'lvoire : dans la tour ouest, juste avant de glisser dans le trou situé dans le sol, regardez du cbté de la
corruption au sud, vous y trouverez une nouvelle page.

La Citadelle d'lvoire : Derriére une flamme sacrée au nord-ouest de la zone, juste avant la toute derniére salle.

Fjord : Dans les ruines au sud, non loin de du cercle de Vulgrim dans la caverne accessible en nageant, utilisez les
portails pour localiser la page.

La Frontiére de I'Ombre : Allez au nord de I'Arbre de Mort, au croisement tournez a gauche et poursuivez le long du
chemin jusqu'a trouver un petite alcéve sur la droite. Grimpez le long du mur et utilisez la dalle dorée pour lever la herse
afin de pouvoir récupérer la page.

La Pierre Noire : a I'est de la zone, tout au fond de la salle ou se trouve Lilith.

La Pierre Noire : Dans le passé, grimpez sur le balcon surplombant la plateforme circulaire. La page se trouve juste a
cété de la porte.

La Pierre Noire : Dans le présent, a I'ouest du donjon non loin de I'endroit ou vous récupérez la clé secréte. Utilisez les
portails pour rejoindre la plus grande salle, la page est cachée a proximité d'une corruption.

La Pierre Noire : Dans le présent, juste avant de rejoindre le trbne de Samael, vous remarquerez des portails dans le
tunnel en bas. Activez le portail ouest et cherchez un second portail a I'est puis pénétrez a l'intérieur pour trouver la
derniére page.

Le dernier tombeau des morts se situe a la Frontiére de I'Ombre, sur la droite juste avant I'entrée de la Pierre Noire.
Dans ce tombeau, vous pourrez récupérer de nombreux trésors de valeur dont la précieuse Armure Abyssale, des
pierres de pouvoirs ainsi qu'une lance possédée.
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EIMOTS DE PASSE DES TERMINAUX

Voici les codes d'accés de tous les terminaux présents dans le jeu.
QG de Sarif HQ - étage 2

1. Nom d'utilisateur : fpritchard / Mot de passe : nuclearsnke

QG de Sarif HQ - étage 3

1. Nom d'utilisateur : tbruger / Mot de passe : eclipse
2. Nom d'utilisateur : ajenson / Mot de passe : mandrake

QG de Sarif HQ - bureau de Sarif

1. Nom d'utilisateur : amargoulis / Mot de passe : gsspgirl
Labos de l'usine Sarif Manufacturing - étage 1

1. Nom d'utilisateur : doutchman / Mot de passe : windmill
Admin de l'usine Sarif Manufacturing - étage 2

1. Nom d'utilisateur : tcaldwell / Mot de passe : talon

2. Nom d'utilisateur : mross / Mot de passe : lions

3. Nom d'utilisateur : sgrimes / Mot de passe : ovid

4. Nom d'utilisateur : vclark / Mot de passe : tigers

5. Nom d'utilisateur : cparker / Mot de passe : zinc

6. Nom d'utilisateur : rmccauf / Mot de passe : hvywethr
7. Nom d'utilisateur : forooks / Mot de passe : tipple

8. Nom d'utilisateur : mlatona / Mot de passe : redwings
9. Nom d'utilisateur : fmarchand / Mot de passe : factotum
10. Nom d'utilisateur : gthorpe / Mot de passe : hydro
Admin de l'usine Sarif Manufacturing - étage 4

1. Nom d'utilisateur : jthorpe / Mot de passe : hydra
Detroit City Appartement 3 - étage 1

1. Nom d'utilisateur : omalley / Mot de passe : trojan
Detroit City Appartement 3 - étage 2

1. Nom d'utilisateur : docta / Mot de passe : atcod

Detroit City Batiment Chiron - RDC

1. Nom d'utilisateur : sterhorst / Mot de passe : queenbee
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Poste de Police - étage 1

0 ~NO Ok WN -~

. Nom d'utilisateur
. Nom d'utilisateur
. Nom d'utilisateur :
. Nom d'utilisateur :
. Nom d'utilisateur :
. Nom d'utilisateur
. Nom d'utilisateur :
. Nom d'utilisateur :
9.

Nom d'utilisateur

bsterling / Mot de passe : investor
pdick / Mot de passe : lectrolam
jballard / Mot de passe : solempire
jchampagne / Mot de passe : grimster
wgibson / Mot de passe : baronnull

: rdeckard / Mot de passe : unicorn

hellison / Mot de passe : cordwainer
bbethke / Mot de passe : maverick

: pcadigan / Mot de passe : desprit

10. Nom d'utilisateur : mfrezell / Mot de passe : liezerf
11. Nom d'utilisateur : whass / Mot de passe : catharsis

Poste de Police - étage 2

1. Nom d'utilisateur : fnicefield / Mot de passe : patriotism
2. Nom d'utilisateur : cleboeuf / Mot de passe : dasteer
3. Nom d'utilisateur : rpenn / Mot de passe : apophenion

Poste de Police - étage 3

o O~ WN -

. Nom d'utilisateur :
. Nom d'utilisateur :
. Nom d'utilisateur :
. Nom d'utilisateur :
. Nom d'utilisateur
. Nom d'utilisateur :

cwagner / Mot de passe : fuckface
guest / Mot de passe : password1
bgum / Mot de passe : justicar
jalexander / Mot de passe : basileus

: fmccann / Mot de passe : solanum

amurphy / Mot de passe : thighgun

Fema Yard - étage 1

1. Nom d'utilisateur : wks0012 / Mot de passe : ntlec59
2. Nom d'utilisateur : spaxxor / Mot de passe : neuralhub

Fema Intérieur - SS1

1. Nom d'utilisateur : spaxxor / Mot de passe : neuralhub
2. Nom d'utilisateur : wks0010 / Mot de passe : usprokt
3. Nom d'utilisateur : Ibarret / Mot de passe : bullskull

Fema Intérieur - SS3

1.
2.
3.
4.

Nom d'utilisateur :
Nom d'utilisateur :
: wks3021 / Mot de passe : hmldsec1
: wks4145 / Mot de passe : hmldsec2

Nom d'utilisateur
Nom d'utilisateur

Hoétel Hung Hua

1.

Nom d'utilisateur :

The Hive

1.
2.

Nom d'utilisateur :
Nom d'utilisateur :

spaxxor / Mot de passe : neuralhub
wks2011 / Mot de passe : crrctions

msuen / Mot de passe : oleander

bbao / Mot de passe : vanguard
wbees / Mot de passe : paperfan

Alice Gardens Pod - étage 1



1. Nom d'utilisateur : asgarden / Mot de passe : rbbthole
Tai Yong Medical Pool

1. Nom d'utilisateur : poolrm / Mot de passe : pelagic
Tai Yong Medical - étage 1

1. Nom d'utilisateur : Igeng / Mot de passe : gehong

Tai Yong Medical - étage 3

1. Nom d'utilisateur : zarvlad / Mot de passe : muonrule
2. Nom d'utilisateur : rkumar / Mot de passe : outback

Tai Yong Medical - étage 4

1. Nom d'utilisateur : gengl / Mot de passe : pangutym
2. Nom d'utilisateur : nemuni / Mot de passe : ironfist

3. Nom d'utilisateur : tymmf / Mot de passe : ebrain
Picus - étage 3

1. Nom d'utilisateur : jricard / Mot de passe : macro

2. Nom d'utilisateur : sbernard / Mot de passe : dumbass
3. Nom d'utilisateur : mwells / Mot de passe : lavadome
4. Nom d'utilisateur : atresman / Mot de passe : skylark
5. Nom d'utilisateur : pkane / Mot de passe : staxx

Picus - étage 6

1. Nom d'utilisateur : jkenney / Mot de passe : montroyal
2. Nom d'utilisateur : dgassner / Mot de passe : oneida

Picus Restricted Area - étage 1

1. Nom d'utilisateur : bshupper / Mot de passe : widget
2. Nom d'utilisateur : pcorbo / Mot de passe : spitfire
3. Nom d'utilisateur : jchapman / Mot de passe : diode

Picus Restricted Area - étage 2

1. Nom d'utilisateur : emasse / Mot de passe : moufette
2. Nom d'utilisateur : bnorthco / Mot de passe : sterling

Picus Restricted Area - étage 3

1. Nom d'utilisateur : Itodd / Mot de passe : titom
Detroit Convention Center - étage 3

1. Nom d'utilisateur : wtaggart / Mot de passe : marjorie
Harvester Territory - SS1

1. Nom d'utilisateur : zhengl / Mot de passe : hirollr



Harvester Territory - SS2

1. Nom d'utilisateur : ttong / Mot de passe : mirrshds
Hengsha Seaport - étage 2

1. Nom d'utilisateur : prmtrO1 / Mot de passe : collosus
Hengsha Seaport - étage 3

1. Nom d'utilisateur : jwang / Mot de passe : mainman
Omega Ranch - étage 1

1. Nom d'utilisateur : eblake / Mot de passe : hndstuth
2. Nom d'utilisateur : ogomez / Mot de passe : techsmex
3. Nom d'utilisateur : dabblett / Mot de passe : monastic
4. Nom d'utilisateur : dfalk / Mot de passe : topfrag

5. Nom d'utilisateur : Imorano / Mot de passe : morpheus

Omega Ranch - étage 2

1. Nom d'utilisateur : aoconnor / Mot de passe : keppler
2. Nom d'utilisateur : pwalts / Mot de passe : ruckus

Panchaea Port of Entry

1. Nom d'utilisateur : kathys / Mot de passe : mssinghme
Panchaea Landing Pad

1. Nom d'utilisateur : amelie / Mot de passe : Istforever
Panchaea Tower

1. Nom d'utilisateur : isabella / Mot de passe : rhemmberme
Panchaea Hyron Project

1. Nom d'utilisateur : daiyu / Mot de passe : frgottn

2. Nom d'utilisateur : hualing / Mot de passe : iwntlove
3. Nom d'utilisateur : marilyn / Mot de passe : yyyyyy

4 SOLUTION COMP

Tutorial
Note : Solution réalisée sur PC.
Aprés avoir suivi un premier dialogue, vous vous retrouvez dans la peau d'Adam Jensen, ancien membre du SWAT

reconverti en agent de sécurité privé. Avant de parler a Megan, faites le tour de la pieéce pour trouver un premier livre
électronique sur le canapé et consulter les mails de la demoiselle via son ordinateur. Avant de passer a la suite, libre a



vous également de vous tenir au courant des actualités en consultant la tablette Wifi ou bien d'examiner les divers
objets présents dans la piéce, ce qui vous vaudra le succés " Point & Click ". Engagez ensuite la conversation et laissez-
vous guider dans les locaux de Sarif Industries en laissant trainer votre regard ol bon vous semblera. C'est I'occasion
pour vous d'en apprendre un peu plus sur les activités menées par votre employeur, mais aussi de le rencontrer en
personne, car c'est dans le bureau de Mr Sarif lui méme que se termine votre visite.

Suite a une bréve discussion, I'alerte est donnée dans le complexe, et vous étes immédiatement chargé, en votre
qualité d'agent de sécurité, d'aller voir ce qui se trame. Vous emprunterez pour ce faire I'ascenseur personnel de Mr
Sarif en utilisant le code qu'il vous communique (0451).

Une fois sorti de I'ascenseur, arme a la main, vous aurez I'option de visionner un tutoriel vidéo vous expliquant comment
manier votre personnage. Ces vidéos facultatives interviendront a plusieurs reprises pour vous exposer les différents
mécanismes du jeu a mesure de votre progression. Pour I'heure, avancez jusqu'a la baie vitrée et accroupissez-vous
pour franchir l'obstacle.

Continuez a progresser jusqu'a étre bloqué par une autre baie vitrée, qui vous laissera étre témoin de la mort de deux
employés de Sarif Industries. Empruntez alors le passage cerclé de flamme a votre gauche.

Puis déplacez la caisse obstruant I'accés a un conduit de ventilation. Sautez sur la caisse et engouffrez-vous dans le
conduit.

Une fois extirpé de celui-ci, progressez le long du couloir rempli de caisses, en vous exergant a loisir au mode
couverture, puis, en prenant soin d'étre accroupi, passez la porte a gauche au fond du couloir. Il va étre temps pour
vous d'abattre vos premiers ennemis. Deux soldats vont en effet descendre les escaliers au fond de la piece aprés avoir
tué un scientifique.

Pour les abattre proprement, progressez rapidement sur la droite de la piéce en restant a couvert, puis abattez-les alors
qu'ils empruntent les escaliers. Si vous désirez éviter d'avoir a verser le moindre sang, alors foncez toujours par la droite
jusqu'au fond de la piéce et mettez-vous vite a couvert: vous pourrez ainsi laisser passer les soldats et continuer a
progresser. Si vous choisissez d'abattre les deux hommes, veillez & ramasser leurs munitions, puis montez a I'étage et
continuez votre route par l'unique voie possible. Longez le mur donnant sur le laboratoire en étant accroupi afin de ne
pas vous faire repérer (005), puis ouvrez la porte. Visez la bouteille de gaz prés des deux hommes afin de vous en
débarrasser, puis abattez le troisieme soldat présent dans la piece.

Progressez encore une fois par l'unique voie proposée, puis laissez un homme agonisant vous libérez l'accés a la
derniére salle. Quatre soldats feront irruption dans celle-ci par la porte du bas. Prenez position en hauteur et visez les
bonbonnes de gaz afin de vous en débarrasser facilement. Une fois la piéce pacifiée, passez la porte précédemment
forcée par vos ennemis et remontez le couloir pour clore cette introduction.

A retenir : vous l'aurez remarqué, les divers objets explosifs disséminés dans les niveaux vous sont d'une aide
précieuse. Gardez cela en téte si vous souhaitez vous frayer un chemin dans le jeu par la maniére forte. Mais soyez
également conscient du fait que vos adversaires pourront, dans le feu de I'action, vous abattre en un clin d'oeil !
Prudence, donc... Mais surtout, pensez a aborder certaines situations sous la perspective de l'infiltration et de la
subtilité, ce que nous nous efforcerons de faire tout au long de cette solution.

Sarif Industries

6 mois ont passé depuis les événements tragiques qui vous ont valu un long séjour a I'hdpital, et comme vous l'aurez
strement remarqué votre corps a subi quelques modifications. C'est sans plus d'explication que vous étes donc ramené
dans les locaux de Sarif Industries, et plus précisément dans le hall d'entrée de ce qui sera pour vous une sorte de
"HUB " & missions .



Pour vous repérer dans ce batiment et en apprendre plus sur les derniers événements, n'hésitez pas a demander des
indications a la réceptionniste et a flaner aux alentours. Cela vous permettra par exemple de mener une conversation
houleuse avec un employé au rez-de-chaussée.

Suivez ensuite votre objectif afin de rejoindre le bureau de Pritchard, au premier étage, pour que celui-ci vous remette
les rétines en place. Ceci fait vous aurez I'occasion de marquer votre tempérament soit en laissant filer la remarque de
votre cher ami soit en confrontant vigoureusement vos points de vue.

Quoi que vous choisissiez de faire, n'oubliez pas de consulter le livre électronique a cété de Pritchard et de récupérer la
barre protéinée sur le bureau et les crédits trainant sur le canapé avant de partir.

A présent, direction I'Hélipad, ou vous attendent Sarif et votre pilote Faridah Malik. Pour vous y rendre suivez
simplement votre objectif .

Une fois a bord, votre employeur vous fera un topo de la situation que vous allez étre chargé de désamorcer: un groupe
de terroristes anti-augmentations a pénétré dans les entrepbts de Sarif Industries et menacent de ruiner les actuels
projets de la société. Des otages sont également en danger. Pour aborder cette situation épineuse, plusieurs choix
s'offrent a vous. La voie incapacitante de contact vous dotera d'un pistolet a impulsion électrique, tandis qu'a distance
c'est d'un fusil a fléchettes dont vous devrez vous servir. Quant a la voie mortelle, elle vous proposera d'utiliser un
revolver au contact ou un fusil d'assaut a distance. Le choix de I'approche vous revient.

Usine de Sarif Industries

Une fois descendu de I'hélicoptére, dirigez-vous vers les deux policiers et passez la porte.

Ouvrez les casiers sur votre droite afin de collecter une barre protéinée dans l'un d'eux et soulevez le carton disposé sur
le chariot a votre gauche pour glaner quelques crédits. Enfin, soulevez la caisse faisant face au chariot pour récupérer
une bouteille de biére. Interrogez I'officier du SWAT sur tous les sujets que vous jugerez nécessaire pour bien aborder
la mission, puis ouvrez les casiers non loin pour récupérer des analgésiques. Passez ensuite la porte du fond pour vous
retrouver sur le toit de limmeuble.

Entrep6ts de Sarif Industries

Pritchard interviendra alors afin de vous conseiller une approche furtive pour pénétrer le complexe. A vous de voir si
vous voulez suivre ses conseils (et les nétres !) ou foncer dans le tas. Descendez quoi qu'il en soit les deux échelles et
progressez dans la ruelle en étant accroupi. Un garde est en patrouille et vous allez pouvoir le neutraliser, pour toujours
ou temporairement, en vous glissant dans son dos et en activant une action contextuelle.

Si vous choisissez d'exécuter un ennemi de la sorte, alors il ne vous causera logiquement plus jamais de souci. Si vous
ne faites que I'assommer, alors il pourra étre réveillé par ses camarades, mais vous gagnerez plus d'Xp. A vous de faire
vos choix, encore une fois. Mais pensez a toujours cacher et fouiller les corps que vous laisserez derriére vous afin
d'éviter toute complication. En I'occurrence, vous pourrez facilement cacher ce corps-ci derriére les climatiseurs
présents dans la ruelle.

Continuez a progresser avec précaution le long de la rue. En passant la porte grillagée sur votre gauche, vous pourrez
récupérer 5 fléchettes électrochocs. Ressortez alors du local. Ici, deux option s'offrent a vous: soit continuer droit devant
et engager le combat contre les militants terroristes, soit passer par les toits sans vous faire repérer. C'est cette
deuxiéme option qui aura notre préférence.

Tout en restant accroupi, saisissez-vous de la caisse sur le chariot élévateur. Contournez ensuite I'engin par la droite et
disposez la caisse contre le container rouge.



Utilisez cet escalier improvisé pour sauter sur le container et accroupissez-vous immédiatement. Observez les ennemis
patrouillant dans la cour et, quand aucun d'eux ne regardera dans votre direction, grimpez sur I'autre container a l'aide
de la caisse déja en place. Terminez votre ascension grace aux planches, et vous voila hors de portée des terroristes.

Empruntez ensuite I'échelle, qui vous méne a un générateur électrique défaillant qu'il va vous falloir contourner. Pour ce
faire, déplacez la caisse en bas a droite du générateur, et glissez-vous en étant accroupi dans le passage ainsi
découvert

Arrivé au bout du conduit, coupez le courant grace au mécanisme face a vous, puis continuez par l'unique voie possible
jusqu'a une bouche d'aération, qu'il vous faudra bien sGr emprunter. Une fois a l'intérieur, votre premier objectif est
accompli, et si vous ne vous étes pas fait repéré jusque-la, alors votre furtivité est réecompensée d'un bonus de 300
points d'Xp en plus d'un succés/trophée " Fantéme ".

Progressez ensduite le long du conduit pour finalement en ressortir dans un entrepét de la Sarif, une large salle
parsemeée d'ennemis. Vous serez amené a traverser ce genre d'obstacle a divers endroits dans le jeu, et pour vous
aider a en triompher du mieux possible tout en engrangeant un maximum d'Xp, nous vous proposons de suivre des
guides vidéos vous exposant une marche a suivre parmi d'autre vous permettant de neutraliser, la plupart du temps,
tous vos adversaires. Voici le premier d'entre eux !

Avant de quitter I'endroit, pensez a fouiller le bureau se trouvant en dessous de votre point de départ pour y trouver un
livre électronique et des munitions dans les casiers du fond. Une fois la zone passée au crible, rendez-vous a la sortie
nord-ouest de la salle, et laissez-vous guider :

Une fois le dernier garde neutralisé et la zone passée au peigne fin par vos soins, dirigez-vous par l'unique voie
possible, direction votre premier piratage ! Une fois le bref tutoriel vous expliquant les bases de cet art subtile visionnée
et la porte déverrouillée, entrez dans la chambre de décontamination, et veillez a rester accroupi pour ce qui va suivre :

Une fois la piéce pacifiée, veillez a recueillir tous les items disposés ¢a et I3, et a fouiller la salle de stockage pour
récupérer diverses munitions.

Une fois cela fait, progressez jusqu'a la zone suivante qui introduira les systémes de sécurité. Afin d'en déjouer les
premiers piéges, suivez le guide :

Toujours en prétant attention aux caméras, dirigez-vous ensuite vers votre prochain objectif, qui vous fera a nouveau
pirater une porte. Une fois dans le sas, emparez-vous de la barre protéinée sur le chariot, et accroupissez-vous avant
de passer la porte, vous 'aurez compris, en vue d'une nouvelle séquence furtive :

Encore une fois, ne quittez pas la piece sans avoir au préalable récupéré tout ce qui pouvait I'étre, notamment
I'augmentation de dégat qui peut étre récupérée dans la salle de stockage 03 aprés avoir mis KO un ultime garde trop
occupé a fouiner pour avoir entendu quoi que ce soit. Empruntez ensuite I'ascenseur pour continuer votre route.

Laboratoires de factorisation
S'en suit une séquence cinématique qui complique passablement la situation, et votre but est a présent de retrouver
Sanders. Prenez les munitions disposées dans la piéce et fouillez le corps avant de sortir, direction une série

d'escaliers. Prenez garde a rester accroupi en approchant des deux ennemis qui croiseront finalement votre route, et |a
encore, laissez-vous guider :

Vous aurez remarqué que cette piéce compte beaucoup d'ordinateurs : c'est I'occasion pour vous de parfaire vos talents



de pirate ! Chaque poste peut en effet étre piraté et vous donne accés aux données personnelles des employées, et
surtout vous rapporter de I'Xp en quantité non négligeable. Libre a vous donc de faire une petite pause ici avant de
passer a la suite en empruntant les escaliers vous menant a votre cible. Pensez a consulter le livre électronique sur le
bureau précédant I'épilogue de votre mission, puis franchissez la porte.

Aprés la scene, trois options s'offriront a vous. Vous pourrez affronter Sanders, et mettre ainsi la vie de I'otage en péril,
laisser filer le malandrin sans autre forme de proces, ou bien tenter de le convaincre de laisser I'otage. C'est cette
derniére option qui est préconisée, non seulement car elle est plus gratifiante, mais aussi car elle rapporte plus d'Xp.

Libre a vous alors d'argumenter comme vous le voulez pour arriver a vos fins, mais sachez que la combinaison
" S'identifier, S'identifier, Argumenter " vous menera au succes.

La situation est désamorcée, et vous pouvez dés lors repartir pour le siege de l'entreprise. Avant cela, pensez tout de
méme a parler avec Mme et M. Thorpe et, si vous le souhaitez, a lire les mails sur I'ordinateur présent dans le bureau.
Engagez ensuite la conversation avec Faridah pour retourner au QG de la Sarif.

Sarif Industries

De retour au siége, prenez le temps d'aborder tous les sujets de conversation disponibles avec Faridah, puis rentrez
dans I'immeuble par la cafétéria. Vous pourrez y récupérer une biére sur le comptoir contre la baie vitrée, et consulter
un journal électronique sur une table.

Descendez ensuite les escaliers prés des distributeurs de boissons, puis dirigez-vous vers la gauche, vers un autre
distributeur a cété duquel se trouve une bouche d'aération.

Empruntez-la pour trouver un carnet électronique vous donnant des éclaircissements bienvenus sur le trafic de
neuropozyne ainsi que des crédits. Rejoignez a présent le bureau de Pritchard pour lui livrer le Typhoon. Dans le tiroir
de son bureau, vous trouverez des virus bien utiles pour vos futurs piratages.

Rendez-vous ensuite dans le bureau de Sarif. Pour ce faire, empruntez I'ascenseur. Vous aurez alors I'occasion
d'argumenter autours de la fuite de Sanders de différentes fagons. A vous de voir quelle position adopter. Acceptez quoi
qu'il en soit de vous introduire dans la morgue de la police, puis sortez du bureau. Entretenez-vous si vous le souhaitez
avec la secrétaire de Sarif afin d'en apprendre plus sur les enjeux politiques des derniers événements, puis prenez
I'ascenseur. Une premiére quéte annexe va alors venir vous faire du pied. Libre a vous de vous y investir corps et ame
d'emblée ou non, mais rendez-vous quoi qu'il en soit dans votre bureau pour y récupérer une bouteille de vin et
consulter vos mails en utilisant le mot de passe " mandrake ".

Vous avez en effet deux messages fort intéressants sur votre poste dont I'un vous invite a passer chez M. Thorpe.

Avant de continuer votre aventure en sortant du batiment, libre a vous de vous offrir une petite pause piratage. En effet,
si vous avez augmenté votre compétence de Capture au niveau 2, vous serez capable de pénétrer dans tous les
bureaux de I'étage, a I'exception d'un seul auquel vous pourrez accéder par un conduit de ventilation a partir d'un autre
bureau. Faites donc un tour de I'étage en piratant a tout va afin de récupérer tout ce qui peut I'étre et de consulter divers
livres électroniques. Vous pouvez faire de méme avec les bureaux du second niveau, en utilisant a I'occasion les codes
obtenus dans certains pour en déverrouiller d'autres et ainsi compléter votre lecture des livres électroniques en
engrangeant un maximum d'Xp.

Une fois les bureaux passés au crible, rendez-vous encore une fois a I'Hélistation, plus précisément dans le coin nord-
est de celle-ci. Vous y trouverez une échelle menant a une porte verrouillée et d'un niveau de sécurité élevé.



Heureusement, vos fouilles vous ont permis de collecter le code de ladite porte (8053), vous permettant ainsi de mettre
la main sur un lot de munitions intéressant et surtout sur une augmentation capacité de munitions. Retournez ensuite
dans le hall d'entrée et passez les portes, direction les rues de Detroit.

Detroit

Rues de Detroit

Sitét sorti du hall, vous rencontrez Mme Reed, la mére de votre défunte compagne. Conversez avec elle comme vous le
souhaitez, et acceptez enfin sa requéte, qui fera I'objet d'une nouvelle quéte annexe. Tout comme la premiére, confiée
par Tim Carella, libre a vous de l'effectuer dans l'instant ou de la laisser de cété.

Pour I'heure toutefois, direction la clinique AMPLIB.

En vous y présentant, vous faites automatiquement la connaissance du Dr Vera Marcovic. Tout en faisant un point sur
vos greffes, elle vous fait don d'un kit de dynamisation et vous donne la possibilité d'en acheter 2 autres (5000 crédit
chacun). Si vous avez été assez curieux jusqu'ici, vous devriez pouvoir étre en mesure de vous les offrir. Avant de
partir, consultez le livre électronique dans la salle d'attente ainsi que celui présent dans la salle d'a cote.

Commissariat

Il va maintenant étre temps d'aller examiner le corps du puriste augmenté a la morgue. Pour ce faire, vous devrez
nécessairement vous rendre au cceur du commissariat. Ou plus exactement, de vous vy infiltrer. Plusieurs options s'offrent
alors a vous. La premiére, la plus évidente, consiste a vous présenter a I'accueil et a faire jouer vos relations pour
convaincre l'agent a la réception, un ancien camarade du SWAT, de vous laisser passer.

Pour vous assurer ses bonnes graces, alternez entre " Absoudre " et " Implorer ", ce qui vous vaudra au final pas mal
d'Xp et I'accés au commissariat. Entrez donc par la porte coulissante sur la droite, puis suivez les indications murales
jusqu'a la morgue, en traversant puis en longeant I'open space dans lequel les policiers travaillent. Descendez les
escaliers, sans vous soucier du garde et de la caméra une fois arrivé au deuxiéme sous-sol. Passez la porte au fond
pour arriver dans le vestiaire, que vous pourrez fouiller a loisir pour trouver diverses munitions, puis entrez enfin dans la
morgue.

Une autre option, moins glamour, consiste a passer par les égouts. Vous devrez pour cela disposer de I'augmentation
vous permettant de déplacer les objets lourds, un indispensable a ce stade (au méme titre que Capture niveau 3).
Dirigez-vous donc a la droite du commissariat, vers la station de métro, et remarquez la plaque d'égout a I'entrée de la
ruelle.

Soulevez-la et empruntez I'échelle ainsi découverte. Progressez le long du tunnel et détruisez, si vous en étes capable,
le mur a la droite des clochards pour trouver plusieurs fusils mitrailleurs ainsi que des munitions pour votre pistolet.

Continuez votre route en descendant la seconde échelle. Trois punks seront ici a neutraliser pour pouvoir continuer.
Prenez garde aux zones électrifiées et progressez vers la droite du réseau de tunnels.

Vous déboucherez alors sur une autre échelle, ascendante celle-la, qui vous ménera directement au deuxiéme sous-sol
du commissariat, précisément au niveau de la morgue. Avant de savourer votre victoire, pensez tout de méme a
désactiver les faisceaux lasers en piratant la console toute proche, et restez accroupi jusqu'a avoir atteint le fameux
entrep6t a cadavres.

Suite au dialogue, faites le tour de la piece pour trouver une seringue Hypostim, et allez consulter le livre électronique



sur le bureau du légiste. Piratez ensuite son poste et, tout en vous assurant qu'il ne vous regarde pas, prenez le relais
neural sur le cadavre.

Rues de Detroit

Il est maintenant temps de rejoindre votre appartement a I'Hétel Chiron, non loin du commissariat sur sa gauche. Sortez
donc de ce dernier comme bon vous semblera, et entrez dans I'hétel.

Prenez l'ascenseur au fond du hall puis entrez dans l'unique appartement de I'étage ouvert, qui se trouve étre le votre,
et commencez par pirater le terminal sur votre gauche. Cela vous donnera accés a votre cache personnelle, située
directement derriére votre gigantesque écran plat.

Récupérez tout ce qui peut vous étre utile, notamment les crédits, puis faites le tour de votre appartement pour trouver
plusieurs livres électroniques, des armes et un kit d'énergie avant de vous connecter a votre ordinateur.

L'intrigue s'épaissit, et il va maintenant vous falloir vous rendre sur le territoire des Flambeurs pour continuer vos
investigations. Sortez donc de votre hétel. Si Vous avez épargné Zeke Sanders lors de votre précédente mission, alors
Pritchard vous contactera pour vous faire part d'un mystérieux message vous donnant rendez-vous tout prés du siége
de Sarif Industries. Cette quéte annexe, trés courte, vaut le détour.

Rendez-vous donc au lieu de rendez-vous pour rencontrer votre cher ami Sanders. Celui-ci vous fera don d'un carnet
électronique pour vous aider a déméler le vrai du faux dans cette histoire.

Avant de partir en direction de Derelict Row, passez derriére Zeke pour trouver un entrepbt sécurisé au niveau 3
contenant des crédits et une amélioration capacité de munitions. Si vous avez augmenté votre capacité de saut, vous
pourrez également trouver un virus Arréter sur la grosse benne a déchets a gauche de Sanders.

Derelict Row

Sans plus tarder, mettez-vous ensuite en route vers Derelict Row. Cette zone étant associée a une quéte annexe

(" Enquéte Discréte ", donnée par Jenny Alexander), libre a vous de concilier les deux pour optimiser votre progression.
Sachez tout de méme qu'il est conseillé de terminer I' " Enquéte Discréte " avant de vous atteler a la quéte principale
proprement dite pour en remplir tous les objectifs. Quoi que vous choisissiez de faire, ce petit guide vidéo vous aidera a
traverser le territoire des Flambeurs sans encombre tout en remplissant I'objectif secondaire lié a la quéte de Jenny.
Passez pour commencer la porte en face a gauche de votre hétel, et en avant.

Aprés avoir désactive le dispositif sur le toit, vous serez mis en relation avec Faridah Malik, qui viendra directement
vous extraire sur I'hélistation toute proche. Avant de partir toutefois, assurez-vous d'avoir tout ce qu'il vous faut car vous
ne pourrez pas quitter le niveau qui suit avant de I'avoir terminé, et celui-ci s'annonce pour le moins ardu. Une fois fin
prét, montez dans I'hélicoptére, qui vous emmenera a Highland Park.

Highland Park

Une fois arrivé a destination, allez parler au leader des Flingueurs pour obtenir quelques bribes d'informations et surtout
pour lui acheter une amélioration et un pack de grenade.

Ce pack contient entre autre une grenade IEM, qu'il vous faudra garder précieusement tout au long du niveau. Passez
ensuite par l'unique porte présente dans la zone, ramassez les crédits sur I'étagére a gauche, puis avancez encore pour
déclencher une cinématique. Les hommes responsables de la mort de Megan et de votre augmentation forcée sont 13,
en chair et en fibres synthétiques, et comptent apparemment décamper sous peu.

Sitét la scéne passée, accroupissez-vous et dirigez-vous vers la porte. A partir de 1a, votre meilleur chance de traverser



en un seul morceau l'intégralité du niveau est de rester discret. Cela vous permettra aussi de glaner le fameux bonus

" Fantdme " en fin de mission. Mais contrairement aux usines de Sarif, il ne vous sera pas possible de nettoyer
entiérement une zone sans vous faire nécessairement repérer. Le bonus de furtivité vaut le détour, mais a vous de
chaisir votre voie. Voici quoi qu'il en soit le premier d'une série de guides qui vous aidera a traverser sans encombre, ou
si peu, le premier trongon de ce niveau rempli de soldats bien entrainés.

Une fois la zone pacifiée, prenez le temps de ramasser tout ce qui peut I'étre en prenant garde a ne pas ouvrir de porte.
Progressez ensuite jusqu'au fond de l'air de transit : vous serez bien vite coincé par une pile de caisses. Déplacez-les
ou sautez par dessus, puis consultez le livre électronique sur votre droite.

Pour simplifier votre incursion future dans la structure, avancez un peu plus loin jusqu'a étre bloqué par des lasers.
Piratez le terminal pour les désactiver, puis accroupissez-vous. Un garde patrouille non loin. Comme a I'accoutumée,
attendez le moment propice pour le neutraliser, et cachez son corps avec soin.

Rebroussez alors chemin jusqu'aux containers rouges sur la droite de I'aire de transit (& gauche lorsque vous y
pénétrez pour la premiére fois). Derriére vous attend un portail sécurisé. Piratez-le, ou utilisez les caisses non loin pour
sauter sur le container, puis de 'autre c6té du grillage

Vous y trouverez un fusil a pompe et des munitions. Empruntez ensuite I'échelle a droite puis entrez dans le batiment
par la porte qui se présente a vous quelques pas plus loin. Fouillez aux alentours pour trouver des crédits, puis
continuez a avancer. Une nouvelle séquence d'infiltration vous attend.

Il ne vous reste plus qu'a neutraliser le garde somnolent dans la cabine de contrdle. Restez accroupi pour ne pas le
réveiller, et plongez-le ensuite dans un sommeil encore plus profond. Sur la droite du bureau, récupérez un carnet
électronique qui vous divulguera un code de sécurité, a utiliser immédiatement sur I'ordinateur a gauche. Récupérez
bien sir I'amélioration et les crédits trainant dans la piece, puis fouillez la zone a loisir pour trouver crédits et munitions.
Descendez enfin la rampe de chargement jusqu'a I'ascenseur, non sans ramasser les munitions disposées sur les
caisses. Vous constaterez alors que vous vous attaquez a un gros morceau en vous infiltrant jusqu'ici, et qu'il va falloir
redoubler de vigilance.

Locaux de la FEMA

Aprés avoir passé la salle de contrOle, prenez la porte sur votre gauche. Restez accroupi et approchez-vous de
l'ouverture dans la baie vitrée

Deux gardes sont présents, mais bien vite se séparent. L'un d'eux ne reviendra jamais, quant a l'autre, attendez qu'il
passe en dessous de vous, vers le fond du couloir, pour descendre I'échelle et le mettre KO. Ne sautez pas
sauvagement de votre perchoir ou il vous entendra. Progressez ensuite dans le couloir sur la gauche en restant
accroupi, puis entre dans le bureau. Ramassez les crédits au fond a gauche de la piéce et piratez les deux ordinateurs
(ou utilisez le code que vous devez maintenant bien connaitre, NEURALHUB). L'un d'eux vous permettra de désactiver
les caméras dans la zone suivante, mais aussi de contréler les tourelles et robot si vous possédez les compétences
adéquates. En 'occurrence, il est plus que conseillé de désactiver la tourelle pour pouvoir progresser furtivement (la
retourner contre vos ennemis faisant immédiatement sonner l'alerte). En prenant soin de garder une barre Proenergy
disponible avant d'entrer, suivez une nouvelle fois le guide :

Vous pouvez si vous le souhaitez explorer I'ensemble des cellules présentes dans la salle pour trouver munitions et
crédits, mais soyez vigilant et restez toujours accroupi, car les sentinelles a I'étage supérieur entendront le moindre pas
trop lourd venant d'en bas et ne se priveront pas pour descendre et réveiller leurs camarades assommeés.

Aprés votre bréve conversation avec Pritchard, progressez davantage dans le couloir en veillant a éviter de vous faire



repérer par la caméra, puis entrez dans la salle directement sur la droite. Vous trouverez sur I'étagére a gauche en
rentrant des munitions, et au fond de cette petite salle de contrble, derriére les cartons, une amélioration de vitesse de
rechargement. Piratez ensuite le terminal pour désactiver la caméra (et grappiller de I'expérience au passage) , puis
dirigez vous vers la porte de gauche en sortant. Vous voici dans la cafétéria. Ramassez les crédits sur une des tables,
puis allez parler aux deux hommes isolés dans la piéce de gauche. Etant en possession du code de sécurité, vous
pouvez bluffer et les convaincre de vous laisser tranquille. Ou, plus divertissant, les mettre KO tous les deux grace a
I'amélioration Booster de réflexes, un incontournable a ce stade de I'aventure.

Fouillez ensuite la piece de droite, qui s'avere étre le vestiaire, pour mettre la main sur divers boosters et munitions.
Rebroussez chemin jusqu'a la caméra précédemment désactivée et continuez droit devant vous vers I'antenne
médicale, que vous pourrez fouiller a loisir pour grappiller quelques analgésiques. Il ne vous reste a présent plus qu'a
prendre l'ascenseur et a progresser par I'unique chemin possible pour arriver jusqu'a votre premier combat de boss,
pour lequel voici une méthode :

Au cas ou vous munir du lance-roquette trainant a Derelict Row ne vous ait pas semblé étre d'une grande priorité,
I'affrontement s'avérera bien plus ardu. Il vous faudra en effet enchainer les tirs a la téte tout en utilisant avec
parcimonie vos grenades IEM et en vous tenant a I'écart des grenades que vous destinera Barrett pour sortir vainqueur
de cet affrontement. Une fois le colosse de métal mort pour de bon, vous pourrez faire le tour de la piéce pour faire le
plein de tous les types de munitions et ramasser quelques crédits. Une fois votre bonheur trouvé, prenez I'ascenseur et
montez dans I'hélicoptére pour retourner au siége de Sarif Industries.

Sarif Industries

Une fois de retour sur le plancher des vaches, vous étes contacté par Pritchard, qui sollicite un entretient avec vous de
toute urgence. Accédez a sa requéte et retrouvez-le dans votre bureau pour mener une conversation qui posera le voile
de la suspicion sur vos relations avec votre patron

Retrouvez alors celui-ci dans son bureau pour avoir avec lui une discussion a cceur ouvert. Comme lors de votre
argumentaire avec Zeke Sanders, il s'agira ici de répondre en votre ame et conscience pour amener votre interlocuteur
a s'incliner. La difficulté réside ici dans le fait que, a choix identiques, les résultats pourront varier. Une succession de

" Défendre " a donné de bons résultat en ce qui nous concerne. Menez donc la discussion plusieurs fois si nécessaire
afin de faire pour ainsi dire " cracher le morceau " a Sarif.

Une fois cela fait, reparlez a votre patron pour connaitre votre prochaine destination, qui s'avere étre Hengsha.
Redescendez alors jusqu'a votre bureau pour prendre connaissance des documents que Sarif vous a promis suite a
votre houleuse conversation, puis ressortez pour étre interpellé par Pritchard. Sit6t votre discussion terminée, vous
pourrez rejoindre I'hélistation ou vous attend déja Faridah. Avant cela toutefois, et maintenant que votre logiciel de
Capture est sirement au niveau 3 ou 4, passez en revu les bureaux que vous n'auriez pas encore visité pour amasser
connaissances (via les livres électroniques) et crédits. La ville de Detroit s'apprétant a connaitre quelques menus
changements, nous vous invitons également a y faire un tour pour compléter quétes annexes et phases d'exploration en
tout genre avant de partir en vadrouille. Prochain arrét, Shangai !

Hengsha

Ville basse d'Hengsha

Une fois arrivé a destination, dirigez-vous en direction des deux prostituées. Prétez attention a leur dialogue si cela vous
chante, puis dépassez-les et descendez la série d'escaliers jusqu'a arriver a un quartier d'entrepbts privés

Des policiers surveillent la zone, mais en étant vigilant et si le coeur vous en dit, vous pouvez piratez I'ensemble des
entrepbts pour y trouver munitions, crédits et informations (en plus de I'expérience que cela vous rapportera). Faites
donc une pause piratage si vous le désirez, puis traversez cette zone et dirigez-vous vers la gauche.



Votre destination est pour le moment la clinique Limb de la ville. Remontez donc la rue, puis montez les escaliers sur la
droite. Aidez-vous si besoin des panneaux indicateurs et entrez dans la clinique.

A l'intérieur, rien de particulier, si ce n'est que vous pourrez y acheter 2 kits de dynamisation a l'accueil. L'occasion pour
vous d'investir dans votre logiciel de Capture ou votre capacité de chargement si besoin. Ressortez ensuite de la
clinique et passez en dessous du pont, direction la station de transport qui se situe au bout de la rue.

Empruntez alors le métro, qui vous emmeénera a deux pas de votre objectif : Hengsha Court Gardens.
Hengsha Court Gardens

Remontez a la surface et avancez droit devant pour déclencher automatiquement une scéne avec un agent de la police.

Vous allez apparemment devoir faire des pieds et des mains pour atteindre I'appartement du pirate. Continuez a
progresser le long de la rue, puis tournez a droite aprés le barrage. Arrivé au niveau de I'échafaudage, tournez dans la
petite ruelle a gauche pour pirater la grille, qui vous permettra de circuler plus facilement entre les différents quartiers.

Ensuite, suivez le guide pour pénétrer sans encombre dans I'appartement.

Piratez ensuite I'ordinateur pour atteindre votre objectif. Le pirate aprés qui vous courrez depuis si longtemps est en
cavale, et le retrouver va vous mener jusqu'au Hive, un club a la mode et trés sélect. Pour vous y rendre, empruntez le
passage ouvert un peu plus tét, ce qui vous ménera au quartier de Kuaigan.

Le Hive

Suivez ensuite votre marqueur d'objectif jusqu'au fameux club, lequel est gardé par un vigile pas trés aimable qui vous
demandera la modique somme de 1000 crédits pour entrer !

Bien s(r, hors de question de payer une telle somme. Dirigez-vous plutdt vers la gauche, puis empruntez la ruelle sur la
droite. Suivez-la tout du long jusqu'a étre bloqué par un grillage.

Retournez-vous alors, et bougez les cartons présents sur la benne a ordures pour dévoiler un conduit d'aération qu'il va
vous falloir emprunter.

En le suivant jusqu'au bout, vous débouchez directement dans les toilettes du club. Allez de ce pas parler au barman,
qui vous aiguillera vers le salon VIP a I'étage. Suivez ses indications et, avant de parler au gérant, sauvegardez. Vous
I'aurez peut-étre deviné, il va vous falloir une nouvelle fois convaincre votre interlocuteur a grand renfort d'arguments
et/ou de flatterie. Le tout étant un poil aléatoire, la prudence est de mise. De bons résultats peuvent cependant étre
obtenus en alternant entre " Préciser " et " Conseiller ".

Une fois I'entretient avec Tong concédé par le gérant, redescendez a I'étage inférieur. Avant d'aller le rencontrer, dirigez-
vous vers l'entrée du club et entrez dans la salle de surveillance sur la gauche. Piratez les deux ordinateurs, désactivez
les caméras et consultez le livre électronique.

Une belle somme de crédit peut également étre trouvée dans le coffre & gauche. Descendez ensuite au sous-sol en
continuant votre route par la gauche. Continuez tout droit jusqu'a voir une porte sécurisée sur votre gauche. Piratez-la et
entrez. Vous trouverez sur le cadavre un carnet électronique, et dans la bouche d'aération sur la droite, un virus
Atomiser.



Ressortez de la piéce et continuer votre progression en passant le garde, droit vers le bureau de Tong. A l'intérieur de
celui-ci, n'oubliez pas de consulter le livre électronique sur la droite et de ramassez les crédits trainant sur la gauche.

Alice Garden Pods

Vous savez a présent ou trouver le pirate. Ne tardez donc pas un instant, et mettez-vous en route pour Alice Garden
Pods, une résidence dont I'entrée se trouve dans le quartier des entrepdt que vous avec peut-étre (sirement!) dévalisé
un peu plus t6t(

Une fois a l'intérieur, allez tout droit, puis prenez la porte sur la droite.

Passez la porte au fond de la salle, puis aprés avoir sauvegardé piratez le panneau directement a votre gauche. En
effet si vous échouez, les gardes seront alertés, de méme avec le coffre fort présent dans la piéce, qui renferme plus de
1000 crédits. Piratez I'ordinateur a votre guise, puis ressortez en continuant vers votre objectif. Arrivé au coeur de la
résidence, vous serez interpellé par Faridah, qui avoue avoir quelques affaires personnelles a régler a Hengsha.

Inquiétez-vous donc un peu pour elle, et acceptez de I'aider pour démarrer une nouvelle quéte annexe.

Pour I'heure, dirigez-vous vers les escaliers au fond de I'atrium et jetez un ceil derriére les poubelles pour trouver une
amélioration perce-armure.

Montez ensuite au premier niveau afin de fouiller toutes les capsules ouvertes pour y trouver des crédits en bonne
quantité ainsi que des carnets et livres électroniques. Faites de méme au second niveau, en récupérant notamment le
fusil mitrailleur placé au fond d'une des capsules, qui vous servira par la suite. Enfin, allez trouver le fameux pirate
hollandais dans son pod.

Ce dernier vous propose de vous aider a infiltrer Tai Yong Medical, l'institut dont la PDG semble étre a l'origine des
attaques contre Sarif. Mais pour commencer, vous allez avoir besoin de subtiliser le badge d'un officier de police. Pour
cela, retournez a I'hétel Hung Hua, tout prés de I'endroit ou vous avez été héliporté et ou l'officier en question passe tout
son temps. Une fois sur place, rendez-vous au quatrieme étage. L'officier se trouve dans la derniére chambre du couloir
a gauche.

Piratez donc la porte, et entrez en restant accroupi pour subtiliser le badge qui se trouve sur la desserte au bout du lit.
Retournez ensuite au Alice Garden Pod pour remettre le précieux objet a Windmill, notre cher pirate.

Aprés la cinématique, qui augure bien des ennuis, acceptez d'aider le hacker et donnez-lui le fusil mitrailleur
précédemment ramassé dans une des capsules. |l s'enfuira alors, vous laissant seul contre les soldats de Tai Yong
Medical qui écument les étages a la recherche du hollandais. Dés lors, suivez notre guide afin de vous en sortir au
mieux tout en grappillant le bonus " Fantdme ". Notez que, tout comme lors votre mission dans le centre de la FEMA, il
ne vous sera pas possible de cumuler ce bonus et la satisfaction d'avoir entierement nettoyé toutes les pieces.

Vous pouvez si vous le souhaitez prendre le temps d'examiner les divers casiers qui croisent votre route pour récupérer
des munitions. Une fois dehors, il vous faudra rejoindre la navette des employés de Tai Yong Medical. Si a ce stade
vous souhaitez finir des quétes annexes entamées dans ce niveau, c'est le moment, car vous ne pourrez plus y
retourner avant un moment et lesdites quétes ne seront alors plus disponibles. Réglez donc vos petites affaires avant de
prendre la navette direction l'usine de la Ville Basse.

Tai Yong Medical

Une fois arrivé a destination, fouillez les casiers de part et d'autre de la salle pour trouver des crédits et une barre
d'énergie. Passez ensuite I'unique porte et progresser dans les coursives jusqu'a arriver a une porte sécurisée. Piratez-



la pour passer. Un homme en combinaison semble avoir quelque probléme, et lui apporter votre aide vous sera
bénéfique.

Aprés avoir compris tant bien que mal ce qu'il vous demandait de faire, allez pirater la porte un peu plus loin sur la droite
pour entrer dans les locaux et tourner la valve de sécurité.

Rejoignez ensuite I'homme en passant dans la salle d'a c6té et en déplagant les caisses obstruant un passage assez
grand pour vous laisser passer en étant accroupi. Récupérez au passage une grenade a gaz et des crédits dans les
casiers. L'employé vous donnera alors un petit coup de pouce pour votre infiltration jusqu'a la tour de Tai Yong Medical
en faisant jouer ses relations.

Rebroussez chemin jusqu'a la coursive et continuez votre route, en piratant si vous le souhaitez le panneau de sécurité
et la porte menant au labo chimique pour déboucher dans une salle de contrdle. Pour passer, libre a vous de soudoyer
le garde ou de le mener en bateau, mais comme vous disposez d'une aide extérieure, autant en profiter.

Une fois libre de vos mouvements, piratez la console en face et appuyez sur le gros bouton rouge pour repositionner le
bras mécanique. Pour la suite en revanche, il faudra a nouveau faire preuve de vos talents en matiere de furtivité,
comme suit.

Empruntez ensuite logiquement I'ascenseur pour entamer votre ascension.
Vous pourrez trouver munitions et crédits dans les deux locaux grillagés de par et d'autre de la salle qui suit, mais
surtout trouver un coupe-circuit qui fera disparaitre I'électricité de la salle suivante.

N'y allez pas tout de suite toutefois, et empruntez plutdt le conduit présent dans le local de droite. Allez tout droit, puis a
droite pour trouver quelques crédits. Empruntez ensuite I'autre voie du conduit pour déboucher dans la salle
précédemment sécurisée. Sautez sur la caisse vous faisant face, puis sur les containers sur votre gauche pour trouver
deux casiers renfermant munitions et crédits.

Retournez dans la salle proprement dite, puis escaladez les caisses a gauche de la porte d'entrée entrouverte jusqu'a
atteindre une passerelle.

Empruntez enfin I'échelle au bout de celle-ci. Ne prenez pas tout de suite I'ascenseur, mais déplacez plutbt le container
a la droite de celui-ci (a gauche du bureau) pour trouver des casiers contenant des munitions incapacitantes.

Déplacez ensuite le container sur la gauche de I'ascenseur, en dessous d'un conduit de ventilation suréleveé.

Empruntez ce dernier et, tout en vous assurant de posséder l'augmentation Icarus, laissez vous tomber jusqu'au
scientifique mort que vous avez apergu plus t6t. Vous récupérerez sur lui des crédits, une carte d'acces, ainsi qu'un
carnet électronique, et pourrez également ramasser un fusil tranquillisant et consulter un livre électronique a cété de lui.

Réemployez ensuite la méme méthode que précédemment pour atteindre I'ascenseur, et empruntez-le enfin. Vous voici
dans la strate supérieure de la tour. Les gardes et les caméras n'y seront pas particulierement hostiles dans les zones
publiques, mais vous devrez bien identifier les zones interdites pour éviter de vous faire prendre bétement. Pour
traverser sans encombre cette zone, vous pourrez procéder comme suit :

Libre a vous pendant cette escapade de vous arréter pour lire les mails qui peuplent les différents ordinateurs du niveau
ou pour grappiller quelques munitions qui vous feraient défaut. Sachez également que comme souvent dans cet opus



de Deus Ex, plusieurs approches furtives sont possibles pour arriver a destination. Une fois I'ascenseur arrivé a
destination, avancez pour déclencher une scéne cinématique. Les preuves laissées ici par Van Brugen sont éloquentes,
et tendraient a redonner espoir a notre bon vieux Jensen.

Consultez ensuite le livre électronique sur la droite, puis sortez de la piece par la porte a gauche. Des lasers vous
attendent au tournant, mais pas d'inquiétude, les éviter est un jeu d'enfant. Contentez-vous de passer au milieu quand
les faisceaux s'en éloignent.

Pas un chat ne rode dans le couloir suivant, profitez-en pour pirater en toute impunité la porte sur votre gauche et pour
lire les mails affichés sur l'ordinateur. A gauche au bout du couloir, un autre poste a consulter vous attend si vous le
désirez. Suite a quoi, l'infiltration reprendra ses droits.

Vous pourrez au cours de cette escapade piratez quelques ordinateurs supplémentaires afin de grappiller de I'Xp et
d'enrichir votre compréhension des événements. Une fois n'est pas coutume, un autre ascenseur vous tendra ensuite
les bras. Une fois ce dernier arrivé a destination, vous déboucherez immédiatement dans ce qu'on aurait du mal a
appeler un simple bureau.

Fouillez les tiroirs de part et d'autre du premier plan de travail pour trouver une seringue Hypostim est des munitions
incapacitantes.

Une fois monté au niveau supérieur, lorgnez sur la table de droite pour trouver un livre électronique. Intéressez-vous
ensuite au second bureau, notamment en piratant I'ordinateur qui y tréne, mais surtout en piratant la sécurité du coffre
fort un peu en retrait. Vous y trouverez une somme non négligeable de crédits, un carnet électronique, ainsi qu'un
systéme de visée thermique qui saura agrémenter avec classe votre lance-roquette.

Montez enfin au troisiéme niveau et passer la porte pour déclencher une scéne cinématique.

Vous voila dans une situation délicate, et il va étre compliqué de vous en extirper sans tuer qui que ce soit. Toutefois, si
vous posseédez I'augmentation Camouflage, vous avez toutes vos chances. Une autre solution consiste a lancer une
grenade a gaz sitot les gardes entrés dans la piéce de fagon a en endormir le plus possible.

Courez alors sur la droite, enjambez le rebord de I'escalier et engouffrez-vous dans le conduit d'aération face a vous.
Il vous ménera jusqu'en bas de la piéce. En veillant & ce que tous les gardes restants soient partis a votre recherche en
hauteur, courrez ensuite vers la sortie, droit devant, puis empruntez I'ascenseur sur votre droite.

Dans la coursive suivante, fouillez le casier a droite pour trouver des munitions pour fusil lourd (utiles si vous envisagez
la séquence suivante sous l'augure de la violence et du fracas de métal). Passer la porte suivante vous ménera au
hangar, qui comme vous le constaterez assez vite est verrouillé et gardé par deux mécas.

Plusieurs solutions s'offrent alors a vous pour les neutraliser. D'abord, la maniére forte. Une grenade IEM chacun, et les
deux monstres d'acier ne seront plus qu'un mauvais souvenir. Si vous voulez économiser les précieuses grenades,
alors faites parler la poudre en usant de votre lance-roquette ou d'un fusil lourd. Tout deux causeront de lourds dégats
aux meécas, mais vous laisseront également vulnérable a leurs attaques.

Pour passer cette séquence sans tirer le moindre coup de feu toutefois, vous aurez besoin de I'augmentation vous
permettant de contrdler les robots. Si vous la possédez, alors rendez-vous discrétement sur la gauche de la salle en
vous servant des divers containers comme autant d'abris. Une fois arrivé au niveau de I'amas de caisses, passez
derriére celui-ci en vous mettant a couvert si nécessaire(.



Sautez alors de niveau en niveau en positionnant les caisses de maniére adéquate. Vous attendrez alors sans grand
mal la salle de contréle, ou vous attend un livre électronique et le terminal qui vous permettra, une fois piraté, de
désactiver les deux mécas.

Vous pouvez ensuite déverrouiller le hangar en passant dans la deuxiéme salle de contrdle et en appuyant sur le gros
bouton rouge.

Vous avez également I'occasion, avant de partir pour Montréal, de fouiller a loisir le hangar a votre guise pour trouver
une quantité non négligeable de munitions lourdes et un pack Cyberboost sous la plate-forme centrale. Une fois fin prét,
continuez votre périple avec Malik Airlines !

Montréal

Une fois n'est pas coutume, vous étes héliporté jusqu'a un toit, celui de la tour de la chaine Picus. Avancez sur la droite
pour trouver une grille a pirater. Derriere, une amélioration de capacité de munitions, des crédits, ainsi qu'une barre
Cyberboost. Ressortez puis passez la porte sur votre droite. Empruntez alors la coursive, sans oublier de consulter le
livre électronique sur la droite, puis descendez les escaliers jusqu'a atteindre les locaux de Picus News. Vous
constaterez vite que I'endroit est désert, et que vous avez toute latitude pour fouiner ou bon vous semble. Vous pourrez
notamment trouver deux carnets électroniques contenant des codes et pirater certains ordinateurs pour glaner
informations et expérience.

Quand vous aurez fini votre petit tour, rejoignez le fameux bureau 404 en empruntant le couloir sud-est au niveau
inférieur de I'open space. Comme vous commenciez sirement a vous en douter, vous étes pris dans une gigantesque
embuscade, et encore une fois la furtivité vous sauvera de bien des maux (en plus de vous rapporter plus de points
d'Xp!)

Au détour des escaliers, deux gardes peuvent étre neutralisés simultanément grace au booster de réflexes.

Sur l'un d'eux, vous pourrez trouver un carnet électronique contenant le code d'accés d'un local dans la premiéere
coursive a droite. Vous y trouverez un fusil lourd accompagné de ses munitions. Dans un dép6t dans le deuxiéme
couloir, ce sera un revolver qui s'offrira a vous. Progressez ensuite en étant accroupi par I'unique voie possible. Dans
cette piece : deux gardes, une caméra, une tourelle, ainsi que le funiculaire qu'il va vous falloir emprunter. N'entrez pas
dans la salle, et allez plutot déplacer le distributeur au fond du couloir pour dégager I'accés a un conduit.

Empruntez-le pour vous retrouver devant le poste de commande, a l'intérieur méme de la piéce.

Le pirater tel quel entrainerait votre détection irrévocable par I'un des ennemis patrouillant dans la zone. Il va donc falloir
les neutraliser. Pour cela, le plus simple reste de trouver un bon angle de tir sur vos ennemis et de leur administrer la
dose adéquate de tranquillisant avec votre fusil sans que les corps ne soient visibles par la caméra.

Une autre option, plus dépendante des augmentations que vous avez choisi de développer, consiste a pirater le

terminal en activant votre camouflage optimisé au maximum. 3 barres d'énergies remplies sont nécessaires a la
manceuvre, mais cela en vaut la chandelle puisque vous pourrez ensuite neutraliser comme bon vous semblera les deux
gardes, dépourvus de tout soutient.

Quoi que vous choisissiez, aprés avoir maitrisé la zone, appelez le funiculaire et allez vous cacher dans le conduit par
lequel vous avez pénétré dans la piéce. Si vous disposez du systéeme de camouflage, alors attendez simplement que
I'engin soit arrivé puis activez-le pour passer sereinement et descendre dans le sous-sol. Sinon, utilisez a bon escient
les mines mises a votre disposition sur la caisse face a la cage d'ascenseur avant d'appeler le funiculaire pour mettre en
place un piege et surprendre vos adversaires tout en restant caché. Une fois votre longue descente terminée , suivez le
guide pour passer entre les mailles du filet ennemi jusqu'au cceur de Picus.



Une fois la derniére zone pacifiée, vous pourrez a loisir pirater les terminaux et fouiller les différents tiroirs pour trouver
des crédits et des munitions. Suivez pour finir votre objectif mais, avant de franchir le pas décisif, assurez vous de jeter
un ceil dans la salle juste a gauche de votre destination finale. Vous y trouverez, 6 coincidence, un fusil lourd
accompagné de ses munitions. De quoi vous laisser imaginer le pire quant a ce qui vous attend derriere cette double
porte...

Avant de la passer, assurez-vous également de dépenser vos éventuels points de dynamisation en réserve dans
I'amélioration Armure dermique, et plus particulierement dans la protection IEM. Celle-ci vous simplifiera grandement
I'affrontement que vous allez devoir mener contre le deuxiéme membre du trio apercu dans les sous-terrains de la
FEMA, la bien nommeée Yelena Fedorova. Le combat débutera aussitét la cinématique terminée, donc assurez-vous
d'étre prét.

Si vous possédez I'amélioration sus-mentionnée, alors vous n'aurez pas de souci a vous faire. Esquivez simplement au
mieux les attaques au corps a corps de Yelena en vous méfiant de ses phases d'invisibilité et tirez dans les générateurs
d'énergie disposés autours de la salle pour paralyser votre adversaire et lui infliger des dégats.

Vous serez vous méme protégé par votre ameélioration, et pourrez alors vider a loisir vos chargeurs de fusil lourd sur la
demoiselle privée de camouflage. Répéter I'opération deux fois devrait suffire & en venir a bout.

Si vous ne possédez pas la protection IEM, alors il va vous falloir user de vos grenades du méme nom pour arréter la
furie de Yelena, la difficulté venant du fait que vous ne disposerez que d'un nombre d'essais trés limités et que votre
ennemi ne se privera pas pour esquiver vos explosifs. De plus, la belle pourra décider d'elle méme de détruire un
générateur, ce qui vous contraindra a sauter sur place en évitant les zones électrifiées pour éviter une mort fulgurante et
vous laissera trés affaibli. N'hésitez donc pas a utiliser des seringues Hypostim ou tout autre requinquant pour vous
épargner une mort brutale, tout en scrutant les murs de la salle lorsqu'elle est invisible pour apercevoir son ombre et
ainsi deviner son prochain mouvement Vous l'aurez compris, venir a bout de Yelena sans la protection adéquates vous
demandera pas mal d'efforts et beaucoup de mobilité.

Une fois défaite, n'oubliez pas de la fouiller pour empocher une belle somme de crédits et trouver des munitions pour
votre Typhoon. Empruntez ensuite la coursive indiquée pour rejoindre Malik sur I'air d'atterrissage et retourner a Detroit.

Detroit

Vous voici sur le toit de votre immeuble pour retrouver Daid Sarif a votre appartement. Avant de passer I'unique porte de
la zone, retournez-vous et détruisez le mur friable. Vous trouverez derriére une barre énergétique ainsi qu'une
amélioration capacité de munitions. Saisissez-vous ensuite de la caisse a c6té des casiers et placez-la en dessous du
conduit d'aération. Empruntez ce dernier puis descendez I'échelle pour trouver une coquette somme de crédits.

Retournez alors a I'hélistation et passez la porte pour descendre les escaliers. Continuez a avancer pour finalement
arriver a l'ascenseur qui vous ménera jusqu'a votre appartement. Une fois arrivé a ce dernier, une scéne cinématique
interviendra, suite a laquelle vous serez invité a retrouver Taggart au Convention Center de la ville. Pour y parvenir,
suivez votre indicateur en passant par Earl's Court et en faisant si besoin un détour par votre trafiquant d'arme local
pour upgrader ou recharger votre matériel.

Vous passerez également devant la clinique Amplib durant votre trajet, I'occasion pour vous d'acheter les 2 kits de
dynamisation disponibles dans celle-ci. C'est aussi a ce niveau que Pritchard vous contactera pour vous faire part du
fruit de ses recherches sur la backdoor mise en place par Sarif. En découlera une quéte annexe, " Relations oubliées ",
que vous étes libre d'entreprendre dés a présent. Pour continuer votre progression, maintenez le cap vers le Convention
Center.

Convention Center

A l'intérieur de celui-ci, suivez votre indicateur sans chercher a provoquer les gardes présents dans la zone pour
finalement trouver I'hnomme politique, en plein milieu de son discours. Interviendra alors une phase d'argumentation,
comme vous en avez a présent I'habitude, durant laquelle il vous faudra convaincre Taggart de vous révéler ou se terre
Isaias Sandoval, votre nouveau suspect et accessoirement le frére de Zeke Sanders. Pour y parvenir, utilisez une



combinaison de " Confronter " et de " Recentrer " en jouant si nécessaire avec les sentiments de votre interlocuteur.

Ceci étant fait, vous serez invité a retrouver Taggart en coulisse. Suivez donc I'homme jusqu'a sa loge tout en
consultant les deux livres électroniques qui croiseront votre route.

Celui-i vous révélera que Sandoval posséde un appartement ici a Detroit et vous en donne I'adresse. Il est donc temps
d'aller vous entretenir avec ce cher Isaias. Pour cela, commencez par quitter le Convention Center. Sur le chemin, vous
serez interpellé par Nicky, un ancien bleu du SWAT qui aurait bien besoin d'un coup de main pour désamorcer une
situation épineuse, voire critique. Libre a vous de lui apporter votre aide dés a présent pour compléter la quéte " Attaque
contre |'état ".

Rues de Detroit

Rebroussez alors chemin jusqu'a I'autre bout de la ville en utilisant le raccourci du terrain de basket pour vous retrouver
a deux pas de votre hétel. Montez ensuite dans le batiment désigné en empruntant les escaliers de secours.

Si vous aviez déja visité le batiment, vous remarquerez vite qu'une grille vous obstruant précédemment la voie est a
présent ouverte.

En contrebas, deux membres de Pureté absolue échangent quelques mots. Attendez qu'ils aient fini pour les suivre
discrétement et les neutraliser. Remontez alors les quelques marches que vous avez du descendre puis entrez dans
I'appartement de Sandoval. Ne ramassez surtout pas le kit de dynamisation au sol a cété du cadavre, auquel cas vous
alerterez Zeke Sanders, dans la piece d'a c6té, et subirez les effets d'une mine IEM.

Foncez donc dans la salle ou se trouve votre vieil ami et assommez-le immédiatement. Vous trouverez sur lui un carnet
électronique vous divulguant le code du coffre-fort caché juste derriére le tableau sur la gauche. Vous y trouverez
crédits et munitions incapacitantes.

Retournez alors dans le salon pour récupérer le kit de dynamisation au sol, désormais inoffensif, puis bougez le corps
pour trouver les deux mines IEM qui vous étaient destinées. Dégagez ensuite lI'accés a la salle de bain en bougeant les
caisses qui obstruent le passage, puis déplacez a nouveau les caisses sur votre gauche en entrant pour trouver un
levier a activer. Celui-ci vous dévoilera I'entrée officielle du bunker de Sandoval. Pour ce qui est de la voie officieuse,
vous pourrez la trouver en détruisant le mur craquelé juste derriére vous quand vous faites face aux toilettes. Et c'est
d'ailleurs par cette voie que nous vous proposons de pénétrer dans ledit bunker.

Une fois la porte passée, une scéne cinématique s'enclenche, et vous allez une fois de plus devoir convaincre votre
interlocuteur en usant de votre verve désormais légendaire.

Pour ce faire, utilisez " Amour vache ", suivi de " S'identifier " puis a nouveau " Amour vache ". Sandoval laissera alors le
suicide a plus tard apres vous avoir révélé que les implants de vos amis kidnappés sont toujours actifs. Avant de quitter
la salle par la porte de gauche, consulter les trois livres électroniques présents dans la piece.

Remontez ensuite les égouts en suivant 'unique voie possible et en piratant finalement la grille sur la gauche. Dirigez-
vous alors vers la droite pour trouver une échelle vous ramenant dans les rues de Detroit. Retournez a présent a votre
hétel pour étre héliporté jusqu'a Sarif Industries.

Sarif Industries
Votre séjour au sieége sera bref, puisque sauf si vous aviez oublié de pirater quelques terminaux ou de fouiller quelques

bureaux, il vous suffira d'utiliser I'ascenseur pour rejoindre le bureau de Sarif et de contempler la cinématique qui s'en
suivra. Une fois celle-ci terminée, vous pourrez pirater le terminal d'Athene pour lire quelques mails, puis redescendre



jusqu'a I'hélistation pour vous envoler une nouvelle fois pour Hengsha. Avant cela, vous pouvez si vous le souhaitez
avoir une petite discussion au sujet de Hughe Darrow avec Athene, dans la cafétéria qui jouxte l'air d'envol.

Hengsha

Site de construction

Les chinois vous réservent cette fois-ci un accueil plus que chaleureux, et c'est en catastrophe que Malik doit se poser,
encerclée d'emblée par une myriade de soldats de Belltower. Autant annoncer la couleur : ici, oubliez le bonus Fantdme
si vous désirez sauver votre amie. Vous devrez en effet supprimer tous les adversaires de la zone trés rapidement pour
que la jeune femme puisse s'en sortir.

Pour ce faire, dirigez-vous vers le batiment de droite, puis montez au premier niveau de celui-ci en sautant sur la grosse
benne rouge. Eliminez rapidement I'ennemi de cet étage, puis empruntez I'échelle. Supprimez le sniper une fois arrivé
en haut, puis commencez votre carton en prenant soin de viser la téte des soldats et en vous concentrant sur les
artilleurs lourds. Un méca d'assaut sera entre temps largué sur la zone. Sitét le colosse de métal atterri, envoyez-lui une
grenade |IEM pour I'empécher de tirer la moindre salve. Eliminez ensuite les derniers soldats le plus rapidement possible
et Malik pourra alors terminer les réparations d'urgence et redécoller.

Vous aurez alors tout loisir de fouiller les corps de vos ennemis pour amasser une belle somme de crédits ainsi que des
munitions. Avant d'emprunter I'ascenseur pour quitter la zone, explorer celle-ci plus avant pour trouver deux barres
d'énergie ainsi qu'une grenade IEM, planquée dans une cache située en contrebas et bloquée par de I'eau électrifiée.

Votre protection IEM vous sera donc encore trés utile ici pour passer sans encombre. Une fois votre petit tour achevé,
prenez l'ascenseur et passez l'unique porte présente pour vous retrouver en territoire connu, mais hostile.

Ville basse d'Hengsha

En effet, tous les gardes de Belltower étant a votre recherche, ils seront prompt a vous tirer dessus et a donner l'alerte si
vous vous affichez trop auprés d'eux. Restez donc vigilant en évoluant dans la ville et évitez de croiser le regard des
gardes, qui sont a présent tous vos ennemis. Il serait également temps, si vous ne l'avez pas encore fait, de débloquer
l'augmentation Camouflage, qui vous permettra de circuler un peu plus librement dans la ville, sans étre bétement
bloqué par un garde récalcitrant.

Tout en suivant votre objectif, contournez par la droite la zone des entrepbts sur votre gauche. Vous recevrez un peu
plus loin un message de Pritchard, vous évoquant la possibilité de faire changer vos biopuces a la clinique Amplib
locale. Si vous aviez pu étre tenté de faire changer ladite puce, nous vous le donnons entre mille : ne le faites surtout
pas. Cela compliquerait grandement un futur affrontement. Faites malgré tout escale a la clinique pour acheter les deux
kits de dynamisation proposés a l'accueil.

Ressortez ensuite de la clinique puis dirigez-vous vers la droite pour prendre le métro en utilisant si besoin votre
camouflage, direction le quartier Youzhao. Sortez ensuite de la station pour étre immédiatement contacté par Hughe
Darrow, qui a une mission a vous confier, " Une question de discrétion ". Comme toutes les quétes annexes jusqu'ici,
libre a vous de la compléter avant toute autre chose. Notez que si vous ne I'avez pas déja fait, vous pourrez fouiller a
loisir tous les appartements de la résidence a droite en sortant du métro, la ou vous aviez di vous infiltrer lors de votre
premiére venue. Vous y trouverez pas mal de crédits, deux livres électroniques et y glanerez de I'expérience en piratant
les sécurités de niveau 1 (l'occasion pour vous de gagner pas mal de virus Atomiser et Arréter).

Votre objectif se situant au coeur du territoire des Recycleurs, il va vous falloir emprunter une voie détournée pour éviter
de vous faire repérer. Pour ce faire, empruntez I'échelle se situant dans la rue adjacente a la résidence, celle-la méme
que vous aviez emprunté pour y pénétrer, mais cette fois, continuez droit devant vous pour atteindre un autre toit, sur
lequel vous pourrez trouver une bouche d'aération. S'en suit alors une nouvelle phase d'infiltration.



Avant de passer enfin la porte pour retrouver un autre vieil ami a vous, prenez le temps de fouiller la zone pour trouver
diverses munitions et un coffre sécurisé au niveau 5 (dont vous avez normalement le code). Vous trouverez a l'intérieur
une puce de 1000 crédits et une amélioration pour vos armes. Dans la cellule dont vous avez brisé le mur, vous pouvez
également trouver une amélioration de dégéats ainsi qu'un livre électronique. Une fois fin prét, passez la porte devant
laquelle nous nous sommes quittés. Tong s'étant fait greffer le bras cybernétique du scientifique que vous recherchez,
votre piste prend pour ainsi dire un peu l'eau.

Tong a néanmoins une piste pour vous, et ne se fait pas prier pour vous la donner.

Avant de sortir du " bureau " de Tong, prenez les crédits sur votre gauche et consultez le livre électronique au méme
endroit. Sortez enfin puis dirigez-vous vers la porte au fond de la piéce. Vous voila dans les égouts. Suivez votre objectif
sur la gauche, faites vos emplettes chez le marchand d'armes présent, puis continuez vers la sortie qui vous ménera
directement aux docks

Dock de Belltower

Ici, la discrétion est une fois de plus de mise. Pour vous infiltrer jusqu'au cceur des dock, suivez le guide, sans oublier de
fouiller tout ce qui peut I'étre sur votre passage. Vous trouverez ainsi deux entrepdts bien fournis en armes lourdes

Une fois la bombe posée, une cinématique est déclenchée, et notre cher Adam arrive tant bien que mal a s'immiscer

dans un container, direction... Singapour !

Singapour

Complexe de Singapour
Plusieurs jours plus tard, vous voici sorti de votre hibernation au beau milieu d'un entrepét, heureusement désert. Pour

commencer, il va vous falloir désactiver le brouilleur mis en place par vos ennemis.

Une fois le dispositif désactivé, trois signaux GPL apparaitront sur votre radar, chacun correspondant a un scientifique
enlevé lors de I'attaque contre Sarif il y a 6 mois. La zone est vaste et bien gardée, il va donc étre nécessaire d'étre
vigilant dans chacun de vos déplacements. Commencgons par rejoindre le Docteur Faherty.

Pour pénétrer dans la zone de haute sécurité et secourir Megan, vous allez devoir retrouver les deux autre scientifiques
et coordonner une explosion. Allons maintenant rejoindre Nia Colvin, puis enfin le Docteur Koss.

Rejoindre Nia Colvin

Rejoindre le Docteur Koss

Le virus en main, il est temps de pénétrer dans la zone de haute sécurité en mettant votre plan a exécution. Pour ce
faire empruntez a nouveau l'ascenseur par lequel vous étes arrivé jusqu'a Eric Koss, puis retournez dans le bureau du
Docteur Kolvin pour vous faufiler une nouvelle fois dans le conduit sur la gauche de la piéce en entrant. Repassez par le
mur que vous avez détruit, puis sortez du batiment par le local dont vous avez également pulvérisé la paroi.

Empruntez alors la voie directement sur votre droite (derriére vous, en fait) pour vous diriger vers votre objectif.

Un robot patrouille dans les environs, et a le soutient d'une caméra.



Ignorez-les pour l'instant et piratez sereinement la porte du hangar droit devant vous. Vous y trouverez votre bonheur en
matiére d'arme de pointe. Progressez ensuite entre les caisses sur la gauche de la voie pour éviter d'étre repéré par le
robot et par la caméra (ou plus simplement, utilisez votre camouflage pour passer tranquillement), puis engouffrez-vous
dans le large tunnel. Une unique caméra garde les lieux. Faufilez-vous donc a son insu dans le bureau de sécurité sur
la droite pour la désactiver en piratant le terminal. Fouillez les casiers pour y trouver une grenade IEM et des crédits,
puis envoyez finalement le virus dans le systéme.

Trois gardes passeront alors en trombe devant vous suite aux accidents provoqués par les scientifiques. Ne sortez pas
du bureau immédiatement pour les laisser passer, puis glissez-vous dans leur dos en veillant a éviter le robot venant de
sortir de son local. Ne vous reste alors plus qu'a emprunter I'ascenseur qui vous menera a votre troisieme combat de
boss. Lorgnez avant cela du c6té du local directement face a vous en entrant dans la zone de haute sécurité pour
trouver des munitions, entre autre pour votre fusil lourd.

Une fois arrivé, avancez dans ce bien étrange musé pour déclencher une cinématique. Suite a cette derniére, c'est
logiquement au dernier membre du trio de soldats d'élite que vous allez devoir vous confronter, Joran Namir.

Ce dernier combine la puissance |étale de Barrett et la mobilité et la furtivité de Yelena. Il faudra donc écourter un
maximum ['affrontement pour ne pas succomber a un tir de plasma surprise qu'il se fera un plaisir de vous envoyer. Et |a
encore, le lance-roquette sera votre meilleur allié, en combinaison avec des grenades |IEM. Avant de sortir de
I'ascenseur, préparez donc ces deux armes, mais veillez a garder une arme légére en main (comme le pistolet) : vous
lancerez ainsi plus rapidement votre premiére grenade IEM, a la seconde ou le combat commencera. Reculez ensuite
et armez votre lance-roquette, en passant sur la droite de la structure centrale.

Joran sera alors sous l'effet de I'explosif, et cherchera a vous suivre en marchant a l'autre extrémité du muret. Assénez-
lui alors votre premiére roquette, puis abritez-vous dans I'ouverture sur votre droite pendant le rechargement. Faites un
pas de coté sur la gauche pour avoir a nouveau le soldat en ligne de mir, puis tirez a nouveau.

A ce stade, I'effet de votre premiére grenade sera sur le point de se dissiper. Ne laissez alors pas le temps a Jaron de
disparaitre et lancez-lui votre deuxiéme grenade IEM. Vous aurez alors tout loisir de réitérer les opérations précédentes
pour I'achever. En tout, quatre projectiles seront nécessaires pour abattre cet adversaire. Si vous ne disposez pas du
précieux lance-roquette, alors vous voudrez sans doute faire usage d'un fusil lourd chargé a bloc. Dans ce cas de figure,
utilisez la méme méthode, mais prenez garde, car Joran ne sera pas sonné comme a l'impact d'une roquette et pourra
donc riposter.

Plus de grenades IEM seront donc nécessaires, et I'affrontement sera nécessairement plus long et difficile.

Une fois votre ennemi défait, passez dans 'ouverture maintenant dégagée et suivez I'unique voie possible pour
déclencher une nouvelle cinématique. Vous avez enfin retrouvé Megan, mais voila, les vrais problémes ne semblent
apparemment que commencer. Une fois la scéne finie, fouillez la piéce pour trouver un livre électronique.

Piratez ensuite le terminal et le coffre-fort, lequel renferme pas loin de 2000 crédits et un second livre électronique.
Prenez enfin I'ascenseur pour arriver au hangar. Ouvrez le toit de celui-ci en appuyant sur le bouton devant vous et, si
vous l'avez sauvé, Malik viendra récupérer les scientifiques. Quant a vous, c'est la navette au fond de I'air d'envol qu'il
va vous falloir emprunter. Fouillez avant cela les gardes assommés pour trouver des crédits et une barre d'énergie, puis
lancez finalement la fusée, direction Panchaia

Panchaia

Port d'entrée



Vous voila arrivé illico presto en arctique, Ia ou le projet de Darrow a pris racine. Commencez par examiner les
différents containers de la zone pour en trouver deux bien garnis en armes de pointes agrémentées de munitions. L'un
est grand ouvert sur la droite de la piste, en hauteur, et contient notamment un fusil a plasma.

L'autre quant a lui est au fond a gauche de la zone, toujours haut perché, et contient une grenade a gaz, treés utile pour
le niveau.

Et c'est en I'occurrence sur ce dernier que vous pouvez sauter pour vous frayer un chemin jusque dans la station, en
longeant la corniche qui suit vers la droite et en vous engouffrant dans le conduit d'aération. A noter qu'un autre
container plus en retrait contient des munitions pour PRIME et fusil laser.

Une fois a l'intérieur de la station, évoluez sur les poutrelles en acier jusque dans le plafond pour trouver un lance-
roquette, moins vital que pour les boss précédents mais toujours bienvenu si vous lui concédez une petite place dans
votre inventaire.

Continuez droit devant, puis empruntez le conduit sur la droite pour arriver au premier niveau du hangar. Les portes
coupe-feu sont verrouillées, il va donc falloir débloquer tout ¢a.

Dirigez-vous sur la gauche pour descendre les escaliers derriéres les caisses. Si vous désirez vous simplifier la vie lors
de votre futur retour dans cette piéce, alors passez la porte de droite puis allez tout droit, et a gauche du camion,
trouvez le terminal qui vous permettra, une fois piraté, de régler le robot de combat sur " Ennemis " et ainsi vous
dégager la voie une fois la zone infestée.

Sortez ensuite du local et montez les escaliers directement sur votre droite. Arrivé en haut, faites volte-face et
progressez droit devant pour trouver un ascenseur qui vous ménera au niveau supeérieur de la tour.

Section de la tour

Sur votre gauche, vous trouverez des munitions dans les deux casiers. Traversez ensuite la cafétéria et entrez dans la
salle directement en face. Déplacez le frigidaire au fond a droite pour dévoiler une bouche d'aération.

Faufilez-vous a l'intérieur pour déboucher dos au premier " fou augmenté " du niveau. Assommez-le puis ramassez la
barre d'énergie et les munitions sur les étagéres. Avant de faire demi-tour, remarquez également le carnet électronique
sur le bureau, qui contient un code de sécurité. Rebroussez ensuite chemin, et en sortant de I'entrep6t aux cartons
renversés, empruntez le couloir de droite. Suivez-le jusqu'au bout, et utilisez le code obtenu via le carnet pour ouvrir les
appartements de Trudeau. Vous y trouverez des virus et des seringues Hypostim. Dégagez ensuite I'accés a un conduit
de ventilation en déplagant les cartons au fond de la piéce pour trouver dans la chambre ainsi accessible des munitions
et une amélioration Systéme de refroidissement pour votre fusil lourd.

Empruntez alors les grands escaliers devant lesquels vous étes passés, puis piratez la porte sur votre gauche. Piratez
le terminal présent dans la piéce pour désactiver la tourelle et fouillez les étagéres pour trouver une boite contenant
notamment deux précieuses grenades a gaz.

Continuez votre route par le couloir de gauche et avant de pénétrer dans la salle de contr6le en sautant par la baie
vitrée brisée, sauvegardez. Peut-étre I'aurez-vous deviné, vous allez une fois de plus devoir convaincre par la parole
votre interlocuteur, en I'occurrence Hughe Darrow, a se ranger a votre point de vue. Pour y parvenir, utilisez en
alternance " Extrapoler " et " Critiquer ". Une fois convaincu ; Darrow vous remettra les codes d'accés du systéme de
sécurité Hyron.

Section de I'anneau



Votre mission finale, si vous l'acceptez, sera alors d'aller forcer ledit systéme pour arréter le signal émis par la station.
Les coursives de celle-ci étant a présent inondée d'augmentés ayant perdu la raison, il vous faudra rester vigilant sur le
trajet. S'agissant de la mission finale, nul besoin de courir aprés le bonus Fantdéme, et étant donnée la masse d'ennemis
présents, tant mieux ! Toutefois, si vous désirez avoir le plus large choix de fins possible aprés avoir défait le boss final,
il conviendra de vous entretenir avec William Taggart et David Sarif avant d'aller affronter Hyron. Voici donc comment
procéder pour trouver les deux hommes sans se faire tailler en piéce par les hordes de fous furieux qui peuplent le
niveau.

Rejoindre Taggart

Rejoindre Sarif
Atteindre le noyau

Noyau du Hyron

Une fois monté a bord de I'élévateur, il ne vous est plus possible de faire machine arriére, assurez-vous donc d'étre fin
prét pour l'affrontement final. Arrivé a la base de la station, suivez simplement les coursives pour atteindre la salle du
noyau, dans laquelle vous attend le systéme Hyron, ainsi que votre veille amie Zhao. Cette derniére a des idées de
grandeur, et il va falloir faire parler la poudre sitét la cinématique terminée pour la faire taire a jamais. Il est a noter que
si vous étes a court de munitions, vous trouverez tout votre bonheur dans les deux entrepdts situés de part et d'autre de
la salle, qui contiennent roquettes, munitions plasma et grenade IEM, pour ne citer qu'eux. Voici enfin la marche a suivre
pour défaire Zhao et le systéme Hyron.

Passez ensuite dans la salle de contréle derriére la dépouille de Zhao pour vous retrouver face a Eliza Cassan,
l'intelligence artificielle de Picus. Celle-ci vous énonce alors les différents choix qui s'offrent a vous, chacun d'eux visant
a fagonner le futur de I'humanité de fagons bien distinctes. Faites votre choix, en votre ame et conscience, puis laissez-
vous porter par la scéne finale.

Vous venez de finir Deus Ex : Human Revolution...

Note : un Succés/Trophée peut étre débloqué si vous visionnez entiérement le générique. A bon entendeur.

Obtenir de I'argent dans Deus Ex : Human Revolution n'est pas d'une trés grande difficulté quand on comprend la
logique assez particuliere de l'inventaire du jeu. En fait, sa logique est assez similaire a celle du premier Deus Ex, mais
un point difféere grandement entre ces deux jeux. En effet, quand vous ramassez une arme, quelle qu'elle soit, elle
apparait dans votre inventaire (si vous avez assez de place, bien entendu). Si vous ramassez une deuxiéme arme
cependant, cette derniére se convertit automatiquement en munitions pour I'arme que vous aviez précédemment
ramassée.

C'est Ia que la différence se fait, car dans Human Revolution vous pouvez acheter des objets mais aussi en revendre,
chose impossible dans Deus Ex. Or, le constat est clair, les munitions ne rapportent pas grand chose, contrairement aux
armes qui peuvent elles, vous rapporter pas mal d'argent. La méthode pour gagner le plus d'argent possible consiste
donc tout simplement a systématiquement vendre a un vendeur chaque arme que vous ramassez et dont vous n'avez



pas besoin. Bien sdr, pour la méme arme, il faut en vendre une a la fois et refaire le voyage pour récupérer les autres.
Cela peut étre un peu long parfois, mais la plupart du temps cela concorde avec vos déplacements pour les missions
principales et secondaires. Bien entendu, vous gagnez plus d'argent si vous faites les quétes secondaires.

Notez enfin que cette pratique ne peut bien évidemment se faire que pendant les phases ouvertes, c'est a dire les
phases de déplacement dans les principales villes ou il y a des vendeurs. Pour les phases fermées, vous ne pouvez
que conserver le plus d'armes possible, pour les revendre plus-tard. Pour cette phase, voici la liste des armes, pour
vous aider dans vos choix.

{lliste des armes et leur prix de vente :
Pistolet : 180.

Pistolet électrique : 250.
Revolver : 300.

Prime : 380.

Arbaléte : 1000.

Fusil mitrailleur : 375.

Fusil d’assaut : 630.

Fusil & pompe : 750.

Fusil & double canon : 750.
Fusil anesthésique : 750.
Fusil sniper : 1500.

Fusil sniper silencieux : 1750.
Fusil lourd : 1250.

Fusil laser : 1500

Lance grenade : 1750.

Lance roquettes : 2000.
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ud MONTER SON PERSONNAGE RAPIDEMENT

Pour monter votre personnage rapidement, allez dans le mode toy box, placez autant de jouets destructibles que
possible et détruisez-les pour obtenir de I'expérience, vous pouvez le faire et refaire pour monter plus rapidement vos
personnages.

ud SOLUTION COMPLETE

Les Indestructibles
Missions principales

Il n'y a pas de fumée...

Aprés une bréve cinématique d'introduction, avancez dans la direction pointée par la fléeche et sautez sur le batiment en
feu que vous devez éteindre en détruisant le réservoir d'eau. Le passage étant ensuite détruit par une explosion,
montez sur la grue a gauche grace aux tuyaux puis sautez sur les containers pour traverser. Enfin, redescendez sur le
quai et tuez les quatre omnidroides pour conclure la mission.

Compte-rendu des dégats...

Ouvrez le menu " Magasin de jouets " et sélectionnez la voiture pour vous la faire livrer, vous devrez ensuite aller parler
a trois policiers répartis dans la ville et effectuer leurs missions (voir ci-dessous) pour finir " Compte-rendu des dégats ".

Décombres encombrants

Le premier policier vous demande de libérer six personnes piégées dans les décombres, il vous suffit simplement de
suivre le radar pour les trouver et de frapper les objets pour les délivrer, tous étant au sol il n'y a rien de bien compliqué.

Alerte au feu !

En parlant au second policier, Syndrome fera irruption pour mettre le feu a un batiment avec ses droides, comme dans
la premiére mission pour I'éteindre vous devez simplement taper la citerne qui est sur le toit, le plus simple pour y
monter étant de faire le tour et d'utiliser la gouttiere de la facade latérale.

Sauvetage en hauteur

Pour cette troisieme sous-mission, il vous est demandé de secourir des personnes coincées sur les toits. Le premier est
assez simple a atteindre car les rebords du batiment en brique sont nombreux et permettent d'escalader directement.
Pour le deuxiéme il suffit de remonter sur le méme immeuble et de donner un coup pour abaisser le pont bleu. Enfin
pour le troisieme, vous pouvez également monter directement sur la fagade du batiment gris. Une fois tous les habitants
rameneés dans la zone de sécurité, la mission est terminée.
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Edna arrive
Immédiatement aprés les missions précédentes, cing omnidroides sont a éliminer dans la zone prés du pont : les quatre
premiers qui sont au sol s'enchainent facilement mais il est impossible de grimper directement sur le batiment ou se
trouve celui qui tire des missiles. Allez donc a l'arriére de I'immeuble beige et sautez sur les containers puis montez
avec la gouttiére, vous pourrez alors abaisser le pont pour sauter et rejoindre le robot géant.

Secret de I'ile des héros
Aprés avoir parlé a Edna, reconstruisez le pont en l'achetant dans le menu " Magasin de jouets " puis rendez-vous sur
I'fle. Grimpez ensuite simplement sur le batiment circulaire pour toucher les deux interrupteurs triangulaires puis montez
tout en haut et tenez-vous sur la plateforme pour ouvrir le QG secret.

Un peu d'entrainement
Achetez simplement la salle d'entrainement dans le QG via le magasin de jouet pour réussir cette mission donnée par
Edna. Cela débloque par la méme occasion un grand nombre de missions secondaires pour vous aider a parfaire vos
techniques.

Mise a niveau

Encore plus simple que la mission précédente, il vous suffit juste de prendre I'entraineur et de le déplacer quelques
métres plus loin pour la réussir.

Forces cachées

Dans la méme lignée, utilisez juste une super frappe au sol dans I'entrainement virtuel pour détruire les 3 cibles d'un
coup et finir la mission.

C'est un secret
Aprés avoir parlé a un homme dans le QG, vous devez retrouver une informatrice en ville. Dés que vous l'avez rejoint,
suivez-la en escaladant I'immeuble puis glissez sur les cables. Elle vous montrera alors I'agent double que vous pouvez
rejoindre en sautant sur lI'immeuble d'en face puis en grimpant encore un peu.

Evasion impossible
Pour réussir cette mission, vous devez simplement construire la prison dans la base.

Cache-cache

Aprés ces préparatifs, vous allez pouvoir passer a la capture du premier méchant libéré par Syndrome : pour terminer
cette mission il suffit simplement de se rendre sur les quais.

Espaces étroits

Immédiatement apres la précédente mission, une cinématique explique qu'il faut détruire les piéges qu'a laissé le
Chapardeur : dans la méme zone ou se déroulait la premiére mission du Play Set, vous en trouverez cinq dont un sur la
plateforme en haut de la gouttiére.

Livraison du prisonnier

Juste aprés, parlez au policier pour escorter le Chapardeur jusqu'au QG. Le trajet est plutot long et votre mission est de
protéger le fourgon en détruisant les barriéres et en éliminant tous les omnidroides. Apres le pont, une nouvelle sorte de
machine fera son apparition, celle-ci générant en continu des monstres, détruisez-la en priorité. Une fois arrivé au QG, il
ne vous restera plus qu'a attraper le vilain et a le jeter dans la prison.



Debout, c'est I'neure
Au tour de Sopori-Gloria maintenant mais avant de vous y attaquer, vous devez détruire ses plantes. Détruisez d'abord
les plus petites violettes qui sont soit au sol, soit sur des immeubles facilement accessibles puis vous pourrez toucher la
plus grosse au centre.

Vol a voile

Pour cette nouvelle trés courte mission, vous devez simplement acheter le Delta Pack dans le magasin de jouets et
ouvrir le colis livré par hélicoptére au centre du QG.

Apprendre a planer

Immédiatement aprés avoir recu le Delta Pack, Edna vous propose une initiation : montez sur le toit du QG et sautez en
passant dans les anneaux puis finissez par un piqué dans la zone indiqué par les fleches.

Un atelier juste pour elle
Accédez au magasin de jouets et construisez I'atelier d'Edna pour réaliser cette mission.
Protection de témoin

Aprés avoir construit I'atelier, ramassez le civil qui se promene dans la base et jetez-le vers la porte. Changez ensuite
n'importe quel élément de personnalisation et sortez de I'atelier pour réussir la mission.

Témoin a charge ?

Cette mission est exactement la méme que la précédente, a la différence que le témoin a changer est situé beaucoup
plus loin.

Foire aux gadgets
Dernier batiment a construire dans le QG, cette fois c'est le centre de recherche.
Urgence au QG

Juste aprés la mission précédente, les omnidroides attaquent le centre, éliminez-les tous en commencgant pas les plus
gros pour terminer la mission.

La science a la rescousse
Commencez en conduisant le scientifique jusqu'a sa machine et lancez-le a l'intérieur pour qu'il active le dispositif.
Pendant ce temps, de nombreux omnidroides viennent pour essayer de la détruire, chargez-vous donc de les éliminer,
de préférence avant qu'ils ne fassent des dégats a l'atomisateur.

Le ciel s'est effondré

Juste aprées la mission précédente, tuez un nouvel omnidroide puis récupérez la piece a faire analyser. Retournez alors
au QG et placez-la devant le centre de recherche. Aprés I'analyse, la mission sera déja terminée

Livraisons techniques
Comme dans la mission d'avant, vous devez ramasser les piéces a analyser dans toute la ville et les ramener au centre
de recherche. La premiére est sur le toit du QG, la seconde dans la rue et pour atteindre la troisieme vous devez

grimper sur les batiments et sauter entre les piliers de la grande tour.

Le quatrieme est a l'autre bout de la ville, sur un toit également et enfin le dernier se trouve au sommet d'un building



simple a escalader.
Héros volants

Achetez I'Aéro-skate et ouvrez le colis pour terminer cette mission.
Atterrissage catastrophe

Immédiatement apres, un ovni s'écrase en ville, rendez-vous sur le site du crash pour y découvrir un nouvel omnidroide
encore plus puissant muni d'un laser : éliminez-le pour mener a bien la mission.

Vile découverte
Maintenant que vous disposez de I'Aéro-Skate, vous pouvez atteindre des lieux encore inexplorés : suivez les fléches
jusqu'au sommet du building puis utilisez le skate pour atteindre le c6té du batiment. Continuez ensuite a grimper pour
trouver au sommet le Baron Vil Brequin.

Alerte a la bombe

Directement aprés, sautez du building et ramassez la bombe déposée par le Baron : pour la détruire il vous suffit de la
jeter dans I'eau un peu plus loin.

Pluie de bombes
Comme pour la mission précédente, ramassez les quatre autres bombes et jetez-les a la mer ou dans la fontaine.
Fontaine d'ennuis

Encore une trés courte mission, il vous suffit d'aller jusqu'a la fontaine au centre de la ville pour regarder une
cinématique.

La voie de la justice
Allez juste trouver le policier un peu plus loin.

Super-méchante déracinée
Maintenant que Sopori-Gloria a été capturée, vous devez escorter le fourgon jusqu'au QG mais le Baron envoie ses
bombes que vous devez attraper et jeter dans I'eau avant qu'elles ne contaminent les habitants. Des omnidroides plus
puissants que d'habitude vont également se manifester et il faudra les exploser pour continuer a progresser. Enfin, une
fois a destination, attrapez la méchante et jetez-la dans la prison pour finir la mission

Découverte du repaire
Au tour du troisiéme super-vilain d'étre arrété maintenant et c'est I'occasion de découvrir un nouveau véhicule :
I'nélicoptére. Achetez-le dans le magasin de jouet puis parcourez la ville en tirant des missiles sur les habitants
zombifiés indiqués. Apres avoir remis dans son état normal le quatriéme, allez vous occupez du Baron pour conclure la
mission.

Transformation du baron
Nouvelle mission d'escorte du fourgon mais cette fois-ci avec I'hélicoptére, ce qui simplifie grandement la tache, tirez
des missiles un peu partout pour protéger le fourgon des nombreux omnidroides et comme d'habitude, jetez le méchant

dans la prison pour terminer la mission.

Renfort de Neutra-Energie



Aprés avoir acheté le gant a Neutra-énergie, Syndrome arrive avec une nouvelle-fois ses omnidroides, détruisez-le avec
cette nouvelle technologie en les envoyant par exemple dans I'eau.

Le combat final
Vous voici au terme de cette aventure, il est temps d'arréter Syndrome une bonne fois pour toutes. Commencez par
grimper sur l'immeuble ou il se trouve a l'aide du Skate ou de I'hélico. Le combat qui s'engage est assez compliqué
puisque vous devez utiliser le gant pour lui jeter des droides tout en évitant ses projectiles, les missiles et en faisant
également attention de ne pas tomber ! Pour la premiére phase, Syndrome est seul mais ensuite il est protégé par des

droides que vous devez détruire avant d'attaquer le super-vilain.

Missions secondaires

Fans d'uppercuts

Une autre mission d'entrainement trés simple, maintenez juste la touche enfoncée pour enchainer les uppercuts sur les
trois omnidroides.

Cibles multiples
Mission d'entrainement sur les enchainements, éliminez a la suite les trois droides pour la réussir.

Esquive
Toujours aussi simple, roulez entre les zones pour terminer I'entrainement.

Le régne animal
Cette mission s'active en parlant avec le pompier du QG et consiste en ramener tous les animaux du zoo dans leur
cage. Lion, singe, girafe, panda et pingouin sont dans les rues autour du zoo mais pour I'éléphant vous devez grimper
sur un toit, ce qui se fait assez simplement car le building dispose de rebords pour escalader.

Au trou !

Aprés avoir parlé a un policier du QG, allez juste chercher les prisonniers répartis dans toute la ville et jetez-les dans la
fourgonnette.

Super recrues
Dans le quartier général, parlez a un policier puis recrutez un super-héros pour terminer cette mission.

Soporiplantes invasives
Cette mission est la méme que " Debout, c'est I'heure ", pour la mener a bien il vous faut détruire les plantes de Gloria
en commencant par les plus petites, la différence étant que certaines ne sont accessibles qu'en planant depuis un
batiment adjacent sur lequel vous pouvez grimper.

Lancer du poids
Une autre lecon avec I'entraineur qui demande simplement de lancer un objet sur le droide.

Mémoire musculaire

Toujours dans la série des entrainements, attrapez un droide et lancez-le sur les autres pour terminer la mission.

Retraite insulaire



En parlant & un policier au bord de I'eau, il vous demandera de conduire le maire sur une fle (déserte), vous aurez
besoin pour cela de I'Aéro-Skate et de passer sur les bouées pour ne pas couler en restant trop longtemps au-dessus
de l'eau.

Mesures de protection
Encore une fois les policiers vous demandent de I'aide pour une mission a la croisée entre deux précédentes, vous
devez a la fois jeter les criminels dans le fourgon et le protéger pour lui permettre d'avancer jusqu'au QG malgré les
robots et les barrieres.

Direct
Toujours dans la série des entrainements, enchainez un uppercut et une reprise, cela risque de vous demander
plusieurs essais pour maitriser le timing, le secret étant de relacher la touche avant de sauter puis d'attendre que le
droide retombe pour ré-appuyer.

Attaque déchainée

Utilisez I'nélicoptére pour éliminer 32 omnidroides répartis dans toute la ville, le chrono est assez large mais assurez-
vous bien de nettoyer complétement une zone avant de passer a la suivante.

Témoin échoué
Edna vous demande pour cette mission d'aller chercher un informateur sur une ile, celle ou vous avez déposé le maire
un peu plus tét. Prenez donc I'Aéro-Skate et passez sur les bouées puis ramenez le témoin au QG et changez-le dans
I'atelier pour terminer la mission.

Féte du yacht

Le maire qui a décidément envie que vous lui serviez de taxi vous demande de le conduire sur le yacht en deltaplane,
cela demande quelques essais pour maitriser le piqué/remontée afin d'atterrir dans la bonne zone.

Maire en péril
Méme principe que la mission précédente mais en ville cette fois.
Maire volant

Toujours le méme principe mais c'est encore plus simple cette fois car vous pouvez vous contenter de courir jusqu'a la
zone

Monstres Académie

Missions principales

Nettoyage du campus

Pour commencer en douceur cette " semaine de la peur ", détruisez simplement les panneaux laissés par les
panitechniciens, il y en a cing sur la pelouse centrale.

Simulateur de terreur
Juste apres, faites peur aux trois mannequins d'entrainement en utilisant la capacité spéciale de Sully.

Furtivement



Plus dur maintenant, vous devez encore faire peur a des mannequins mais cette fois en arrivant discrétement dans leur
dos : pour cela marchez doucement et contournez-les en passant par le batiment avant de les effrayer.

A l'aide
Pour réussir cette mission, vous devez grimper en haut d'un batiment pour sauver un étudiant : pour cela allez sur le
coté et repérez une oeil bleu qui dépasse du sol. Effrayez-le alors avec votre cri pour le voir sortir de terre et sautez sur
la plateforme puis sur la gouttiére pour atteindre le toit. Enfin, utilisez une nouvelle fois le super-cri de Sully afin de
retirer tout le papier-toilette et libérer I'étudiant.

Retirer le papier

Encore une trés courte et trés simple mission, utilisez le cri de Sully face aux trois statues désignées pour retirer le
papier toilette mis par les étudiants de Panitechnique.

A la page!
Achetez simplement le lanceur de papier-toilette dans le magasin de jouet et ouvrez le colis qui est déposé non loin.
La route de Panitechnique

Une fois la mission lancée, allez vers la porte et tirez sur les trois cibles avec le lanceur de papier toilette pour ouvrir le
passage vers Panitechnique, I'école concurrente.

Trouve un ami
Suivez le tunnel précédemment ouvert jusqu'a trouver un monstre tout au bout, ce qui conclura la mission.
Revanche végétale

Directement apres, la premiére tache qui vous est demandé d'accomplir sur le campus de Panitechnique est de
recouvrir quatre arbres avec du papier toilette alors saisissez-vous de votre lanceur et tirez !

Des statues Art Déco
Pour réussir a recouvrir les statues de papier-toilette sans vous faire repérer, vous devez approcher discrétement, la
meilleure solution est donc de passer par derriére. Vous devez tirer dessus a trois reprises pour qu'une statue compte
comme décorée, or les étudiants vous repéreront probablement et si c'est le cas, courrez vous cacher avant de revenir.
Vers l'infini et au-dessus !
La mission suivante vous est donnée par un autre étudiant " infiltré " mais pour le retrouver, vous devez monter sur un
toit. Pour cela, approchez-vous de la gouttiere envahie de chauve-souris et criez un bon coup pour les écarter, vous
permettant ainsi de monter.
Le jour de la banniére
Directement apres, montez en haut du poteau jaune pour déployer la banniere de Monstre Université.

Techniques terrifiantes

Aprés avoir parlé a Mike, repérez I'étudiant orange qui se proméne autour de la fontaine et approchez-le discrétement
pour lui faire peur et ainsi réussir la mission.

Terreur pour Terri et Terry

Méme principe que la précédente mission mais cette fois-ci avec un monstre invisible, approchez-le de méme par



derriére et poussez un cri.
Parle a Don

Aprés toutes ces farces sur le campus de Panitechnique, retournez sur celui de Monstres Université pour trouver Don et
admirer les dégats causés par les étudiants rivaux.

Blague a part
Pour remplir cette mission, achetez le Farce-apulteur main dans le magasin de jouets et posez-le a I'endroit indiqué.
Un grand bond en avant

Aprés la précédente mission, allez au fond a gauche du campus et mettez un farce-apulteur a I'emplacement prévu
devant la grille. Vous n'aurez alors plus qu'a marcher a c6té pour vous faire propulser.

L'heure du sauvetage
Il est maintenant temps d'escalader le beffroi pour libérer Terri et Terry qui sont retenus prisonniers tout en haut. Allez
tout d'abord derriére la tour pour faire peur au monstre bleu et servez-vous des échafaudages pour atteindre les
rebords. Grimpez ensuite sur les briques qui dépassent puis sur le coin de pierre et la gouttiere. Enfin, passez par la
fenétre puis montez a la derniére échelle pour terminer la mission.

Les secrets de la peur

En redescendant de la tour, parlez au monsieur qui vous expliquera comment ressortir d'ici : sautez en contrebas et
criez face au cercle bleuté pour ouvrir la grille vous permettant de revenir sur le campus.

Rencontre secréte
Grace a votre nouveau pouvaoir, criez devant les boutons du batiment pour faire sortir de nouvelles prises d'escalade :
celles qui sont sur le coté et permettent d'accéder a la cheminée sont la solution k la plus simple pour atteindre
rapidement Don qui se trouve sur le balcon.

La féte au dortoir
Avant de retourner sur le campus de Panitechnique, achetez le sac a dos " feu crépitant " dans le magasin de jouets.
Votre mission sera alors de vous approcher des fenétres indiquées pour y envoyer des feux d'artifices, attention, des
étudiants font une ronde alors approchez discrétement et préparez-vous a courir si vous vous faites repérer.

Football emballé

Une autre trés courte mission de nuit ou vous devez simplement tirer a trois reprise sur la statue de ballon du campus
de Panitechnique tout en faisant attention aux étudiants qui patrouillent.

La clé du succes

Pour mener a bien cette mission, approchez-vous tout doucement de I'étudiant de Panitechnique qui détient les clés et
tourne autour de la cage de la mascotte puis faites-lui peur.

Course de cochon
Derniére mission de I'aventure, il s'agit de ramener le cochomoche sur le campus de MU en détruisant au passage sept
statues. Les étudiants étant particulierement pénibles, si vous vous faites repérer, lachez la monture et cachez-vous

quelques instants. Une fois arrivé prés du tunnel, la mission s'arréte pour faire place a la cinématique finale.

Missions secondaires



L'habit fait le monstre

Une fois la mission initiée, suivez la boussole pour trouver un monstre bleu portant une casquette : attrapez-le et jetez-le
dans le stand puis sélectionner I'option " pas d'accessoire " pour lui enlever.

Dortoir condamné
Pour réussir cette mission vous devez décrocher deux banniéres sur le dortoir, ce qui se fait simplement en grimpant
aux coins du batiment et en touchant les deux extrémités de chaque (il n'y a aucune animation mais le compteur indique
si cela a fonctionné).

Embuscade au buisson

Aprés avoir parlé a un monstre violet, approchez discrétement de I'étudiant adverse qui se cache dans un buisson et
flanquez-lui la trouille pour réussir la mission.

Du bleu partout
Comme pour la mission " Le jour de la banniére ", vous devez monter sur les batiments pour dérouler deux autres
drapeaux aux couleurs de MU mais cette fois-ci en faisant attention aux étudiants de Panitechnique qui rodent. Suivez
la vidéo ci-dessous si vous n'arrivez pas a y accéder.

Peur a Panitechnique
Mission simple et classique dans laquelle vous devez juste approcher discrétement deux étudiants et les effrayer.

Une legon d'orgueil
Pour mener a bien cette mission, vous devez dérouler quatre barrieres de MU dans tout le campus de Panitechnique en
glissant sur les cables. Ce n'est pas bien difficile mais attention aux deux derniéres qui sont gardées par des étudiants
costauds.

L'arbre qui cache la forét

Une autre mission toute simple demandant de jeter du papier toilette sur cinq arbres du campus de Panitechnique, si
vous voulez la faire sans avoir les étudiants a vos trousses, tirez depuis le toit du batiment.

Les gargouilles de papier

Aprés avoir parlé a un étudiant sur un toit, trouvez et enveloppez de papier les six gargouilles disposées sur les
batiments de Panitechnique.

Réparation de la fontaine

Cette mission ne s'initie méme pas avec un personnage, il suffit de pousser un cri devant la fontaine au centre de MU
pour enlever le papier-toilette et recevoir la récompense.

Ramassage scolaire

Pour réussir cette mission, ramassez les 11 points perdus par un étudiant de MU, tous sont posés au sol et faciles a
trouver.

Des mains partout

Une autre courte mission demandant de ramasser huit mains laissées par des panitechniciens autour de la place
centrale du campus.



Course a vélo

Tres simple également, cette mission vous demande juste de passer a vélo dans les 20 checkpoints vous faisant faire le
tour de tout le campus (achetez le vélo au magasin de jouets si ce n'est déja fait).

Missions de la fraternité

L'allée des fraternités se débloque aprés la mission " Allons aux fraternités " et consiste en une série de courtes taches
allant du nettoyage a I'achat de nouveaux batiments.

Voici la liste compléte de ces missions :
{I Nouveau look pour la fraternité
Chasse aux saletés

Sur un fil

A toit, a moi

Vive la Sororité PNK'!

Murs pour étre décorés

Chauve qui peut !

Les boites de JOX

L'histoire d'HSS

Dehors, les bizuts !

Ou est la fraternité JOX ?

Elles sont HSS

Qui EKO ?

Les ROR ont de la caisse

Il est ROR, monseignor

Compteur de cartes

Un étudiant vous demande de retrouver ses cartes de terreurs, celles-ci sont dispersées sur le batiment d'en face et
toutes simple d'acces.

Méme pas peur de faire peur !
Effrayez discréetement trois étudiants de Panitechnique pour réussir cette mission.
Un paisible équilibre

Cette fois ce sont les panitechniciens qui ont accroché leurs banniéres, montez donc sur le grand batiment central pour
les détacher en marchant sur les fixations.

Non a Panitechnique !

Des étudiants ont été " forcés " a porter les couleurs de Panitechnique, attrapez-les et jetez-les dans le stand de
vétements pour leur enlever en sélectionnant " pas d'accessoire ".

L'heure du changement
Comme dans la mission de sauvetage de Terri et Terry, vous devez monter sur le beffroi pour enlever les décorations
des panitechniciens : il y a cinq posters sur lesquels crier aux différents étages et une grande banniére a faire tomber
tout en haut.

Farce finale !

Pour cette mission, achetez juste un farceur (& ne pas confondre avec un farce-apulteur) et placez-le a I'emplacement
indiqué puis revenez parler a I'étudiant qui vous a confié la mission.



Réparation du hall de l'université

Cette mission demande simplement de supprimer cinq posters sur le batiment proche du passage vers Panitechnique,
quatre sont au niveau du sol et le cinquiéme est sur le balcon.

Coup double
Don vous demande de mettre en place un piége avec deux farce-apulteurs a la suite, ce qui peut se faire aux abords de
la fontaine en faisant bien attention a ce que la fleche du premier se dirige vers le second. Ensuite, plus qu'a attendre
qu'un étudiant soit pris au piege et vous aurez rempli la mission.

Des blagues pour tous les golts
Comme pour la mission précédente mais cette fois-ci avec un farceur en plus au bout.

Coup triple
Et encore de méme en remplagant le farceur par un farce-apulteur.

A fleur de peau

Comme dans la quéte principale, approchez discrétement des fenétres et jetez des feux d'artifice dedans pour réussir
cette mission.

La féte aux décorations
Grimpez sur le batiment de Panitechnique et approchez-vous des zones indiquées pour faire dérouler les banniéres de
Monstre Université. Faites simplement attentions aux étudiants qui montent la garde et peuvent vite s'avérer pénibles
s'ils vous font tomber.

Tic, toc...bouh !

Pour réussir cette mission qui semble se lancer de maniére spontanée, effrayez simplement 3 étudiants de
Panitechnique qui se proménent dans la zone du beffroi.

Le vélo, ca conserve !
Cette mission est assez difficile mais pas inaccessible : pour la réussir vous devez attraper a vélo 10 bonbonnes, ce qui
demande bien sdr un vélo mais aussi d'avoir acheté les diverses rampes et bien sir beaucoup d'entrainement car ce

n'est vraiment pas évident a manier.

Pirate des caraibes

Missions principales

Une place a couvert

L'aventure commence directement au coeur de l'action par une attaque de Davy Jones dans la baie des pirates, dirigez
juste le canot de Jack Sparrow sous les ponts pour atteindre le quai.

Nous savons ou est Gibbs !

Juste aprées, suivez les deux compéres jusqu'a la grille et tirez dedans pour I'ouvrir. Un peu plus loin, le combat
s'engage contre les hommes de Davy Jones, tuez-en simplement trois avec votre épée et la mission se termine.



A la rescousse de Maitre Gibbs !
Continuez apres a suivre les deux pirates qui vous indiquent ou se trouve Gibbs, dans la grande tour, allez-y seul et
montez les escaliers avant de sauter sur les plateformes & moitié cassées. Eliminez aprés deux hommes de Jones puis
passez par le trou dans le mur pour vous retrouver face a un nouveau cadenas a exploser d'un coup de pistolet. Aprés
encore quelques sauts et de I'escalade sur la tour, terminez la mission en détruisant la porte de la cellule de Maitre
Gibbs.

Un bateau pour le capitaine
Toujours dans la méme continuité, glissez sur le cable pour revenir sur la terre ferme et accrochez-vous au rebord pour
entrer dans la grotte, malheureusement vous vous faites voler la carte sous le nez. Retournez ensuite voir Gibbs et
achetez un bateau dans le magasin de jouets puis rendez-vous sur la plateforme de livraison pour le récupérer.

On se tire de la baie !

Allez maintenant retrouver Gibbs sur le bateau et mettez-vous a la barre puis utilisez le canon sur les rochers pour
dégager le passage. Enfin, sortez de la baie pour aller retrouver Tia Dalma dans le Bayou.

Navires a babord !

Sur le chemin, vous serez attaqué par trois bateaux, coulez-les a coups de canons pour terminer la mission et pouvoir
poursuivre la quéte.

Un nouveau mat

Achetez simplement le nouveau méat dans la boutique de jouets et déballez le colis.
Ou allons-nous ?

Finissez le trajet et arrivez au bayou de Tia Dalma.
Trouve Tia Dalma

Empruntez une barque et suivez la boussole pour atteindre le quai. Ensuite, avancez en direction de la maison sur
pilotis et grimpez sur les planches de bois pour atteindre la sorciére des mers.

Aide-moi et je t'aiderais
Avant de recevoir de I'aide de Tia Dalma, vous devez lui rendre un petit service en retrouvant les trois morceaux de sa
statue disposés tout autour de la zone. Comme toujours suivez la boussole mais faites également attention aux
hommes de Davy Jones qui sont décidément partout.

1er morceau du joug du Kraken
Tia Dalma qui vous indique que le premier morceau du joug du Kraken se trouve sur cette ile. Allez donc chercher le
canot, passez sous le passage qui s'est ouvert et aidez-vous du canon pour éliminer les hommes de Jones. Une fois a
quai, suivez le chemin indiqué par la boussole pour vous retrouver face a une immense statue. L'énigme est assez
simple, vous devez vous tenir une fois sur chaque plaque en allant dans le sens inverse des aiguilles d'une montre
jusqu'a avoir fait un tour complet (donc un deuxiéme passage sur la premiére plaque). Grimpez ensuite sur la statue
pour récupérer le morceau au sommet.

Il'y a encore plus de morceaux !

Retrouvez Tia Dalma un peu plus loin pour qu'elle vous indique ou sont les deux morceaux suivants.

En route pour le Cap du Démon



Suivez la boussole pour passer le Cap du Démon qui sépare en deux la zone de jeu, Tia Dalma vous parlera des deux
autres morceaux.

Le prochain morceau t'attend !

Encore une autre mission qui ressemble plus a un checkpoint qu'autre chose et qui correspond a un dialogue quand
vous vous approchez du cyclone de I'ile des naufragés.

Qui a besoin de Voodoo ? Toi !

Achetez le canon Voodoo dans le magasin de jouets et ouvrez le colis.
Protége la sorciére des mers

Le temps que Tia Dalma invoque l'accés a I'ile, détruisez neuf vaisseaux ennemis a l'aide de vos nouveaux canons.
Sur le bateau de la mort !

Approchez-vous de I'épave sortie de I'eau et descendez a quai pour I'explorer, sautez sur quelques rochers et c'est déja
fini.

Le fléau des profondeurs
Juste aprés la mission précédente, grimpez sur les plateformes puis sur le filet. Faites ensuite attention aux hommes-
poissons afin d'arriver a un autre filet, lequel vous conduira directement au coffre contenant le morceau de joug du
Kraken.
Retour sur mon navire !
Pas de temps a perdre, faites le chemin inverse pour retourner sur le bateau avant que I'épave ne coule a nouveau.
C'est au Fort Saint Grand !
Reprenez la mer en direction du Fort Saint Grand ou se trouve le morceau suivant.

Envoie-les par le fond !

Juste devant le Fort Saint Grand, une bataille s'engage, coulez trois premiers bateaux puis un dernier avant de passer a
la suite.

Sous couverture !

Pour entrer dans le fort, vous devez changer le bateau en navire de la Royal Navy. Une fois que c'est fait, les portes
s'ouvriront et vous n'aurez plus qu'a entrer dans l'enceinte.

Nous sommes dans la Navy !

Aprées avoir avancé un peu dans le fort, Davy Jones attaque mais cela ne doit pas vous détourner de votre objectif alors
tout en suivant la boussole, grimpez sur les planches puis sur la corde pour rejoindre le chemin de ronde.

Défends le fort !
Votre objectif est a présent d'atteindre le haut de la tour devant vous, comme au début de I'aventure faites donc un peu
d'escalade sur les planches puis tuez I'ennemi au sommet. Une cinématique vous montrera alors qu'un boulet a

dégageé l'entrée de la grotte ou se trouve le morceau de joug du Kraken.

2éme morceau du joug du Kraken



Glissez a présent sur les cordes indiquées par la boussole pour redescendre de la tour et escaladez le rebord de la
grotte pour récupérer le morceau convoité.

D'une pierre, deux coups

Remontez a bord maintenant et partez en direction du prochain morceau. Aprés le cap du Démon, vous tombez en
pleine bataille navale, profitez-en pour couler tous les navires.

A la Crique de 'Homme Mort !
Allez simplement a la Crique de 'Homme Mort comme l'indique si bien le nom de cette mission.
Fais parler la poudre !

Parlez a Pintel et Ragetti pour qu'ils vous suggérent I'achat de bombes dans le magasin puis allez chercher votre colis.
Revenez ensuite I'utiliser pour détruire la porte et finir la mission.

Frappe trés fort. Pigé ?
Pour continuer a avancer, vous devez détruire les contrepoids qui retiennent la porte, suivez donc la boussole pour
parcourir |'lle et détruisez tout obstacle sur votre passage grace aux bombes, ceci incluant les ennemis. Une fois le
premier contrepoids détruit, descendez prendre le bateau et traversez jusqu'a 'autre quai puis allez sur la gauche pour
atteindre le second contrepoids au bout du chemin. Vous pourrez alors reprendre le bateau pour atteindre la plage ou
vous attendent les deux pirates.

Direction : les ruines
Détruisez les débris sur la droite afin de continuer sur le chemin du fort et sautez sur le rocher une nouvelle fois a
gauche arrivé au bout de la falaise. Vous pourrez alors remonter de l'autre c6té, longer un rebord et enfin sauter entre
les deux parois pour atteindre le fort.

Neutraliser les faces de poissons

Directement aprés, ramassez le rouage puis posez-le a son emplacement prés de la porte afin de rendre fonctionnel
l'interrupteur. Tuez ensuite tous les hommes poissons de la zone pour terminer la mission.

Bombes et piéges
Encore un rouage a " trouver " et a replacer, rien de bien compliqué il est juste a coté de la porte.

Tout un banc de poissons
Entrez dans la zone que vous venez d'ouvrir et tuez simplement les quelques ennemis.

Un nouveau morceau par ici
Aprées avoir replacé le rouage suivant, sautez sur les plateformes qui se mettent a bouger en prenant bien sir un peu
plus de haut a chaque fois. Pour atteindre la plus haute, sautez sur le morceau de tour a I'extérieur du cercle (ou se
trouve une capsule rouge). Enfin, vous n'aurez plus qu'a attendre d'étre du coté du filet pour atteindre la tour centrale
d'un double-saut et vous emparer ainsi d'un nouveau morceau du joug du Kraken.

Ensemble vers la baie des pirates !

Revenez a la baie des pirates du début pour chercher le dernier morceau.

Un dernier effort, matelot !



Entrez dans la ville et suivez les fleches pour aller jusque devant I'église et affrontez de nombreux ennemis. Aprés avoir
vaincu celui surmonté d'une fléche rouge, la mission s'achéve.

Tous ensemble !

Directement aprés, rentrez dans I'église pour prendre le dernier morceau du joug du Kraken et allez retrouver Tia Dalma
preés du bateau.

Retourne dans ta prison, Jones !

Il est temps de mettre un terme a l'aventure en s'occupant une bonne fois pour toutes de Davy Jones. Avant de quitter
la baie, pensez a acheter un maximum d'améliorations et a changer les canons.

Une fois sur place, le combat consiste en une longue bataille navale pas plus compliquée que les autres, utilisez
cependant le joug du Kraken des que Gibbs parle du monstre marin (méme touche que pour le coup d'épée). Le dernier
bateau a vaincre est le Hollandais Volant mais il n'est pas différent des autres, juste un peu plus résistant.

Missions secondaires

Le temps s'est arrété !

Une femme qui ne manque visiblement pas d'air vous demande de I'emmener voir les dégats causés sur le beffroi,
portez-la sur votre dos et déposez-la a I'endroit voulu.

Trésor aux portes de la ville

Vos deux compéres pirates vous indiquent un trésor sur la plage a I'extérieur de la ville, il suffit de vous y rendre et de le
détruire pour récupérer son contenu et finir la mission.

Liste des missions sur le bateau

Sur le bateau, parlez aux matelots pour avoir de trés courtes missions vous demandant simplement d'acheter des
améliorations :

{I Un bon gouvernail, cap'taine
Frappe-les de cété !

Canons a longue portée !

Une nouvelle barre, cap'taine !
Achéte un canon lance-flammes
Plus de puissance de feu !

Le poisson, c'est bon !

Rénove ton bateau !

Rien ne vaut le triple canon !

Un bateau, plusieurs aspects

lIs te traitent de rat, cap'taine !

Un marin du navire vous parlera de pirates a abattre pres de la Crique de I'Homme Mort, allez-y et affrontez les trois
vagues, ce qui est assez simple si votre bateau est déja doté des meilleurs canons.

Tout ce qui brille !
Un autre marin évoque un trésor dans la Crique, allez-y et suivez la boussole en empruntant le méme chemin que la
premiére fois pour le trouver derriére une grille. Aprés I'avoir récupéré, trois ennemis interviennent, tuez-les pour

terminer la mission.

Un peu de lumiére



A la fin du jeu, allez voir Tia Dalma dans le bayou : elle vous demandera de ramasser cinq objets disposés autour de sa
cabane, rien de bien compliqué, tous sont trés accessibles.

Odeur fétide
Dans le bayou encore, jetez a I'eau I'hnomme qui vous affirme sentir mauvais.
Panique au marais !

Cette fois-ci, Tia Dalma vous demande de débarrasser les débris qui flottent dans le marais, pour cela prenez la barque
et suivez la boussole en utilisant le canon.

Tu veux de la magie ? Moi aussi.
Derniére mission de la sorciére des mers qui vous demande de retrouver une rune magique qui se trouve sur une ile a
l'opposé du bayou. Reprenez donc votre navire et voguez jusqu'a ladite Tle qui se trouve de 'autre c6té du Cap du
Démon puis détruisez les bateaux éventuels qui pourraient vous empécher de vous amarrer. Passez ensuite la grille,
ouvrez le coffre, tuez les ennemis en embuscade comme dans une mission précédente et ramenez a Tia Dalma sa rune
pour terminer la mission.

Au secours d'autres pirates

Approchez-vous de I'lsla Enoja pour tomber dans une bataille navale opposant des pirates a la Royal Navy : éliminez
tous les navires anglais pour terminer la mission.

Bon dormeur
Décidemment c'est une habitude, voici qu'un autre pirate vous demande de le jeter a I'eau pour le réveiller.
Un jour, je serais navigateur
Jetez cet habitant dans l'atelier juste a c6té et donnez-lui le look de navigateur.
Débarrasse-nous de ces caisses !
Détruisez cinq caisses de la compagnie des Indes réparties dans la zone pour réussir cette mission.
L'heure de la vengeance
Une femme vous demande de trouver les capsules correspondant au Vengeance, toutes sont dans la baie des pirates :
{I Dans la rue prés de l'entrée de la ville
Dans la tour est était retenu Gibbs au début
Sur le toit d'une maison proche de la tour
{I Dans la grotte ou vous vous étes fait voler la carte au début de I'aventure
Sur une plateforme de I'autre c6té du navire, montez dessus comme si vous vouliez reprendre la mer mais sautez en
fait de 'autre coté

Quéte personnelle

Un pirate vous indique qu'un trésor vous est réservé est a I'entrée de la ville, ouvrez-le avec Jack Sparrow (placez la
figurine sur la base si vous jouiez avec un autre personnage).

Trésor sur I'échafaud
Pour récupérer le trésor indiqué par le pirate, montez dans la tour comme au début de I'aventure mais cette fois utilisez

une bombe pour détruire les débris qui bloquent les escaliers et sautez sur la plateforme en contrebas pour récupérer le
trésor.



Défendre le fort contre les poissons

Retournez au Fort Saint Grand a la fin de I'aventure et éliminez les huit hommes poissons qui s'y trouvent, pour les
localiser précisément suivez les fléches jaunes.
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€IDEBLOQUER LE MODE DIFFICILE

Pour débloquer le mode difficile, finissez le jeu au moins une fois. Vous n'aurez qu'un seul coeur et aucun partenaire
pour vous épauler.

EISOLUTION COMPLETE

Monde 1 - Mangrove perdue

1-1 Mangrove groovy

Pieces de Puzzle 1
Aprés avoir dévalé la petite cascade, nagez vers le bas a gauche pour dénicher cette piéce.
Piece de Puzzle 2

Au niveau de I'épave qui oscille suivie d'une plante carnivore, attendez que cette derniére s'approche du sol pour
grimper dessus et atteindre la plante a gauche qui renferme la piéce.

Piéce de Puzzle 3

Lorsque vous devrez tirer sur une poignée pour aligner une plate-forme, tirez sur la poignée qui suit pour faire
apparaitre une banane magique et collectez toutes les bananes pour faire apparaitre la piece.

Piece de Puzzle 4
Un peu plus loin, frappez le sol sous la plante carnivore pour révéler un passage vers la piéce, sur la droite.
Piece de Puzzle 5

Sur la méme plante carnivore que précédemment, attendez d'étre au plus haut et élancez-vous vers la plate-forme dans
le coin supérieur gauche de I'écran pour récupérer cette piece.

Piece de Puzzle 6
Une fois dans la série de tonneaux explosifs, prenez le temps de viser la piece qui vole en cercle entre deux tonneaux.
Piece de Puzzle 7

Sur la plage, détruisez les caisses juste a droite de la plante pour dénicher un passage secret et ramassez toutes les
bananes lancées par les cochons pour récupérer la piéce.
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Piéce de Puzzle 8
Au niveau des plates-formes balanciers, attrapez I'ennemi doté d'un casque sur la droite pour I'envoyer vers la cible,
montez sur la plus haute plate-forme et sautez dans le tonneau sur la gauche en hauteur pour atteindre un mini-jeu de
collecte de bananes.

Piece de Puzzle 9

Avant de frapper le tonneau final, exécutez un saut long (en commencgant par une roulade) ou aidez-vous de Dixie ou
Diddy pour passer le gouffre de ronces a droite et déterrer la derniere piéce.

Lettre K
Celle-ci est bien en vue entre deux plates-formes au début du niveau.
Lettre O

Bien plus loin dans le niveau, au niveau de la plate-forme flottante rebondissante et des tortues, repérez la lettre sous la
plate-forme a droite et exécutez un saut long (roulade + saut) pour I'atteindre (ou aidez-vous de Dixie).

Lettre N

Dans le parcours de tonneaux explosifs, prenez le temps de viser et de prendre I'embranchement de gauche, ou vous
attend la lettre.

Lettre G

Au niveau des plates-formes balanciers au dessus des piquants, utilisez I'ennemi au casque sur la droite comme
projectile pour viser la cible et faire tourner la plate-forme, ce qui mettra la lettre a votre portée.

1-2 Epaves éparses (portail 1-A)

Piece de Puzzle 1
Dés le début du niveau, détruisez les caisses sur la gauche pour pouvoir déterrer la piéce.
Piéce de Puzzle 2

Une fois arrivé prés du grand bateau, ne montez pas tout de suite sur le pont et plongez plutét sous I'eau pour trouver
cette piéce tout prés de la coque du navire.

Piéce de Puzzle 3
Sur le navire sus-mentionné, frappez la plaque au sol pour tomber vers un mini-jeu de collecte de bananes.
Piece de Puzzle 4

Aprés le checkpoint suivant, agrippez-vous au feuillage au dessus de vous et grimpez vers la gauche : sautez en suite
vers le recoin caché dans la roche pour dénicher la piéce.

Piece de Puzzle 5

Un peu plus loin au niveau des tortues et des feuillages a agripper, frappez la plante en hauteur pour faire apparaitre un
sac, puis utilisez I'ennemi casqué a droite comme projectile pour détruire le sac et collecter cette piéce.

Piece de Puzzle 6



Lorsque vous devrez obligatoirement passer dans I'eau, prospectez dans le coin inférieur gauche pour collecter toutes
les banane et faire apparaitre la piéce.

Piéce de Puzzle 7
Sur la droite de la piéce précédente, détruisez la caisse juste a coté de la lettre N pour dénicher cette piéce.
Piéce de Puzzle 8

Aprées le checkpoint suivant a la surface, laissez-vous tomber dans I'eau en évitant le requin et frappez le tonneau pour
trouver la piece.

Piece de Puzzle 9
Une fois sur le radeau qui avance de lui-méme, collectez toutes les colonnes de bananes pour faire apparaitre la piéce.
Lettre K

Sur le grand bateau, placez-vous sur la grosse caisse au fond a droite et sautez sur les plates-formes a gauche pour
attendre la lettre.

Lettre O

Juste aprées, sautez naturellement vers la lettre en évitant les requins qui sautent vers vous.
Lettre N

Durant le passage obligé sous I'eau, nagez vers le haut pour trouver la lettre sans difficulté.
Lettre G

Durant le passage final sur le radeau, rebondissez vers le feuillage pour vous y accrocher et récupérer la lettre au
passage.

Portail secret

Vous devez obligatoirement garder Dixie avec vous pour emprunter ce passage, qui se situe sous I'eau. Vers la fin du
niveau, plongez sous les trois sauterelles et nagez a contre-courant pour atteindre le portail sur la droite.

1-3 Canopée chaotique (portail 1-B)

Piece de Puzzle 1

Utilisez la premiére tortue que vous croisez comme projectile pour détruire la cible sur la gauche et atteindre un mini-jeu
qui vous permettra de remporter cette piéce.

Piece de Puzzle 2

Lorsque vous ferez face a une succession de plates-formes ou un pingouin lance-poisson vous attend de pied ferme,
utilisez le rebond de Cranky pour rebondir en bas sur les ronces et atteindre la piéce, qui se dévoile derriére les rochers.

Piéce de Puzzle 3

Une fois rendu tout en haut de la série de plates-formes, toujours avec Cranky, rebondissez pour atteindre la poignée et
pour collecter la piéce qui apparait sur les ronces sans vous blesser.



Piece de Puzzle 4

Plus loin dans le niveau, aprés une série de lianes, utilisez la tortue comme projectile pour détruire le sac et utilisez le
rebond de Cranky pour récupérer la piéce sans subir de dégats.

Piece de Puzzle 5

Aprées le checkpoint suivant, sautez vers le rocher en hauteur pour dévoiler un recoin caché ou repose la piéce, au
dessus d'un feuillage auquel vous agripper.

Piece de Puzzle 6

Plus loin, avant de passer les deux hélices qui se balancent, montez au plus haut avec I'aide de Cranky ou Dixie et
sautez vers le mini-jeu caché dans la roche sur la gauche.

Piece de Puzzle 7

Avant de frapper le tonneau final, grimpez sur la gauche pour trouver la derniére piéce.
Lettre K

Attendez simplement quel a roue a laquelle est attachée la lettre tourne vers vous pour sauter et la récupérer au vol.
Lettre O

Lors de votre ascension sur les plates-formes herbeuses, vous la manquerez difficilement sur votre route.
Lettre N

Durant le parcours entre les lianes, attendez le bon moment pour sauter vers la lettre en évitant les moustiques.
Lettre G

Vers la fin du niveau, grimpez a la liane juste derriére les deux réacteurs d'avion qui se balancent et sautez vers la lettre
pour ensuite rebondir sur le moustique.

Portail secret

A la toute fin du niveau, a l'aide de Cranky ou Dixie, grimpez sur les plates-formes vers la droite pour atteindre ce portail
menant au niveau 1-B.

1-4 Wagon vagabond

Piece de Puzzle 1

Sit6t le niveau commencé, avancez et frappez la dalle sous l'oiseau rose pour accéder a un mini-jeu et remporter la
piece.

Piece de Puzzle 2

Une fois dans le chariot, ouvrez I'oeil et rebondissez sur les deux moustiques qui se succédent pour sauter assez haut
et atteindre la piéce en hauteur.

Piece de Puzzle 3

Aprés le deuxiéme checkpoint, laissez-vous tomber vers la plate-forme du bas aprés étre passé sous quatre réacteurs



enflammés.
Piece de Puzzle 4

Aprés la chute de Donkey en bout de rail, laissez-vous une nouvelle fois tomber vers la plate-forme inférieure en vous
baissant pour éviter les hélices en flammes.

Piéce de Puzzle 5

Arrivé au tonneau final, plongez sous I'eau pour trouver la derniére piéce.
Lettre K

Vers le début du niveau, sautez au dernier moment pour rejoindre le rail supérieur afin de collecter cette lettre.
Lettre O

Difficile a manquer, il faudra toutefois baisser |la téte de prime abord pour collecter cette lettre sans se blesser et la
relever sitot le danger passé.

Lettre N

Aprés la descente, lorsque vous dérivez sur des ailes d'avion, laissez-vous tomber sans sauter d'une aile a I'autre pour
récupérer cette lettre.

Lettre G
Vers la fin du niveau, sautez sur la caisse pour pouvoir sauter suffisamment haut et atteindre la lettre en hauteur.

1-A Balade a Bananopolis

Piece de Puzzle 1
En dessous de la premiére tyrolienne, frappez la dalle pour révéler une zone cachée renfermant la premiére piéce.
Piece de Puzzle 2

Sur la plage juste avant le checkpoint, éliminez la sauterelle et tirez sur la poignée pour faire apparaitre des bananes,
que vous devrez toutes collecter pour faire apparaitre la piece.

Piece de Puzzle 3

Juste aprés la tyrolienne suivante, tirez sur la poignée pour faire apparaitre un tonneau menant a un mini-jeu de collecte
de bananes.

Piece de Puzzle 4

Durant la série de tonneaux explosifs apres plusieurs tyroliennes, prenez le temps de viser la piéce au centre, entre
deux feux follets.

Piece de Puzzle 5

Plus loins, & gauche d'une plate-forme rebondissante surplombée d'une liane, tirez sur la poignée et collectez la ligne de
bananes pour faire apparaitre la piéce.

Lettre K



Aprés les deux tyroliennes, utilisez la plate-forme rebondissante pour l'atteindre en hauteur.
Lettre O

Aprés le checkpoint, sautez sur les plates-formes qui oscillent et sautez sur la gauche pour atteindre la lettre en prenant
garde au moustique.

Lettre N
Vous pourrez difficilement manquer celle-ci, au bout d'une tyrolienne.
Lettre G

Pour atteindre la derniére lettre bien en évidence sous une plate-forme oscillante, rebondissez sur les deux hiboux pour
passer dessus et remonter aussi sec.

1-B Marécages et fuselages

Piéce de Puzzle 1
Dés le début du niveau, partez sur la gauche pour aller chercher la piéce dans un recoin caché.
Piéce de Puzzle 2

Au niveau de I'épave qui se présente, exécutez une roulade vers elle pour pratiquer un passage et frappez la plante
pour en extraire la deuxiéme piéce.

Piece de Puzzle 3

Une fois arrivé au niveau d'une sauterelle a droite de piquants en contrebas, utilisez celle-ci comme un tremplin pour
vous hisser sur une plate-forme cachée en hauteur vous menant a la piéce sur la droite.

Piece de Puzzle 4

Un peu plus loin,s brisez le rocher sur lequel un ennemi vous attendait, tirez sur la poignée et récoltez toutes les
bananes qui suivent la banane magique pour faire apparaitre cette piéce.

Piece de Puzzle 5

Durant votre longue descente sur la liane, immobilisez-vous lorsque le feuillage forme une étoile et sautez vers la droite.
Récupérez ensuite toutes les bananes pour faire apparaitre la piéce de puzzle.

Piece de Puzzle 6

Juste aprés avoir atterri, sautez vers la gauche pour vous agripper a la petite liane et sautez rapidement sur les plates-
formes qui apparaissent pour mettre la main sur cette piece.

Piece de Puzzle 7

Juste aprées le checkpoint a droite, tirez sur la poignée au sol pour faire sortir une tige du sol et grimpez sur les feuilles
pour récupérer la piéce.

Piéce de Puzzle 8

Arrivé au niveau de la série de plates-formes, tirez sur la poignée pour aligner les suivantes et faire apparaitre des
bananes, puis exécutez une longue roulade pour toutes les attraper et faire apparaitre cette piéce de puzzle.



Piece de Puzzle 9

De retour sur la terre ferme, tirez sur la poignée et collectez rapidement toutes les grappes de bananes pour faire
apparaitre la piece tout en haut de I'arbuste.

Lettre K

Sur les deux premiéres plates-formes, restez placé sur la premiére pour faire monter la seconde et ainsi facilement
atteindre la lettre.

Lettre O

Arrivé devant deux sauterelles sautant devant vous, tirez sur la corde sur la gauche pour mettre en place trois plates-
formes qui vous permettront d'atteindre la lettre en hauteur a gauche.

Lettre N

Au niveau de la branche qui se plie et se déplie, élancez-vous avec un saut long lorsqu'elle se tend a son maximum
vers le haut pour atteindre la lettre en hauteur.

Lettre G

Cette derniére lettre se situe au méme endroit que le tonneau de fin de niveau et est accessible en tirant sur la corde
pour former quelques plates-formes bien utiles.

1-K Lianes fatales

Piece de Puzzle 1

Lorsque vous chevauchez des plates-formes sur boules, sautez au dessus des obstacles la seconde fois pour récupérer
la piéce au vol.

Piece de Puzzle 2

Un peu plus loin, baissez-vous pour laisser passer les lianes cloutées au dessus de vous et prenez le temps de tirer sur
la poignée pour déterrer la piéce.

Piece de Puzzle 3

Celle-ci est trés délicate a obtenir : lors de votre passage sur les lianes entourées de pics qui vont et viennent, laissez-
vous tomber vers le hiboux pour pouvoir remonter vers la liane aussitét aprés avoir récupéré votre bien.

Piece de Puzzle 4

Lors de votre ascension sur les quatre lianes d'ou tombent des pics, collectez toutes les pieces jaunes qui apparaissent
en faisant un détour par la gauche pour faire apparaitre la piéce de puzzle en haut.

Piece de Puzzle 5

Arrivé sur un bout de terre ferme bienvenu en fin de niveau, frappez la jarre en arriére plan pour glaner la derniére piéce
du niveau.

1-Boss Le jongleur tapageur

Ce premier boss glisse vers vous toutes cornes dehors : sautez-lui donc sur le gras du dos, évitez-le complétement
lorsqu'il roule sur le coté et évitez ou éliminez les ennemis qu'il vous lance a la figure durant les transitions. Aprés



quelques efforts vous aurez tout loisir de lui en mettre plein les dents.

Monde 2 - Cimes automnales

2-1 Moulins vermoulus

Piéce de Puzzle 1

Tirez sur la poignée cachée sous les rondins de bois et lancez le tonneau ainsi obtenu sur la cible a gauche pour
accéder a un mini-jeu.

Piéce de Puzzle 2

Récupérez la banane sur le deuxieme moulin du niveau pour faire apparaitre la piece au centre de celui-ci.
Piéce de Puzzle 3

Eliminez tous les pingouins sur le moulin juste avant le checkpoint pour pouvoir mettre la main sur cette piéce.
Piece de Puzzle 4

Devant le cochon cracheur de feu, frappez le sol pour ouvrir la chope en arriére plan et récupérer la piece de puzzle
cachée a l'intérieur.

Piéce de Puzzle 5

Aprés le checkpoint suivant, montez sur la plate-forme a droite du sac attaché en hauteur, emparez-vous du baril et
lancez-le dessus pour en libérer la piéce.

Piece de Puzzle 6

Juste a droite du tas de feuilles qui suit, frappez le sol pour passer en dessous et roulez vers la gauche pour révéler un
recoin caché et la piece qui va avec.

Piece de Puzzle 7

Lors de votre ascension au milieu des rouages, prenez garde a ne pas entrer dans le tonneau prématurément et sautez
vers le rebord en haut a gauche pour dénicher un mini-jeu.

Piece de Puzzle 8

Une fois arrivé sur le moulin doté de cloches, détruisez ces derniéres en frappant chaque plate-forme pour faire
apparaitre la piéce au centre.

Piece de Puzzle 9

Lors de la série de tonneaux explosifs en fin de niveau, attendez que la piece accrochée au bout d'une aile de moulin
s'aligne avec votre trajectoire avant de tirer pour la récupérer au passage.

Lettre K
Entre deux moulins au début du niveau, sautez sur le hibou pour récupérer cette lettre sans sombrer dans le vide.

Lettre O



Dans la salle des engrenages, prospectez sur la droite pour aisément récupérer cette lettre.
Lettre N

Au niveau du moulin a cloches, faites un bref détour sur la plate-forme a droite pour récupérer la lettre avant de revenir
sur le moulin pour ne pas tomber avec les décombres.

Lettre G
Cette derniére lettre s'aligne automatiquement avec I'un des tonneaux canons a la fin du niveau.

2-2 Turpitudes en altitude

Piece de Puzzle 1

Une fois a dos de Rambi, faites demi-tour et brisez le rocher en contrebas pour révéler un recoin caché et sa piéce de
puzzle.

Piece de Puzzle 2

Aprés avoir récupéré la premiére lettre, détruisez les blocs et frappez le sol pour accéder a un mini-jeu de collecte
bananiére.

Piece de Puzzle 3

Un peu plus loin, récoltez toutes les bananes qui virevoltent au dessus des deux plates-formes de bois pour faire
apparaitre la piéce.

Piece de Puzzle 4
Brisez la derniére des trois cloches qui s'enchainent plus loin dans le niveau pour dénicher cette piéce.
Piece de Puzzle 5

Durant votre grande échappée durant laquelle vous devez éviter les débris et cravacher droit devant vous, prenez le
temps de frapper le sol face a la chope de biére pour en faire sortir une piece.

Piece de Puzzle 6

Un peu plus loin lors de votre cavalcade, au niveau des deux caisses qui se balancent et du feu follet, récoltez toutes
les bananes et les piéces pour faire apparaitre la piece.

Piece de Puzzle 7

Le calme revenu et la terre ferme retrouvée, ouvrez la chope en arriére plan avant de sauter au dessus du feu follet,
récoltez toutes les bananes et vous mettrez la mai nsur la derniere piéce du niveau.

Lettre K

A dos de Rambi, ne détruisez pas les premiers blocs que vous croisez et utilisez-les pour vus propulser jusqu'a la lettre
en hauteur.

Lettre O

Aprés le checkpoint, vous récolterez aisément cette lettre sur la caisse qui se balance dans le vide.



Lettre N

Cette lettre vous attend Iégérement en hauteur lors de votre cavalcade, juste aprés un passage sur une caisse qui se
balance : exécutez un saut en plus ou calculez bien votre coup pour la prendre au vol.

Lettre G

Vers la fin du niveau lors d'une seconde course contre le décor qui s'écroule, sautez sur le rat pour facilement
I'atteindre en hauteur et continuer dans la foulée.

2-3 Plates-formes précaires

Piece de Puzzle 1

Utilisez I'ennemi casqué comme projectile en prenant appui sur les feuilles mortes pour détruire le sac suspendu et
relacher la piéce.

Piece de Puzzle 2

Plus loin dans le niveau, suspendez-vous au feuillage au dessus de vous prés du cochon cracheur de feu et montez sur
la gauche pour trouver la piéce dans un coin caché.

Piece de Puzzle 3

A la fin de la succession de feuilles mortes suspendues dans les airs par des cornes de brume, prospectez vers le coin
en bas a droite au lieu d'emprunter le chemin du dessus pour dénicher un passage menant a un mini-jeu.

Piece de Puzzle 4
Deux checkpoints plus loin, guettez la piece de puzzle qui est éjectée du sol une fois sur deux par la corne de brume.
Piéce de Puzzle 5

Lors de votre ascension finale a coup de courants d'air, récoltez toutes les bananes sur la partie feuillue circulaire pour
faire apparaitre la piéce en haut de celle-ci.

Lettre K
Difficile & manquer, elle se trouve sur votre chemin dans le courant créé par une corne de brume.
Lettre O

Celle-ci se trouve au dessus du hibou cracheur de feu : vous pouvez l'atteindre en rebondissant su le volatile ou en vous
élancant depuis la plate-forme a gauche.

Lettre N
Au milieu d'un parcours faits de courants d'air, rebondissez sur la caboche blindée d'un hibou géant pour I'atteindre.
Lettre G

Vers la fin du niveau, placez-vous sur le flux d'air au centre et utilisez I'ennemi qui sort du sol comme trampoline pour
atteindre la lettre.

2-4 Blches et emb(ches (portail 2-A)



Piéce de Puzzle 1
Dés le début du niveau, allez sur la gauche et grimpez au feuillage pour atteindre la premiére piéce.
Piéce de Puzzle 2

Au début du parcours en chariot, baissez la téte pour passer sous le rondin Iégerement surélevé et ainsi grappiller la
piece.

Piece de Puzzle 3

Aprés un premier passage dans l'eau dans votre tronc d'arbre, sautez a l'intérieur de la maison qui suit pour passer sur
la piece de puzzle que I'on peut voir par la fenétre.

Piece de Puzzle 4

A la fin de la section aquatique qui suit, sautez un peu avant le hibou géant pour plonger sous l'eau et atteindre I'entrée
du mini-jeu sur la droite en dessous de lui.

Piece de Puzzle 5

De retour la scierie, poursuivie par une scie circulaire géante, sautez sur les différents obstacles qui se présentent pour
pouvoir vous élancer vers la piéce en hauteur.

Lettre K

Sautez simplement au dessus de I'u ndes premiers obstacles pour I'avoir.
Lettre O

Juste un peu plus loin, empruntez le passage supérieur pour pouvoir vous laisser tomber vers la lettre au centre.
Lettre N

Avant d'atteindre le hibou géant en dessous duquel se trouve I'entrée du mini-jeu, exécutez un autre saut pour pouvoir
plonger et atteindre la lettre qui se fait emporter par les eaux.

Lettre G

A la fin de la poursuite avec la scie géante, attendez le dernier moment avant de sauter de votre plate-forme précaire
pour la chopper au passage.

Portail secret
Vers la fin du niveau, aprées avoir été poursuivi par la scie circulaire, laissez-vous tomber du gouffre a I'extérieur et
rebondissez sur le hibou géant pour vous élancer vers un rail caché en contrebas. Sautez les quelques obstacles

restants pour parvenir au portail.

2-5 Dangereux dirigeables

Piece de Puzzle 1

Aprés le premier checkpoint, récoltez toutes les bananes qui apparaissent sur les petites plates-formes pour faire
apparaitre la piéce de puzzle.

Piece de Puzzle 2



Plus loin sur la gauche, récupérez les trois piéces jaunes sur les hiboux géants pour faire apparaitre la piéce.
Piéce de Puzzle 3

Aprés le deuxiéme checkpoint, allez vous munir d'un tonneau Dixie sur la droite si nécessaire et revenez sur la gauche
pour entrer dans le tonneau caché dans les ballons pour vous rendre a un mini-jeu.

Piece de Puzzle 4

Un peu plus loin sur la droite, baissez-vous sur I'une des plates-formes pour pouvoir atteindre cette piéce en sautant
entre deux hélices.

Piece de Puzzle 5

Arrivé au niveau du tonneau final, suivez les plates-formes sur la droite pour trouver I'entrée d'un autre mini-jeu dans les
ballons.

Lettre K
En début de niveau, servez-vous des pingouins volants comme tremplin pour atteindre la lettre en hauteur.
Lettre O

A la fin de votre ascension sur la plate-forme aprés avoir crevé le ballon, attendez le bon moment pour sauter vers le
tonneau et glaner la lettre au passage.

Lettre N

Cette lettre est bien en évidence sur une plate-forme apres le second checkpoint : évitez simplement de vous prendre
dans les hélices en sautant vers elle.

Lettre G

Lors de la traversée sur les ballons et lorsque les pingouins volants foncent vers vous, calculez bien votre saut pour
récupérer la lettre dans les airs sans subir de dommage.

2-6 Ding Dingue Kong

Piéce de Puzzle 1
Dans la premiéere salle, exécutez une roulade sur la porte a droite et collectez les bananes pour faire apparaitre la piéce.
Piéce de Puzzle 2

A l'extérieur, utilisez les poissons-fleches du pingouin sur la droite pour vous hisser jusqu'a la petite plate-forme sur la
gauche et sautez dans le tonneau pour accéder a un mini-jeu.

Piece de Puzzle 3

Aprés avoir traversé une série de plates-formes qui s'écroulent et de retour a I'extérieur, laissez-vous tomber sur le
rebord a droite de la cascade pour trouver l'entrée d'un mini-jeu.

Piéce de Puzzle 4

Juste aprés le checkpoint suivant a I'aide de Dixie, grimpez sur le petit rebord a I'extérieur et sautez dans le tonneau.
Sautez ensuite au dessus du plancher pour atteindre la piéce afin de pouvoir revenir sur vos pas sans tomber.



Piece de Puzzle 5

Lors de la montée sous pression a la fin du niveau, prenez le temps de frappez le sol au dessus a droite du pingouin
lance-poisson pour trouver la derniére piece du niveau derriére lui.

Lettre K
A la fin du premier parcours de tyroliennes, sautez sur la trajectoire des bananes pour récupérer la lettre au vol.

Lettre O
Durant le parcours de tyroliennes qui succéde a une série de plates-formes branlantes, ouvrez I'oeil pour sauter sur le
hibou géant en dessous d'une liane et récupérer la lettre sur sa téte tout en rebondissant pour récupérer votre
tyrolienne.

Lettre N

Durant le parcours suivant, laissez-vous tomber vers la tyrolienne en contrebas assez rapidement pour récupérer la
lettre au passage.

Lettre G
Vous remarquerez aisément la derniére lettre lors de votre ascension, sur la droite au dessus de deux hiboux.

2-A Grotte de gruyére (accés 2-B)

Piece de Puzzle 1

Sur la premiere plate-forme qui oscille, sautez vers la liane en haut a gauche et passez au dessus du hibou pour
atteindre la premiére piéce de puzzle.

Piece de Puzzle 2

Arrivé au milieu de rats et de gruyére, emparez-vous de I'ennemi casqué a gauche sur la plate-forme et lancez-le sur le
sac pour libérer la piéce.

Piece de Puzzle 3

Au niveau de la plate-forme juste a coté de la lettre K juste avant le sac, laissez-vous tomber dans le tonneau sur la
droite pour accéder a un mini-jeu.

Piece de Puzzle 4

Dans I'enchainement de tonneaux, prenez le temps de récolter toutes les lignes de bananes pour faire apparaitre la
piece.

Piece de Puzzle 5

Dans le second parcours de tonneaux, lorsque vous avez le choix entre deux tonneaux en diagonale, prenez celui du
haut pour pouvoir atteindre un mini-jeu et la piéce qui va avec.

Piéce de Puzzle 6
Aprés le checkpoint qui suit, grimpez aux lianes et retournez vers la gauche pour trouver cette piéce lévitant en hauteur.

Piece de Puzzle 7



Juste aprés, dans le tonneau qui fait des va et vient, récoltez toutes les lignes de bananes pour faire apparaitre une
nouvelle piéce.

Lettre K
Utilisez I'ennemi sauteur comme tremplin pour atteindre les lianes en hauteur et, par extension la lettre.
Lettre O

Au niveau d'un parcours de lianes, laissez-vous tomber sur I'un des hiboux pour collecter la lettre et rebondir vers la
liane suivante.

Lettre N

Vous serez pour ainsi dire obligé de collecter cette lettre si vous voulez survivre dans la course effrénée en fin de
niveau, en jaillissant d'un tonneau au bon moment avant qu'il ne sombre.

Lettre G
Vous avez I'occasion de récupérer cette lettre lors de I'ascension en tonneau en visant juste au milieu des bananes.

2-B Rongeurs ravageurs

Piece de Puzzle 1

Au début du niveau, sautez au dessus des piquants sans toutefois rejoindre la plate-forme du dessus pour trouver
I'entrée d'un mini-jeu.

Piece de Puzzle 2

Cette piéce se trouve sur un bloc de fromage carré qui va et vient de haut en bas.
Piéce de Puzzle 3

Une fois plongé dans le noir, récoltez la ligne de bananes pour faire apparaftre la piéce au bout de celle-ci.
Piece de Puzzle 4

Cette piéce se trouve en bas de I'écran peu avant le checkpoint dans la zone plongée dans la pénombre.
Piece de Puzzle 5

Une fois arrivé au tonneau de fin de niveau, exécutez un saut long vers la droite pour trouver la piéce sur une plate-
forme.

Lettre K
Vous manquerez difficilement cette lettre, placée dans une meule de fromage qui roule en dessous de vous.
Lettre O

Juste avant le premier checkpoint, aprés avoir passé les blocs de fromages ficelés, prenez garde au morceau de
fromage qu'on vous lance dessus pour récupérer cette lettre sans heurt.

Lettre N



Cette lettre se trouve en bas de I'écran aprés une petite montée dans la zone plongée dans le noir.
Lettre G
La derniere lettre peut étre récupérée en pilotant avec précaution en dessous de la tome de fromage géante.

2-K Ptibou par ptibou

Piece de Puzzle 1

Récoltez toutes les bananes en rebondissants sur les petits hiboux, puis utilisez le grand hibou pour vous propulser vers
le tonneau et atteindre la piéce qui est apparue.

Piece de Puzzle 2

Au niveau des plates-formes qui descendent avec des pingouins a leur bord, laissez-vous presque tomber en direction
de la piéce pour la récupérer et rebondissez sur un pingouin, en utilisant si besoin la compétence de Dixie.

Piece de Puzzle 3

Dixie est obligatoire ici : aprés une nouvelle série de rebonds sur les hiboux, planez en dessous de la plate-forme qui
préceéde un hibou géant pour récupérer la piéce tout en remontant sur la terre ferme.

Piece de Puzzle 4

La encore, avoir Dixie avec soit est indispensable. Aprés les quelques tonneaux, attendez le dernier moment avant de
sauter de la plate-forme qui s'écroule et rebondissez sur le hibou qui arrive en retard et sur la téte duquel tréne la piece.

Piece de Puzzle 5

Rebondissez sur la téte du premier pingouin qui se présente sur la roue un peu plus loin dans le niveau pour collecter
cette piéce au passage.

2-Boss Le hululeur des hauteurs

Ce combat se découpera en trois phases. Tenez-vous loin du boss pour passer entre les plumes qu'il vous envoie,
saisissez un oisillon et grimpez sur I'une des plates-formes pour le lancer sur le boss pendant qu'il fait des allers-retours
en l'air. Vous pouvez réitérer I'opération lorsqu'il se met a votre hauteur pour vous donner un coup de pied en lui langant
I'un de ses petits, ce qui interrompra sa course. Sinon, baissez-vous pour esquiver. Durant la deuxieéme phase, résistez
aux coups de vent, utilisez les tonneaux pour esquiver les tirs de barrage de plumes, puis calculez bien vos sauts pour
pouvoir attraper un oisillon casqué et le lancer sur le boss, soit en vous mettant a sa hauteur en usant des ennemis
comme tremplin soit en attendant qu'il vienne vous donner un coup de pied. Lors de la troisieme phase, U