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N ROUODU U N

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

La version Gold dont vous disposez actuellement contient des astuces pour Xbox 360. Elle est mise a jour chaque
semaine, et peut-étre téléchargée sur le web, ici : http://www.jeuxvideo.com/dletajv.htm

Nous nous efforcons 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, 'lETAJV®, 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 rdle.

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 & 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, l'accés a n'importe quel niveau du jeu, etc.

4) Codes Action Replay

Uniguement 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, 'lETAJV® 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 l'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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BLISTE DES JEUX
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# 0 Day Attack on Earth

# 007 : Quantum of Solace

# 1 contre 100

¥ 1942 : Joint Strike

# 3D Ultra Mini Golf Adventures

# 50 Cent : Blood on the Sand

A

# A Kingdom for Keflings

# A la Croisée des Mondes : La Boussole d'Or
¥ A-Train HX

¥ Ace Combat 6 : Fires of Liberation
¥ Aegis Wing

¥ Afro Samurai

#» Age of Boo

# Alien Breed Evolution

# Alien Hominid HD

# Aliens vs Predator

# All-Pro Football 2K8

# Alone in the Dark

# Altered Beast

#» Amped 3

# Arkadian Warriors

#» Armored Core 4

#» Armored Core for Answer

# Army of Two

# Army of Two : Le 40éme Jour

¥ Assassin's Creed

¥ Assassin's Creed Il

¥ Assault Heroes

¥ Assault Heroes 2

¥ Astérix aux Jeux Olympiques

# Asteroids / Asteroids Deluxe

# AstroPop Deluxe

#» Avatar : Le Dernier Maitre de I'Air : Le Royaume de la Terre en Feu
#» Axel & Pixel

B

¥ Baja : Edge of Control

#» Bakugan Battle Brawlers

# Band Hero

# Band of Bugs

¥ Banjo-Kazooie

¥ Banjo-Kazooie : Nuts and Bolts
¥ Banjo-Tooie

# Bankshot Billiards 2

¥ Batman Arkham Asylum

» Battle Fantasia

# Battlefield 1943

# Battlefield 2 : Modern Combat
#* Battlefield : Bad Company

* Battlefield : Bad Company 2




» Battlestar Galactica

¥ Battlestations : Midway
¥ Battlestations : Pacific
¥ BattleZone

¥ Bayonetta

# Beat'n Groovy
= Beautiful Katamari

# Bee Movie : Le Jeu

# Beijing 2008 : Le Jeu Vidéo Officiel des Jeux Olympiques
» Bejeweled 2

¥ Ben 10 : Alien Force : Vilgax Attacks

¥ Bienvenue chez les Robinson

¥ Bionic Commando

# Bionic Commando Rearmed

¥ Bionicle Heroes

* Bioshock

# Bioshock 2

# Blacksite

# Bladestorm : La Guerre De Cent Ans

# BlazBlue : Calamity Trigger

¥ Blazing Angels 2 : Secret Missions of WW I
¥ Blazing Angels : Squadrons of WWII

# Bliss Island

# Blitz : The League

# Blitz : The League |l

# Blood Bowl

# Blue Dragon

¥ Bob I'Eponge : Truth or Square

¥ Bomberman Act : Zero

¥ Bomberman Live

¥ Boogie Bunnies

¥ Boom Boom Rocket

* Borderlands

* Borderlands : Emeute dans I'Underdome de Mad Moxxi
# Borderlands : L'Armurerie Secrete du Général Knoxx
# Borderlands : The Zombie Island of Dr. Ned
# Braid

# Brave : A Warrior's Tale

¥ Brothers in Arms : Hell's Highway

# Brital Legend

# Bubble Bobble Neo

# Bullet Witch

# Bully : Scholarship Edition

#* Burnout : Revenge

¥ Burnout Paradise

C

¥ Cabela's Dangerous Hunts 2009

# Call of Duty 2

¥ Call of Duty 3 : En Marche vers Paris
# Call of Duty 4 : Modern Warfare

# Call of Duty : Modern Warfare 2

# Call of Duty : World at War

# Call of Duty Classic

# Call of Juarez




# Call of Juarez : Bound in Blood

¥ Carcassonne

# Cars

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

# Castle Crashers

# Castle of Shikigami Il

# Castlevania : Symphony of the Night

# Catan

# CellFactor : Psychokinetic Wars

¥ Cérébral Challenge

¥ Chaotic : Shadow Warriors

¥ Chessmaster Live

# Chime

¥ Chrome Hounds

# Civilization Revolution

# Clannad

# Clive Barker's Jericho

# Cloning Clyde

# Coffeetime Crosswords

# Colin McRae : DIRT

¥ Colin McRae : DIRT 2

¥ Comix Zone

#» Command & Conquer 3 : La Fureur de Kane
¥ Command & Conquer 3 : Les Guerres du Tibérium
¥ Command & Conquer : Alerte Rouge 3
¥ Commanders : Attack Of The Genos

# Conan

¥ Condemned

¥ Condemned 2 : Bloodshot

¥ Conflict : Denied Ops

# Contra

*» Coupe du Monde de la FIFA 2006

# Crackdown

# Crash : Génération Mutant

¥ Crash Bandicoot : La Vengeance de Cortex
# Crash of the Titans

# Crash Time

# Crazy Mouse
# Crystal Defenders

D

¥ Damnation

¥ Dancing Stage Universe

¥ Dancing Stage Universe 3

¥ Dante's Inferno

# Dante's Inferno : Dark Forest
# Dark Messiah of Might and Magic : Elements
¥ Dark Sector

# Dark Void

» Darksiders

#» Darwinia+

# Dead or Alive 4

# Dead or Alive : Xtreme 2

¥ Dead Rising




¥ Dead Space
# Dead to Rights : Retribution

# Deadly Premonition

# Death by Cube

#» Death Tank

# Def Jam Icon

# Defense Grid : The Awakening

# Destroy All Humans ! En Route Vers Paname !

# Devil May Cry 4

# Diner Dash

# Disney Sing it

# Divinity 1l : Ego Draconis

#* DJ Hero

*» Domino Master

* Don King Boxing

# Doom

# Doritos : Dash of Destruction
# Double D Dodgeball

#» Dragon Age : Origins

¥ Dragon Ball Raging Blast

¥ Dragon Ball Z : Burst Limit

# Dragons

¥ Duke Nukem 3D

#» Dynasty Warriors 5 : Empires
# Dynasty Warriors 6

#» Dynasty Warriors 6 : Empires
# Dynasty Warriors : Gundam
¥ Dynasty Warriors : Gundam 2
#» Dynasty Warriors : Strikeforce

E

¥ Eat Lead : The Return of Matt Hazard
#» Elements of Destruction

*» Enchanted Arms

¥ Enemy Territory : Quake Wars

#» Eragon

#» Eternal Sonata

#» Every Extend Extra Extreme

# EXit

F

# F.C. Manager 2007

»F.EAR.

#» F.E.A.R. 2 : Project Origin

#» F.E.A.R. Files

# Fable Il

# Fable || Pub Games

# Facebreaker

# Fallout 3

# Fallout 3 : Operation Anchorage
# Fallout 3 : The Pitt

#» Far Cry 2

# Far Cry Instincts Predator

» Fatal Fury : Mark of the Wolves
» Fatal Inertia




# Feeding Frenzy 2 : Shipwreck Showdown
# FIFA 06 : En Route pour la Coupe du Monde
# FIFA 08

# FIFA 09

= FIFA Street 3

# Fight Night : Round 3

# Fight Night : Round 4

# Final Fantasy XI Online

# Final Fantasy XIII

# FlatOut Ultimate Carnage

# Flock!

¥ Football Manager 2006

# Football Manager 2008

# Force de Defense Terrestre 2017
# Forza Motorsport 2

# Forza Motorsport 3

# Fracture

# Fret Nice

# Frogger 2 : Swampy's revenge

# Frontlines : Fuel of War

# Fuel

¥ Full Auto

¥ Fuzion Frenzy 2

G

¥ G.l. Joe : Le Réveil du Cobra

» Galaga Legions

¥ Gamerbots : Third Robot Shooting on Live

# Gears of War

* Gears of War 2

¥ Geometry Wars : Retro Evolved

¥ Geometry Wars : Retro Evolved 2

* Ghost Recon Advanced Warfighter

¥ Ghost Recon Advanced Warfighter 2

¥ Gin Rummy

# Go! Go! Break Steady

¥ Golden Axe : Beast Rider

¥ Golf : Tee it Up !

¥ Grand Theft Auto : Episodes from Liberty City
¥ Grand Theft Auto IV

¥ Grand Theft Auto IV : The Ballad of Gay Tony
# Grand Theft Auto IV : The Lost and Damned

# Greed Corp

# GripShift

¥ Guilty Gear 2 Overture

¥ Guitar Hero 5

¥ Guitar Hero : Aerosmith
¥ Guitar Hero : Metallica

¥ Guitar Hero : Van Halen
¥ Guitar Hero : World Tour
* Guitar Hero Greatest Hits
¥ Guitar Hero 1l

¥ Guitar Hero 1l : Legends of Rock
# Gun

# Gunstar Heroes




#» Gyromancer

H

# Half-Life 2

# Half-Life 2 : Episode One

# Half-Life 2 : Episode Two

# Halo 3

¥ Halo 3: ODST

#» Halo Wars

#» Happy Tree Friends : False Alarm

# Harry Potter et I'Ordre du Phénix

¥ Harry Potter et le Prince de Sang-Mélé
¥ Hasbro : Best of des Jeux en Famille
# Hellboy : The Science of Evil

#* Heroes over Europe

# High School Musical 3 Dance ! Nos Années Lycée
#» Hitman : Blood Money

#» Hot Wheels : Beat That !

¥ Hour of Victory

I

¥ |[karuga

# Infernal : Hell's Vengeance

# Infinite Undiscovery

# Interpol : The Trail of Dr. Chaos

# Invincible Tiger : The Legend of Han Tao
®* lron Man

J

¥ James Cameron's Avatar : The Game
¥ Juiced 2 : Hot Import Nights

¥ Jumper : Griffin's Story

¥ Jurassic : The Hunted

K

#» Kameo : Elements of Power

#» Kane & Lynch : Dead Men

¥ Karaoke Revolution

¥ Karaoke Revolution Presents American ldol Encore 2
# Kengo Zero

# King Kong

# Kingdom under Fire : Circle of Doom

¥ KrissX

¥ Kung Fu Panda

L

#» L'Age de Glace 3 : Le Temps des Dinosaures

# La Légende de Spyro : Naissance d'un Dragon

¥ La Memoire dans la Peau

¥ La-Haut

¥ Lazy Raiders

* Le Conte de Despereaux

¥ Le Monde de Narnia : Chapitre 2 : Le Prince Caspian
¥ Le Parrain

#» Le Parrain 2




# Le Seigneur des Anneaux : L'Age des Conquétes
¥ Le Seigneur des Anneaux : La Bataille pour la Terre du Milieu Il
# Left 4 Dead

¥ Left 4 Dead 2

# Legendary

#» Lego Batman : Le Jeu Vidéo

¥ Lego Indiana Jones 2 : L 'Aventure Continue

¥ Lego Indiana Jones : La Trilogie Originale

¥ Lego Star Wars : La Saga Compléte

¥ Lego Star Wars Il : La Trilogie Originale

# Leisure Suit Larry : Box Office Bust

¥ Les 4 Fantastiques et le Surfer d'Argent

¥ Les Chimpanzes de I'Espace

# Les Chroniques De Spiderwick

# Les Experts : Morts Programmées

# Les Mésaventures de P.B. Winterbottom

* Les Rois de la Glisse

¥ Les Simpson : Le Jeu

# Lips

¥ Lips : Number One Hits

¥ Lode Runner

¥ Looney Tunes : Acme Arsenal

# Lost

# Lost Cities

¥ Lost Odyssey

# Lost Planet : Extreme Condition

# Lost Planet : Extreme Condition : Colonies Edition
¥ Luxor 2

M

¥ Madagascar 2

¥ Madballs in Babo Invasion

#» Madden NFL 07

#» Madden NFL 09

¥ Magic the Gathering : Duels of the Planeswalkers
# MagnaCarta Il

¥ Major League Baseball 2K6

¥ Major League Baseball 2K7

¥ Major League Baseball 2K8

#» Marble Blast Ultra

# Marvel Ultimate Alliance

# Marvel Ultimate Alliance 2

¥ Mass Effect

¥ Mass Effect 2

# Mass Effect : Pinnacle Station

¥ Mass Effect : Turbulences a 900 000 Pieds
#» Matt Hazard : Blood Bath and Beyond
¥ Max et les Maximonstres

* Medal of Honor : Airborne

¥ Mega Man 10

* Mega Man 9 : The Ambition's Revival
#» Mercenaries 2 : L'Enfer des Favelas
# Meteos Wars

# Metro 2033

# Midnight Club : Los Angeles




# Millennium Championship Paintball 2009
# Mirror's Edge

¥ Mission G

¥ Mon Cheval et Moi 2

#» Monopoly : Editions Classique et Monde
#*» Monster Jam

¥ Monster Madness : Battle for Suburbia
¥ Monstres contre Aliens

¥ Mortal Kombat vs DC Universe

# MotoGP 08

¥ MotoGP 09/10

# Mr. Driller Online

¥ Mutant Storm Empire

#» MX vs ATV : Extreme Limite

# MX vs ATV Reflex

N

# N+

# Namco Museum : Virtual Arcade
# Naruto : Rise of a Ninja

¥ Naruto : The Broken Bond
# NASCAR 08

# NASCAR 09

# NBA 2K10

# NBA 2K6

#» NBA 2K7

#» NBA 2K8

#» NBA 2K9

# NBA Ballers : Chosen One
# NBA Live 06

# NBA Live 07

# NBA Live 08

# NBA Live 09

# NBA Live 10

# NBA Street Homecourt

# NCAA Football 07

¥ Need for Speed : Most Wanted
¥ Need for Speed Carbon

# Need for Speed ProStreet
# Need for Speed Shift

# Need for Speed Undercover
# NHL 07

# NHL 08

# NHL 09

#» NHL 10

#» NHL 2K10

#» NHL 2K6

# NHL 2K8

#» NHL 2K9

¥ Ninety-Nine Nights

# Ninja Blade

# Ninja Gaiden Il

(@]
¥ Omega Five



# OneChanbara : Bikini Samurai Squad
# Operation Flashpoint : Dragon Rising
# OutRun Online Arcade

¥ Over G Fighters
# Overlord

P

#* Pac-Man

#» Panzer General : Allied Assault
# Peqggle

# Peggle Deluxe
# Penny Arcade Adventures : On the Rain-Slick Precipice of Darkness Episode One

¥ Penny Arcade Adventures : On the Rain-Slick Precipice of Darkness Episode Two
* Perfect Dark Zero

¥ Phantasy Star I

¥ Phantasy Star Universe

*» Phantasy Star Universe : Ambition Of The Illuminus
# Pinball Hall of Fame : The Williams Collection
# Pirates vs Ninjas Dodgeball

# Poker Smash

¥ Polar Panic

# Portal

¥ Portal : Still Alive

» Prey

# Prince of Persia

# Prince of Persia : Epilogue

# Prince of Persia Classic

¥ Pro Evolution Soccer 2008

¥ Pro Evolution Soccer 2009

¥ Pro Evolution Soccer 2010

¥ Pro Evolution Soccer 6

¥ Project Gotham Racing 3

* Project Gotham Racing 4

* Project Sylpheed

# Prototype

# Pure

# Puzzle Arcade

# Puzzle Quest : Challenge of the Warlords

Q

# Qix ++
# Quake 4
R

# R-Type Dimensions

¥ Race Driver : GRID

# RACE Pro

¥ Raiden Fighters Aces

¥ Raiden IV

¥ Rainbow Six Vegas

#» Rainbow Six Vegas 2

* Ratatouille

¥ Raven Squad : Operation Hidden Dagger
# Rayman contre les Lapins Crétins
#» Red Faction : Guerrilla




# Resident Evil 5

¥ Resident Evil 5 : Gold Edition

¥ Resident Evil 5 : Perdu dans les Cauchemars
¥ Resident Evil 5 : Une Fuite Désespérée
#» Rez HD

# Ridge Racer 6

# Rise of the Argonauts

# Risen

# RoboBlitz

#» Rock Band

¥ Rock Band 2

¥ Rock Revolution

¥ Rocket Riot

¥ RocketBowl

*» Rocketmen : Axis of Evil

# Rocky & Bullwinkle

¥ Rogue Warrior
# Rumble Roses XX

S

# S.0.S. Fantdbmes : Le Jeu Vidéo
¥ Sacred 2 : Fallen Angel

¥ Saints Row

#» Saints Row 2

¥ Saints Row 2 : Corporate Warfare
¥ Sam & Max : Sauvez le Monde

¥ Samurai Shodown Il

¥ Samurai Warriors 2 : Empires

# SBK 08 : Superbike World Championship
¥ Scene it ?

¥ Scene it ? Box Office

¥ Scene it ? Lumiéres ! Action !

# Schizoid

¥ Scrap Metal

¥ Screwjumper
# Sea Life Safari

¥ Section 8

#» Sega Mega Drive Ultimate Collection
¥ Sega Rally

¥ Sega Superstars Tennis

¥ Sensible World of Soccer

# Serious Sam HD : The First Encounter
# Shadow Assault/Tenchu

# Shadow Complex

#» Shadowrun

#» Shaun White Snowboarding

# ShellShock 2 : Blood Trails

# Sherlock Holmes contre Jack I'Eventreur
¥ Shinobi

¥ Shotest Shoqi

# Shrek le Troisieme

# Silent Hill : Homecoming

# Skate

# Skate 2

# Smash Court Tennis 3




# Soldier Of Fortune : Payback

¥ Sonic & Sega All-Stars Racing

¥ Sonic 3

# Sonic the Hedgehog

# Sonic Unleashed

# SoulCalibur HD

¥ SoulCalibur IV

¥ South Park : Let's Go Tower Defense Play !
#» Space Giraffe

¥ Space Invaders Extreme

¥ Speedball 2 : Brutal Deluxe

¥ Spider-Man 3

¥ Spider-Man : Allié ou Ennemi

# Spider-Man : Le Régne des Ombres

# Splinter Cell Chaos Theory

# Splinter Cell Double Agent

* Star Ocean : The Last Hope

¥ Star Trek : D-A-C

# Star Wars : Le Pouvoir de la Force

¥ Star Wars : Le Pouvoir de la Force : Ultimate Sith Edition
¥ Star Wars The Clone Wars : Les Héros de la République
¥ Stormrise

# Stranglehold

# Street Fighter IV

¥ Streets of Fury

# Streets of Rage 2

¥ Stuntman : Ignition

¥ Summer Athletics

#* Super Contra

¥ Super Puzzle Fighter Il Turbo HD Remix
¥ Super Street Fighter 1l Turbo HD Remix
¥ Super Street Fighter IV

# Superman Returns

¥ Superstars V8 Racing

¥ Supreme Commander

¥ Switchball

-
¥ Table Tennis

# Tales of Vesperia

¥ Teenage Mutant Ninja Turtles : Turtles in Time Re-Shelled
#» Tekken 6

#» Tempest

¥ Tenchu Z

¥ Terminator Renaissance

¥ The Beatles Rock Band

# The Bigs

¥ The Bigs 2
# The Chronicles of Riddick : Assault on Dark Athena

# The Club

* The Darkness

* The Dishwasher : Dead Samurai

# The Elder Scrolls IV : Oblivion

# The Incredible Hulk

# The King of Fighters : Maximum Impact 2.5




# The King of Fighters XlI

¥ The Last Remnant

¥ The Maw

¥ The Orange Box

# The Outfit

¥ The Saboteur

# The Secret of Monkey Island : Special Edition
# Thrillville : Le Parc en Folie

# Ticket to Ride

# Tiger Woods PGA Tour 07

# Tiger Woods PGA Tour 08

¥ Tiger Woods PGA Tour 09

¥ Tiger Woods PGA Tour 10

¥ TimeShift

# TiQal

# TNA IMPACT!

#» Tom Clancy's EndWar

# Tom Clancy's HAWX

#» Tomb Raider : Anniversary

¥ Tomb Raider Legend

¥ Tomb Raider Underworld

¥ Tomb Raider Underworld : L'Ombre de Lara
¥ Tomb Raider Underworld : Sous les Cendres
#» Tony Hawk Ride

¥ Tony Hawk's American Wasteland
# Tony Hawk's Project 8

# Tony Hawk's Proving Ground
*# Too Human

¥ Top Spin 2

¥ Top Spin 3

¥ Tornado Outbreak

¥ Tour de France 2009

# Tower Bloxx Deluxe

¥ Toy Soldiers

# Transformers : La Revanche
# Transformers : Le Jeu

# Trials HD

# Triggerheart Exelica

# Trine

¥ Trivial Pursuit

# Tron

# Tropico 3

¥ Turning Point : Fall Of Liberty
# Turok

# Two Worlds

U

#» UEFA Euro 2008

¥ UFC 2009 Undisputed

¥ Undertow

¥ Universe at War : Earth Assault
#» Unreal Tournament IlI

\Y
# Vancouver 2010 : Le Jeu Vidéo Officiel des Jeux Olympiques




#» Vandal Hearts : Flames of Judgment
¥ Vigilante 8 : Arcade

¥ Viking : Battle for Asgard

# Virtua Fighter 5

# Virtua Tennis 2009

#» Virtua Tennis 3

# Virtual-On : Oratorio Tangram Ver. 5.66
# Viva Pifata

# Viva Pifata : Pagaille au Paradis

# Viva Pifata : Party Animals

# Volt : Star Malgré Lui

W

#» WALL-E

#» Wallace & Gromit's Grand Adventures - Episode 1 : Fright of the Bumblebees
#» Wallace & Gromit's Grand Adventures - Episode 2 : The Last Resort
#» Wallace & Gromit's Grand Adventures - Episode 3 : Muzzled!

#» Wallace & Gromit's Grand Adventures - Episode 4 : The Bogey Man
#» Wanted : Les Armes du Destin

#» War World

# Warhammer : Battle March

# Warlords

# Warriors Orochi

#» Warriors Orochi 2

¥ Watchmen : La Fin Approche

#» Watchmen : La Fin Approche Chapitre 2

#» Way of the Samurai 3

# WET

#» Wheelman

# Wing Commander Arena

* Wolf of the Battlefield : Commando 3

# Wolfenstein

#» Wolfenstein 3D

#» Word Puzzle

#» World Series of Poker 2008 : Battle for the Bracelets

¥ World Series of Poker : Tournament of Champions 2007 Edition
# Worms 2 : Armageddon

# Wrestle Kingdom

# WSC Real 09

#» WWE Legends of Wrestlemania

#» WWE Smackdown vs Raw 2007

#» WWE Smackdown vs Raw 2008

#» WWE Smackdown vs Raw 2009

#» WWE Smackdown vs Raw 2010

X

» X-Blades

# X-Men : Le Jeu Officiel

¥ X-Men Origins : Wolverine

Y
# You're in the Movies

Z
# Zombie Apocalypse




#» Zoomaroom
®» Zuma



‘Splosion Man

© Twisted Pixel 2009

PASSER LES NIVEAUX

L'option "Voie du trouillard" qui permet de passer les niveaux se débloque si vous vous laissez mourir un certain nombre
de fois.

B BONUS A DEBLOQUER

Image de joueur : '‘Splosion Man
Terminer les niveaux 1 & 4 (solo).
Image de joueur : scientifique
Terminer les niveaux 1 a 4 (multijoueur).
Theme premium de 'Splosion Man

Terminer les niveaux 3 a 18 (solo).

B T-SHIRT POUR VOTRE AVATAR
Cassez n'importe quelle vitre dans le jeu pour recevoir un T-shirt pour votre avatar.

Note : Code effectif a partir du mois d'octobre 2009.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00031225--splosion-man.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-21021-0-1-0-1-0--splosion-man.htm

0 Day Attack on Earth

© Square Enix 2009

BILISTE DES SUCCES

Enrélement (5)

Accédez au menu principal.
Creuset (5)

Finissez le jeu Normal en solo.
Assaut (5)

Finissez le jeu Difficile en solo.
Ailes de I'amitié (5)

Jouez une partie en Mode Coop.
Homme-sandwich (10)

Tuez 10 ennemis Sandwich.
Tueur de serpents (10)

Tuez 10 ennemis Serpents.
Tueur de moustiques (10)
Tuez 10 ennemis Moustiques.
Chevalier servant (20)

Tuez 100 cibles en Mode Coop.
Succes secret (20)
Continuez de jouer pour déverrouiller ce succés secret.
Succeés secret (30)
Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succeés secret (30)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succés secret.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00030864-0-day-attack-on-earth.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-20896-0-1-0-1-0-0-day-attack-on-earth.htm

Succes secret (50)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succés secret.



007 : Quantum of Solace

© Activision / Treyarch 2008

+ D'INFOS m ACHETER
I SUCCES

Vivre et laisser mourir (20)

Neutralisez 50 ennemis.

Les diamants sont éternels (20)

Piratez toutes les serrures.

Rien que pour vos yeux (20)

Désactivez 10 caméras.

L'homme au pistolet d'or (20)

Tuez 50 ennemis en un seul tir chacun.

Affronter la pesanteur (15)

Demeure de White : ouvrez la porte de la cave en un seul tir.

Nous avons des gens partout (15)

Sienne : abattez les sept antennes satellite situées sur les toits.
L'opéra n'est pas pour tous (15)

Opéra : circulez dans les coulisses sans vous faire repérer par les gardes.
Il arrive a toute vitesse ! (15)

Gouffre : tuez le pilote de I'hélicoptére alors que les mitrailleurs sont encore en vie.
Je regrette la guerre froide (15)

Extérieur Musée des Sciences : tuez chaque tireur d'élite d'un seul tir.
Mi-moine, mi-tueur (15)

Intérieur Musée des Sciences : tirez sur toutes les lampes du grand hall.
ELLIPSIS (15)

A l'aéroport, sauvegardez les serveurs de Skyfleet sans vous faire repérer.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00025414-007-quantum-of-solace.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-17867-0-1-0-1-0-007-quantum-of-solace.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400025414&Url=http://www.amazon.fr/dp/B001DXCX0I/ref=asc_df_B001DXCX0I595482/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=8006&creativeASIN=B001DXCX0I&linkCode=asn

Je suis la banque (15)

Train : n'utilisez que le P99 a bord du train de marchandises.
N'importe quel voyou peut tuer (15)

Casino Royale : rendez-vous au spa en évitant les gardes et sans attaquer personne.
Ca me gratte (15)

Barge : sauvez Vesper en moins de deux minutes.
Permettez (15)

Venise : éliminez Gettler en un seul tir.

Un seul coup de feu suffit (15)

Eco Hotel : tuez le chauffeur de la voiture.

Le monde ne suffit pas (40)

Trouvez tous les téléphones portables.
Opération tonnerre (40)

Trouvez toutes les armes puissantes.

Permis de tuer (10)

Tuez un ennemi en une seule balle.

Octopussy (20)

Terminez le jeu en Recrue.

Demain ne meurt jamais (25)

Terminez le jeu en Agent de terrain.

On ne vit que deux fois (30)

Terminez le jeu en Agent.

Je m'appelle Bond, James Bond. (70)
Terminez le jeu en 007.

Dangereusement votre (15)

Terminez Demeure de White.

Bons baisers de Russie (15)

Terminez Sienne, Opéra et Gouffre.



Tuer n'est pas jouer (15)

Terminez Bidonville et Chantier de construction.

Au service secret de Sa Majesté (15)

Terminez Extérieur et Intérieur Musée des Sciences et Aéroport.
Casino Royale (15)

Terminez Train du Monténégro, Casino Royale et Empoisonnement.
L'espion qui m'aimait (15)

Terminez Barge et Venise.

Quantum of Solace (15)

Terminez Eco Hotel.

Je sais ou est votre arme (20)

Débloquez et achetez toutes les armes.

Le compte est bon (15)

Débloquez et achetez tous les accessoires pour les armes.

Un siége éjectable, sans rire ? (20)

Débloquez et achetez tous les gadgets.

Goldfinger (25)

Débloquez et achetez toutes les armes d'or.

Chemin de fer (50)

Débloquez et achetez toutes les armes, les grenades, les accessoires, les gadgets et les armes d'or.
Vous en avez désamorceé des tas. (15)

Désamorcez une bombe en mode Contre Bond.

J'admire votre courage (15)

Gagnez plus de 1 000 crédits.

La vie est faite de petits défis (20)

Gagnez plus de 10 000 crédits.

Pour I'Angleterre, James ? (25)

Gagnez plus de 100 000 crédits.



Le meilleur joueur du service. (15)

Terminez premier d'une partie en ligne.

C'est considérable. (20)

Participez a 100 parties en ligne.

Au shaker (15)

Remportez 5 parties en ligne en mode Contrdle de territoire.
Fauteur de troubles (20)

Eliminez un total de 100 joueurs avec le pistolet d'or en mode Pistolet d'or.
Tout confort (20)

Eliminez un total de 1000 joueurs.

La nature du Mal (20)

Eliminez un total de 10 joueurs en tirant en aveugle, et & couvert.
3030 était un double (20)

Eliminez un total de 100 joueurs en restant & couvert.

Il joue de la harpe d'or (15)

Neutralisez le joueur au pistolet d'or avec une attaque de mélée.
Die Another Day (15)

Echappez-vous avec Bond en mode Evasion de Bond

Dr. No (15)

Remporter une manche avec Bond en Contre Bond.
Moonraker (20)

Récupérez 30 téléphones portables.

CHOIX DU NIVEAU

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



1 contre 100

© Microsoft / Microsoft Game Studios 2009

EILISTE DES SUCCES

Suite collective (10)

Votre équipe de quatre réussit simultanément une suite de trois bonnes réponses consécutives.
Fan de quizz (30)

Répondez a un total de 500 questions.

La centaine dorée (25)

Répondez correctement a un total de 100 questions.

Explosif (15)

Répondez correctement a trois questions consécutives et recevez trois bonus de réponse instantanée.
Tirage rapide (25)

En une seule manche, recevez six bonus de réponse instantanée consécutifs.
Faites une suite ! (15)

En une seule manche, réussissez une suite de cing bonnes réponses consécutives.
Pro du jeu télé (25)

En une seule manche, réussissez une suite de 12 bonnes réponses consécutives.
Le quart de siécle (10)

Répondez correctement a un total de 25 questions.

Livraison express (20)

En une seule manche, marquez un total de 1 300 points grace aux bonus de temps.
Economie de jokers (10)

En une seule manche, économisez les trois jokers Je passe.

Frimeur professionnel (10)

En une seule manche d'1 Contre 100 Live, faites bouger votre Avatar 10 fois.
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Mauvaise pioche (5)

Répondez de fagon instantanée et incorrecte a 3 questions a la suite.



1942 : Joint Strike

© Capcom / Backbone Entertainment 2008

I SUCCES

Paratonnerre (6)

Terminer le jeu avec le Lightning.

Aile de Mosquito (7)

Terminer le jeu avec le Mosquito.

Frappeur Shinden (7)

Terminer le jeu avec le Shinden.

Ailier (15)

Terminer 3 tableaux du jeu en jouant en Coopératif.
Combat concerté (10)

Détruire 30 ennemis a l'aide d'une frappe associée.
Tireur d'élite (10)

Obtenir un taux de précision de 90% minimum.
Blitz (10)

Terminer le jeu au niveau de difficulté Roi des airs.
Crocs dehors (10)

Vaincre tous les boss en obtenant la note A sans recommencer.
Cadenassé (25)

Vaincre tous les boss en obtenant la note S sans recommencer.
Tigre (30)

Ramasser 30 médailles.

Tireur (30)

Terminer le jeu avec plus de 200.000 points.
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As du combat (40)

Terminer le jeu avec plus de 2.000.000 de points.

EYAVION SECRET

Aprés avoir terminé le jeu en difficulté Wing King, allez sur le Shinden dans I'écran de sélection des avions et
sélectionnez-le avec la touche Y pour I'avoir en version plus puissante aux couleurs noir et rouge.



3D Ultra Mini Golf Adventures

© Sierra / Wanako Games 2007

I SUCCES

Maitre jardinier (10)

Créer un trou avec I'éditeur.

Chasseur de trésor du Carnaval (10)

Décroche toutes les médailles du parcours Carnaval classique.
Chasseur de trésor de L'Ouest (10)

Décroche toutes les médailles du parcours L'Ouest.
Chasseur de trésor de I'Espace (10)

Décroche toutes les médailles du parcours Espace.
Aventurier Débutant (20)

Finis les trous Chiens de prairie, Tir au pigeon et Planétoide dans le tournoi.
Golfeur d'enfer (20)

Effectue les parcours Voyageur et Explorateur en niveau par ou mieux.
Maitre voyageur (20)

Effectue le parcours Voyageur a 4 sous le par ou mieux.
Maitre explorateur (20)

Effectue le parcours Explorateur a 4 sous le par ou mieux.
Champion de I'Open (20)

Remporte une partie multijoueur en ligne.

Le plus grand des hétes (20)

Accueillir 3 parties en ligne.

As (20)

Effectue 6 trous en 1 sur le parcours Voyageur ou Explorateur.
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Aventurier du Minigolf (20)

Effectue les parcours Voyageur et Explorateur a 12 sous le par.



50 Cent : Blood on the Sand

© THQ / Swordfish Studios 2009

+ DINFOS m ACHETER
B RECOMPENSES

Ces fonctions de triche deviennent accessibles dans la section du contenu a débloquer.

Munitions illimitées
Remporter 52 médailles en mode Histoire.
Grenades illimitées

Remporter 56 médailles en mode Histoire.
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A Kingdom for Keflings

© NinjaBee 2008

I SUCCES

Si j'avais un marteau (5)

Construisez une scierie (Un seul joueur)

Siegfried (ou Roy) (5)

Formez un Kefling (Un seul joueur)

Frank Lloyd (25)

Déverrouillez 25 blueprints (Un seul joueur)

lllustre tyran (15)

Secret

Marchand d'étoffes (20)

Récupérez tous les chapeaux des Keflings qu'il vous sera possible de trouver. (Un seul joueur)
Comme des lapins (15)

Population de 30 Keflings & atteindre (Un seul joueur)

Voit grand (10)

Construisez un batiment constitué de plus de huit éléments (Un seul joueur)
Maitre constructeur (25)

Construisez une cathédrale (Un seul joueur)

Roi (40)

Batissez un chateau complet avec trois éléments reliés (Un seul joueur)
Ami (10)

Récoltez 10 banniéres originales auprés d'autres géants pendant la Xbox LIVE.
Voyageur (10)

Jouez lors d'une session en ligne ou apparaissent 20 bannieres différentes
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Vanité (20)

Secret



A la Croisée des Mondes : La Boussole d'Or

© Sega / Shiny Entertainment 2007

SR AL | S
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Précisions

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

Prélude

Toundra

Avancez simplement avec lorek le long de l'unique chemin, en appuyant sur la touche d'interaction pour franchir les
obstacles. Occupez-vous des hordes de loups qui vous assaillent et détruisez les rochers qui vous bloquent le chemin.
Laissez-vous bientdt tomber sur les plates-formes situées en contrebas pour atteindre un secteur rempli de piéges.
Battez ensuite les loups et brisez la roche d'en face pour pénétrer dans une caverne. Avancez sur ce sol qui va
rapidement s'effondrer et soyez prét a utiliser la touche d'interaction au bon moment pour sauter par-dessus les
obstacles. Poursuivez jusqu'a devoir faire chuter un pilier grace a la bonne combinaison de touches qui apparait a
I'écran, puis avancez sur ce pont jusqu'au nouveau point d'interaction. Envoyez Pan sur le mat du bateau pour qu'elle
se déplace le long des poutres jusqu'a gagner l'autre c6té. Avancez dans la caverne avec Lyra et en usant des pouvoirs
de Pan lorsque cela est nécessaire, jusqu'a vous trouver dans un secteur ou il vous faudra sauter de plate-forme en
plate-forme, tout en ayant envoyé des pierres sur la stalactite ou un point scintille, afin de pouvoir continuer a avancer.
Ensuite aura lieu un combat contre un Samoyéede. Enfin " combat " est un bien grand mot, car il ne s'agira en fait que
d'esquiver rapidement ses attaques en appuyant sur le bouton indiqué. Utilisez la forme du faucon pour franchir la
passerelle brisée, puis celle du chat pour rouler rapidement vers l'autre cété avant que le sol ne s'effondre. Il ne reste
plus qu'a courir vers le point " arc-en-ciel " pour clore le chapitre et laisser la place a lorek.

Camp Samoyede

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

avoir raison de lui sans trop de problémes.

Jordan College
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Chambre de Lyra

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

Cour

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

Londres

Appartement de Mme Coulter

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

Noorderlicht, le jour

Haute mer

Tout d'abord, allez parler a Farder Coram qui vous attend a la salle de réunion, dans le sous-sol de la cabine située a
I'extrémité du navire (sur votre gauche lorsque vous parlez a Jerry, I'homme tatoué sur le pourtour des yeux). Vous
aurez ensuite a parler a Jerry pour gqu'il vous propose de nettoyer les fientes d'oiseaux éparpillées sur le navire... Génial
I Vous pourrez en nettoyer 5 sur 6 pour le moment, mais allons d'abord trouver la serpilliere de 'autre c6té du navire.
Montez a I'échelle, courez de l'autre c6té et trouvez I'échelle suivante pour la descendre et récupérer la serpilliere juste



a gauche. Une fiente se trouvera non loin de la (tenez-vous dessus et appuyez sur le bouton d'interaction). Remontez a
I'échelle pour aller en nettoyer une autre a ce niveau, mais de l'autre c6té. Redescendez la premiere échelle pour
nettoyer la fiente située pres de Jerry et descendez sur le c6té du navire par I'escalier situé derriere ce méme homme.
Une fiente se trouvera un peu plus bas. Repassez derriére le navire via les deux échelles et parlez a Alfons le gitan en
le dupant 3 fois de suite, pour compléter la tache vous demandant d'apprendre a passer pour une gitane.

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

Les Inspecteurs

Les recherches

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

Trollesund

Arrivée

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

lorek Byrnison

Suite a la séquence, allez trouver lorek dans le secteur situé a gauche du Conseil des sorciéres, (entre le groupe de



cing personnes et I'homme adossé a une poutre). Consultez 'aléthiométre (dans un endroit ou il est possible de
I'utiliser) pour savoir ou se trouve I'armure de lorek, puis retournez vers I'ours pour lui dire que vous savez ou elle est
située. Allez ensuite parler a I'enfant entierement a gauche de la ville pour qu'il vous donne un moyen de pénétrer dans
le Magisterium. Il vous mettra d'abord au défi de le battre a la course. Suivez son chien en utilisant la transformation de
Pan en chat, puis aprés avoir gagné, soyez convaincant avec I'enfant pour qu'il vous indique le chemin secret menant
au Magisterium. Suite a la conversation, avancez dans l'arc-en-ciel a gauche de I'écran lorsque vous suivez les rails
pour clore le niveau.

Epreuve de force

Les quais

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

Magisterium

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

Le Nord

Le camp des gitans

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

Ravin arctique/Pont glacial
Avancez le long du parcours sur le dos de lorek en évitant ou éliminant les sorciéres, tout en allant de temps a autre

récupérer des items dans les cavernes situées sur les c6tés, ou seule Lyra peut se rendre. Poursuivez jusqu'a devoir
pousser un grand pilier de pierre avec lorek afin de le faire chuter et de vous en servir comme d'un pont (vous n'étes



pas obligé de passer par la pour rejoindre les hauteurs, mais ce chemin est moins infesté de sorciéres que celui de
gauche). Afin d'ouvrir la porte qui vous fera bient6t face, rendez-vous dans la caverne de gauche pour actionner un
levier (vous trouverez un symbole pour le nourrisson au fond a droite de la caverne). Vous allez bient6t atteindre la
carcasse d'un avion, puis en poursuivant toujours un peu plus haut tout en explorant les cavernes des cétés, vous
parviendrez jusqu'a la reine des sorciéres, a affronter avec lorek sur un vaste espace glacé.

Reine Vala

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

Poursuite des Samoyedes

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

Embuscade au camp

L'embuscade

Vous débutez le niveau avec lorek et devez éliminer quelques Samoyedes, avant que ces derniers ne tirent des fleches
enflammées sur les tentes. Vous devrez vous approcher de ces derniéres et marteler la touche affichée a I'endroit
indiqué pour éteindre les flammes, tout en vous occupant des ennemis. Allez ensuite détruire les trois poutres qui
soutiennent la plate-forme d'ou tirent les archers, puis apres avoir réglé son compte a tout le monde, vous aurez a
éliminer un Shaman. Une bestiole rouge va apparaitre et viendra vous attaquer. Eliminez-la également en sauvant au
moins une tente, il faudra bient6t vous créer un autre pont que la fréle passerelle qui vous fait face. Frappez donc les
glaces sur votre gauche, traversez, puis partez a droite. Viendra une phase de combat contre un chasseur qui
contrélera un daemon glouton. Occupez-vous uniquement du chasseur, en vous dépétrant si besoin de la béte génante.
Remportez ce combat pour clore le chapitre.

Bolvangar

La cantine

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

Retour de Mme Coulter



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

Le sauvetage

Assaut de lorek

Vous contrblez maintenant lorek et avez a détruire toutes les tours sur votre chemin. Une fois ceci fait, détruisez les
deux lance-flammes (par les c6tés). A nouveau dans la peau de Lyra, approchez de la fissure rouge vers la droite pour
aller lancer des boules de neige sur les gardes pendant que Pan ronge les céables. Une fois qu'il a terming, c'est a lorek
de se charger des gardes afin que les enfants puissent s'échapper. S'ensuivra ensuite un combat contre un boss équipé
d'un lance-flammes... Vous devez I'éviter pour le moment, le temps que Lyra confectionne une grosse boule de neige
dont vous vous servirez contre ce boss. Une fois qu'il est touché, profitez-en pour aller le lacérer jusqu'a ce qu'il puisse
rallumer son arme. Lyra va alors confectionner une autre boule, vous devrez répéter en tout I'opération 3 fois pour venir
a bout de cet ennemi.

Cour de Svalbard

Cellule de prison

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

Destin de Svalbard

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

Assaut du Zeppelin

L'attaque

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



contre une nouvelle flopée d'ennemis jusqu'a devoir a nouveau utiliser la catapulte sur le zeppelin.

Lumieres du Nord

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

Signification des 36 symboles de I'aléthiometre

La foudre : inspiration, destin, hasard...

Le taureau : terre, pouvoir, honnéteté...

Le griffon : trésor, vigilance, courage...

L'arbre : fermeté, abri, fertilité...

Le cheval : Europe, voyages, fidélité...

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

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

Le globe : politique, souveraineté, gloire...

Le hibou : nuit, hiver, peur...

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

La chandelle : feu, foi, étude...

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

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

Le caméléon : air, avidité, patience...

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

La lune : chasteté, mystére, étrange...

Le pain : nourriture, berger, sacrifice...

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

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

Le soleil : jour, autorité, vérité...

Le sablier : temps, mort, changement...



EISUCCES

Pourfendeur de chaman (10)

Bats le Boss chaman.

Apprenti des symboles (20)

Amasse au moins 50 significations de symboles de I'aléthiométre.
Briseur de tank (30)

Bats le Boss du tank.

Dompteur de sorciéres (30)

Bats la reine Vala.

Conquérant des Samoyedes (30)

Bats le Boss des chasseurs samoyedes.

Roi du feu (30)

Bats le Boss du lance-flammes.

Roi de Svalbard (30)

Bats le roi Ragnar.

Champion du Zeppelin (30)

Bats le Zeppelin.

Alchimiste (40)

Trouve au moins 3 Elixirs de la sorciére.

Expert des symboles (50)

Amasse au moins 80 significations de symboles de I'aléthiométre.
Curieux (50)

Réponds a au moins 30 questions de l'aléthiometre.

Lyra Parle d'Or

Termine au moins 25 jeux de duperie avec la mention "Réussite".
Pantalaimon (100)

Atteins le Camp du Nord.



Lyra Belacqua

Réponds aux 47 questions de l'aléthiometre.

Malitre des symboles (150)

Amasse les 108 significations de symboles de l'aléthiomeétre.
L'enfant du destin (250)

Termine le jeu.



A-Train HX
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+ D'INFOS m ACHETER
I SUCCES

Vocation Portuaire (10)

Construire un port.

Centre Commercial Souterrain (30)

Le nombre de centre commerciaux souterrains est supérieur a 100.
Expansion de Métro (30)

La longueur totale de rails dans les tunnels est supérieure a 100.
Métropole Animée (30)

La population dans les villes est supérieure & 100 000.
Expansion de Gare (30)

Le nombre de gares est supérieur a 30.

Roi du Transport Publique (30)

La longueur totale des rails est supérieure a 2 000.
Leader de I'Industrie (30)

Le total des actifs est supérieur a 30 milliards.

Chef d'Usine (30)

Le nombre d'usines est supérieur a 30.

Leader de I'Industrie du Loisir (30)

Le nombre d'installations de loisir est supérieur a 20.
Prise d'Envol (30)

Construire un aéroport.

Train Grande Vitesse en Service (30)

Achever le projet de train a grande vitesse pour une ligne a grande vitesse.
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Super Tradeur (40)

Les bénéfices a la bourse sont supérieurs a 10 milliards.

Baron de la Propriété (40)

Les bénéfices par propriétés sont supérieurs a 20 milliards.
Signe du Succes (40)

Les intéréts bancaires payés sont supérieurs a 500 milliards.
Super Imposé (40)

Les imp0ts payés sont supérieurs a 10 milliards.

Expansion de Compagnie (50)

Le nombre de vos propriétés est supérieur a 60.
Développement de Ville (50)

Le nombre de propriétés d'autres compagnies est supérieur a 1000.
Piege a Touriste (50)

Construire tous les type de points de repére.

Royaume du Chemin de Fer (60)

Le total d'actifs du ch. de fer doit excéder de + de 15% les autres actifs a la fin de la partie.
Micro-état du Chemin de Fer (60)

La longueur totale du rail est inférieure a 300 a la fin de la partie.
Harmonie avec la Nature (60)

Les blocs d'arbres sont supérieurs & 300 a la fin de la partie.

Le Grand Saut en Avant (60)

Finir la partie en 5 ans.

Train Magnétique en Service. (60)

Achever le projet de train magnétique pour une ligne magnétique.
Conquéte Nationale (80)

Compléter toutes les cartes inclues dans le jeu.



Ace Combat 6 : Fires of Liberation
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+ DIINFOS m ACHETER
EYBONUS DE FIN

CFA 44 Nosferatu Fighter

Terminez le jeu en Hard pour débloquer cet engin dans votre hangar.
Mode Ace of Aces

Terminez le jeu en Expert.

Mode Expert

Terminez le jeu une fois.

Sound Test

Terminez le jeu une fois.

Vidéos

Terminez le jeu une fois.

NOUVELLE PARTIE SP

Terminez la campagne une fois dans n'importe quel niveau de difficulté.

EINOUVEL AVION

Terminez le jeu en Normal pour débloquer le motif Estovokian pour votre avion.
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EITOUS LES AVIONS

A- 10 Thunder bol t Terminez la mission 4 en Normal
M rage 2000 Terminez la mission 4 en Normal
Panavi a Tor nado Terminez la mission 5 en Normal
F- 14D Tontat Terminez la mission 6 en Normal
F- 2A Terminez la mission 6 en Normal

FA- 18 Super Hornet Terminez la mission 6 en Normal
Sukhoi 33 Fl anker Terminez la mission 8 en Normal

Rafale M Terminez la mission 9 en Normal
F-15E Stri ke Eagl e Terminez la mission 9 en Normal
F-117 N ght hawk Terminez la mission 10 en Normal
EU Typhoon Terminez la mission 12 en Normal
F22A Rapt or Terminez la mission 13 en Normal
Sukhoi 47 Ber kut Terminez la mission 13 en Normal

CFA 44 Nosferatu Fi ghter Terminez le jeu en Difficile

E¥SUCCES

Mission 1 (10)

Réussir a quitter Gracemeria, la capitale tombée a I'ennemi.
10 opérations. (10)

Réussir 10 opérations.

10 atterrissages sur le front (10)

Effectuer 10 atterrissages sur le front.

Défense aérienne (10)

Eliminer 50 ennemis en défendant des appareils amis.
Défense terrestre (10)

Eliminer 50 ennemis en défendant des forces terrestres amies.
Appui électronique (10)

Eliminer 100 ennemis en recevant un appui électronique.
Toutes couleurs (10)

Obtenir la capacité d'achat des couleurs spéciales pour tous les appareils.
Appareils originaux (10)

Obtenir la capacité d'achat des appareils originaux.



Mission 2 (10)

Empécher le bombardement aérien de Vitoze.
Mission 3 (10)

Obtenir la victoire a Sipli.

Mission 4 (10)

Détruire la forteresse de Bartolomeo et reprendre I'lle de Khesed.
Mission 6 (10)

Secourir les forces amies en situation difficile a Silvat.
Mission 7 (10)

Secourir les forces amies de l'attaque de 'Aigaion.
Mission 8 (10)

Prendre la base aérienne de Cavallia et établir un point d'attaque de I'Aigaion.
Mission 10 (10)

Prendre la forteresse de Ragno.

Mission 11 (10)

Réussir l'invasion du désert de Moloch.

Battle Royale (10) (10)

Gagner 10 parties de Battle Royale.

Combat par équipe (10) (10)

Gagner 10 parties de combat par équipe.

Siege (10) (10)

Gagner 10 parties de siége.

Réussir la campagne (20)

Réussir le mode Campagne.

Rapport de combat ami (20)

Obtenir le rapport de combat ami complet.

Rapport de combat ennemi. (20)

Obtenir le rapport de combat ennemi complet.



Mission 5 (20)

Assurer le succes du débarquement ami a Anea.
Mission 9 (20)

Détruire le croiseur lourd de commandement Aigaion.
Battle Royale (30) (20)

Gagner 30 parties de Battle Royale.

Combat par équipe (30) (20)

Gagner 30 parties de combat par équipe.

Siege (30) (20)

Gagner 30 parties de siege.

Victoires en ligne (50) (20)

Abattre au total 50 appareils d'autres joueurs en ligne.
COORP. - Niveau 1 (25)

Réussir le niveau 1 de combat coopératif.

Tous appareils (30)

Obtenir la capacité d'achat de tous les appareils.
Toutes opérations (30)

Réussir toutes les opérations.

10 appareils nommeés (30)

Détruire 10 appareils ennemis nommeés.

1000 ennemis (30)

Eliminer au total 1000 ennemis.

Tous secrets (30)

Débloquer tous les contenus cachés.

Battle Royale (50) (30)

Gagner 50 parties de Battle Royale.

Combat par équipe (50) (30)

Gagner 50 parties de combat par équipe.



Siege (50) (30)

Gagner 50 parties de siége.

Victoires en ligne (100) (30)

Abattre au total 100 appareils d'autres joueurs en ligne.
COORP. - Niveau 2 (35)

Réussir le niveau 2 de combat coopératif.

Battle Royale (100) (40)

Gagner 100 parties de Battle Royale.

Combat par équipe (100) (40)

Gagner 100 parties de combat par équipe.

Siege (100) (40)

Gagner 100 parties de siége.

Toutes médailles (50)

Toutes médailles obtenues.

Victoires en ligne (200) (50)

Abattre au total 200 appareils d'autres joueurs en ligne.
Succes secret (10)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (10)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succés secret.
Succes secret (20)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (20)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (20)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.



Aegis Wing
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I SUCCES

Rookie (5)

Marquez 30,000 points.

Halfway Point (5)

Terminez la Mission 3 selon n'importe quel niveau de difficulté.
Epic Warrior (10)

Créez une formation de 4 vaisseaux (Epic).

Veteran (10)

Marquez 100,000 points.

Immortal (15)

Terminez un niveau sans mourir ni perdre un seul allié.
Teamwork (15)

Marquez 10,000 points en étant attaché dans un niveau.
Untouchable (15)

Terminez un niveau sans étre touché.

Diplomat (15)

Terminez un niveau sans tirer.

Exterminator (15)

Destruisez tous les ennemis d'un niveau.

Ace (20)

Marquez 185,000 points.

Hero (25)

Terminez le jeu en Normal.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00020773-aegis-wing.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-14807-0-1-0-1-0-aegis-wing.htm

Legend (50)

Terminez le jeu en Folie.

CHOIX DU NIVEAU

Terminez le jeu en difficulté Insane (dément) pour avoir acces au choix des niveaux.
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I SUCCES

L'histoire secréte (10)

Termine "L'HISTOIRE DU DAIMYQO"

La mort de I'innocence (15)

Termine "L'INVASION DE L'ECOLE"

Le prix de la vengeance (20)

Termine "L'HISTOIRE DU MAITRE"
L'amour perdu (25)

Termine "L'HISTOIRE D'OKIKU"

Le chemin vers la divinité (30)
Termine "LE PASSAGE ORIENTAL"
C'est ainsi que tout a commencé (5)
Termine "LE PRELUDE"

Tueur sosie (35)

Termine "LE SOSIE"

Le passé oublié (40)

Termine "L'HISTOIRE DE KUMA"

Ils sont tous morts (45)

Termine "L'HISTOIRE DES EMPTY SEVEN"
Vengeance accomplie ? (50)
Termine "L'HISTOIRE DE JUSTICE"

Perfectionniste (200)

Termine le jeu dans les deux niveaux de difficulté


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00021994-afro-samurai.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-15657-0-1-0-1-0-afro-samurai.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400021994&Url=http://www.amazon.fr/dp/B001PR1PMO/ref=asc_df_B001PR1PMO595482/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=8006&creativeASIN=B001PR1PMO&linkCode=asn

Plus pres du ciel (5)

Coupe un ennemi en attaque verticale avec un bonus
Un petit cochon (10)

Coupe en méme temps les doigts et les orteils
Donne-moi ta main (10)

Coupe la main d'un ennemi

D'un sabre deux coups (5)

Coupe 2 ennemis d'un coup

Triplette (5)

Coupe 3 ennemis d'un coup

Quatre c'est mieux (10)

Coupe 4 ennemis d'un coup

L'enfant sans nom (5)

Amasse 5 souvenirs dans "L'HISTOIRE DU DAIMYQO"
Afro Samurai (5)

Amasse 5 souvenirs dans "L'INVASION DE L'ECOLE"
Le démon de la vengeance (5)

Amasse 5 souvenirs dans "L'HISTOIRE D'OKIKU"

Le Numéro deux (5)

Amasse 5 souvenirs dans "LE PASSAGE ORIENTAL"
Le porteur de mort (5)

Amasse 5 souvenirs dans "LE SOSIE"

Le faiseur de veuves (5)

Amasse 5 souvenirs dans "L'HISTOIRE DE KUMA"
Le fantdme de samurai (5)

Amasse 5 souvenirs dans "L'HISTOIRE DES EMPTY SEVEN"
Le Numéro un (100)

Toutes aptitudes débloquées



Chasseur de cent tétes (20)

Coupe 100 tétes avec un bonus

De la téte aux pieds (25)

Coupe 50 ennemis en attaque verticale avec un bonus
Meijin (5)

Fais 100 victimes

Kengo (5)

Fais 1000 victimes

Kensei (20)

Fais 2000 victimes

Made Hand Ronin (5)

Termine une quinte flush de Ronin
Ninjas sans limites (10)

Termine une quinte flush de ninja
Reines du suicide (10)

Termine une quinte flush de Kunoichi
Androides dans le collimateur (15)
Termine une quinte flush d'androide
Samurai dépareillé (25)

Termine une quinte flush de samurai
Hip Hop (10)

Coupe le pied d'un ennemi

Riposte mortelle (5)

Coupe un ennemi pendant son attaque
Quel pot de colle (10)

Tue un ennemi avec une balle meurtriére
Retour a I'expéditeur (10)

Tue un ennemi avec un retour de balle



Pot-pourri de coups (5)
Réussis un combo de 20 coups
Section rythmique (20)
Réussis un total de 3000 combos
Fleuve de sang

Répands 2000 litres de sang
Bushi (30)

Débloque 40 aptitudes
Ashigaru (10)

Débloque 10 aptitudes
Hatamoto (20)

Débloque 25 aptitudes

On s'en fout de la gravité (5)
Coupe un ennemi en l'air
Chapeau bas (5)

Coupe la téte avec un bonus

Du dos au ventre (15)

Coupe 50 ventres

EYMODE "NUMBER ONE HEADBAND"

Terminez le jeu une premiére fois puis lancez une nouvelle partie pour accéder au niveau de difficulté supérieur.

EISOLUTION COMPLETE

Introduction

Dés que le jeu commence, vous entrez directement dans le vif du sujet. Avancez sur le pont, appuyez sur les touches
d'attaque et apprenez a réaliser des combos. Eliminez les quatre ennemis qui arrivent puis traversez le pont. Dépassez
les escaliers de droite et avancez jusqu'a la porte, un peu plus loin. Donnez un coup de pied a la porte pour I'ouvrir puis



entrez. Apres une courte scene cinématique, lisez les instructions qui s'affichent a I'écran et découpez les ennemis qui
sont présents. Lorsque vous étes concentré, maintenez I'une des deux touches d'attaque et relachez-la dés que la
petite lueur blanche atteigne la pointe de I'épée.

Une fois que les trois ennemis soient achevés, I'objectif disparait. Sortez du bar et prenez sa direction. Plusieurs
ennemis arrivent sur les lieux et vous bloquent le chemin. Réalisez des attaques concentrées, bloquez leurs assauts si
nécessaire et dégommez-les. Ensuite, éliminez deux ninjas et suivez la poussiére qui apparait.

Lorsque vous atteignez la cour, vous serez entouré de plusieurs ennemis. Maintenez alors la seconde touche de
concentration enfoncée et appuyez sur les touches d'attaque pour éliminer les ennemis en un seul coup. Par la suite,
effectuez des combos jusqu'a ce que votre pendentif s'illumine et vous serez ainsi capable de vous concentrer de
nouveau. Une fois que tous les ennemis sont achevés, un puissant adversaire apparait et s'appréte a vous attaquer. Il
est impossible de battre ce boss a ce niveau du jeu. Par conséquent, laissez-le gagner et regardez la scene
cinématique qui s'en suit.

L'histoire du Daimyo

L'histoire commence au méme endroit que précédemment. Traversez le pont et éliminez les ennemis qui vous
attaquent. Ensuite, avancez vers la droite jusqu'a la construction et effectuez un saut contre le mur pour atteindre le toit.
Entrez par l'accés de droite, atteignez I'assassin de l'autre c6té et éliminez-le. Ensuite, entrez dans la piéce suivante et
sautez pour activer le levier. Avancez a droite en sortant et traversez via la poutre. Entrez dans la piéce et activez le
levier pour ouvrir la porte.

Maintenant, sautez vers le bas et entrez par le portail que vous venez d'ouvrir. Lorsque vous arrivez au pont, des
ennemis vous attaquent des deux cotés. Effectuez des combos, concentrez-vous lorsque le pendentif s'allume et
éliminez-les tous. Montez les escaliers, défoncez la porte et entrez.

Aprés la courte scéne cinématique, plusieurs vagues d'ennemis arrivent. Eliminez-les tous grace a des combos et des
attaques concentrées. Lorsqu'ils sont tous morts, défoncez la porte qui se trouve a gauche de l'entrée et suivez le
chemin. Dégommez les ennemis qui arrivent, traversez via la poutre du milieu et avancez a gauche. Approchez-vous du
bord, sautez sur les poutres qui sont en haut et atteignez le c6té opposé. Avancez a gauche et donnez un coup de pied
au levier pour activer I'horloge.

Ensuite, traversez la poutre et entrez dans la piéce avoisinante. Eliminez les guerriers qui vous entourent, défoncez la
seconde porte de la piéce et suivez le chemin. Lorsque vous arrivez au méme endroit que précédemment, détruisez les
ninjas-ours qui se trouvent aux deux coins et montez les escaliers. Eliminez les ennemis qui apparaissent, montez les
marches et continuez a gauche. Montez sur les aiguilles de I'horloge, traversez jusqu'a l'autre c6té et suivez le chemin
de droite. Atteignez le rebord, courez le long du mur de gauche et atteignez la corniche de la porte. Repérez I'homme
portant un masque d'ours, détruisez-le puis courez le long du mur jusqu'a l'autre coté. Suivez le chemin, défoncez la
porte et entrez.

Lorsque vous atteignez la piéce des strip-teaseuses, entrez et préparez-vous a combattre ces femmes. Effectuez des
combos et dés que vous avez l'occasion de vous concentrer, faites-le et tailladez-les. Ensuite, sortez, avancez dans le
couloir et éliminez d'autres ennemis. Ouvrez la porte et descendez dans la piéce. Eliminez deux autres strip-teaseuses
puis sautez sur le rebord d'en face avant d'atteindre le c6té opposé. Défoncez la porte, suivez le corridor jusqu'a la porte
métallique et entrez. Dégommez tous les ennemis qui se trouvent dans cette zone, donnez un coup de pied aux deux
leviers pour les activer puis sautez sur le rebord afin de monter sur le plateau du milieu. Sautez de l'autre coté et activez
les deux autres leviers pour faire monter toute la plate-forme. Lorsque celle-ci s'arréte, sautez sur le plateau du milieu,
ouvrez la porte et entrez. Découpez I'ours qui est dans le couloir, avancez jusqu'a la porte et entrez.

Aprés la scéne cinématique, I'endroit commence a se remplir de gaz toxique. Remontez rapidement les escaliers de
droite, éliminez les ennemis que vous rencontrez, éliminez un ours dans l'une des cavités (a droite) et continuez a
remonter jusqu'au dernier étage. Lorsque vous atteignez le toit, montez aux escaliers. A mi-chemin des escaliers,
descendez prés de la statue, suivez le long chemin de droite et tuez I'ours situé sur le bord. Ensuite, revenez sur vos
pas et remontez les escaliers. Dégommez les ennemis qui vous attaquent puis préparez-vous a combattre Daimyo.



Le combat contre Daimyo n'est pas difficile. Pour le battre, il faut que vous bloquiez son attaque au bon moment.
Lorsqu'il vous attaque, bloquez au dernier instant pour I'assommer et enchainez avec un combo de coups puissants.
Répétez cette technique plusieurs fois jusqu'a ce qu'il soit mort.

L'invasion de I'école

Apreés la scene cinématique avec le maitre d'Afro, I'école est attaquée par des assassins. Suivez alors le maitre,
descendez les escaliers et éliminez les ennemis qui arrivent. Suivez-le & nouveau, prenez les escaliers et descendez au
niveau inférieur. Dégommez plusieurs autres ennemis dans la grande salle puis sortez de I'école.

Dés que vous étes a l'extérieur, vous serez attaqué par plusieurs autres assassins. Effectuez des combos puissants,
concentrez-vous si nécessaire et éliminez-les tous. Ensuite, suivez le chemin que le maitre vous montre afin de sonner
la cloche.

Avancez le long du chemin, courez le long du mur jusqu'a l'autre cété puis sautez de part en part contre les murs pour
remonter la montagne. Courez vers la cour d'entrainement, éliminez les assassins qui arrivent puis descendez les
escaliers plus loin. Avancez sur le pont, sautez par-dessus le vide et dégommez les trois assassins. Continuez jusqu'a
la fin du pont et remontez le long de la montagne. Ensuite, descendez a droite et sautez sur le grand rocher (a droite).
Courez sur la partie plate du rocher puis sautez pour atteindre le prochain rocher (a gauche). Refaites la méme chose
plus loin et atteignez ainsi la montagne. Avancez a droite, sautez sur le rebord du premier rocher, sautez sur le second
rebord puis sautez a gauche. Sautez en haut, traversez la poutre et atteignez le plancher en bois. Suivez le chemin
jusqu'a la cloche et éliminez les vagues d'ennemis qui jaillissent.

Une fois que ces hommes sont achevés, sonnez la cloche et tuez le ninja qui apparait. Avancez vers le mur qui vient
d'étre détruit, descendez dans la cour et éliminez les deux ninjas ainsi que le grand méchant qui tente de briser la porte.
Ce dernier n'est pas difficile a battre. Ensuite, dirigez-vous vers la porte ouverte et traversez le pont. Descendez les
ninjas qui jaillissent de la montagne puis battez en retraite vers la cour. Sautez sur les planchers qui sont de part et
d'autre de la grande porte, ignorez les ennemis qui arrivent et activez rapidement les deux leviers pour soulever le pont.
Ensuite, occupez-vous des ennemis restants et éliminez-les.

Aprés la courte cinématique, votre objectif sera de sauver les enfants perdus. Avancez directement vers la porte d'en
face et sortez vers la cour d'entrainement. Repérez le premier enfant caché au milieu de la cour et sauvez-le. Eliminez
les vagues d'ennemis qui se précipitent sur I'enfant puis descendez les ninjas qui arrivent. Une fois que la zone est
sécurisée, Dojo prend I'enfant et le met en sécurité. Ensuite, suivez le chemin de la montagne qui méne vers I'école,
courez le long du mur et atteignez la cour. Protégez le second enfant et dégommez les assassins et les ninjas qui sont
présents.

Maintenant que le second enfant est entre les mains de Dojo, avancez vers la maison des enfants et éliminez les
assassins postés devant la porte. Entrez dans la maison, avancez a gauche et éliminez les ennemis. Suivez le couloir
puis sortez par la porte de droite. Traversez la cour et accédez a l'aile droite de I'immeuble, par la seconde porte.
Eliminez I'assassin qui s'approche lentement du troisieme enfant puis battez en retraite. Lorsque vous atteignez la cour,
Vvous serez attaqué par de nombreuses vagues d'assassins et de ninjas. Repoussez-les et descendez tous les ennemis
qui s'approchent de vous.

Ensuite, allez a droite sur les poteaux et entrez dans le dortoir. Eliminez les ennemis qui sont en bas puis montez les
escaliers et descendez les ninjas qui sont a I'étage. Courez rapidement a gauche, montez les marches et atteignez la
plate-forme. Eliminez tous les ennemis qui vous attaquent jusqu'a ce qu'une scéne cinématique se déclenche.

Entrez par la porte de face et avancez le long du tunnel. Repérez un ours & mi-chemin et tuez-le. Lorsque vous
atteignez la plage, tournez a gauche, éliminez les ennemis en chemin et poursuivez jusqu'a I'lle. Maintenant, aidez le
maitre et éliminer les vagues de ninjas qui l'attaquent jusqu'a ce qu'une scéne se déclenche.

L'histoire du maitre

Vous devez tuer le maitre pour prendre le bandeau du numéro Deux. Essayez d'abord d'esquiver ses attaques, ou de



les bloquer, puis enchainez avec un combo d'attaques puissantes. Répétez cette opération plusieurs fois jusqu'a ce que
le maitre soit mort. Si vous remarquez que votre pull est plein de sang, ceci veut dire que vous étes gravement blessé.
Prenez alors I'ours qui se trouve sur une roche pour vous soigner.

L'histoire d'Okiku

Apreés la scene cinématique, sortez de la maison, traversez le pont en bois et suivez le chemin jusqu'a la montagne.
Sautez sur les rochers comportant des lampes puis sur le rebord de gauche aprés la courte scéne. Traversez jusqu'a
l'autre c6té via le tronc d'arbre qui est au milieu, grimpez sur les rebords et poursuivez a gauche. Suivez le chemin
jusqu'au bord, éliminez les ennemis qui arrivent et continuez a gauche.

A la fin du chemin, sautez sur le rocher qui est au milieu du fleuve et atteignez le c6té opposé. Eliminez d'abord le grand
samurai grace a des attaques concentrées puis déchiquetez tous les ennemis qui arrivent avec des combos. Faites
attention a un assassin armé qui vous tire dessus depuis la droite. Lorsqu'il vous vise, appuyez sur la touche pour parer.
Une fois que toute la zone est sécurisée, traversez le pont en bois et descendez la pente. Eliminez d'autres ennemis,
sautez sur la roche qui est dans I'eau et sautez sur le rebord opposé.

Maintenant, avancez a gauche, sautez sur le rebord et traversez via le tronc d'arbre, a droite. Remontez la pente puis
sautez sur le rebord de droite. Suivez Okiku dans la forét de bambou et avancez jusqu'a ce qu'a ce qu'une sceéne se
déclenche.

Maintenant, poursuivez la créature et traversez le pont. Descendez a gauche jusqu'au fleuve et avancez sur la
passerelle en bois. Sautez sur la roche avec la lampe puis sur la prochaine avant d'atterrir sur celle de gauche.
Remontez et poursuivez a gauche jusqu'a la porte qui s'ouvre toute seule. Entrez, éliminez l'ours qui est a droite de la
porte et traversez le pont. Eliminez tous les ennemis qui vous attaquent puis éliminez celui qui vous tire dessus avec un
fusil.

Aprés la sceéne cinématique, suivez le chemin de la montagne jusqu'a la cascade d'eau, la ol vous aviez tué le grand
samurai.

Aprés une autre scéne cinématique, sortez de la maison et éliminez les robots. Tentez de pousser les robots sur le puits
pour les détruire et empécher ainsi I'arrivée d'autres machines. Ensuite, rejoignez la forét de bambou et éliminez
plusieurs autres robots. Lorsque la zone est sécurisée, traversez le pont de bambou et poursuivez le chemin par la
droite jusqu'au village. Eliminez les robots blancs, allez a gauche aprés le pont et rejoignez la cour ou vous aviez
affronté le boss, au début du jeu. Dégommez plusieurs robots blancs et oranges et quittez le village en revenant sur vos
pas. Lorsque vous atteignez le pont brisé, traversez sur le bord de droite et remontez la pente. Poursuivez a gauche
puis traverserez via le tronc d'arbre. Avancez jusqu'a I'endroit ou vous aviez battu le grand samurai et éliminez les
robots qui sortent du trou. Essayez de faire exploser le trou pour le boucher et stopper ainsi I'arrivée des ennemis.
Ensuite, traversez le pont en bois, descendez jusqu'a la chute et sautez sur la roche du milieu.

Aprés une courte scéne, vous vous retrouvez dans la salle du générateur de robots. Plusieurs d'entre eux ne cessent
d'arriver des quatre coins de la piéce. En effet, vous devez bloquer les attaques de ces machines et les lancer vers le
générateur pour qu'elles explosent dessus. Lorsque ce dernier est détruit, une scene se déclenche et vous vous
retrouvez dans la maison d'Okiku.

Sortez de la maison et éliminez tous les robots qui s'en approchent. Lorsque vous les aurez achevés, numéro 6 apparait
et enflamme la maison. Cette fois, vous devez le vaincre.

Le lance-flamme du monstre est redoutable, essayez de I'éviter & tout prix. La meilleure technique pour attaquer
Numeéro 6 est d'appuyer sur la touche qui sert a charger et lui foncer dessus. De temps a autre, il est assommeé et se
met a genoux. Alors, profitez de ce moment et effectuez une attaque puissante. Répétez cette méthode jusqu'a ce que
Numéro 6 commence a tirer avec son arme sur le sol. Esquivez ces attaques, foncez-lui dessus en réalisant une
attaque et infligez-lui des dégéats jusqu'a ce que le lance-flamme explose. Si vous étes gravement blessé, il existe deux
ours a droite et a gauche de la cour pour vous soigner.



Le passage Oriental

Suivez le chemin de la montagne jusqu'a ce que vous arriviez pres de la grande statue. Lorsque I'ennemi muni d'une
arme vous tire dessus, vous devez dévier les balles pour ne pas subir de dégats. Pour cela, entrez en mode
concentration lors du tir, maintenez la touche d'attaque enfoncée et relachez-la lorsque la balle s'approche de vous.
Ensuite, sautez sur la plate-forme sur laquelle se trouvait le sniper et éliminez-le. Allez & gauche, la ou se trouve le bout
de corde, effectuez un coup horizontal parfait et coupez-la.

Ensuite, dégommez les ennemis qui s'approchent de vous et sautez sur la plate-forme centrale. Montez sur le bras droit
de la statue, avancez et sautez sur la plate-forme avoisinante. Avancez le long de la montagne, éliminez les deux fréres
Ashura et suivez le passage dans la montagne.

Lorsque vous atteignez la zone suivante, donnez un coup de pied a tous les leviers pour aligner les blocs de pierre.
Ensuite, sautez sur les deux plates-formes en bois puis sur les pierres qui sont a gauche et suivez le chemin jusqu'a la
corde qui tient la grue. Effectuez un coup horizontal parfait en mode concentration pour la couper. Eliminez les ninjas
qui arrivent puis prenez le chemin qui se trouve juste a gauche du pont. Sautez pour revenir jusqu'a la statue, éliminez
tous les ennemis qui jaillissent de cette derniére puis éliminez le grand samurai.

Ensuite, accédez au nouveau passage qui vient de se créer et descendez. Dégommez les ennemis qui se précipitent
sur vous, faites attention a la caisse explosive qui est a droite et tentez de la faire exploser en poussant un ennemi
dessus. Une fois que la caisse est détruite, I'élévateur s'éleve. Repérez les planches verticales (& gauche de I'entrée),
sautez pour monter sur la plate-forme supérieure puis sur I'élévateur et atteignez l'autre coté de la montagne.

Suivez le chemin, n‘avancez pas vers le pont et descendez a droite. Eliminez tous les ennemis qui vous attaquent puis
allez d'abord a droite. Essayez de projeter un ennemi sur la caisse qui se trouve au pied des étagéres en bois pour
I'exploser. Ensuite, allez vers l'autre cété de la zone, repérez les planches en bois et montez en sautant de part et
d'autre. Eliminez l'assassin qui manie la tourelle, détruisez la méme tourelle puis franchissez I'ouverture qui se trouve a
droite du pont. Sautez de part et d'autre des planches pour remonter sur le rebord. Sautez sur le bloc de pierre qui vient
de remonter et atteignez la zone suivante. Traversez le premier pont, sautez sur le rebord de droite et traversez la
poutre. Sautez a gauche, éliminez l'assassin qui manie la tourelle en le projetant sur les caisses puis coupez la corde.

Maintenant, battez en retraite jusqu'a la statue et sautez sur la plate-forme du milieu. Sautez sur la main gauche,
éliminez les ennemis en chemin et poursuivez jusqu'au chantier suivant. Eliminez d'autres ennemis, repérez les
planches verticales qui sont a gauche de I'entrée et sautez pour monter. Suivez le chemin du pont et éliminez le sniper.
Sautez sur la planche verticale qui est a gauche puis sur celle qui est en position horizontale (a droite) avant de courir le
long du mur pour atteindre les rails. Dégommez les assassins qui se précipitent sur vous, éliminez les tireurs (a droite)
puis sautez sur la passerelle qui est a droite du tunnel. Sautez sur deux autres passerelles puis sur les poteaux
suspendus et enfin sur la passerelle, un peu plus loin.

Lorsque vous atteignez la zone suivante, dégommez le grand samurai ainsi que le ninja et montez pour couper la corde.
Suivez le chemin qui se trouve devant la corde que vous venez de couper puis montez sur la main de la statue.
Avancez, entrez par le chemin qui est a gauche, derriére la statue, et poursuivez via I'autre main jusqu'a I'endroit
suivant. Coupez les trois cordes et préparez-vous a combattre plusieurs vagues d'ennemis. Des assassins, des
samurais et de grands combattants viendront vous attaquer. Par conséquent, effectuez des attaques en mode
concentration si vous en avez l'occasion et éliminez-les tous.

Une fois que tous les ennemis sont morts, revenez sur vos pas jusqu'a la statue. Avancez sur la main, sautez sur la
plate-forme qui se trouve juste avant le petit tunnel (& gauche) et entrez par le cou de la statue.

A présent, vous devez battre le boss. D'abord, entrez en mode concentration, effectuez un coup puissant au bon
moment et détournez une premiere grenade. Lorsque les trois assassins arrivent, éliminez-les rapidement car Numéro 6
ne cesse de lancer des grenades. Dés qu'ils sont morts, détournez une seconde grenade et faites la méme opération.
Détournez quatre grenades en tout pour que le combat s'acheve.

Le sosie



Dirigez-vous vers le pont et préparez-vous a une bataille épique. Essayez d'abord d'éliminer les ninjas et les filles puis
dégommez Masaki. Ensuite, effectuez des attaques en fongant sur le grand ennemi et éliminez-le. Une fois que les
ennemis sont achevés, Numéro 6 réapparait. Lorsqu'il lance une grenade, courez rapidement vers le sud et regardez le
pont s'effondrer derriére vous.

Une fois que vous atteignez I'autre c6té du pont, éliminez les troupes qui arrivent et poursuivez jusqu'a I'élévateur, au
fond & gauche. Coupez la corde, sautez de part et d'autre des planches en bois et remontez jusqu'en haut de la
montagne. Avancez, montez les escaliers et faites attention au tireur posté a gauche. Détournez une balle, courez le
long du mur de droite puis sautez sur le mur de gauche avant de rejoindre le tireur. Dégommez-le puis montez les
marches, plus loin. Eliminez les robots qui ressortent par les trous puis traversez le pont.

A présent, vous devez battre votre sosie. Pour cela, vous devez attendre qu'il effectue son combo glissant et I'attaquer
par derriére tout en étant en mode concentration. Essayez d'esquiver ses attaques puissantes et ripostez aussitot qu'il
achéve ses combos. Si vous étes blessé, il existe un ours sur le rebord du pont. Lorsque votre sosie est décédé,
Numéro 6 explosera le pont encore une fois. Courez rapidement et regardez le pont s'effondrer derriére vous.

Maintenant, éliminez les assassins, les ninjas et les quelques robots puis sautez sur le rebord de gauche. Montez les
escaliers, courez le long du mur de droite et dégommez les ennemis qui apparaissent. Sautez sur le rebord, suivez le
chemin de la montagne, sautez par-dessus le vide et montez les escaliers. Sautez sur la branche d'arbre puis sur la
passerelle et montez. Traversez via la poutre, éliminez les robots qui arrivent et approchez-vous de I'élévateur, a droite.

Coupez la corde, sautez de part et d'autre des planches en bois et montez plus haut dans la montagne. Lorsque vous
arrivez au pont, préparez-vous a une rude bataille. Affrontez d'abord les cinq samurais, bloquez leurs attaques puis
enchainez avec un combo ou une attague concentrée. Tentez d'éliminer un samurai a la fois. Ensuite, éliminez plusieurs
ninjas et assassins en fureur. Ces derniers sont plus rapides et ne cessent d'attaquer. Essayez de vous concentrer et
d'éliminer plusieurs d'entre eux a la fois.

Une fois que le pont sécurisé, traversez-le jusqu'a ce qu'une scéne cinématique se déclenche. Vous étes transporté
dans les airs par un robot et vous devez I'éliminer. Pour cela, esquivez d'abord toutes ses attaques lorsqu'il est loin de
vous. Attendez qu'il s'approche, entrez dans le mode concentration et effectuez un coup puissant parfait. Vous pouvez
aussi effectuer rapidement un combo lorsqu'il s'approche. Répétez cette attaque plusieurs fois dans les airs jusqu'a ce
gu'il subisse assez de dégats et la scéne cinématique se déclenche.

L'histoire de Kuma

Avancez a gauche, suivez le chemin jusqu'a ce qu'une scéne se déclenche. Affrontez I'homme-ours en effectuant des
combos et attaquez-le jusqu'a ce qu'il disparaisse. Suivez encore une fois le chemin de gauche et avancez jusqu'a ce
gu'il apparaisse a nouveau. Combattez-le a chaque fois qu'il arrive, suivez le chemin entre les statues et avancez
jusqu'a la cour.

Maintenant, esquivez les attaques de Kuma, attendez qu'il réalise une attaque puissante puis effectuez des coups
puissants en mode concentration. Vous pouvez aussi réaliser des combos rapides. Aprés quelques coups, une petite
discussion met en scéne Kuma et Afro avant que le combat ne reprenne de plus belle. Faites attention a la nouvelle
technique qu'il utilise et attaque-le au bon moment. Une autre discussion se déclenche aprés quelques coups puis
Kuma s'enfuit.

Montez les escaliers et dirigez-vous vers la tour. Sautez de part et d'autre du mur jusqu'a la passerelle de gauche.
Avancez légérement a gauche et sautez sur le rebord le plus haut. Refaites la méme chose, sautez sur les passerelles
puis sautez de part et d'autre du mur. Lorsque vous atteignez la section en bois, Kuma commence a la détruire.
Essayez de ne pas tomber dans les trous et évitez-le jusqu'a ce qu'il s'en aille. Suivez-le, avancez sur la poutre et
montez par le trou dans le plancher.

Affrontez Kuma une deuxieme fois, bloquez ses attaques et enchainez avec des combos ou des coups puissants en
mode concentration. Apres quelques échanges, il s'enfuit. Suivez-le, sortez et sautez sur les troncs, a droite de la sortie.
Sautez sur ceux qui sont a gauche puis avancez sur le toit pour une scene cinématique.



Finalement, le vrai combat prend place. D'abord, bloquez ses attaques puis effectuez une attaque puissante en mode
concentration. Lorsque la premiére moitié de son masque s'enléve, faites la méme chose a nouveau pour lui enlever la
seconde moitié. Maintenant que son masque est 6té, il devient plus puissant. Essayez alors de contourner ses attaques
et ripostez par derriére avec des coups puissant en mode concentration. Essayez d'enchainer les attaques en mode
concentration avant qu'il ne tombe par terre. Répétez cette technique jusqu'a ce qu'il soit mort.

L'histoire des sept sans ame

Aprés la scene cinématique, avancez et éliminez les robots qui sortent par le trou. Une fois que la zone est sécurisée,
montez sur la plate-forme qui vient d'apparaitre et descendez. Quittez la plate-forme, attaquez les robots présents et
éliminez-les tous. Ensuite, avancez en direction de la grande porte et dégommez le grand barbare grace a des coups
puissant en mode concentration. Poursuivez vers l'autre porte, suivez le couloir et atteignez une grande aréne.

Maintenant, vous allez combattre plusieurs vagues d'ennemis de tous les genres. Eliminez d'abord plusieurs vagues de
ninjas. Ensuite, dégommez des ninjas et un grand samurai. Enfin, dégommez quatre vagues composées de deux
grands samurais. Si votre pull devient rouge et que vous étes gravement blessé, éliminez l'ours qui est prés de la porte
pour vous soigner.

Lorsque la zone est sécurisée, avancez vers la porte qui se trouve a gauche de l'entrée et activez le levier. Montez les
escaliers pres de la porte, sautez sur le bloc de pierre et remontez en haut en sautant de part et d'autre sur les murs.
Allez & droite, sautez sur la plate-forme suivante puis courez le long du mur. Courez verticalement sur le prochain mur
et sautez sur la poutre d'en face. Sautez sur les deux poutres les plus hautes puis sur la plate-forme suivante. Eliminez
les deux ninjas, courez le long du mur deux fois puis éliminez un ninja et un tireur. Ensuite, revenez et repérez une
poutre brisée ainsi qu'une longue poutre, derriére vous. Courez le long du mur dans cette direction et sautez sur la
poutre la plus lointaine. Sautez de part et d'autre sur les murs et montez sur la plate-forme supérieure. Enfin, Sautez sur
les poutres et remontez sur la plate-forme mobile.

Vous allez affronter Numéro 6 a nouveau. La meilleure technique consiste a contourner ses attaques, attendre le bon
moment et I'attaquer par derriére. Attendez qu'il effectue son attaque de coup de baton par terre, tournez rapidement
pour arriver derriere lui et foncez-lui dessus en effectuant une attaque puissante. La premiére et seconde phase de la
bataille sont assez faciles. Mais la derniére phase est dure et longue ; le méchant devient plus coriace et effectue plus
d'attaques. Esquivez les grenades qu'il lance en tournant autour de l'arene. Répétez les attaques par derriére jusqu'a ce
gu'il soit achevé.

Lorsque vous aurez battu Numéro 6, vous vous retrouverez a nouveau dans la grande aréne. Maintenant, avancez vers
la porte du milieu et activez le levier. Montez les marches, sautez sur le bloc de pierre et remontez en sautant de part et
d'autre sur les murs. Rejoignez la plate-forme de gauche, courez horizontalement sur le mur et sautez sur la poutre d'en
face. Sautez sur la plate-forme de gauche et courez rapidement le long du mur avant que la plate-forme ne s'écroule.
Ensuite, courez le long du mur et sautez & mi-chemin pour atteindre la poutre. Sautez jusqu'a la plate-forme qui est plus
loin, courez horizontalement sur le mur de droite puis sautez de part et d'autre sur les murs pour remonter jusqu'en
haut. Poursuivez a gauche et détournez la balle du tireur. Courez le long du mur et sautez a mi-chemin pour atteindre la
plate-forme. Courez rapidement le long du mur une seconde fois avant que la plate-forme ne s'écroule et dégommez le
tireur.

Maintenant, regardez derriére vous et repérez la poutre qui est en haut. Courez le long du mur et sautez pour l'atteindre.
Sautez sur la plate-forme qui s'écroule et courez rapidement le long du mur pour ne pas tomber. Brisez I'ours et
regardez derriére vous. Courez le long du mur et sautez sur la poutre. Bondissez jusqu'a la poutre suivante puis
atteignez la plate-forme en haut. Repérez le tireur derriére vous et détournez ses balles. Courez le long du mur et
sautez sur la plate-forme. Courez rapidement le long du prochain avant que la plate-forme précédente ne s'écroule et
rejoignez le tireur. DéEgommez-le, montez en haut et entrez dans l'arene circulaire. Cette fois, vous allez simplement
combattre plusieurs ninjas et d'autres ennemis. Alors mettez en oeuvre tout ce que vous avez appris et découpez-les
tous.

Lorsque la zone est sécurisée, vous revenez dans l'aréne. Maintenant, avancez vers la porte qui se trouve a droite et
activez le levier. Montez les marches, sautez sur le bloc de pierre et remontez en sautant de part et d'autre sur le mur.
Avancez a gauche, courez le long du mur et éliminez les ninjas qui arrivent. Ensuite, revenez sur vos pas, courez le



long d'un autre mur et allez a droite. Sautez sur la plate-forme qui est en haut puis sur la poutre et remontez le mur en
sautant de part et d'autre. Eliminez deux autres ninjas, allez a gauche et courez le long du mur deux fois. Courez
horizontalement sur le mur et sautez sur la poutre d'en face.

Remontez en haut, sautez sur une autre poutre puis sautez de part et d'autre sur les murs pour remonter. Entrez dans
I'aréne circulaire et préparez-vous a un second combat.

En effet, vous devez entrer en mode concentration et détourner les balles que I'un des fréres vous envoie dés l'entame
du combat. Au moment ou la lame brille, relachez la touche pour que la balle revienne sur le boss et I'explose. Aprés la
déflagration, le compagnon du boss tombe en flammes et commence a vous courir aprés. Fuyez-le quelques instants
jusqu'a ce qu'il tombe dans le trou au milieu et se fasse déchiqueter. Ensuite, détournez deux autres balles pour
I'‘éliminer.

Une fois qu'il est achevé, éliminez les zombies qui arrivent pendant quelques instants jusqu'a ce qu'une scéne
cinématique se déclenche.

L'histoire du ninja Ninja

Tout ce que vous devez faire dans ce chapitre est de tuer tous les ennemis qui arrivent. C'est aussi votre seul moyen de
guérir des blessures que vous recevez. Le combat comprend trois phases entrecoupées par des scénes cinématiques.
Donc, mettez en oeuvre tous les combos et les attaques que vous aviez apprises et dégommez tous le monde.

L'histoire de Justice

Enfin le temps de la vengeance a sonné. Le méchant Justice est un adversaire coriace qui utilise des pistolets pour
vous tirer dessus. Pour le combattre, vous devez vous approcher de lui en utilisant les arbres pour vous cacher.
Lorsque vous étes a proximité, entrez en mode concentration et effectuez une attaque puissante. Répétez cette
opération tout au long de la premiére phase du combat jusqu'a ce qu'une courte scéne se déclenche. A ce moment,
vous commencez la seconde phase du combat. Justice se met alors au milieu des arbres et fait apparaitre des
branches a proximité de vous pour vous attaquer. Au moment ou les branches commencent a apparaitre, entrez en
mode concentration et découpez-les.

Dans la derniére phase du combat, vous devez faire face aux balles de Justice ainsi qu'aux branches qui apparaissent.
Par conséquent, soyez vigilant et restez constamment en mouvement afin de vous approcher des branches et les
attaquer pour assommer justice. Ensuite, courez rapidement vers lui et infligez-lui un maximum de dégéats grace a vos
combos. Répétez cette méthode jusqu'a ce que mort s'en suive. Félicitations, vous avez vengé Afro et terminé le jeu !



Age of Booty

© Capcom / Certain Affinity 2008

I SUCCES

Cartographe (5)

Créez et sauvegardez une carte.

Plunder (10)

Capturez une ville.

A labombe ! (10)

Détruisez les défenses d'une ville neutre ou ennemie avec une bombe.
Tirez la chasse (15)

Servez-vous d'un tourbillon pour téléporter la menace qui pése sur votre ville.
Cueillette (15)

Capturez une ville neutre quand I'ennemi aura fini de détruire ses défenses.
Boum Boum (15)

Coulez deux navires ennemis avec une seule bombe.

Marin d'eau douce (15)

Terminez tous les défis du mode facile.

Sur le coup (25)

Terminez tous les défis du mode moyen.

Flibustier (40)

Terminez tous les défis du mode difficile.

Le Pardon du Roi (10)

Terminez tous les défis du jeu.

Le Pied marin (10)

Gagnez une partie en Matchmaking d'amis.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00021711-age-of-booty.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-15448-0-1-0-1-0-age-of-booty.htm

Loup de mer (30)

Gagnez 10 parties en Match joueur.

IMAGE DE JOUEUR

Faites le tutorial de la démo ou jouez a la version compléte du jeu pour débloquer une image de joueur Age of Booty.



Alien Breed Evolution

© Team 17 2009

BILISTE DES SUCCES

Vétéran de campagne (25)

Finir tous les niveaux solo 1 a 5.

Vétéran d'équipe (20)

Terminer le niveau Assaut Coop "Module Hydroponique".
Combattant Iéger (20)

Terminer n'importe quel niveau solo sans utiliser le moindre objet.
Contre toute attente (25)

Finir tous les niveaux solo 1 a 5 en difficulté élite.

Pas le temps de saigner! (20)

Terminer n'importe quel niveau solo "Interface" sans utiliser le moindre médikit.
Dur a cuire (20)

Terminer le niveau assaut coop 1, 2 ou 3 sans qu'aucun des joueurs ne meure.
Savoir, c'est pouvoir (20)

Trouver tous les journaux répartis sur I'ensemble du jeu.

Sortir tout I'arsenal (10)

Utiliser toutes les armes et tous les objets disponibles dans le jeu.
Folie meurtriere (10)

Tuer 20 aliens en solo en 30 secondes ou moins.

Remuer ciel et terre (10)

Trouver tous les objets cachés.

Force d'élite (10)

Tuer 50 aliens d'affilée en solo sans subir le moindre dégat.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00032683-alien-breed-evolution.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-21656-0-1-0-1-0-alien-breed-evolution.htm

Tueur né (10)

Tuer un total de 25 aliens en solo.



Alien Hominid HD

© Microsoft / The Behemoth 2007

I SUCCES

Alien in Training (5)

Finissez le niveau 1-1 du jeu.

Hungry Yeti (10)

Dévorez 50 agents du KGB avec le yéti.
City Destroyer (10)

Détruisez 25 batiments en une patrtie.
Juvenile Alien (10)

Finissez le jeu en difficulté facile.

Adult Alien (15)

Finissez le jeu en difficulté moyenne.
Killing Spree (15)

Tuez 1 000 ennemis en une partie.
Expert Alien (20)

Finissez le jeu en mode difficile.

Head Chomper (20)

Croquez les tétes de 50 ennemis sans toucher le sol ou tirer.
Mad Hatter (20)

Débloquez tous les chapeaux du jeu.
WMD (20)

Parcourez 5 000 Km a bord de votre Super Soviet Missile Mastar.
Survivalist (25)

Survivez a un des défis pendant 20 minutes.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00017953-alien-hominid-hd.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-12949-0-1-0-1-0-alien-hominid-hd.htm

Perfect Fight (30)

Affrontez le boss final sans utiliser un seul continue.



+ DUINFOS m ACHETER

Aliens vs Predator

© Sega / Rebellion 2010

EYTOUTES LES SKINS

Skin Nethead (alien)
Skin Praetorian (alien)
Skin Ridged (alien)
Skin Warrior Dome (alien)
Skin Connor (marine)
Skin Gibson (marine)
Skin Johnson (marine)
Skin Moss (marine)
Skin Rookie (marine)
Skin Claw (predator)
Skin Hunter (predator)
Skin Spartan (predator)
Skin Stalker (predator)
Skin Wolf (predator)

EILISTE DES SUCCES

Rang 34
Rang 19
Rang 10
Rang 04
Rang 05
Rang 02
Rang 22
Rang 13
Rang 28
Rang 03
Rang 16
Rang 31
Rang 07
Rang 25

Pas mal pour un humain (50)

Obtiens tous les succes d'Aliens vs Predator.

C'est fini, mon vieux ! (30)
Termine toutes les Campagnes.
Fétard (15)

Survis a la "petite féte" au club.

On se barre ! (15)

Echappe-toi du Bloc C.

Toutes mes condoléances (15)
Aide Van Zandt.

Régicide (15)

Bats la Reine.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00029472-aliens-vs-predator.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-146-0-1-0-1-0-aliens-vs-predator.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400029472&Url=http://www.amazon.fr/dp/B00322Q7DM/ref=asc_df_B00322Q7DM595482/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=8006&creativeASIN=B00322Q7DM&linkCode=asn

Je ne t'abandonnerai jamais... (15)
Localise Tequila.

... J'en fais la promesse (15)
Emméne Tequila a l'infirmerie.

Grosse bhébéte (15)

Bats le Prétorien.

Vaal'hélico ! (30)

Récupére le Datapad de Weyland.
Viens voir maman (15)

Libere la Reine.

Rompre la quarantaine (15)
Echappe-toi du labo de recherche.
Chasse au troufion (15)

Elimine tous les Marines de la colonie.
Sous pression (15)

Résous I'énigme des ruines.

La grande faucheuse (15)

Infecte tous les civils dans la campagne Alien.
Alien vs Predator (30)

Crée une nouvelle espéce.

L'aide de la jungle (15)

Trouve un moyen de sortir du Terminal.
Camarade perdu (15)

Trouve les Jeunes initiés dans la jungle.
Une question d'honneur (15)
Découvre ce qui est arrivé au Predator d'élite.
Regard du démon (15)

Récupére 'ancien masque.



Un monde de souffrance (15)

Survis a I'épreuve grace au combat.
Effraction (15)

Trouve un moyen d'entrer dans le Laboratoire de Recherche.
Récupérateur (15)

Récupére le deuxiéme artéfact.

Extinction al'ordre du jour (30)

Détruis I'Abomination.

Reste sur tes gardes (15)

Termine la Campagne Marine en Difficile.
J'admire sa pureté (15)

Termine la Campagne Alien en Difficile.

Il n'est pas humain (15)

Termine la Campagne Predator en Difficile.
J'adore les Marines ! (30)

Termine la Campagne Marine en Cauchemar.
Merveilleux, n'est-ce pas ? (30)

Termine la Campagne Alien en Cauchemar.

Un beau salaud (30)

Termine la Campagne Predator en Cauchemar.
Mots qui font mal (15)

Trouve les 67 journaux audio.

Joli spécimen (15)

Détruits les 50 caisses de gelée royale.
Fortune et gloire (15)

Trouve les 45 ceintures trophées des Predators.
Descends tout ce qui bouge (15)

En tant qu'équipe, tue 20 ennemis en moins de 60 secondes en mode Survie.



Utile a garder sous la main (15)

Tue 2 ennemis en un coup avec le fusil & pompe.

Change de disque (15)

Tue 2 ennemis en un seul lancer de disque.

On va faire péter la barague ! (15)

Tue 5 ennemis en une salve avec le cribleur.

Sniper d'élite (15)

Tue 10 ennemis en faisant des tirs a la téte avec le fusil a lunette.
Brochette (15)

Tue 20 ennemis avec la lance composite.

Flingueur (30)

Tue 30 ennemis avec le pistolet.

Bienvenue en guerre (15)

Joue et termine ta premiére partie avec classement en mode Combat a Mort.
Instinct du tueur (15)

Remporte ta premiére partie avec classement en mode Combat a Mort.
Tueur en série (30)

Remporte 10 parties avec classement en mode Combat a Mort.

C'est un costaud (15)

Tue 10 ennemis d'affilée sans succomber lors d'une partie avec classement.
Tortionnaire (15)

Obtiens le statut de Bourreau plus d'une fois dans n'importe quelle partie avec classement.
Pack de six (30)

Joue avec six amis dans une partie avec classement.

C'est pas I'heure de crever (15)

Soigne ou régéneére 30 barres de santé en mode Survie.

Immunisé (30)

Termine une partie avec classement d'Infestation en étant la derniére proie.



Bienvenue a la partie (30)
Obtiens 6 000 points d'EXP dans des parties avec classement.
Sale habitude (50)

Obtiens 18 060 points d'EXP dans des parties avec classement.



All-Pro Football 2K8

© 2K Games / Visual Concepts

B JOUEUR ULTIME

Si vous complétez tous les succés du Xbox Live sur ce jeu, vous aurez la possibilité de créer un joueur ayant 5 points
dans toutes ses compétences, contre seulement 3 par défaut.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00019070-all-pro-football-2k8.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13624-0-1-0-1-0-all-pro-football-2k8.htm

Alone in the Dark

© Atari / Eden Games 2008

+ D'INFOS m ACHETER
I SUCCES

Cocktail Molotov (5)

Combinez une bouteille de liquide inflammable avec une méche.

Combinaison de base (5)

Combinez une bouteille avec du ruban adhésif double face.

Le combattant (5)

Tuez un humanz en utilisant une bombe aérosol et un briquet.

Bombe volante (5)

Tirez sur une bouteille de liquide inflammable lancée en I'air.

Bombe adhésive (5)

Combinez une bouteille de liquide inflammable ou un aérosol avec du ruban adhésif.
Balles incendiaires (5)

Pour faire des balles incendiaires, versez un liquide inflammable dessus.

Bombe lumineuse (5)

Fixez un baton lumineux a un aérosol ou a une bouteille explosive avec du ruban adhésif.
Inutile ! (10)

Combinez une bouteille vide avec une méche et un fumigéne rouge fixé par du ruban adhésif.
L'ennemi des pécheurs (10)

Tirez sur un poisson rouge.

Forfait illimité (10)

Appelez tous les contacts de votre carnet d'adresses.

Contact (10)

Faites démarrer une voiture sans la clé.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00015330-alone-in-the-dark.htm
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Vol a la tire (10)

Ouvrez une voiture apres avoir casse une vitre.
Essence gratuite (10)

Percez le réservoir d'une voiture et remplissez une bouteille d'essence.
Ne jamais y laisser ses clés (10)

Trouvez les clés d'une voiture dans le pare-soleil.
Bloody Mary (10)

Soignez 5 blessures ouvertes a l'aide de bandages.
La course des 10 miles (20)

Conduisez au moins 10 miles avec un véhicule.
Cocon (20)

Brdlez un cocon.

Le fin tireur (20)

Achevez un humanz en tirant des balles incendiaires dans sa fissure.
Expert en démolition (20)

Fabriquez I'arme la plus destructrice du jeu.
Fissure (20)

Enflammez une fissure.

Tir cadré ! (20)

Donnez un coup de pied a 10 ratz.

Friture (20)

Brdlez un nid de ratz.

Vampirz (20)

Brdlez un vampirz.

Le plus grand de tous (25)

Terrassez le monstre du musée.

Racines en flammes (25)

Brllez la moitié des racines du mal.



Bombe (25)

Tuez 3 humanz d'un coup.

Carnby le bricoleur (30)

Créez toutes les associations possibles dans l'inventaire.
BLACKOUT (30)

Terminez |'épisode sans passer une seule séquence.
QUESTIONS (30)

Terminez I'épisode sans passer une seule séquence.
REPONSES DOULOUREUSES

Terminez I'épisode sans passer une seule séquence.
RIPOSTE ET PERTE (30)

Terminez I'épisode sans passer une seule séquence.
TU N'ES PLUS SEUL (30)

Terminez I'épisode sans passer une seule séquence.
LA VERITE (30)

Terminez I'épisode sans passer une seule séquence.
LA VOIE DE LUMIERE (30)

Terminez I'épisode sans passer une seule séquence.
LE PORTEUR DE LUMIERE (30)

Terminez I'épisode sans passer une seule séquence.
Racines embrasées (50)

Brllez toutes les racines du mal.

Eradication (50)

Tuez 100 humanz.

Une journée a Central Park (150)

Terminez le jeu.

Succes secrets



Succes secret (10)
Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succeés secret (10)
Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (10)
Continuez de jouer pour déverrouiller ce succés secret.
Succes secret (10)
Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (10)
Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (10)
Continuez de jouer pour déverrouiller ce succés secret.
Succeés secret (10)
Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (10)
Continuez de jouer pour déverrouiller ce succés secret.
Succes secret (15)
Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (15)
Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (20)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.

EISOLUTION COMPLETE

Précisions

Note : Cette solution a été réalisée sur PC et Xbox 360, elle ne contient donc pas le cheminement
correspondant a la section du chapitre la Vérité exclusive ala version PS3.



C'est apres plusieurs années d'absence que la série des Alone In The Dark repointe le bout de son nez, et ce sera cette
fois dans la peau d'Edward, un quinquagénaire amnésique, que vous devrez trouver votre lot de réponses concernant
les phénoménes étranges qui ont lieu autour de vous. Ce survival-horror vous transportera dans une ville de New York
dévastée par les forces du mal et infestée de zombies en tout genre. Vous ne disposerez comme arme que de ce que
vous pourrez dénicher autour de vous, puis pourrez associer certains objets entre eux pour confectionner entre autres
toutes sortes d'éléments explosifs, étant donné que seul le feu peut venir a bout de ces démons... Soyez économe
guant & l'utilisation de vos faibles munitions et remplissez votre blouson d'éléments divers et variés pour toujours avoir a
disposition ce dont vous aurez besoin dans l'instant. C'est en effet ce blouson qui fera office d'inventaire ici, et qui, de
maniére trés réaliste ne permettra pas a Edward de transporter un nombre infini d'items. A vous d'équilibrer votre
inventaire pour ne pas avoir a fouiner les environs a la recherche d'un objet nécessaire. Maintenant que I'essentiel a été
dit, allons tout de suite raviver la mémoire de ce cher Edward et découvrir ainsi le réle crucial qu'il a a jouer dans cette
histoire...

Blackout

Le réveil

Durant la séquence ou les deux hommes s'approchent de vous, utilisez le stick droit pour regarder ce qui va suivre et
cligner des yeux. Peu aprés, suivez les instructions de I'hnomme situé derriére vous, tout en continuant de cligner des
yeux pour éclaircir I'écran. Une fois en haut de la deuxiéme série de marches, une créature va vous débarrasser de
votre ennemi, puis vous devrez avancer dans le tunnel jusqu'a vous retrouver face a un miroir et passer alors en vue a
la troisiéme personne.

Vertige

Dirigez-vous ensuite vers l'ascenseur situé a droite, puis montez sur son toit. Une séquence se déclenchera, durant
laguelle vous observerez deux hommes en train d'en interroger un troisiéme. Suite a la cinématique, montez vite a
I'échelle puis continuez d'avancer jusqu'a libérer une corde au niveau d'un tuyau et I'utiliser pour descendre en rappel.
Vous devrez alors éviter les obstacles tels que les ventilateurs et autres décharges électriques, puis vous balancer de
gauche a droite pour toucher la boite électrique de gauche. Balancez-la de sorte a ce gu'elle fasse disparaitre les ondes
électriques un peu plus bas. Poursuivez votre descente, puis la porte de I'ascenseur explosera bient6t.

Issue de secours

Tandis que le tout est en train de s'effondrer autour de vous, franchissez I'ouverture dans le mur, puis entrez dans la
piéce située au fond du petit couloir, aprés avoir ouvert la porte a votre droite et parlé a une femme en rouge.
Rendez-vous au fond a gauche de cette salle pour récupérer un extincteur a utiliser sur le feu, non loin de la porte qui
meéne au prochain secteur. Servez-vous également de cet extincteur pour enfoncer la prochaine porte verrouillée, puis
préparez-vous a vaporiser le chemin de droite. Dans ce couloir, prenez & droite pour ensuite jeter I'extincteur et sauter
par-dessus le précipice enflammé. Approchez du cadavre du policier pour récupérer son arme de poing, puis
servez-vous-en sur le verrou de la prochaine porte, sans trop perdre de temps toutefois, car les flammes vous
rattrapent. Suite a la petite séquence, entrez dans la piéce pour récupérer quelques objets de soins dans le buffet, des
piles et du ruban adhésif. Vous allez maintenant devoir vous soigner en suivant les indications. Tandis que le batiment
s'effondre, dirigez-vous vers la piéce suivante, puis vous vous retrouverez finalement accroché a une gargouille a la fin
de la séquence.

Ne pas regarder en bas !

Utilisez le céble pour grimper un peu plus haut, puis vous balancer de droite a gauche pour sauter sur la corniche de
gauche. Longez cette derniére vers la gauche, le sol s'effondrera a nouveau. Vous vous retrouvez alors accroché au
rebord, il faudra le longer vers la droite (attention a la voiture enflammeée) jusqu'a pouvoir vous relever et atteindre le
rebord du haut. Longez-le cette fois vers la gauche en tachant d'éviter de vous faire toucher par les éboulements, puis
vous gagnerez une nouvelle corniche. Servez-vous du céble pour continuer plus sur la gauche, puis vous devrez longer
un pan de mur a deux doigts de s'effondrer. Il vous permet d'atteindre un balcon. Franchissez la porte pour ensuite aller



récupérer I'extincteur dans cette piece et le placer sur la plate-forme avec la corde attachée. Revenez sur le balcon,
grimpez sur le rebord du haut, puis sautez vers la corde afin de I'attraper et faire ainsi monter la petite plate-forme sur
laguelle vous aviez posé l'extincteur. Une fois que celui-ci se retrouve au niveau du haut, remontez le récupérer, puis
utilisez-le sur les flammes qui seront derriére vous. Aprés les avoir éteintes, vous pourrez alors atteindre un rebord et
sortir par la porte de gauche. Accrochez-vous au cable pour commencer a grimper, évitez les débris et tAchez de ne pas
lacher prise, puis vous vous retrouverez finalement sur un balcon, un peu plus en haut a droite.

24éme étage

Servez-vous du grand cendrier cylindrique pour aller enfoncer la porte de gauche, puis une fois dans le secteur suivant
une cinématique ne tardera pas a se déclencher. Il s'agira alors de pousser le bureau contre le mur pour grimper
dessus, atteindre le rebord de gauche, puis finalement vous retrouver dans une chambre d'enfant, ou ce qu'il en reste.
Actionnez le disjoncteur de gauche pour couper le courant, descendez plus bas pour bient6t récupérer une chaise.
Servez-vous-en comme d'une torche en I'enflammant, puis avancez le long de I'étroit passage sinueux (ne perdez pas
trop de temps car la chaise brile), pour finalement sauter vers le rebord d'en face et atteindre I'agent de sécurité. Vous
n‘avez plus qu'a suivre la séquence qui va cléturer ce premier épisode.

Questions

Rencontre inattendue

Suite a la petite séquence ou la femme possédée va faire tomber Edward a I'étage du bas, il vous faudra la combattre.
Evitez de gaspiller vos précieuses munitions, mais ramassez plutét de quoi la combattre, comme le sabre posé sur le
sol. Apres l'avoir assommeée, allez ramasser un objet en bois, afin de I'enflammer pour aller faire rotir votre ennemie en
enfer. Suite au combat, attrapez le cable qui pend dans un coin de la pieéce pour continuer un peu plus haut. Sautez
avec le bon timing vers le rebord d'en face, en évitant la structure enflammée qui se balance de droite a gauche.
Laissez-vous tomber ensuite un peu plus bas pour aller récupérer un extincteur et enfoncer la porte de l'ascenseur. Il va
s'ensuivre une séquence durant laguelle vous rencontrerez une jeune femme prise au piége.

Le hall de réception

Aidez Sarah a sortir par le haut de cet ascenseur, puis faites de méme pour ensuite ramasser une lampe torche au pied
d'un second ascenseur. Vous trouverez bient6t le corps d'un nouveau policier qui vous permettra de récupérer un peu
de munitions. Combinez celles-ci avec votre pistolet, puis allez récupérer des explosifs dans la petite piece avec les
escaliers enflammés. Combinez les explosifs avec le ruban, vous aurez créé une bouteille en plastique adhésive.
Préparez-vous ensuite a étre attaqué par des créatures rampantes dans le couloir principal. Quelques balles suffiront
pour en venir a bout, tandis que vous devrez rejoindre la salle de sécurité sur la droite afin de vous emparer d'une
bombe insecticide, de piles et de munitions dans le casier. Approchez ensuite du boitier électrique pour rétablir la
lumiere, tandis que Sarah se fera bientét attaquer par un zombie. Dépéchez-vous de lui venir en aide en allant ramasser
une chaise pour I'enflammer, afin d'effrayer le monstre et le faire cramer comme son prédécesseur. Une fois ceci
effectué, rejoignez Sarah pour ensuite ouvrir la porte en utilisant le code 943, comme indiqué par les taches de sang.
Vous allez devoir combattre un nouveau démon et aurez a le battre de la méme maniére que les précédents, avant de
rejoindre I'étage du dessous.

On se connait ?

Récupérez I'extincteur sur la droite afin de vous en servir pour dégager le couloir de gauche. Vous allez ensuite faire
une nouvelle rencontre & la suite de laquelle vous aurez a détruire la vitre de la voiture blanche située dans le secteur
éclairé (avec votre arme ou un objet). Placez-vous alors dans le véhicule et démarrez-le en effectuant les branchements
demandés. Aprés avoir démarré la voiture, foncez le long de l'unique chemin en percutant les zombies puis en
contournant le secteur. Ayez assez de vitesse pour effectuer un saut vers l'autre coté, puis continuez de contourner les
environs jusqu'a vous retrouver hors du véhicule, apres les flammes.

Parking



Rejoignez maintenant la piéce éclairée, pour récupérer quelques munitions et un briquet. Repérez la trainée d'essence
provenant de la voiture détruite, puis utilisez le briquet sur celle-ci pour vous ouvrir le chemin. Rejoignez I'autre bout du
parking pour bientdt vous faire attaquer par des zombies. Associez le briquet a la bombe insecticide pour vous créer un
petit lance-flammes, puis franchissez la porte de droite apres avoir enflammé les poutres. Vous allez pouvoir rejoindre
un taxi. La clé étant déja sur le contact, démarrez I'engin, puis quittez le secteur en passant au travers d'une premiére
porte sur votre droite, et d'une seconde, aprés avoir contourné les lieux par la gauche.

59éme rue

Vous vous retrouverez maintenant dehors et une cinématique démarrera, montrant la ville de New York en pleine
destruction... Il va vous falloir rejoindre Central Park. Pour ce faire, mettez immédiatement les gaz afin de ne pas vous
faire rattraper par I'onde qui dévaste la route derriére vous, puis prenez a gauche a la premiére intersection. Prenez tout
de suite a droite, puis a droite une fois encore pour foncer tout droit & travers le trafic. Aprés avoir évité I'énorme bloc
d'immeubles et effectué un saut, continuez droit devant vous en évitant les obstacles et poursuivez votre route le long
du chemin imposé, jusqu'a entrer un peu plus tard dans un centre commercial et devoir rouler sur les escaliers qui vous
serviront de tremplin. Poursuivez droit devant jusqu'a finalement rouler sur des tuyaux métalliques, a gauche d'un arbre,
et bient6t effectuer un dernier saut avant la séquence de fin de chapitre.

Réponses douloureuses

Appel d'urgence

Un compte a rebours se met en route en bas a gauche de I'écran, et Edward dispose de sept minutes pour stopper le
saignement. Commencez par vous diriger au bout du tunnel pour finalement vous retrouver bloqué par un bus
enflammé, puis revenez au niveau du corps de Paddington pour trouver une ambulance. Faites alors la courte-échelle a
Sarah au niveau du rocher et elle ira récupérer quelques médicaments. Suite a la séquence, vous pourrez regarder
dans le téléphone de Paddington. Jetez un oeil aux objectifs, aux contacts, aux messages et au GPS. Notez que le
compte a rebours n'aura pas d'effet durant le temps ol vous manipulerez le téléphone. Appelez donc le 911, puis on va
bientdt vous informer que des kits de premiers secours sont localisés dans les toilettes publiques. Ceci sera alors
marqué sur votre GPS en haut a droite de I'écran. Une fois que des monstres volants apparaissent, tachez de ne pas
trop gaspiller de munitions, mais choisissez plut6t de courir vers les toilettes. Vous verrez face a vous des mouchoirs et
des sprays de premiers soins, tandis que des bandages et un autre spray seront situés dans la piece de droite. Aprés
avoir récupéré ceci, lisez le message pour obtenir les instructions sur la maniére de vous soigner et agissez en
conséquence.

Dans la fissure

Visez en haut pour détruire le noeud du cable électrique, puis dirigez-vous vers la salle précédente. Notez qu'un mur
fragile se trouve sur la gauche. Utilisez donc un objet explosif pour créer une ouverture dans ce mur. Si vous n'avez pas
d'explosifs, récupérez une bouteille d'alcool et un mouchoir sur I'étagére pour créer un cocktail Molotov. Ressortez, puis
sautez vers le cable sur la droite. Sortez le pistolet tout en étant sur la corde et tirez sur les chauves-souris. Tirez
ensuite sur le noeud de cablage de droite pour tomber sur le rebord du dessous. Occupez-vous des monstres volants et
tirez sur la vitre au sol. Passez au travers et récupérez les piles si besoin. Passez au travers d'un second trou dans le
sol et occupez-vous des ennemis présents ici. Sautez le précipice en vous dirigeant vers le bus, sautez en hauteur pour
attraper le rebord de sa porte ouverte. Une fois a l'intérieur, faites attention de ne pas courir vers l'avant du bus, car
celui-ci chuterait indéniablement. Amenez maintenant des cadavres vers l'autre c6té du bus pour le maintenir relevé et
le quitter par I'avant. Vous trouverez tout de suite a droite de la porte une boite de munitions. Sautez maintenant plus
bas vers une large plate-forme et préparez-vous a combattre. Le moyen le plus rapide de tuer ces cing démons est
d'utiliser le briquet associé a la bombe insecticide.

Aprés vous étre chargé de ces monstres, sautez plus bas vers le prochain secteur et attrapez le kit de soins si besoin.
Sautez ensuite pour attraper le rebord contre le mur, puis rejoignez l'autre c6té en longeant la structure en métal. Sortez
votre arme, puis visez en haut pour tirer sur le loquet de la porte et libérer une corde. Une fois en haut de celle-ci,
attrapez le rebord sur la droite et tournez autour du rocher. Soyez prét a éviter une voiture qui va s'écrouler, puis



pénétrez a l'intérieur de celle-ci afin de ressortir par la portiere du conducteur. Utilisez ensuite la nouvelle corde pour
monter plus haut et rejoindre finalement une piéce. Ne gaspillez pas vos munitions sur le cocon, mais enflammez-le
plutdt avec un explosif ou le briquet associé a la bombe insecticide. Vous trouverez de nombreuses bouteilles
explosives flottant sur I'eau.

Eaux troubles

Montez a I'échelle, allumez votre lampe torche, puis suivez le chemin vers la gauche. Suite a la cinématique, progressez
dans le couloir, mais restez hors de I'eau. Un cable électrique va alors tomber et Edward aura besoin de sauter sur la
gauche du tunnel pour couper I'électricité. Continuez d'avancer dans le tunnel et prenez le passage de droite. Vous
ferez face a des araignées, et vous pourrez vous en charger en tirant par exemple sur les sprays explosifs situés dans
I'eau. Coupez le courant au niveau de la boite située au bout du tunnel en raccordant les fils au moment ou le voyant est
vert, puis revenez en arriére pour prendre le chemin précédemment électrifié. Dans le tunnel d'en face, vous trouverez
un conduit orange et noir qui vous menera vers l'autre cété. Attrapez la barre et franchissez I'endroit, en faisant attention
a bien éviter les effusions de vapeur. Rejoignez la prochaine piece pour refaire le plein de sprays, de bouteilles
explosives, et de kits de premiers soins. Attrapez ensuite un objet long comme une rame en bois et revenez au niveau
de la section électrifiée. Utilisez alors votre rame contre le cable relaché pour le faire bouger hors de I'eau, derriére la
barriére.

Un démon va alors apparaitre et vous pourrez vous en débarrasser facilement. Sortez ensuite par la porte en métal au
bout du tunnel.

Dans le couloir qui va suivre, il vous faudra passer en vue a la premiére personne pour pointer ensuite votre lampe
torche au niveau du sol afin d'avancer prudemment et de faire fuir cette substance noire. Utilisez les sticks lumineux en
en jetant dans le couloir pour plus de facilité, puis tournez a droite une fois au bout. Continuez de l'autre c6té de la
passerelle métallique, brilez le nid par lequel sortent les araignées. Tirez le cable électrique hors de I'eau, puis tournez
le volant métallique rouge. Ressortez de cet endroit, en prenant garde a nouveau a cette substance noire sur la gauche.
Utilisez donc les sticks lumineux et la lampe torche pour gagner I'échelle d'en face (ou bien enflammez une chaise).
Suivez les conseils de I'homme, en vous occupant des monstres volants avec |'électricité. Bougez le céble vers la
cléture et envoyez le courant.

Points de suture et vérité

Une fois en haut de I'échelle, Edward va étre attaqué par trois démons. Vous trouverez au sol de nombreux objets
explosifs si besoin. Aprés les avoir éliminés, dirigez-vous vers le point clignotant indiqué sur le radar. Vous trouverez
dans ce parc une voiture en état au niveau du bord droit du lac. Occupez-vous des araignées avant de pénétrer dans le
véhicule. Tandis qu'Edward se déplace autour du lac, des démons vont venir se poser sur le toit de la voiture pour
l'attaquer. Effectuez alors un freinage d'urgence pour les faire tomber et leur rouler dessus. Une fois arrivé au niveau du
point indiqué, deux nouveaux démons vont apparaitre pour tenter d'attaquer Edward. Sortez de la voiture et tirez sur le
réservoir d'essence pour bientdt faire tout exploser. Récupérez une autre voiture et dégagez le secteur de ces véhicules
endommagés ayant explosé au niveau de la voiture précédente. Vous allez avoir besoin de beaucoup d'élan pour sauter
ce ravin, donc il sera nécessaire de reculer suffisamment pour étre élancé a haute vitesse et assurer ainsi votre
atterrissage.

Riposte et perte

En route pour le musée

Aprés avoir vérifié les fichiers personnels, rejoignez le secteur couvert et rendez-vous vers le point indiqué sur le radar.
Une fois a cet endroit, entrez dans la voiture, pour prendre la direction du musée en suivant les instructions de Sarah.
Vous allez étre attaqué par une chauve-souris le long du trajet, et il vous faudra conduire a grande vitesse pour vous en
débarrasser. Faites en sorte que ces oiseaux n'attirent pas la voiture dans les airs, ce qui serait synonyme de mort pour
nos héros. Tentez de rester sur la route principale du parc. Il est bien sdr plus facile d'avancer a vive allure de cette
maniere. Un arbre ne tardera pas a tomber sur le chemin, tandis que les créatures volantes vont déposer la voiture dans
le grand nid...



Le nid

Le nid est trés simple a détruire. L'idée est d'envoyer des containers d'explosifs a l'intérieur et de leur tirer dessus. Vous
trouverez beaucoup de ces explosifs autour du secteur, la ou Sarah se cache. Ne vous occupez pas d'éliminer les
vampires, mais attrapez plutdt simplement un explosif pour ensuite courir vers cette sorte d'estomac qui bat au pied du
tourbillon d'oiseaux. Envoyez-lui I'explosif, puis tirez dessus. Aprés quatre explosifs encaissés, la créature va exploser
et détruire ces vilains monstres volants par la méme occasion. Vous trouverez de nombreux kits de premiers soins dans
le secteur pour récupérer un peu d'énergie aprés le combat. Suite a la cinématique, montez les escaliers pour rejoindre
une autre voiture. Une nouvelle séquence va alors se déclencher, a la suite de laquelle vous devrez suivre la route
indiquée sur votre GPS.

L'enléevement

Une fois face au musée, vous aurez besoin de prendre de I'élan pour sauter par-dessus un ravin et pénétrer a l'intérieur
du batiment. Revenez vers la remorque pour récupérer un 44 prés du cadavre, conduisez ce véhicule de sorte a aller le
garer en face du ravin, aprés avoir abaissé la palette de derriére en tirant sur les loquets qui la retiennent. Appuyez sur
le bouton a proximité de la cabine du conducteur, afin de relever la plague. Celle-ci va bient6t vous servir de tremplin
pour sauter par-dessus le ravin avec une voiture. Aprés que Sarah se soit fait kidnapper, entrez dans une camionnette
pour foncer vers le tremplin et réussir le saut.

La cicatrice vivante

Notez que vous pouvez combiner votre pistolet avec de I'alcool pour créer des balles incendiaires. Celles-ci pourraient
vous étre vitales par la suite... Sortez de votre véhicule et utilisez le rateau & proximité pour défoncer la porte. Une fois
sur la place, une fissure ne tardera pas a apparaitre. Tirez-lui donc dessus avec une balle incendiaire. Si jamais Edward
se fait attraper, il vous faudra effectuer la série d'actions indiquées a I'écran. Atteignez ensuite |'autre cété en sautant
par-dessus le tuyau sectionné plus au fond a droite. Frappez ensuite le boitier électrique avec la batte a proximité pour
l'ouvrir. Associez les bons cables jusqu'a ce que l'ascenseur en bois commence a bouger, puis placez-vous a l'intérieur
pour ensuite appuyer sur le bouton vert et rejoindre ainsi le niveau supérieur. Une fois a cet endroit, brisez la vitre de
verre et franchissez-la. Occupez-vous a nouveau de la fissure apparue en lui tirant dessus a l'aide d'une balle
incendiaire, puis récupérez I'extincteur dans la salle de droite pour rejoindre la porte de la salle de bains aprés avoir
éteint les flammes. Sarah ne tardera pas a vous appeler. Elle est cachée quelque part dans le musée. Tout en marchant
dans le couloir, deux nouveaux ennemis vont apparaitre derriere un mur de feu. Cachez-vous derriére la table en bois
(aprés l'avoir relevée) pour éviter de vous faire toucher et utilisez un explosif pour les assommer. Il ne vous restera plus
alors qu'a leur tirer une balle de feu pour les abattre. Contournez le couloir et brisez la porte avec un extincteur, pour
ensuite pénétrer dans la piéce suivante et voir Sarah prise au pieége par une des créatures.

Tu n'es plus seul

Sauve-le

Frappez la substance qui retient Sarah avec la pioche, elle tombera inanimée de cet estomac. Edward va alors tenter de
la réveiller. Suivez les indications a I'écran, une séquence va démarrer. Pas le temps de papillonner, car il va vous falloir
vous débarrasser de cette créature apparue. Allez donc récupérer de l'alcool dans le frigo, puis des atomiseurs sous
I'évier. Attrapez le réservoir de propane et visez les flammes au sol pour vous créer un lance-flammes. Il vous faudra
revenir dans la piéce principale pour brller les araignées apparues, ainsi que leur nid. Suite a ceci, levez la téte et
regardez sur le grand mur au bout de la piéce. Vous verrez apparaitre deux créatures et Edward devra tirer sur la fiche
d'un céble électrique pour I'abaisser et I'attraper. Grimpez le long de ce dernier pour ensuite détruire le nid sur votre
gauche. A droite, mettez le feu aux poutres en bois. Une fois les flammes disparues, passez de I'autre coté de ces
barriéres. Enflammez les cocons au bas des escaliers pour rejoindre la prochaine section.

Les visiteurs du musée

Quelques araignées vont apparaitre au coin, mais vous pourrez facilement vous en débarrasser avec quelques balles



de 44. Edward aura ensuite besoin de tirer le cadavre hors des lasers rouges pour déclencher I'ouverture de la porte.
Vous allez alors vous retrouver dans une piece remplie d'araignées et de nids, tandis qu'il vous faudra prendre a gauche
pour rejoindre la cuisine, afin de fabriquer un Molotov et refaire le plein d'objets. Il s'agira ensuite de le jeter par-dessus
le mur fissuré. Une fois que la salle sera enflammée, vous pourrez franchir la porte menant au prochain secteur. Vous
allez vous retrouver face a une créature qui va et vient de son nid a l'autre c6té de la barriére, en récoltant du sang.
Fixez un adhésif sur un cocktail Molotov, puis envoyez-le sur l'araignée, pour ensuite la voir exploser en regagnant le
nid. Vous allez bient6t atteindre une piece contenant une demi-douzaine de zombies. Apres vous en étre occupé a l'aide
de votre pistolet et de vos balles incendiaires, rejoignez I'escalier sombre a gauche de la piéce. Vous trouverez trois
nouveaux zombies a abattre, une fois en haut des marches, un agent de sécurité va vous appeler sur la droite. Aprés
une courte conversation, il informe Edward de I'emplacement de la piéce 943. Continuez a travers le couloir et évitez la
substance noire en utilisant la lampe de poche ou toute autre source de lumiére sur celle-ci. Discutez avec I'agent de
sécurité a la porte a propos de la piece 943. |l va alors vous ouvrir la petite porte. Entrez dans I'ascenseur pour ensuite
le quitter rapidement, étant donné qu'il se retrouvera hors d'état de marche. Progressez dans cette piéce et profitez-en
pour renflouer vos stocks...

Le colosse

Suite a la séquence, il va vous falloir régler son compte a ce vilain boss. Dés que le combat commence, dépéchez-vous
de rejoindre le c6té gauche pour aller vous cacher derriére le pilier. Ceci vous permettra d'éviter ses attaques, vous
pourrez ensuite en profiter pour lui tirer dessus avec des balles incendiaires si vous en avez en votre possession.
Autrement, vous trouverez des bouteilles explosives dans les coins de cette piece si besoin. Il va vous falloir envoyer
ces bouteilles sur ce boss et tirer dessus tandis qu'il vous envoie des rafales de poignards. Durant le laps de temps ou il
cesse de les envoyer, profitez-en pour jeter un cocktail Molotov et vous cacher a nouveau derriére le pilier. Visez la
partie supérieure de son corps. Retournez vous cacher derriére un pilier jusqu'a ce que le monstre approche et le brise,
ne vous laissant d'autre choix que de fuir derriére un autre pilier. Vous viendrez finalement a bout de ce monstre aprés
I'avoir touché 5 fois.

Tout pres de la vérité

Suite a la séquence, rejoignez la porte de sécurité. Elle ne s'ouvrira pas sans I'empreinte de I'agent de sécurité. Tirez
sur le socle de I'épée a proximité de la porte et servez-vous de cette arme pour couper la main du garde mort.
Franchissez ensuite la porte aprés avoir utilisé la main sur le capteur, puis prenez a gauche. Repérez les deux casiers
en métal sur la gauche pour récupérer des munitions, des piles, des mouchoirs et une boisson. Traversez ensuite le
couloir pour aller ouvrir une trappe au sol et tirez sur I'endroit qui maintient la corde pour la faire tomber. Attrapez-la,
descendez en rappel vers la grille. Sortez votre arme, puis tirez sur le verrou. Partez vers la gauche, mais soyez prét a
combattre deux zombies qui apparaitront au bout du tunnel. Utilisez le réservoir de propane au bout de ce couloir pour
faire sauter la porte en métal et descendre a I'échelle vers I'entrée de la porte 943.

La vérité

Salle 943

Tandis que la piéce part en ruine, Edward et Sarah commencent a s'interroger. Lorsque Sarah vous demande de
vérifier, fermez vos yeux et vous verrez le fantdme de Paddington apparaitre, vous indiquant les objets a observer.
L'ordre a suivre dans cette piéce sera la page de journal, le magnétophone, la plaque et la bouteille. Finalement Sarah
va frapper Edward a la téte et Paddington pourra discuter avec lui dans une autre dimension. Suite a la séquence,
fermez a nouveau vos yeux pour voir une lumiére aveuglante venir de derriére le mur de pierre, dans le placard.
Tenez-vous devant, puis Paddington ouvrira la porte pour vous. Apres la petite cinématique, lisez I'e-mail et faites de la
place dans votre inventaire pour récupérer la lentille. Amenez-la hors de la piéce, utilisez celle-ci avec la lampe torche
sur la marque rouge dans la piéce 943. Un passage va étre révélé...

Une ancienne voie

Dirigez-vous a travers le tunnel pour tirer immédiatement sur les nids a I'opposé de la piece, avec quelques balles



incendiaires afin d'éviter de longs combats contre ces araignées. Montez dans le transpalette a proximité, amenez-le au
bas de la pente afin d'aller relever le pont. Remontez avec le transpalette pour traverser ce pont en métal et rejoindre le
secteur suivant. Dans la section suivante, prenez a gauche et conduisez le transpalette au bout, sur la droite. L'objectif
est de tourner le véhicule de sorte a ce qu'il soit en face de la structure en bois pour ensuite I'élever. Quittez alors le
transpalette en le laissant dans cette position et allez abaisser l'interrupteur & proximité. Vous avez fait apparaitre une
poutre en bois qui ira supporter la pente créée précédemment. Soyez prét a combattre un démon aprés avoir actionné
l'interrupteur. Récupérez un objet & proximité comme le long marteau, puis frappez ce monstre avant de I'enflammer.
Revenez ensuite au niveau du transpalette pour le ramener vers le nouveau pont créé et récupérer une pile de deux
caisses sur la route. Placez les deux caisses de sorte a pouvoir monter la ou se situe le nid indiqué par le mouvement
de caméra, puis allez chercher une derniére caisse sur droite pour la placer devant les deux autres et créer un escalier.
Edward pourra alors atteindre le niveau du haut en s'agrippant a I'échelle brisée. Actionnez l'interrupteur, le sol en métal
va se relever. Revenez en bas et Edward pourra alors atteindre I'autre coté avec le transpalette. A cet endroit, actionnez
l'interrupteur a proximité de la porte en métal et utilisez votre engin pour relever le restant de la porte. Suivez ensuite le
passage jusqu'au bout et prenez I'ascenseur vers le haut. Abaissez l'interrupteur une fois encore, Edward pourra se
retrouver a I'extérieur et marcher quelque peu sur les planches avant qu'elles ne se brisent inévitablement.

La lumiére du ciel

A la suite de la séquence et une fois que les flammes ont disparu, restez dans la lumiére qui provient de I'hélicoptére de
Crowley. Tachez de rester au maximum au milieu car elle peut changer brusquement de direction. Au bout d'un certain
temps, vous déclencherez la séquence de fin de chapitre.

La voie de lumiére

Tiens bon !

Tandis qu'Edward est agrippé a la corde, oscillez prudemment de gauche a droite pour éviter les débris qui vous
tombent dessus. Une fois arrivé a mi-parcours, I'hélicoptére va commencer a glisser. Une fois qu'il est a la verticale,
continuez de monter, utilisez la corde pour sauter sur le wagon de gauche. Une fois a l'intérieur, Sarah va vous envoyer
un message. Tandis que vous vous déplacez droit devant, le wagon va se pencher et il vous faudra rapidement attraper
la corde et commencer a grimper. Prenez garde aux araignées qui se déplacent le long de cette corde. Apres en avoir
tué six, le wagon va plonger, laissant Edward tout seul avec sa corde. Grimpez a celle-ci pour vous retrouver dans un
autre wagon, puis progressez a l'intérieur pour gagner un tunnel de métro.

Le métro

Edward va apercevoir deux personnes prises au piege dans un wagon sur la gauche et quatre zombies vont apparaitre
du sol. Aprés leur avoir réglé leur compte, d'autres ennemis vont apparaitre, une bonne stratégie sera de vous rendre
dans des toilettes publiques en franchissant la porte cassée de droite et les y attendre. Quoi qu'il en soit, vous aurez
assez de place sur les rails du métro pour vous occuper d'eux un par un. Aprés avoir ramené le calme, vous pourrez
rejoindre la personne prise au piége dans le wagon. Elle cherchera a monter sur le toit, tandis que des tentacules
géants vont agripper le tout. Allez récupérer les deux boites de munitions de l'autre c6té, puis tirez sur toutes les
araignées qui apparaissent au niveau des cordes. Sortez ensuite du wagon en sautant vers la premiére corde.
Balancez-vous de gauche a droite pour sauter sur la deuxieme corde, grimpez pour ensuite vous déplacer dans le
ventre du monstre et vous retrouver de nouveau a Central Park.

Vers le vieux chateau

Aprés avoir recu un message de la part de Sarah, approchez-vous de la voiture de police sur la gauche. Observez le
GPS pour voir ot Edward doit se déplacer, puis mettez le contact. Durant la route vers le chateau, Sarah va vous
envoyer un message important a propos des racines biscornues. Elles seront indiquées sur votre radar par un symbole.

Vous trouverez quelques ennemis sur la route.

L'oeil de Central Park



A I'entrée du chateau, vous trouverez de nombreuses bouteilles d'alcool si besoin, car vous aurez bientét & combattre
une nouvelle fissure dont vous pourrez facilement vous débarrasser en tirant directement une balle incendiaire sur
celle-ci. La porte du chateau étant verrouillée, tirez une balle incendiaire sur la serrure pour régler le probléme. Vous
trouverez ensuite de nombreuses munitions dans le casier de droite et dans cette piéce. A ce point de la partie, il vous
faudra détruire des racines biscornues pour continuer et améliorer votre vision spectrale.

Sachez d'ores et déja que pour trouver des racines plus facilement, outre le fait de les rejoindre en utilisant le menu
GPS de votre portable, vous avez la possibilité de fermer vos yeux une fois prés de I'une d'elles, ce qui la fera
apparaitre en blanc. Utilisez davantage d'explosifs pour les racines plus grandes, puis essayez d'approcher les racines
a partir d'une position élevée. Ceci vous permettra d'éviter les ennemis et d'économiser quelques munitions. Vous
trouverez une premiére racine dans un amphithéatre, a proximité du vieux chateau. Bien que des zombies gardent le
secteur, vous n'aurez besoin que d'en tuer un seul pour approcher la racine. Pour la racine suivante, par exemple la
plus proche en allant vers I'est (& proximité de deux autres racines), vous n'aurez aucun souci a la faire brdler avec une
bouteille explosive. Pour la racine située un peu plus au sud, non loin de 13, il s'agira de descendre au sous-sol d'un
batiment, d'éviter la substance noire, puis de coller un Molotov sur un cylindre a déplacer vers la racine, a l'aide du
panneau de contrdle. Pour la derniére des racines de ce coin de la carte, la plus au nord des trois, entrez dans le
batiment en faisant sauter la porte et vous trouverez la racine sur un des murs d'une piéce, puis une autre dans la
cellule du fond. Une derniére racine sera a dénicher dans ce batiment, mais tachez d'étre prudent quant aux zombies
qui rodent dans le secteur. Pour briler la racine située plus au nord-est de la carte, dans I'axe central du lac, il s'agira
d'enflammer la corde en y envoyant un Molotov bien placé et en tirant avec une balle incendiaire. Pour la racine située
au nord-est du lac, prenez suffisamment d'élan et roulez en direction du tremplin qui vous fera atterrir vers un morceau
de bois enflammé, qui filera tout droit vers la racine, la bralant par la méme occasion.

Vous devriez avoir maintenant suffisamment de points de vision spectrale pour la suite des événements et Sarah va
vous envoyer un message afin que vous alliez repérer les symboles vers le chateau.

Rejoignez maintenant celui-ci pour trouver ces symboles. Il y en a six au total. L'un se trouve sous un des autels
enflammeés, en face de l'entrée que vous aviez brilée précédemment, menant a la piece au casier sur votre droite. Un
autre symbole sera situé derriére le tableau a l'intérieur de cette méme piéce. Un autre est situé dans la piéce d'a coté
avec la substance noire, un autre juste a I'extérieur de la ou vous étes entré, sur la droite, un sur le cété gauche du
batiment (descendez pour vous rendre vers la gauche en sortant de la piéce du tableau), puis un dernier en haut de
I'escalier de derriére (attention aux zombies). Utilisez la lampe torche associée a la lentille pour éclairer les symboles
sur les surfaces blanches, ce qui débloquera au finale I'élévateur de la tour. Allez trouver une corde sur un des cotés du
chateau pour grimper a celle-ci et recevoir un nouvel appel de Sarah.

Suite a la séquence, vous engagerez directement un combat contre un zombie lanceur de couteaux. Utilisez des balles
incendiaires ou des explosifs pour le tuer, tout en utilisant votre vision pour repérer ses points faibles. Suite au combat,
récupérez lI'extincteur pour faire disparaitre les flammes et rejoindre I'étage du haut pour prendre I'élévateur. Dans la
tour, utilisez le télescope pour regarder la lune et convoquer le porteur de lumiere en alignant le symbole sur la lune...

Le porteur de lumiére

Les racines du mal

Edward est toujours dans la tour, mais un nouveau point est apparu sur la carte. Vous aurez en plus de nouvelles
racines a aller trouver et détruire. Avant d'atteindre le point indiqué sur le radar, il vous faudra cumuler 75 points de
vision spectrale, en détruisant suffisamment de racines. Rejoignez donc I'extérieur aprés avoir récupéré éventuellement
des forces. Comme précédemment, utilisez la carte de votre GPS pour repérer les emplacements des racines, et tachez
d'en brdler suffisamment en prenant garde aux ennemis, afin d'obtenir finalement le nombre de points de vision
spectrale requis.

Aprés avoir obtenu ces 75 points, Edward va pouvoir jeter un Molotov au-dessus du bouclier de protection de la racine
géante. Vous trouverez quelques bouteilles d'alcool et de nombreux mouchoirs pour créer ces cocktails Molotov.
Approchez-vous au plus prés du bouclier puis tachez de viser assez haut pour que la bouteille atteigne la racine
(appliquez du ruban adhésif sur la bouteille). Suite a la séquence, franchissez la porte en pierre et fermez vos yeux pour



trouver le symbole. Faites briller la lampe torche associée a la lentille au niveau de ce symbole, une fente va s'ouvrir
dans le sol. Tirez ensuite sur la sonnette au niveau du mat situé au milieu de la piece pour faire descendre la corde.
Vous pourrez l'utiliser pour descendre un peu plus bas dans la fosse. Au bas de la corde, lachez tout pour retomber au
sol. Marchez vers la gauche et agrippez-vous au rebord pour continuer de longer dans cette direction, afin de gagner la
corniche avec la corde sur le sol. Attrapez celle-ci pour descendre en rappel un peu plus bas. Une cinématique va se
déclencher.

Trouver laclé

Une fois au bout de I'étroit tunnel, la piéce va s'éclairer. Prenez ensuite le chemin qui apparait peu a peu, puis vous
vous retrouverez dans une nacelle. Faites briller le symbole de la lampe torche associée a la lentille sur celui indiqué sur
le c6té pour commencer a bouger. Dans la piéce que vous atteindrez, utilisez le panneau pour le poser sur la trajectoire
de ce gros rayon de lumiére, ce qui ouvrira une premiére porte. Prenez ensuite la corde pour descendre le long du
passage, et avancez dans la prochaine salle d'énigme. Ici, déplacez la caisse dans la lumiére pour voir apparaitre des
pierres mobiles. |l s'agira de placer la caisse dans la lumiere, en face de la pierre qui se trouve le plus prés du sol et qui
bouge en dernier. Laissez la caisse ici et courez vers le large bloc du mur adjacent pour vous tenir dessus avant qu'il ne
remonte. La caisse sera poussée hors de la lumiére et Edward montera avec le bloc. Une fois a I'extérieur de la piece,
descendez a la corde a proximité et sautez sur la petite corniche qui fait I'angle. A partir du bord droit de celle-ci, sautez
vers une corde suspendue et descendez en rappel. Sautez vers la corde de gauche, puis descendez également
jusqu'en bas.

Une fois dans la nouvelle piéce, attrapez la planche en bois qui vous fera face, I'endroit prendra feu. La clé dans cette
situation sera de surveiller le timing au niveau des piques, pour ensuite couper les rayons de lumiére avec la planche.
L'ordre correct sera de couper le rayon a droite, a gauche, puis a droite. Dans la piéce suivante, la petite plate-forme va
commencer a bouger en avant des qu'Edward soulévera la planche. Bloquez le flot de lumiére le long de la route pour
éviter de vous faire éjecter par ces marteaux tournants. Attrapez la corde une fois de l'autre cété, descendez en rappel
rapidement et sautez vers le rebord de gauche. Si vous disposez de balles incendiaires, tirez dans les débris qui
bloquent l'intérieur du tunnel. Autrement, mettez donc le feu a une planche de bois gréce a la torche a proximité, puis
cramez ce qui obstrue le passage. Dans la salle suivante, les murs vont se rétracter. |l vous faudra donc étre assez
rapide. Poussez la torche non éclairée vers le symbole situé tout a fait a I'opposé et regardez le feu apparaitre.
Ramenez alors la torche vers le symbole précédent pour désactiver le mécanisme de rapprochement des parois.
Récupérez un morceau de bois, montez les quelques marches et enflammez votre outil au niveau de la torche. Mettez
le feu au socle en bois sur lequel est posé la torche, puis courez a I'opposé de la piéce pour attendre d'étre relevé.

Descendez ensuite le long de deux cordes et sautez dans la piéce suivante. Le plafond commence a s'effondrer,
Edward doit cette fois courir le long d'un étroit labyrinthe dans I'obscurité. Attrapez la planche pour I'enflammer, suivez le
chemin suivant : droite, gauche, gauche, droite, droite, droite, gauche, droite, gauche, gauche, puis droite. Courez
ensuite le long du chemin de pierre pour vous retrouver dans la salle de la clé.

Attrapez une torche pour brller le socle de bois qui maintient I'objet de pierre. Pendant que vous attendez, attrapez une
torche pour lire les inscriptions dans la piéce suivante. Regardez la direction que prennent les flammes pendant que
vous marchez le long du couloir, puis revenez récupérer la pierre et détruisez la section de mur avec la pierre. Une
séquence débute alors...

La porte finale

Il est temps de trouver une voiture pour sortir Hermes d'ici. Observez la carte et rendez-vous au niveau du point indiqué.
Suite a la séquence, vous avez une minute pour atteindre la camionnette verte sur la route principale. Une fois dans le
véhicule, rejoignez la route indiquée sur votre GPS, puis au bout d'environ une minute de course, des branches géantes
vont se mettre a pousser sur la route. Soyez prét a les éviter rapidement avec le frein a main. Non loin du musée,
Edward aura besoin d'envoyer le camion par-dessus le ravin marqué par deux trainées de feu. Roulez ensuite dans le
parking, quittez la camionnette, allez au fond a droite de la piéce suivante, puis tirez sur le verrou au bas de la porte
coulissante indiquée par 943.

Un choix pour tous



Suite a la séquence, préparez-vous a faire feu sur la téte de Crowley et attendez que Sarah bouge sa téte, de sorte a
étre sOr d'envoyer une balle en pleine téte a ce vilain, sans blesser votre dulcinée. Suivez ensuite Hermes jusqu'a la
piéce de la grande vis centrale. Aprés cette nouvelle cinématique, suivez Hermés dans l'ouverture, puis posez votre
morceau de pierre sur son réceptacle pour déclencher la cinématique suivante. Il vous faudra prendre la pierre
reconstituée pour faire face a Lucifer. Vous aurez alors bientdt a choisir entre laisser vivre Sarah ou la tuer. A vous de
voir, mais ceci marquera la fin de l'aventure...



Altered Beast

© Sega 2009

I SUCCES

Jeu terminé (25)

Terminez le jeu.

L'homme de la Renaissance (25)
Commencez le jeu une fois avec chacun des quatre niveaux de difficulté.
Points Il (25)

Obtenez 350 000 points.

Intouchable (25)

Atteignez le troisieme niveau sans perdre de vie.
Points Il (15)

Obtenez 250 000 points.

Boss Il (15)

Battez le Boss du troisiéme niveau.

Boss | (15)

Battez le Boss du premier niveau.

Chasseur de loups (15)

Tuez 30 loups a deux tétes.

Multi-béte (10)

Jouez a une partie multijoueur sur Xbox LIVE.
Points | (10)

Obtenez 150 000 points.

Trois de suite (10)

Ramassez les orbes d'esprits des 3 premiers loups blancs de chague niveau (mode 1 joueur seulement).


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00031332-altered-beast.htm
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Orbe d'esprit (10)

Ramassez un orbe d'esprit.



Amped 3

© Take 2 Interactive / 2K Sports 2005

wd CHEAT CODES

Toutes ces manipulations doivent étre effectuées dans le menu Cheat Codes du menu Options.

Tous les "Awesomeness"”
RB, RB, Bas, Gauche, Haut, RT, X, RB, X, X

Toutes les licences
Gauche, RT, LB, RT, X, X, Y, Bas, Haut, X

Tous les objets
LT, RT, Haut, Haut, RB, Gauche, Droite, X, Y, LB

Tous les challenges
Droite, LB, LT, X, Gauche, RB, RT, Y, LT, X

Toutes les configs
Bas, X, Droite, LB, Droite, RB, X, RT, LT, Y

Tout I'équipement
Y, Bas, Haut, Gauche, Droite, LB, Droite, RT, RT, RB

Tous les niveaux
X, Y, Haut, Gauche, LB, LB, RT, X, Y, LT

Toutes les musiques
Haut, Gauche, RT, RB, RT, Haut, Bas, Gauche, Y, LT

Tous les engins
RT, X, LT, Bas, Droite, LB, LT, RT, Y, X

Tous les tricks
LB, RT, Y, Haut, Bas, X, LT, Gauche, RB, RT

Awesomeness toujours activée
Haut, RT, X, Y, LB, X, Bas, LB, RT, RB

Haut-parleurs
Y, RT, RT, LB, Bas, Bas, Gauche, Gauche, Droite, LB

Planches basse gravité
RT, Bas, Bas, Haut, X, LB, Y, RT, Y, Bas

Pas d'IA
X, X, LB, Bas, Droite, Droite, Haut, Y, Y, LT

Super Spins


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00014587-amped-3.htm
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XX XXY, Y, Y, Y, X

EISUCCES

Park Designer Merit Badge (30)

Construis plus de 200 éléments de parc.

Snowmobiler Merit Badge (30)

Parcours plus de 10 kilométres a motoneige.

Sledding Merit Badge (30)

Obtiens plus d'un million de points de luge.

Laax Stock & Barrel (40)

Utilise Awesomeness pour gagner les région. Gagne tout pour posséder la montagne!
King of the Mountain Lab (40)

Utilise Awesomeness pour gagner les région. Gagne tout pour posséder la montagne!
Northstar Nirvana (60)

Utilise Awesomeness pour gagner les région. Gagne tout pour posséder la montagne!
Snowbird Dawg (60)

Utilise Awesomeness pour gagner les région. Gagne tout pour posséder la montagne!
VIVA VALLE! (60)

Utilise Awesomeness pour gagner les région. Gagne tout pour posséder la montagne!
Lesser Snow God (70)

Obtiens une médaille dans TOUS les défis (y compris sponsor).

Snowbird bound! (70)

Termine l'acte | de I'histoire pour débloquer la station Snowbird.

Vamonos a South America! (80)

Termine l'acte Il de I'histoire pour débloquer Valle Nevado.

Rescued Weiner Boy! (90)

Termine l'acte Il de I'histoire en sauvant Wiener Boy et en accédant a la zone secréte C.A.l



Reunited...and it feels so good! (100)

Termine l'acte IV de I'histoire en sauvant le reste du groupe.
Big Musical Finale! (100)

Félicitations ! Tu as battu le Baron !

Supreme Snow God (140)

Obtiens la médaille d'or dans TOUS les défis (y compris sponsor).



Arkadian Warriors

© Sierra / Wanako Games 2007

I SUCCES

Paré (5)

Equipez-vous d'une armure compléte : heaume, armure et arme.
Fouilleur de donjon (5)

Détruisez tous les monstres dans un niveau donjon.
Transformez-vous pour tuer (5)

Vainquez 10 monstres sous votre forme Alter Ego.
Maitre de chaine (10)

Faites 10 morts en chaine.

Travail d'équipe (10)

Achevez 2 quétes en une session co-op continue.
Catégorie action (10)

Achevez au moins une quéte avec chaque personnage.
Maitre bombardier (10)

Tuez 100 monstres en utilisant des vases explosifs.
Champion de Dieu (20)

Atteignez le niveau 20 avec n'importe quel personnage.
Peu d'or (25)

Accumulez 500 000 de pieces d'or.

Chasseur de trésor (25)

Trouvez 15 piéces secretes.

Maitre du marchand (25)

Achetez ou vendez 100 objets.
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Tueur de serpents (50)

Achevez la partie en battant Gorgon.



Armored Core 4

© 505 Games / From Software 2007

+ DIINFOS m ACHETER
MODE DIFFICILE

Terminez tous les chapitres en Normal pour débloquer le mode Difficile. Vous pouvez alterner entre les deux en
appuyant sur B .
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Armored Core for Answer

+ DUINFOS m ACHETER

© From Software 2008

I SUCCES

Chapitre 1 (20)
Chapitre 1 réussi
Chapitre 2 (20)
Chapitre 2 réussi
Chapitre 3 (20)
Chapitre 3 réussi

AF Land Crab (20)

AF Land Crab détruit

AF Sol Dios Orbit (20)
AF Soldios Orbit détruit
AF Stigro (20)

AF Stigro détruit

AF Eclipse (20)

AF Eclipse détruit

AF Cabracan (20)

AF Cabracan détruit

AF The Spirit of Motherwill (20)
AF The Spirit of Motherwill détruit
AF Great Wall (20)

AF Great Wall détruit

AF Jet (20)

AF Jet détruit
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AF Answerer (20)

AF Answerer détruit

Mode Normal (20)

Missions normales toutes réussies

Mode Difficile (20)

Missions difficiles toutes réussies

Classement Arene 20 (20)

Promotion au 20e rang dans l'aréne

Classement Arene 10 (20)

Promotion au 10e rang dans l'aréne

1000 victoires (20)

Nombre total de victoires aux parties multijoueur en ligne : 1000
1000 frags (20)

Nombre total de frags aux parties multijoueur en ligne : 1000
2000 victoires (20)

Nombre total de victoires aux parties multijoueur en ligne : 2000
2000 frags (20)

Nombre total de frags aux parties multijoueur en ligne : 2000
3000 victoires (20)

Nombre total de victoires aux parties multijoueur en ligne : 3000
3000 frags (20)

Nombre total de frags aux parties multijoueur en ligne : 3000
4000 victoires (20)

Nombre total de victoires aux parties multijoueur en ligne : 4000
4000 frags (20)

Nombre total de frags aux parties multijoueur en ligne : 4000
5000 victoires (20)

Nombre total de victoires aux parties multijoueur en ligne : 5000



5000 frags (20)

Nombre total de frags aux parties multijoueur en ligne : 5000
7500 victoires (20)

Nombre total de victoires aux parties multijoueur en ligne : 7500
7500 frags (20)

Nombre total de frags aux parties multijoueur en ligne : 7500
Classe E (20)

Promotion a la classe E en ligne

Classe C (20)

Promotion a la classe C en ligne

Classe A (30)

Promotion a la classe A en ligne

Aréene (30)

Conquéte de l'aréne

Classement Mission S (30)

Missions de rang S toutes accomplies

Fin 1 (40)

Campagne réussie (fin 1)

Classement Mission SS (40)

Missions de rang SS toutes accomplies

Joueur (40)

Promotion au statut de joueur en ligne

10000 victoires (40)

Nombre total de victoires aux parties multijoueur en ligne : 10000
10000 frags (40)

Nombre total de frags aux parties multijoueur en ligne : 10000
Succes secret (30)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.



Succes secret (40)
Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succeés secret (40)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.

ELEMENTS SECRETS AC

Les éléments AC se débloquent en terminant certaines missions ou en éliminant un adversaire en particulier. Mais vous
pouvez tous les obtenir gratuitement en terminant le mode Story dans les deux campagnes (Collard et ORCA).



Army of Two

© Electronic Arts / EA Montreal 2008

+ OINFOS m ACHETER

EYTOUTES LES ARMES

Armes principales

Terminer le jeu en mode Recruit.
Armes secondaires

Terminer le jeu en mode Contractor.
Armes spéciales

Terminer le jeu en mode Professional.

£ MODE PROFESSIONAL

Terminer le jeu en mode Recruit ou Contractor.

B SUCCES

Bottes au sol (10)

Terminez une partie avec classement en duel.

Payer ses dettes (15)

Soignez votre partenaire pour la premiére fois. L'entrainement ne compte pas.
Spécialiste en armes (15)

Achetez 3 armes.

7.62 mm (20)

Tuez un total de 250 ennemis & l'aide d'un fusil d'assaut.

Monstre a deux tétes (20)
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Tuez un total de 50 ennemis en vous tenant Dos a dos.

Un coup de pompe ? (20)

Tuez un total de 250 ennemis a I'aide d'un fusil & pompe.
L'arroseur (20)

Tuez un total de 250 ennemis a l'aide d'une mitrailleuse.
Main macabre (20)

Tuez un total de 150 ennemis au pistolet.

Cava saigner ! (20)

Tuez un total de 250 ennemis au pistolet-mitrailleur.

Une balle. Une victime. (20)

Tuez un total de 100 ennemis a I'aide d'un fusil de précision.
Boum ! Badaboum ! (20)

Tuez un total de 25 ennemis au lance-roquettes.

Tiens. Prends ta claque ! (20)

Tuez un total de 50 ennemis avec l'attaque de mélée.
Arroseur arrosé (20)

Tuez 25 kamikazes en tirant sur leurs explosifs.

Le sens du détail (20)

Remplissez 20 objectifs secondaires au cours d'une partie avec classement.
Survivre ! (25)

Gagnez une partie avec classement sans étre ranimé une seule fois.
Le bouclier (30)

Tuez un total de 50 ennemis en tactique coop du bouclier.
IlIs meurent comme les autres (30)

Tuez 25 ennemis lourdement armeés.

Sauvetage (30)

Trainez et guérissez votre partenaire 25 fois.

Folie furtive (30)



Tuez 75 ennemis en mode furtif dévastateur.

L'Abattoir (30)

Tuez 100 ennemis en mode dur a cuire dévastateur.

Bouclier anti-émeute (30)

Tuez 30 ennemis en effectuant l'attaque de mélée du bouclier anti-émeute.
Mon ami virtuel (35)

Avoir terminé toutes les missions avec un coéquipier IA.

Deux yeux valent mieux qu'un (35)

Tuez un total de 5 ennemis en utilisant une tactique coop de fusil de précision.
Un flingue et c'est tout (35)

Gagnez une partie avec classement sans acheter aucune autre arme.

Si seulement j'étais riche (40)

Gagnez un million de dollars sur I'ensemble de la campagne.

Pour ma retraite (40)

Gagnez 1 milliard de dollars dans des parties avec classement.

Mon type de cas ! (40)

Récupérez tous les dossiers d'informations dans le jeu.

Dis bonjour a mes petits amis (45)

Achetez le MP7, le M134, le DAO-X Protecta, le MGL MK-X et le M107 Light Fifty.
La peur tue I'esprit (45)

Maintenez un niveau d'agressivité maximum pendant 1 minute.
Mercenaire d'élite (50)

Terminez toutes les missions en niveau "Professionnel”.

L'Homme masqué (50)

Achetez toutes les versions des masques.

Mission 3 terminée (15)

Avoir terminé la mission 3 en niveau "Agent" ou supérieur.

Mission 4 terminée (15)



Avoir terminé la mission 4 en niveau "Agent" ou supérieur.
Mission 5 terminée (15)
Avoir terminé la mission 5 en niveau "Agent" ou supérieur.
Mission 6 terminée (15)
Avoir terminé la mission 6 en niveau "Agent" ou supérieur.
Mission 1 terminée (30)
Avoir terminé la mission 1 en niveau "Agent" ou supérieur.
Mission 2 terminée (30)

Avoir terminé la mission 2 en niveau "Agent" ou supérieur.

3 SUCCES (CONTENU ADDITIONNEL)

Défi SSC - Tireur d'élite (25)

Terminez une partie avec classement en 3 manches du Défi SSC avec une précision d'au moins 75
Défi SSC - Victoire (25)

Remportez une partie avec classement du Défi SSC.

Grand Défi SSC (25)

Remportez toutes les épreuves d'une partie avec classement en trois manches du Défi SSC.
Défi SSC - Destructeur de barils (25)

Détruisez 500 barils dans des parties avec classement du Défi SSC.

On fait moins le malin, hein ? (15)

Achetez le pack 8 d'armes lors d'une partie avec classement multijoueur

Arnold Braunschweiger (20)

Détruisez 300 objets destructibles dans la mission 7 et 8

Je promets de te tuer en dernier (30)

Tuez Dalton en moins de 40 secondes

Je vais faire du nettoyage (25)

Le coup de grace pour Dalton : un tir en pleine téte avec un pistolet .44 MODEL 29



Mission 7 terminée (30)
Avoir terminé la mission 7 en niveau "Professionnel".
Mission 8 terminée (30)

Avoir terminé la mission 8 en niveau "Professionnel".



Army of Two : Le 40eme Jour

© Electronic Arts / EA Montreal 2010

+ DINFOS m ACHETER
E¥LISTE DES SUCCES

Etonnant, non ? (5)

Vous devez achever le chapitre 1 avec n'importe quel niveau de difficulté.
Pente raide (10)

Vous devez achever le chapitre 2 avec n'importe quel niveau de difficulté.
Un brave animal (15)

Vous devez achever le chapitre 3 avec n'importe quel niveau de difficulté.
Salle d'urgence (20)

Vous devez achever le chapitre 4 avec n'importe quel niveau de difficulté.
Séance shopping (25)

Vous devez achever le chapitre 5 avec n'importe quel niveau de difficulté.
Survivant ? (30)

Vous devez achever le jeu avec n'importe quel niveau de difficulté.

A mi-chemin (50)

Vous devez terminer la moitié du jeu au niveau de difficulté Entrepreneur
Ca va saigner (100)

Vous devez terminer le jeu au niveau de difficulté Entrepreneur

Sac aviande (15)

Vous devez utiliser 15 ennemis comme boucliers humains.
Chaaaaargez ! (15)

Vous devez charger 20 ennemis.

La Béte (50)

Vous devez tuer 6 666 personnes dans Campagne
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Grenadier (10)

Vous devez tuer au moins 3 ennemis avec une seule grenade.

Pistolero (20)

Vous devez tuer 150 ennemis au pistolet.

A I'ancienne (20)

Vous devez tuer 400 ennemis avec des fusils d'assaut, des mitraillettes ou des fusils a pompe.
Un tir, un mort (20)

Vous devez tuer 100 ennemis avec un fusil de précision.

Dégaine rapidement (15)

Vous devez tuer 25 ennemis en dégainant rapidement en fausse reddition

Distribution de baffes (15)

Vous devez tuer 50 ennemis au corps a corps ou a la baionnette.

Incassable (25)

Survivez a un chapitre complet au niveau normal ou supérieur sur une seule session sans étre abattu.
Pas si méchant, finalement (10)

Vous devez attacher 15 ennemis plutdt que de les abattre.

Guérisseur (10)

Vous devez soigner 10 fois votre partenaire.

Duo de snipers (10)

Vous devez abattre 5 ennemis au fusil de précision en Coop

Leurre humain (10)

Permettez a votre partenaire d'abattre 5 ennemis au fusil de précision lors de fausses redditions
Synchro (10)

Tuez deux ennemis en dégainant rapidement simultanément lors d'une fausse reddition en coopération
Dans le mille (10)

Vous devez abattre deux ennemis d'un tir dans la téte avec la méme balle.

Amitié renforcée (10)

Vous devez terminer le jeu en étant bons amis.



Amitié brisée (10)

Vous devez terminer le jeu par une amitié brisée.

La vérité est devant vous (20)

Vous devez écouter toutes les émissions de radio.
Butin de guerre (20)

Vous devez amasser 1 000 000 $.

Arsenal complet (30)

Vous devez récupérer toutes les armes et pieces d'armes.
J'aime pas les chats (50)

Vous devez abattre tous les chats maneki-neko du jeu.
Marchand de haine (10)

Vous devez personnaliser une arme jusqu'a une agressivité haute
L'optimiste (5)

Vous devez faire un choix de moralité coopératif positif.
Le pessimiste (5)

Vous devez faire un choix de moralité coopératif négatif.
Humaniste (30)

Vous devez sauver tous les otages.

Succes secret (5)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succés secret.
Succeés secret (5)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (10)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (10)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (10)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.



Succes secret (15)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succeés secret (30)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (30)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succés secret.
Succes secret (30)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (50)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (5)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succés secret.
Succeés secret (5)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (15)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succés secret.
Succes secret (20)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (20)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succeés secret (30)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.

BONUS DIVERS

Munitions illimitées
Finir la campagne en difficulté occasionnel.

Grosse téte



Finir la campagne en difficulté occasionnel.

EIRECOMPENSES SPECIALES

AS-KR1

Lancez le jeu en ayant une sauvegarde du premier Army of Two sur votre console. Cette arme sera disponible dans le
menu de customisation pour 300 000 $.

SB-Z Grand Pinger

Lancez le jeu en ayant une sauvegarde du premier Army of Two sur votre console. Cette arme sera disponible dans le
menu de customisation pour 450 000 $.

B TENUES SUPPLEMENTAIRES

Terminez le jeu une fois pour débloquer toutes ces tenues a I'écran de sélection des personnages.
Armure intermédiaire

Terminer le jeu.

Armure légére

Terminer le jeu.

Armure old-school (armure du premier Army of Two)
Terminer le jeu.

Beat-up (armure de fin de jeu)

Terminer le jeu.

Habits citadins (armure réduite)

Terminer le jeu.

Tenue de civil (sans armure)

Terminer le jeu.



ad AR NAL BOO

En commencant le jeu, vous disposez d'une somme d'argent qui vous permet d'améliorer vos armes de départ et d'en
acheter de nouvelles. Dépensez tout votre argent de cette maniére et avancez jusqu'a la séquence ou vous étes
confronté a un choix moral. Ensuite, revenez au menu principal pendant la cut-scene avec les explosions, et
sélectionnez la campagne que vous venez de faire pour la recommencer du début. Vous aurez ainsi conserveé toutes les
améliorations déja effectuées et pourrez a nouveau dépenser votre argent pour booster votre arsenal. Recommencez la
procédure jusqu'a ce que toutes vos armes soient au maximum de leur potentiel.

Ll SOLU TON COMP

Chapitre 1

Rues de Shanghai

Aprés la scéne cinématique du début, choisissez I'un des deux personnages et commencez le jeu. Vous étes a
Shanghai dans une mission. Dés que vous avez le contrdle du personnage, avancez tout droit dans la ruelle et
récupérez d'abord une premiére radio sur votre gauche. Ensuite, retrouvez votre contact prés d'un poteau électrique.
Suivez-le, sautez par-dessus l'obstacle puis appuyez sur la touche qui s'affiche pour passer sous la cl6ture. Ensuite,
continuez a suivre JB jusqu'a la porte et mettez-vous a couvert derriére la planche orange.

Aprés la courte scéne et la discussion avec JB, descendez les escaliers et placez les balises sur les panneaux du mur
de droite. Par la suite, avancez a droite des escaliers et entrez par la porte métallique. Courez a droite jusqu'a une autre
porte métallique, visez les alarmes avec votre arme et détruisez-les. Ensuite, courez jusqu'au parking et entrez dans
l'ascenseur.

Ca pourrait mal tourner

Maintenant, vous allez apprendre & neutraliser un ennemi par derriere. Pour cela, suivez le tutoriel de votre camarade
Rios et tentez de le reproduire. Mais avant cela, vous allez décider quoi faire des ennemis qui se sont rendus. Selon les
circonstances, soit vous les tuez ou vous les ligotez. Dans ce cas, ligotez I'un des ennemis et montez les escaliers.
Suivez le corridor, approchez-vous de I'ennemi par derriére sans vous faire repérer et neutralisez-le. Ligotez-le,
neutralisez le second et grimpez a I'échelle au fond. Placez la seconde balise sur le panneau encastré dans le pilier et
préparez-vous a un affrontement armé.

A partir de votre emplacement, visez les ennemis qui arrivent et tuez-les. Prenez couverture derriére la barriére
métallique, gardez une position élevée et descendez-les un par un. Une fois que la zone est sécurisée, descendez via
I'échelle, ramassez les munitions et I'argent délaissés et entrez par la porte du milieu. Ensuite, aidez votre coéquipier a
ouvrir la porte métallique et suivez le chemin jusqu'au contact.

A présent, vous allez devoir faire un choix difficile. Votre correspondant radio vous demande d'éliminer votre contact.
Vous devez donc choisir entre I'abattre ou I'épargner. Apres la grande explosion dans la ville, descendez les escaliers et
suivez le chemin qui méne a I'immeuble. Entrez dans un petit couloir, récupérez la radio sur la table et mettez-vous a
deux pour ouvrir la porte du garage.

Au rez-de-chaussée

Maintenant, faites attention aux ennemis qui arrivent, mettez-vous a couvert derriere le mur et tuez-les. Suivez le
chemin jusqu'a la caisse de ravitaillement qui appartient aux ennemis et fouillez-la. Ensuite, faites la courte échelle a
votre coéquipier et montez. Suivez le chemin, prenez couverture derriére les piliers et tuez les ennemis qui vous
attaquent. Lancez des grenades, avancez et abattez d'autres ennemis, plus loin. Lorsque vous arrivez prés d'un rebord
gui méne vers une cour, une scene se déclenche et le grand immeuble d'en face s'effondre. Par la suite, avancez a



droite du rebord et prenez couverture derriére une caisse. Eliminez les ennemis qui arrivent a gauche et & droite. Tuez
également ceux qui arrivent par les escaliers (au nord) et sécurisez la zone. Faites attention a la tourelle qui se trouve a
I'intérieur de la construction, au milieu de la cour. Lancez une grenade pour la neutraliser et entrez.

Ignorez I'échelle qui est derriére la tourelle et suivez le chemin de droite. Avancez, prenez couverture derriére les piliers
et tuez les ennemis qui arrivent. Ensuite, avancez a gauche, descendez les escaliers et faites attention & une seconde
tourelle (& gauche). Lancez une grenade, tuez I'ennemi qui la manie et ouvrez la porte verte qui se trouve a gauche de
l'arme. Avancez, ouvrez la porte du garage et entrez.

A présent, vous devez sauver les civils pris en otage par les rebelles. Pour cela, descendez la rampe, approchez de leur
chef par derriére et neutralisez-le. Ligotez-le, ligotez les deux autres ennemis puis descendez les marches pour
atteindre la prochaine porte.

Tenir la position

Suivez le chemin du GPS, tuez les ennemis a droite puis faites la courte échelle pour que Rios dégage le passage
gauche. Suivez ce chemin, entrez dans une cabine et récupérez la radio. Ensuite, prenez couverture sous la fenétre et
descendez les ennemis qui sont sur la passerelle et dans la cour. Aprés quelques coups de feu, une unité lourde munie
d'un fusil & pompe arrive. Essayez de le descendre dés qu'il avance dans la cour, autrement, récupérez le bouclier du
panneau électrique, utilisez-le et visez la téte de soldat des qu'il entre dans la cabine.

Une fois que ce dernier est achevé, descendez a l'escalier de la passerelle et avancez a droite. Avancez tout droit,
prenez a droite et montez sur les débris. Enfin, atteignez I'ascenseur en face et achevez ainsi cette mission.

Chapitre 2

En cas de tir

Entrez dans la tour et prenez couverture prés de la porte, a gauche. Repérez le chef des ennemis prés de la caisse de
ravitaillement, approchez-vous de lui discrétement et neutralisez-le. Ligotez-le, achevez les autres hommes et avancez.
Suivez le chemin a travers les flammes, prenez couverture derriére les clotures et éliminez les soldats ennemis qui
arrivent. Une fois que la zone est sécurisée, suivez le chemin jusqu'a la porte du garage et ouvrez-la.

Descente

A présent, descendez via I'immeuble effondré, prenez couverture derriére les poutres et abattez les ennemis de loin.
Prenez votre fusil de sniper, visez-les et abattez-les. Suivez le chemin a gauche ou a droite, restez avec votre camarade
et descendez. Atteignez I'immeuble suivant en prenant I'entrée de droite et descendez les escaliers. Entrez par le trou
dans le mur, avancez a gauche et ouvrez la porte au milieu du couloir. Faites attention au soldat caché derriere la porte
et tuez-le. Avancez dans le corridor, descendez par le trou au fond et continuez a avancer.

Vertige

Lorsque vous apercevez les civils pris en otage, activez le GPS et appuyez sur la touche indiquée pour les marquer.
Ensuite, prenez le fusil de sniper, visez I'un des deux ennemis et abattez-le.

Ensuite, acceptez la courte échelle que vous propose votre allié et montez a I'étage supérieur. Suivez le chemin,
éliminez un premier ennemi et avancez. Prenez couverture derriere les meubles, éliminez cing autres rebelles et
descendez par la pente au fond. Couvrez-vous derriére une table, tuez une premiére vague de six ennemis puis abattez
une seconde vague de sept assaillants. Faites attention a ceux qui portent un bouclier et descendez-les en premier.
Descendez par la pente de droite, tuez une autre vague d'ennemis dans cet étage et descendez a nouveau a l'étage
inférieur. Faites attention a la tourelle, au fond, lancez une grenade pour éliminer celui qui I'utilise puis tuez le soldat
avec le bouclier. Enfin, avancez a droite de la tourelle et poussez le pilier pour permettre a Rios de vous rejoindre.
Entrez par le trou dans le mur, avancez et remontez a I'étage.

Alice

Avancez dans le couloir, entrez par la porte et faites une nouvelle fois le choix de tuer le gardien ou de laisser en vie.



Entrez par la porte, avancez dans le couloir et abattez d'autres ennemis. Poursuivez jusqu'au grand salon, prenez
couverture derriére un divan et tuez une dizaine de soldats ennemis. Ensuite, avancez tout droit, tournez a droite et
montez les escaliers.

Avancez a gauche sur la passerelle et continuez tout droit jusqu'a la grille métallique. Soulevez-la, avancez dans le
couloir, tournez a gauche et repérez Alice. Courez, prenez couverture derriére le divan et activez le GPS. Marquez les
soldats qui détiennent Alice en otage, dégainez le fusil de sniper et tirez sur I'un d'eux. Ensuite, abattez le second
ennemi dans le bureau et avancez dans le petit corridor a droite pour tuer les deux autres kidnappeurs.

Maintenant qu'Alice est libérée, rebroussez chemin et tuez quatre hommes armés dans le couloir. Ensuite, avancez
jusqu'au balcon et éliminez plusieurs ennemis dans la réception, en bas. Eliminez également une unité lourde avec fusil
a pompe et descendez les escaliers. Traversez la réception et traversez le trou dans le sol.

Le chemin le plus court

A présent, entrez par la porte et suivez Alice jusqu'a ce que vous arriviez sur la plateforme d'une grue. Restez sur la
plateforme et elle I'activera depuis la cabine de commande. Lorsque vous descendez, visez les ennemis qui se trouvent
dans les immeubles avoisinants et tuez-les. Prenez un fusil & pompe si vous le voulez, visez les barils explosifs qui sont
pres des ennemis et tuez-les lors de votre descente. Lorsque la plateforme s'arréte, sortez par le trou que le bus vient
de créer et couvrez-vous derriere le véhicule.

Autoroute

Descendez plusieurs ennemis sur la route d'en face, tuez celui caché dans le container, a gauche, et avancez
progressivement sur la route. Suivez celle de gauche, cachez-vous derriére la cloture et éliminez d'autres soldats.
Ensuite, passez a gauche du camion en flammes, descendez par le container et tournez a droite. Avancez sur la route,
mettez-vous a couvert derriére la cldéture a nouveau et abattez une douzaine d'hommes armeés, plus loin. Faites
attention a deux d'entre eux qui sont équipés d'un bouclier et lancez-leur des grenades pour les abattre.

Maintenant que la zone est sécurisée, avancez tout droit et prenez a gauche.

Repérez I'ambulance, mettez-vous a deux et poussez-la pour dégager le passage. Descendez la rampe, avancez a
gauche et tuez les ennemis, plus loin. Avancez tout droit, tuez un autre groupe d'ennemis prés des carrosseries et
descendez sur la prochaine route.

A présent, vous faites face a une unité lourde avec une mitrailleuse et qui est protégée de la téte aux pieds. Vous ne
pouvez méme pas tirer sur sa téte car elle est également protégée. Pour I'éliminer, vous devez viser les munitions qu'il a
sur le dos. Aussi, lancez-lui deux a trois grenades pour lui infliger un maximum de dégéats et utilisez le fusil a pompe
pour I'abattre. Enfin, avancez sur la route de droite, abattez les deux ennemis restants et ouvrez la porte de droite pour
finir ce chapitre.

Chapitre 3

Terre ferme

De retour dans la rue de Shanghai, avancez tout droit et tournez a droite. Aprés l'explosion, montez les marches, prenez
couverture derriére les obstacles et tuez trois ennemis. Remontez, prenez a droite et ouvrez la porte métallique au bout
du chemin. En descendant les quelques marches, vous remarquez qu'il existe des civils pris en otage. Avancez
furtivement vers la gauche, approchez-vous du chef des rebelles (celui qui est tout seul) et neutralisez-le. Ligotez-le,
ligotez les deux autres rebelles et sauvez les trois civils.

A présent, poursuivez le long de la ruelle et prenez a gauche. Vous allez a nouveau sauver des otages. Pour cela,
demandez a votre partenaire de vous faire la courte échelle, montez et descendez de l'autre coté de la porte. Ouvrez-la
pour que Rios entre, repérez les ennemis et activez le GPS. Marquez les cibles, visez rapidement les deux rebelles et
tuez-les. Sauvez les civils, avancez a droite et remontez les escaliers.

Avancez dans le coin, attendez l'arrivée d'une unité lourde avec fusil a pompe et tuez-la avec une grenade ou plusieurs
coups de feu. Ensuite, descendez, suivez le chemin et ouvrez la porte métallique a gauche.

Maintenant, avancez tout droit puis prenez a gauche. Passez a gauche du camion, montez sur le quai et préparez-vous
déjouer une embuscade. Regardez derriére vous, mettez-vous a couvert derriere le pilier, ou I'une des caisses, et
abattez plusieurs rebelles. Tuez ceux qui sautent par-dessus la cléture, ceux cachés derriére les caisses et repoussez



ainsi l'attaque. Une fois que vous avez résisté a I'embuscade, la porte sur le quai s'ouvre et vous pouvez continuer votre
quéte. Entrez, suivez le chemin de droite puis prenez a gauche. Récupérez la radio sur les palettes puis attendez que la
grande porte s'ouvre.

A travers champ

Entrez, avancez a droite puis entrez dans le zoo, a gauche. Avancez jusqu'qu'a ce que vous aperceviez un cadavre
d'éléphant et prenez a gauche. Suivez le chemin du GPS et montez les escaliers sur votre droite. Activez la machine du
train, entrez par la porte et descendez les escaliers qui sont a gauche.

Z00

A présent, mettez-vous a couvert derriére la cléture, repérez les ennemis dans la cour et abattez-les. Utilisez les
grenades, le fusil de sniper et descendez ceux qui arrivent par la droite. Ensuite, descendez dans la grande cour et
avancez progressivement en restant a droite. Couvrez-vous derriére les rochers, traversez le pont et avancez a gauche.
Remontez sur les débris, éliminez d'autres rebelles, traversez le pont et éliminez plusieurs autres soldats prées du
garage. Faites attention a la tourelle sur le toit, éliminez les ennemis qui sont en bas et nettoyez ainsi la zone.

Ensuite, entrez dans le garage, activez la seconde machine du train et sortez. Faites attention a l'unité lourde qui arrive,
visez-la de loin avec votre fusil & pompe et abattez-la. Suivez le chemin qui méne au tunnel et entrez.

Site du crash

Descendez le long du tunnel, attendez que la porte s'ouvre et sortez. Marquez les cibles en bas et repérez leur chef,
devant un rocher. Descendez doucement la pente de gauche, passez a droite derriere le rocher et neutralisez le chef.
Ligotez tous les ennemis, fouillez dans la caisse de ravitaillement et désactivez la balise a l'intérieur de I'hélicoptere
détruit.

Tout de suite aprés, un soldat muni d'un lance-grenades apparait et vous attaque. Mettez-vous a couvert derriére un
rocher, prenez votre fusil de sniper et tirez sur les sacs qu'ils portent sur les c6tés. Lancez également des grenades,
faites attention a celles qu'il lance et abattez-le. Par la suite, avancez tout droit, tuez un autre groupe de six rebelles,
entrez dans le batiment d'en face et remontez la pente sur la gauche.

A présent, vous allez a nouveau faire un choix entre Tuer le tigre en voie de disparition ou le laisser en liberté totale.
Faites votre choix puis sortez.

Cages

Maintenant, traversez la cour et poursuivez a droite. Approchez-vous silencieusement du chef des rebelles, prenez-le
en otage pour que les autres soldats se rendent puis ligotez-les tous. Ensuite, ouvrez la porte métallique dans le coin et
sauvez l'ouvrier. Faites attention a I'attaque ennemie qui suit, mettez-vous a couvert et descendez les nombreux soldats
ennemis qui arrivent. Revenez sur vos pas, avancez progressivement dans la cour et abattez les hommes armés. Une
fois que la zone est nettoyée, suivez I'ouvrier pour qu'il vous ouvre le portail.

Lorsque le portail s'ouvre, vous apercevez cing soldats ennemis et un civil pris en otage.

Simulez une reddition, dégainez ensuite votre pistolet et tuez rapidement les trois ennemis qui sont pres de I'otage.
Ensuite, visez rapidement le baril explosif a coté des deux autres ennemis et explosez-le pour sécuriser la zone. Enfin,
sauvez |'otage et récupérez les minutions.

Par la suite, suivez le chemin de gauche et tuez plusieurs ennemis, en haut des marches. Montez, approchez-vous de
la grande cour et éliminez plusieurs ennemis se trouvant a gauche et a droite de celle-ci. Aprés quelques échanges de
tir, un soldat géant muni d'un lance-grenades fait son apparition. Prenez votre fusil de sniper, visez les sacs qu'il porte et
tirez pour qu'ils explosent. Tuez aussi les rebelles qui I'accompagnent puis occupez-vous de lui. Fuyez les grenades
gu'il lance et reprenez les attaques jusqu'a ce qu'il meure. Enfin, avancez a droite du batiment et acceptez la courte
échelle pour remonter.

Entrée

A présent, suivez le chemin de droite et atteignez une autre grande cour. Descendez, mettez-vous a couvert et tuez les
rebelles qui arrivent de loin. Avancez progressivement, atteignez une seconde cour et tournez a droite. Eliminez



d'autres ennemis, faites attention au char blindé et neutralisez le soldat qui manie la tourelle. Enfin, éliminez deux unités
lourdes armées de fusil a pompe, sécurisez la zone et trouvez la sortie du zoo en prenant le chemin qu'ont emprunté
ces unités.

Chapitre 4

Etage

Avancez dans la ruelle et tournez a gauche. Repérez les ennemis au coin de la rue, faites attention a la tourelle sur le
camion et tuez vos assaillants. Poursuivez a droite, prenez encore a droite et ouvre la porte métallique. A présent, vous
devez une nouvelle fois libérer des otages. Pour cela, ordonnez a votre coéquipier de neutraliser le premier soldat (a
droite) et filez vous méme tuer le chef et le soldat qui vise le civil. Ensuite, remontez les escaliers qui sont sur votre
droite et grimpez a I'échelle. Avancez sur la passerelle, tuez les ennemis a gauche et en face de vous et allez tout droit.
Remontez les escaliers en face, entrez dans la salle et activez I'appareil. Ensuite, ouvrez la porte qui se trouve a droite
de l'appareil et avancez sur le balcon.

Ne meurt pas a I'hdpital

Aprés la scene, acceptez la courte échelle et remontez. Approchez-vous doucement du garde dans le couloir, ordonnez
a votre camarade de le ligoter et tuez rapidement le chef ainsi que le soldat qui prend le docteur en otage. Ensuite,
avancez dans le couloir et abattez un autre chef prenant un civil en otage. Entrez par la porte de gauche, descendez les
escaliers, suivez le chemin et ouvrez la porte métallique du fond.

Coupure d'électricité

Prenez la radio sur I'estrade, activez le générateur en jaune, revenez sur vos pas et remontez les escaliers. Avancez
tout droit en sortant de la porte, faites attention au soldat muni d'un fusil & pompe et abattez-le rapidement a I'aide d'une
grenade.

Progressez vers l'avant, abattez d'autres hommes armés dans un couloir et faites attention a la tourelle. Ensuite, prenez
le couloir gauche, abattez deux autres soldats puis tuez celui muni d'un fusil & pompe et deux autres armés de
boucliers. Achevez les ennemis restants, suivez le couloir vers la droite et tuez un autre soldat. Continuez a droite,
éliminez plusieurs assaillants et faites taire une tourelle puis avancez. Achevez les ennemis restants, suivez le chemin
du couloir de droite et entrez par la porte par laquelle le petit enfant est sorti. Grimpez a I'échelle et regardez la scene
qui suit.

Chambre avec vue

Acceptez la courte échelle, suivez I'enfant et atteignez I'amphithéatre. Repérez le chef des soldats a gauche, avancez
dans cette direction, descendez doucement les marches et prenez-le en otage pour que les autres soldats se rendent.
Par la suite, ligotez-le, neutralisez les ennemis restants et sauvez les civils.

Maintenant, vous allez étre attaqué par plusieurs hommes a partir de I'immeuble avoisinant. Prenez couverture derriére
la cléture du bord, sortez le fusil de sniper et descendez les ennemis de loin. Abattez ceux qui sont dans l'immeuble en
face puis ceux dans celui de gauche. Tuez deux manieurs de lance-roquettes, faites taire une tourelle et plusieurs
autres soldats dont des snipers. Une fois que I'immeuble d'en face est sécurisé, d'autres hommes attaqueront
I'amphithéatre. Résistez a leur assaut, abattez-les puis sortez par la porte qui vient de s'ouvrir. Suivez le chemin du
corridor, tuez trois autres soldats ennemis et descendez I'échelle qui se trouve dans la laverie.

Lessive

Ouvrez la porte suivante et préparez-vous a affronter une unité lourde armée d'un lance-flammes. Votre objectif et de
tirer sur le réservoir que porte I'ennemi. Pour cela, évitez les flammes qu'il crache, visez le réservoir sur son dos et
ouvrez le feu. Utilisez également des grenades, contournez-le constamment et continuez a tirer sur le réservoir jusqu'a
ce qu'il créve. Ensuite, effectuez la méme opération avec le second ennemi du méme genre et tuez aussi les soldats qui
l'accompagnent. Une fois que la zone est sécurisée, ouvrez le porte du garage (a droite de I'entrée) et quittez cet



endroit.

Avancez tout droit, longez le chemin de droite et abattez les ennemis au fond du couloir. Lancez une grenade, tuez un
homme sur le toit de I'ascenseur (a droite) puis nettoyez la zone. Enfin, montez sur le toit de I'ascenseur et rejoignez
ainsi le docteur.

Une réception minable

Lorsque vous atteignez I'entrée de I'hbpital, vous étes attaqué par plusieurs vagues de rebelles. Mettez-vous a couvert
derriere les chaises, ou derriére la réception, repérez les ennemis qui arrivent et tirez a vue. Gardez un oeil sur chacune
des trois entrées de I'hdpital, éliminez également les snipers sur le balcon en haut et repoussez les trois vagues
d'ennemis. Une fois que I'entrée est sécurisée, mettez-vous a deux et ouvrez le portail de gauche. Ouvrez la porte du
milieu et sortez de I'hépital.

Rues de I'hdpital

A présent, couvrez-vous derriére la cloture et tuez les ennemis sur la route. Tuez également deux snipers dans
I'immeuble qui est & gauche, abattez les soldats restants puis éliminez une unité lourde avec une mitrailleuse. Visez son
sac de munitions pour I'abattre.

Par la suite, traversez la route et entrez dans le quartier suivant. Suivez le chemin, mettez-vous a couvert derriére les
obstacles et tuez les rebelles que vous apercevez. Progressez vers l'avant, éliminez une tourelle ainsi que d'autres
soldats et atteignez la fléche sur la cl6ture pour finir ce chapitre.

Chapitre 5

Il pleut des cordes

A présent, avancez tout droit et prenez la premiére & gauche. Eliminez un premier soldat puis faites attention au
manieur de lance-flammes qui arrive. Visez son réservoir et abattez-le. Ensuite, faites gaffe a I'unité lourde armée d'un
fusil a pompe et évitez ses tirs. Tuez-le, poursuivez vers le tank et abattez plusieurs hommes armés. Grimpez a |'échelle
pour atteindre la passerelle, visez les ennemis qui utilisent des tourelles et abattez-les. Abattez une douzaine de
rebelles dans cette ruelle puis avancez a gauche. Poursuivez dans la ruelle de droite, abattez quelques ennemis puis
ouvrez la grille métallique a gauche.

Une ville en ruines

Maintenant suivez le chemin jusqu'a ce que vous aperceviez une caisse de ravitaillement. Lorsque vous étes intercepté
par deux soldats, effectuez une fausse reddition puis dégainez et abattez-les rapidement. Fouillez la caisse de
ravitaillement, prenez la radio qui est & gauche de I'entrée et ouvrez la porte métallique a gauche.

Suivez le chemin de droite, repérez un grillage a droite aussi et demandez a Rios de vous faire la courte échelle.
Grimpez par-dessus le grillage, récupérez le RPG7 et tirez sur les soldats qui se trouvent derriere les fenétres de
I'immeuble d'en face. Faites attention au soldat avec le fusil a pompe, battez en retraite si nécessaire puis revenez a
l'assaut. Abattez également plusieurs autres ennemis a gauche et avancez dans cette direction.

Lorsque la route est sécurisée, une unité lourde avec une mitrailleuse défonce un mur et débarque sur le champ de
bataille. Faites trés attention a ce dernier car il est accompagnée de trois autres soldats. Tuez-les rapidement en
premier lieu puis occupez-vous de lui. Enfin, entrez par la bréche du mur, suivez le chemin qui méne a gauche et ouvrez
la porte métallique pour accéder au point de contrdle. Avancez, prenez la radio qui est a gauche et suivez le chemin
jusqu'au chantier de construction.

Au centre commercial

Descendez rapidement au chantier, effectuez une fausse reddition et abattez les ennemis qui prennent le civil en otage.
Ensuite, faites gaffe au manieur de lance-roquettes dans I'immeuble a droite et tuez-le. Avancez a gauche pour
contourner les coups de feu, tuez les mercenaires qui utilisent la tourelle puis entrez dans lI'immeuble. Remontez la
pente, éliminez les ennemis a l'intérieur et revenez sur vos pas. Suivez le chemin de droite, avancez et abattez quatre



autres rebelles.

Avancez a gauche, mettez-vous a couvert et éliminez quelques soldats a distance. Marquez les cibles de loin, abattez
celles qui sont proches ensuite descendez la pente et arrétez-vous prés du grand trou. Avancez vers le bulldozer,
marchez derriére lui et préparez-vous a une embuscade. Mettez-vous dos a dos avec votre coéquipier, visez les
mercenaires qui arrivent de partout et tuez-les rapidement. Faites exploser les barils explosifs, éliminez deux snipers sur
le toit et repoussez le maximum d'ennemis jusqu'a ce qu'une scene se déclenche.

Piégés

Aprés la scéne, vous vous retrouvez dans une cellule de détention. Attendez quelques instants jusqu'¢a ce gu'un ami
d'origine espagnole vienne vous libérer et sortez. Avancez a gauche, récupérez le pistolet par terre et poursuivez a
droite. Tuez les deux rebelles dans la piece suivante et ouvrez la porte métallique.

Ensuite, abattez les trois mercenaires dans la zone suivante et prenez a gauche. Achevez d'autres ennemis en
tournant, poursuivez a droite et passez par la porte du garage. Activez le panneau de contrble et attendez que la porte
s'‘ouvre.

Maintenant, sortez, mettez-vous a couvert et éliminez les rebelles en face. Avancez, récupérez une arme puissante si
vous en avez l'occasion et poursuivez a gauche. Sortez dans le grand balcon, couvrez-vous derriére les blocs et
éliminez plusieurs mercenaires en approche. Progressez jusqu'aux escaliers de gauche, descendez et achevez les
derniers ennemis en place. Ensuite, ouvrez la porte du garage et récupérez ainsi vos équipements.

On fait tout sauter

Apres la courte scéne, revenez sur vos pas et repérez les trois bombes sur votre droite. Ordonnez a votre partenaire de
porter les bombes, suivez-le et couvrez-le lorsqu'il avance vers la marque au sol. Pour ce faire, montez les escaliers et
nettoyez la zone. Répétez la méme opération avec les deux autres grenades puis retrouvez le russe pour qu'il explose
le grand satellite du milieu.

Par la suite, descendez les escaliers par la gauche et abattez une unité lourde munie d'un lance-grenades (101).
Entrez par la porte métallique sur votre droite, montez sur les caisses et ouvrez le prochain portail. Descendez a I'étage
inférieur par la droite, tuez plusieurs ennemis (102) et avancez tout droit.

Choix

A présent, vous allez encore une fois effectuer un choix. Soit, vous aidez la femme ou sinon vous pouvez accepter
l'argent.

Chapitre 6

Le Bund

Allez tout droit, remontez les escaliers et ouvrez la porte. En sortant, vous réalisez qu'il existe plusieurs soldats en
patrouille. Mettez-vous a couvert, abattez les ennemis que vous apercevez et progressez vers la droite. Remontez les
marches, éliminez un soldat muni d'un fusil & pompe et ceux qui sont dans la cour de gauche. Poursuivez tout droit,
faites attention & la mitrailleuse et continuez a avancez.

Descendez les marches, faites attention a la tourelle et utilisez un lance-grenades pour tuer plusieurs mercenaires en
méme temps. Repérez les escaliers au milieu, tuez les ennemis qui arrivent & droite et a gauche de ces marches puis
descendez. Abattez trois autres mercenaires a droite puis ouvrez la porte a gauche et sortez.

Touché-coulé

A présent, approchez-vous silencieusement des deux gardes et récupérez le contenu de la caisse de ravitaillement.
Tuez les deux rebelles a travers le grillage de gauche puis faites la courte échelle pour que Rios aille ouvrir la porte.
Toutefois ce dernier va se faire prendre en otage. Prenez rapidement votre pistolet, visez la téte de I'ennemi a travers le
grillage et tirez-lui dessus pour libérer votre ami. Enfin, avancez tout droit, montez les escaliers et ouvrez la porte.
Maintenant que vous étes arrivé prés du quai, tuez plusieurs ennemis sur les docks et faites attention a la tourelle et au
lance-roquette. Abattez d'abord les ennemis sur le flanc droit puis occupez-vous de ceux qui se trouvent sur le bateau.
Faites attention a la tourelle, repérez les ennemis sur les containers du bateau et tuez-les. Restez toujours a couvert,



éliminez un soldat muni d'un fusil a pompe apres quelques moment et sécurisez ainsi la zone. Approche-vous du
container d'explosifs qui se trouve a droite du panneau de contrble de la grue, placez le C4 et activez le panneau.
Aprés la grande explosion, remontez les escaliers qui sont de l'autre c6té du quai et tuez la seconde vague de soldats
qui approche. Entrez par la porte métallique, éliminez les ennemis a gauche et faites taire le lance-roquettes sur le
container du haut (& gauche). Continuez a avancer tout droit, abattez les ennemis restants et entrez par la porte.

Tous a l'hélico

Descendez les escaliers, acceptez la courte échelle et abattez un ennemi plus loin. Activez le panneau pour ouvrir la
porte a Rios, montez les escaliers de gauche et ouvrez la porte. Maintenant, vous allez faire face a une importante
vague d'ennemis en colére. Vous devez avancer tout droit mais le chemin est rempli de tourelles, de lanceurs de
roquettes et d'ennemis en tous genres. Donc, il est préférable d'avancer doucement et de rester toujours a couvert.
Utilisez une arme spéciale comme le lance-grenades ou le RPG7. Avancez d'abord a droite, €liminez les ennemis puis
utilisez I'arme spéciale pour tuer les soldats derriére les tourelles. Ensuite, avancez tout droit, éliminez d'autres
mercenaires et n'oubliez pas celui muni d'un fusil a pompe. Neutralisez les deux tourelles, faites gaffe au manieur de
lance-roquettes et abattez-le de loin.

Avancez jusqu'aux escaliers et montez. Eliminez les ennemis aux alentours et activez le panneau pour désactiver le
DCA. Ensuite, continuez tout droit jusqu'a ce que vous aperceviez I'hélicoptere. Malheureusement, d'autres
mercenaires arrivent. Visez a travers les barbelés, éliminez-les et abattez ceux qui sortent par la porte. Aprés le crash
de I'hélicoptéere, franchissez la porte et descendez les marches pour achever cette mission.

Chapitre 7

Fin du voyage

Maintenant, repérez les ennemis dans la ruelle et approchez-vous d'eux. Mettez-vous a couvert, prenez votre fusil de
sniper et visez le soldat armé d'un fusil & pompe. Tuez-le ainsi que les autres survivants puis tuez celui qui manie la
tourelle. Ensuite, acceptez la courte échelle de Rios et remontez par-dessus la cléture. Couvrez-vous derriére les blocs,
repérez les ennemis qui arrivent par le trou au mur du fond et abattez-les. Eliminez plusieurs vagues de rebelles, restez
caché et repoussez ainsi tous les assauts. Une fois que la zone est sécurisée, entrez par le trou dans le mur, allez a
droite et activez le levier du mur pour ouvrir la porte.

Ensuite, entrez par la porte qui se trouve a I'opposée, éliminez un ennemi derriére la porte métallique caché a gauche et
entrez. Avancez jusqu'a la cléture, acceptez la courte échelle et remontez.

Piege a touristes

A présent, repérez les ennemis dans la cour, prenez une arme puissante comme un fusil a pompe et abattez-les.
Eliminez plusieurs vagues de soldats dans la cour, abattez également des snipers sur le toit et un manieur de
lance-roquettes sur la cléture, & gauche. Restez toujours a couvert derriére un bloc, ou un obstacle, prenez votre temps,
utilisez le GPS pour marquer les cibles et éliminez-les ennemis dés qu'ils arrivent.

Apres avoir éliminé plusieurs vagues d'ennemis, une unité lourde avec fusil a pompe apparait. Soyez vigilant et
abattez-le rapidement.

Par la suite, deux autres soldats avec des fusils a pompe arrivent par le temple. Prenez votre fusil de sniper, ou un
lance-grenades, visez-les et abattez-les avant qu'ils ne s'approchent de vous. Ensuite, passez derriére le temple,
couvrez-vous derriére la cléture et abattez les ennemis qui descendent les marches. Visez-les avec votre fusil de sniper
ou prenez-les en assaut avec le fusil a pompe. Restez a couvert, nettoyez la zone puis montez les escaliers.

Avancez a droite, éliminez les ennemis devant la porte, achevez les autres puis battez-vous contre une unité lourde
munie d'une mitrailleuse. Visez le sac qu'il porte sur le dos, tirez et tuez-le. Enfin, entrez par la porte qui est a droite des
marches, ouvrez celle en métal et entrez. Si vous étes a court de munitions, utilisez le bouclier pour vous couvrir et
avancez directement vers la porte pour esquiver le soldat a la mitrailleuse. Maintenant que vous étes entré, prenez la
radio sur votre droite et suivez le chemin.

Dans I'antre de la béte



Ouvrez la porte, abattez les quatre rebelles devant les marches et poursuivez a gauche. Eliminez un autre ennemi,
acceptez la courte échelle prés du grillage et remontez.

Entrez dans la cour par la bréche a droite, éliminez les quelques soldats et I'unité au fusil & pompe qui arrive puis
activez le levier pour ouvrir la porte a votre coéquipier. Ensuite, préparez-vous a d'autres vagues d'assaillants, utilisez le
GPS pour marquer les ennemis et tuez-les. Ramassez les munitions délaissées, entrez par la porte qui se trouve a
gauche de l'entrée et faites attention a la tourelle. Prenez le fusil de sniper, visez celui qui la manie et abattez-le.
Ensuite, entrez et éliminez les soldats a proximité. Avancez vers le temple, éliminez une douzaine de mercenaires et
remontez les marches. Approchez-vous de la porte en haut des marches, faites attention aux mercenaires qui se
trouvent derriére et attendez qu'elle s'ouvre pour les abattre. Entrez, ouvrez une porte métallique a gauche et suivez le
chemin pour ouvrir une autre porte.

Vengeance

Avancez a gauche, poursuivez jusqu'a la porte d'en face et entrez. A présent, vous étes presque arrivée a la fin du
périple. Mettez-vous a couvert et abattez une douzaine d'ennemis prés des marches. Faites attention a ceux qui portent
des boucliers et tuez-les en les contournant. Ensuite, remontez les marches et faites gaffe a la tourelle. Abattez d'autres
ennemis, utilisez I'arme spéciale pour éliminer le soldat dans la mitrailleuse embarquée et nettoyez la zone.

Tout de suite apres, faites gaffe aux deux unités armées de fusils a pompe qui arrivent derriere vous et abattez-les
rapidement. Utilisez les grenades ou le fusil de sniper et achevez-les dés que possible. Ensuite, remontez en haut des
marches et faites attention a l'unité lourde avec le lance-grenades. Vous devez le contourner et tirer sur les trois sacs de
munitions qu'il porte. Eliminez également quelques soldats en haut des escaliers puis faites taire le lance-grenades.
Une fois que la zone est sécurisée, approchez-vous de la grande porte rouge, en haut des marches, et placez du C4
(135).

Aprés la scéne cinématigue qui suit, vous allez faire le choix le plus difficile du jeu.

En effet, vous devez choisir entre :

Tuer votre partenaire pour sauver la vie de millions de gens,

Dans ce cas, vous tuez votre partenaire puis vous éliminez Jonah car il va tenter de vous tuer. Vous sauvez la vie de
sept millions d'habitants mais vous allez vivre avec le meurtre de votre meilleur ami sur la conscience.

Ou

Tuer Jonah pour épargner votre partenaire mais des millions de gens mourront. Dans ce cas, vous préférez garder votre
partenaire en vie, mais la guerre a lieu et la ville n'est pas épargnée.
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B TUER SANS PENALITE

Terminez l'aventure une premiére fois puis rejouez les différentes séquences du jeu pour constater que votre barre de

synchronisation ne diminuera plus quand vous tuerez une victime innocente.

E3VISION DE L'AIGLE ILLIMITEE

Aprés avoir terminé le jeu, vous pourrez utiliser la vision de l'aigle de maniére illimitée puisque vous serez toujours

synchronisé avec I'Animus.

E¥SUCCES

Marche des pieux (5)

Se méler 20 fois a des savants.
Ennemi des pauvres (5)

Saisir et pousser 25 mendiantes.
Insaisissable (5)

Sauter sur 20 étals de marchands.
Danse de l'aigle (10)

Réussir 50 sauts de la foi.

Gardien du Credo (10)

Trouver tous les drapeaux a Masyatf.
Gardien de la Croix noire (10)
Trouver tous les drapeaux teutoniques a Acre.

Gardien de I'Ordre (10)

Trouver tous les drapeaux des Templiers a Acre.
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Gardien des 8 vertus (10)

Trouver tous les drapeaux des Hospitaliers a Acre.
Serres d'aigle (15)

Assassiner discrétement 50 victimes.

Main du voleur (15)

Voler 200 couteaux de lancer.

Oeil d'aigle (15)

Tuer 75 gardes en lancant des couteaux.
Gardien des quatre Evangiles (20)
Trouver tous les drapeaux a Jérusalem.
Gardien du Croissant (20)

Trouver tous les drapeaux a Damas.

Avide de connaissances (20)

Voir 85% des signaux défaillants.

Protecteur du peuple : Acre (20)
Terminer toutes les missions libres a Acre.
Protecteur du peuple : Jérusalem (20)
Terminer toutes les missions libres & Jérusalem.
Protecteur du peuple : Damas (20)
Terminer toutes les missions libres a Damas.
Eloquent (20)

Déclencher toutes les répliques de Lucy.
Volonté d'aigle (20)

Vaincre 100 adversaires sans mourir.

Vol d'aigle (20)

Tenir 10 minutes en situation de conflit ouvert.
Proie de l'aigle (20)

Assassiner 100 gardes.



Défi de I'aigle (20)

Vaincre 25 gardes dans le méme combat.

Célérité d'aigle (20)

Réussir 100 ripostes mortelles dans les combats.
Descente de l'aigle (20)

Porter 50 coups de grace dans les combats.

Intrépide (25)

Atteindre tous les surplombs.

Gardien des Lions passants (25)

Trouver tous les drapeaux de Richard dans le Royaume.
Une lame dans la foule (30)

Tuer l'une de vos principales cibles en véritable Assassin.
Disciple du Credo (30)

Assassiner toutes vos cibles avec une barre d'ADN a pleine charge.
Vendetta personnelle (40)

Eliminer tous les Templiers.

Symbiose totale (45)

Remplir complétement la Barre de synchronisation.

L'aigle et la pomme - 1191 (100)

Terminer Assassin's Creed.

Chéatiment du traitre (20)

Vous avez trouvé le traitre et I'avez conduit devant Al Mualim.
Héros de Masyaf (20)

Vous avez défendu Masyaf contre l'invasion des Templiers.
Bienvenue dans I'Animus (20)

Vous avez terminé le didacticiel de I'Animus.

Le sang d'un seigneur (25)

Vous avez éliminé Guillaume de Montferrat, le seigneur d'Acre.



Le sang d'un régent (25)

Vous avez éliminé Majd Addin, le régent de Jérusalem.

Le sang d'un scribe (25)

Vous avez éliminé Jubair, le scribe de Damas.

Le sang d'un chef teutonique (25)

Vous avez éliminé Sibrand, le Maitre des Chevaliers teutoniques a Acre.
Le sang d'un traitre (25)

Vous avez éliminé Robert de Sablé, mais il en reste encore un...

Le sang d'un marchand corrompu (25)

Vous avez éliminé Tamir, un marchand qui vit du marché noir & Damas.
Le sang d'un médecin (25)

Vous avez éliminé Garnier de Naplouse, chef des Hospitaliers a Acre.
Le sang d'un marchand d'esclaves (25)

Vous avez éliminé Talal, un marchand d'esclaves de Jérusalem.

Le sang du Prince des marchands (25)

Vous avez éliminé Abul Nugoud, le Prince des marchands de Damas.
Visions du futur (50)

Une étrange vision vous est apparue. Qu'est-ce que ¢a peut vouloir dire ?

d SOLU [TON OMP

Introduction

Avertissement : Cette solution a été réalisée a partir de la version Xbox 360. Le cheminement est le méme sur les
versions PC et PS3 mais les indications de touches sont différentes.

L'histoire se passe en 2012 et vous incarnez Desmond. Appuyez sur n'importe quelle touche pour que votre personnage
s'allonge. Ecoutez les explications du docteur Warren Vidic et de Lucy Stillman. Vous vous retrouvez ensuite dans la
peau d'Altair Ibn La-Ahad pendant le didacticiel de I'Animus, cette machine qui permet de remonter le temps. Suivez les
instructions de la voix qui vous sert de guide. Elle vous apprendra les rudiments des commandes de I'Animus, en
commencant par la vision jusqu'a 'assassinat.

Vous serez ensuite transporté dans la premiere séquence mémoire qui vous emmene dans le monde d'Altair.



Séquence mémoire 1

Temple de Salomon

Aprés avoir été le témoin de I'assassinat du vieillard et aprés la conversation avec vos deux hommes, avancez dans le
tunnel et préparez-vous a exécuter vos premiéres acrobaties. Maintenez les touches RT et A enfoncées et orientez le
joystick gauche pour sauter de poutre en poutre. Approchez-vous ensuite de I'échelle et montez. En face de vous, ily a
un garde ennemi. Appuyez sur LT pour verrouiller votre cible et ensuite sur la fleche directionnelle haut pour faire sortir
votre lame secréte. Avancez, ensuite, lentement vers lui et tuez-le en silence. Continuez votre chemin vers une grande
salle, une autre conversation avec vos amis se déclenchera alors.

Descendez et parlez au templier. Aprés votre tentative infructueuse de l'assassiner, vous serez jeté de l'autre coté de la
porte et vous ne pourrez plus revenir.

Vous devez vous frayer un chemin vers la sortie. Elle se trouve en haut, a gauche. Il y a plusieurs plates-formes,
rochers et poutres que vous pouvez utiliser pour atteindre la sortie. Vous pouvez choisir le chemin a droite en sautant
d'une plate-forme a une autre puis sur les poutres. Vous pouvez aussi prendre le chemin de gauche en passant sur la
planche suspendue puis en grimpant sur les murs vers la porte. Le dernier chemin est au centre en passant par les
poutres. Pour réussir vos acrobaties, maintenez enfoncées les deux touches RT et A et utilisez le joystick gauche pour
vous déplacer.

Ensuite, vous devrez escalader un mur. Il suffit de maintenir enfoncées les deux touches RT et A tout en dirigeant vos
déplacements avec le joystick gauche vers les points d'accroche possibles. Une fois en haut, avancez pour vous
retrouver dans un premier village.

Statut : retourner auprés d'al Mualim

Parlez a Raouf, puis localisez votre objectif grace au GPS dans le coin droit, en bas de votre écran. Avancez dans le
village et exercez-vous a monter sur les toits et a vous cacher dans les bottes de foin. Avancez ensuite vers le portail de
la forteresse pour parler a Abbas. Avancez dans le chemin qui monte situé a droite et entrez par la porte, au centre.
Montez les escaliers et parlez a votre maitre de I'échec de votre mission.

Statut : sauver le village

Avant que vous ne receviez votre punition, le village est attaqué et vous devez faire diversion jusqu'a ce que les
villageois et les soldats s'abritent dans la forteresse. Parlez a Raouf puis dégainez votre épée et préparez-vous au
combat. Avancez pour affronter votre premier ennemi. Verrouillez-le en appuyant sur la touche LT puis sur X pour
l'attaquer. Il n'est pas trés difficile a battre et quelques coups feront I'affaire. Poursuivez votre chemin vers le centre du
village en abattant les ennemis un par un. Vous ferez face ensuite a deux ennemis a la fois. Appuyez sur RT pour
effectuer une parade et au moment ou I'épée de I'un des ennemis touche la vbtre, appuyez sur X pour contrer et abattre
I'ennemi. Une fois le travail accompli, retournez a la forteresse. Montez a I'échelle et suivez Raouf.

Mettez-vous sur la perche de droite. Quand le signal est donné par votre maitre, maintenez LR et A appuyées et
avancez vers le bord pour exécuter le saut de la foi. Une fois en bas, allez vers la poutre sur le bord de la falaise et
traversez-la. Puis, montez la dénivellation et traversez une autre poutre puis une derniére pour arriver devant le mur
d'une tour. Maintenez RT et A enfoncées pour escalader le mur tout en vous déplacant avec le joystick gauche. Une fois
en haut, brisez la planche pour faire tomber les branches d'arbre et écraser vos ennemis. Il est temps de rendre des
comptes a votre maitre qui va vous punir méme si vous venez de sauver la forteresse.

Vous repartez vers le futur avec Desmond. Avancez vers votre chambre, qui se trouve a droite, et entrez dans la salle
de bain.

Approchez-vous du c6té gauche du lavabo et montez pour écouter la conversation entre Lucy et le docteur. Quand ils
sortent de la salle de réunion, attendez que le docteur parte et parlez a Lucy qui va vous donner quelques informations
sur votre situation. Retournez vers votre chambre et allongez-vous pour vous endormir.



Séquence mémoire 2

Statut : mener I'enquéte et trouver le traitre de Masyaf

Vous voild a nouveau devant votre maitre qui vous a puni en vous enlevant votre rang et vos armes. Vous avez perdu
aussi la plupart de vos compétences. Repérez votre objectif sur le radar et allez vers le village. Une fois la cible
localisée, allez vous asseoir sur le banc situé a droite. Appuyez sur Y pour localiser les deux personnes qui possédent
les informations et verrouillez-les avec LT pour écouter la conversation. Maintenant vous devez trouver le vannier, il est
localisé sur votre carte. Attendez gu'il finisse sa conversation tout en restant loin de lui. Quand il commence a avancer,
approchez-vous de lui lentement, restez derriére et quand il ne se retourne pas appuyez sur B pour lui dérober la lettre.
Allez ensuite a votre prochaine cible. C'est I'hnomme qui fait un discours sur la corniche. Restez loin de lui et attendez
gu'il finisse son speech. Suivez-le jusqu'a dans un coin sombre. Mettez-vous en mode actif et frappez-le jusqu'a ce qu'il
parle.

Aprés qu'Al Mualim donne le juste chatiment au traitre, vous retrouvez votre lame secréte et votre épée ainsi que vos
capacités de mouvement.

Statut : parler au chef de la cellule a Damas

A la sortie vous pouvez faire quelques entrainements dans I'aréne de combat. Suivez les instructions pour parfaire vos
techniques d'épée. Utilisez le combo X puis encore X quand votre épée touche I'ennemi pour donner le coup de grace.
Allez ensuite a la sortie de la ville et montez a cheval. Galopez jusqu'a la frontiere de Masyaf en sautant par dessus les
obstacles sur le chemin et ce en maintenant les touches RT et A enfoncées.

Le Royaume

Vous arrivez dans une partie ol vous rencontrerez les différentes factions impliquées dans la guerre pour la Terre
sainte. Les premiéres rencontrées sont vos amies, avancez vers la tour et escaladez-la. Une fois en haut, appuyez sur
Y pour avoir une vue d'ensemble de la zone et éclairer un peu votre carte.

Effectuez ensuite un saut de la foi pour tomber sur une botte de foin. Remontez a cheval et poursuivez votre route. En
vous rapprochant des ennemis, appuyez sur A pour vous dissimuler et ne pas éveiller les soupgons. Avancez vers
Damas tout en escaladant les points d'observation. Si ce point est gardé par des soldats ennemis, contournez-les et
cherchez le c6té sans garde pour escalader la tour. Si les ennemis vous attaquent, vous avez deux choix. Le premier
est de vous sauver a cheval pour vous éloigner et vous cacher jusqu'a la fin de I'alarme. Le second est de dégainer
votre épée et d'attaquer vos ennemis tout en restant a cheval, cela vous donne un avantage certain. Poursuivez ensuite
votre chemin en galopant dans les endroits sans ennemis et en allant au trot dans les endroits gardés. Sinon appuyez
sur A pour vous dissimuler si vous étes trop proche des gardes.

Statut : rejoindre un point d'observation

Devant les portes de Damas, un message pour secourir d'un citoyen apparait. C'est votre carte d'entrée. Descendez du
cheval et allez vers le lieu de I'agression. Verrouillez un des agresseurs et commencez le combat. Restez en posture
défensive pour parer les coups des ennemis et appuyez sur X quand I'épée de I'ennemi touche la vétre pour contrer le
coup. Une fois I'érudit secouru, parlez lui pour gqu'il vous remercie puis suivez-le vers le groupe et appuyez sur A pour
vous dissimuler parmi eux et entrez dans la cité. Une fois a l'intérieur des murs, secourez un autre érudit des mains des
ennemis pour obtenir une couverture en cas de fuite. En vous baladant dans les rues, portez secours a 'une femme et
abattez ses agresseurs, le premier avec votre lame secréete pour une mort rapide et les autres avec votre épée. Parlez
ensuite a cette femme et vous obtiendrez l'aide de toute sa famille. Quand vous étes poursuivi par les ennemis, passez
par la zone ou se trouvent vos complices, ils s'interposeront pour vous permettre de vous enfuir. Ceci est valable pour
toutes les femmes secourues dans la ville. Alors dés que vous entendez des cris, partez pour leur apporter de l'aide.
Localisez ensuite le point d'observation et montez sur les toits puis escaladez la tour. Une fois en haut, appuyez sur Y.
Vous révélez vos quétes secondaires qui vous permettront d'accéder a votre objectif final. Vous pouvez ensuite prendre
le contrdle des 9 points d'observation qui révélent les derniers emplacements des citoyens et des enquétes a réaliser
avant l'assassinat. De plus, la barre de synchronisation augmente. La premiere quéte est d'enlever une personne qui
détient des infos sur votre cible.

Votre champ d'action est limité dans le quartier pauvre, les deux autres quartiers ne sont pas encore accessibles. Allez



vers les locaux de la cellule au fond du quartier en question.

Il est signalé sur la carte par un symbole de feu. Rafic le chef de la cellule vous donnera des tuyaux sur les enquétes a
mener. Ceci dit, si vous avez pris le contrdle des 9 points d'observation ces enquétes seront toutes localisées sur la
carte. Allez au nord de la ville & c6té du premier point de contr6le et localisez les deux hommes qui se parlent prés des
tapis. Verrouillez votre cible et écoutez la conversation jusqu'au bout. Ensuite, restez a I'écart de la cible jusqu'a ce
gu'elle reprenne son chemin. Marchez derriére elle en évitant de la bousculer et, lorsque vous étes assez prés, appuyez
sur la touche B pour voler la lettre. Vous apprenez qu'une importante cargaison d'armes se fabrique au souk Al-Silaah.
Le vol des lettres et des cartes se répéte pour chaque cible.

Dirigez-vous ensuite au sud-est de la ville pour espionner la conversation entre trois hommes. lls vont mentionner le
nom de Tamir, votre cible, qui se trouve dans le souk. Ces informations sont utiles pour la réalisation de votre
assassinat.

Dirigez-vous ensuite a l'est de la ville pour une nouvelle enquéte. Votre cible se trouve au centre de la petite place, prés
de la fontaine. Verrouillez-la et suivez-la pour dérober une carte du souk indiquant qu'il est facile d'accéder a la cour
centrale en passant par les toits.

Allez au sud-ouest du quartier pauvre pour assister au discours d'un homme se trouvant sur une estrade en bois, c'est
votre cible. Quand il finit son discours, suivez-le jusqu'a la ruelle a droite et ruez-vous dessus avec vos poings. Il essaye
de riposter a chaque coup, parez ses attaques et frappez-le jusqu'a ce qu'il passe aux aveux. Tamir, sera distrait quand
il s'occupera de la supervision de la fabrique d'armes. Il vous reste deux missions d'espionnage qui vous indiquent que
VOus pouvez passer par les poutres au centre du souk. Si vous sauvez des citoyens, des complices pourront alors
couvrir votre échappée.

Statut : retourner au prés du chef de la cellule
Une fois vos enquétes terminées, retournez vers le chef de la cellule pour localiser votre cible et recevoir la plume qui
doit étre trempée dans le sang de Tamir en récompense de l'assassinat réussi.

Statut : assassiner Tamir

Localisez votre cible sur la carte et suivez votre GPS pour atteindre Tamir. Assistez a la scéne ou il maltraite un
fabricant d'armes puis le tue. Une fois le massacre terminé, approchez-vous doucement de Tamir qui observe les
stands autour de lui et enfoncez votre lame dans sa gorge. Ceci vous envoie dans I'Animus pour une bréve
conversation avec Tamir qui se confesse a vous en vous parlant de la confrérie. Une fois revenu dans le monde normal,
vous serez la cible de la garde rapprochée de Tamir et ceux de la ville. Si vous choisissez de les affronter, ne passez
pas a l'attaque mais contrez celles des ennemis pour plus d'efficacité. Vous pouvez aussi choisir la fuite dans les petite
ruelles jusqu'a ce vous soyez a l'abri des gardes. Trouvez un banc ou une botte de foin pour vous y dissimuler. Passez
aussi dans les rues ou vous avez secouru des citoyens, les complices blogueront la route aux gardes. Passer par les
toits est aussi une solution, évitez les archers pour qu'ils ne vous fassent pas tomber quand vous escaladez les murs.
Cherchez un abri sur les toits ou dans une botte de foin. Ne sortez de votre planque que si l'indicateur vire du bleu au
vert. Ces indications sont valables pour tous les assassinats et les fuites en général.

Revenez ensuite vers le chef de la cellule et montrez-lui la plume. Vous devez parler & votre maitre pour la suite des
missions. Mais avant cela, vous allez faire un saut hors de I'Animus avec Desmond. Parlez a Lucy pour essayer obtenir
guelques informations, malheureusement sans réussite. Consultez alors sa boite mail, vous en obtiendrez par ce biais.
Allez dans votre chambre et couchez-vous jusqu'au lendemain. Parlez a Vidic puis dirigez-vous vers I'Animus et
allongez-vous.

Séquence mémoire 3

Masyaf

Statut : parler a al Mualim
Aprés la conversation avec votre maitre, vous gagnerez un échelon et vous récupérerez votre lame courte ainsi qu'une
nouvelle aptitude : la riposte mortelle.



Essayez cette nouvelle aptitude dans I'aréne. La synchronisation ADN, elle aussi, augmente d'un niveau. Vous aurez
deux nouvelles missions l'une est a Acre et la deuxieme a Jérusalem. Allez vers la porte de la ville et montez a cheval
en direction d'Acre.

Acre (quartier pauvre)

Statut : parler au chef de la cellule & acre

L'entrée de la ville est gardée et il est impossible d'y entrer. Pour vous faufiler a I'intérieur des murailles il vous faut I'aide
des moines. L'un d'eux est agressé dans la structure en bois située a gauche de I'entrée. Libérez cet homme des mains
des gardes. Une fois libéré, vous pourrez rejoindre le groupe d'érudits qui se dirige vers la porte.

Une fois a l'intérieur, allez a I'ouest et lancez votre regard en haut a la recherche d'un aigle qui survole le point
d'observation. Soyez vigilant aux gardes qui surveillent les toits surtout a cété des zones sensibles.

Il existe 10 points d'observation dans le quartier pauvre de la ville. Aidez aussi les citoyens pour avoir des alliés qui
couvrent votre fuite. Allez ensuite vers la cellule et rencontrez son chef. Il vous aidera a localiser les enquétes a réaliser
pour trouver votre cible.

Statut : enquétes

Il'y a deux enquétes a mener pour trouver deux informateurs. Pour découvrir le premier, il vous faudra trouver les 20
drapeaux avant la fin du temps imparti. Les drapeaux sont sur le toit en forme d'arc et sont aussi marqués sur votre
carte. Il vous informe que votre cible se trouve dans la forteresse. Le second informateur vous demande de tuer un
chevalier. Localisez-le et assassinez-le discretement avec votre lame. Revenez vers l'informateur, qui vous apprendra
gue seuls les gardes et les érudits peuvent pénétrer dans la forteresse.

Passez a la mission d'espionnage. Localisez les deux soldats prés de la fontaine et écoutez leur conversation. L'un
d'entre eux affirme qu'un garde de la forteresse quitte son poste pour rendre visite a son frére blessé. Allez ensuite au
centre du quartier, approchez-vous d'une zone gardée par des soldats. Passez par le toit et descendez a l'intérieur.
Attendez la fin de la conversation entre les deux hommes puis suivez le porteur du papier. Dérobez-le vite au porteur
avant qu'il n'atteigne les gardes de la porte qui vous attaqueront en vous apercevant. Vous découvrez alors un lien entre
vos trois premieres cibles. Ici, vous pourrez aussit6t rejoindre le chef de la cellule pour entamer la mission d'assassinat.
Allez ensuite a I'est du cartier pauvre et asseyez-vous sur un banc dans la ruelle étroite pour écouter la conversation
entre les deux hommes. Suivez maintenant le porteur de la carte et volez-la. Vous obtiendrez une carte indiquant les
positions des lustres ainsi que les patients dans la forteresse.

Allez ensuite vers la mission de l'interrogation et faites parler 'hnomme qui donne un discours au pied de I'église.
Attendez qu'il finisse et suivez-le puis attaquez-le avec vos poings pour le faire parler. Vous découvrez que votre cible
torture les patients au lieu de les soigner.

Statut : retourner au prés du chef de la cellule
Allez vers le bureau de la cellule et comme d'habitude, entrez par le toit. Prenez la plume et partez vers la forteresse,
lieu de votre prochain assassinat.

Statut : assassiner Garnier

Allez vers le nord du quartier pauvre d'Acre. Prés de la forteresse, un moine est agressé par des soldats. Libérez-le
pour pouvoir vous dissimuler entre les érudits qui traversent la porte de la forteresse. Assistez a la scéne devant vous
avant que Garnier de Naplouse retourne a ses patients. Vous pouvez vous approcher de lui en restant dissimulé entre
les érudits et I'attaquer par derriére quand il s'occupe d'un patient. Sinon, montez sur les poutres pour atteindre les
lustres et postez-vous sur les échafaudages en bois, dans le coin supérieur nord. La sécurité est la plus faible a cet
endroit. Descendez quand Garnier s'occupe de ses patients en oubliant le monde qui I'entoure. Evitez les malades qui
arpentent les lieux et plantez-lui votre lame. Vous voila encore une fois dans I'Animus avec Garnier. Aprés une breve
conversation vous revenez au monde réel avec tous les gardes a vos trousses. Fuyez vers le groupe d'érudits et
dissimulez-vous entre eux ou échappez-vous par les toits. Revenez au chef de la cellule qui vous félicite et vous envoie
a votre maitre.

Masyaf



Statut : parler a al Mualim
Aprés la conversation vous serez promu au 3éme échelon et vous obtiendrez des couteaux a lancer et l'aptitude qui
permet de bousculer les gens. Dirigez-vous vers la porte du village et prenez un cheval en direction de Jérusalem.

Jérusalem (quartier riche)

Statut : parler au chef de la cellule a Jérusalem

Comme pour les autres villes, I'entrée est bien gardée et il vous est impossible de passer. Avancez vers le cimetiére qui
se trouve a gauche de la grande porte et sauvez le citoyen des griffes des soldats. Ensuite, dissimulez-vous dans le
groupe d'érudits pour pouvoir entrer dans la ville de Jérusalem.

Une fois a l'intérieur, montez sur le premier point d'observation en tuant les gardes qui I'entourent. Il y a en tout 9 points
d'observation dans ce quartier pauvre de cette ville. Descendez dans les rues et sauvez les citoyens pour constituer une
armeée d'allié. Il y a 12 citoyens dans les rues qui ont besoin de votre aide. Allez vers les locaux de la cellule et parlez au
chef. Ce n'est autre que Malic qui était avec vous dans le temple de Salomon et qui a perdu son bras par votre faute.

Statut : Enquétes

Allez au centre du quartier riche pour rencontrer l'informateur. Il vous confie un travail, qu'il ne peut exécuter, en
échange d'information. Vos deux cibles se trouvent dans le marché, ils sont assez proches. Butez-les en silence et
revenez & votre informateur. Il vous donne les premiéres infos sur Talal. C'est un marchand d'esclave qui ne se montre
pas et agit dans I'ombre.

Allez ensuite vers la mission de l'interrogatoire. Votre cible se trouve devant I'église donnant son discours a la
population. Attendez qu'il finisse, évitez le regard des gardes et suivez-le jusqu'a la ruelle sombre. Cognez-le jusqu'a ce
gu'il avoue ce qu'il sait sur Talal. Ce dernier retient prisonnier ses esclave dans une réserve.

Maintenant passez a la mission de vol. Allez au Sud ouest du quartier riche pour trouver deux hommes en pleine
discussion. Ecoutez leur conversation intéressante sur les gardes et quand ils se séparent, poursuivez le détenteur de
la carte des emplacements des gardes et dérobez-la.

Encore une enquéte d'informateur a la recherche de drapeaux. Trouvez ses 18 drapeaux avant la fin du temps imparti.
Commencez par les drapeaux qui se trouvent au sol puis passez a ceux qui se trouvent sur les toits. L'informateur vous
explique que Talal a beaucoup de sympathisants qui n'hésiteront pas a se sacrifier pour protéger leur maitre

Maintenant il faut vous dissimuler entre érudits pour pouvoir passer dans la cour de la grande mosquée.
Approchez-vous des hommes qui discutent a propos cachettes de Talal. Poursuivez celui qui détient la carte et volez-le.

La derniere enquéte est la plus facile se trouve au nord ouest du quartier riche. Dissimulez-vous entre un groupe
d'érudits et entrez dans I'église protégée. Ensuite il vous suffit de vous asseoir sur le banc et de suivre la conversation.
Elle vous informe sur les grandes capacités de combat de Talal.

Statut : Retourner au pres du chef de la cellule

Revenez ensuite a Malic dans les locaux de la cellule et prenez la plume en signe de feu vert a I'assassinat de Talal.
Statut : Assassiner Talal

Localisez votre cible sur votre carte et partez a sa recherche. Restez sur les toits et nettoyez toute la zone surtout
I'entourage de votre cible.

Allez ensuite au point ou aurez du se retrouver votre cible. Vous tombez dans un piége tendu par Talal. Traversez la
grille qui se ferme aussit6t. Parlez avec Talal et ensuite combattez le groupe d'ennemi qui vous attaque. Ne prenez pas
l'initiative et laissez vos ennemis vous attaquer en premier. Contrez leurs attaques avec des coups mortels.

Montez ensuite I'échelle et lancez des couteaux sur I'archer au bout du chemin. Commencez la poursuite da Talal sur
les toits. Si vous avez nettoyez les environs avant de voir Talal vous pourrez poursuivre votre ennemis sans étre géner.
Sélectionnez votre lame et quand vous approcher de Talal, appuyez sur X pour qu'Altair saute sur Tala et enfonce bien



sa lame dans la gorge de ce dernier.

Ecoutez les paroles de Tala mourant, avant de fuir pour vous mettre a I'abri des regards. Revenez voir Malic avec la
plume pleine de sang.

Avant de rejoindre Al Mualim, I'Animus surchauffe et vous devez quitter le monde d'Altair pour celui de Desmond. Parlez
avec Lucy pour apprendre qu'elle est aussi prisonniére d'Abstergo. Allez ensuite vers votre chambre et examiner
I'armoire ouverte. Quelgu'un a laisser un code d'accés pour vous. Couchez-vous ensuite jusqu'au lendemain. Avant de
sombrer dans I'animus, approchez-vous du professeur Vidic et volez sont stylo. Allongez-vous ensuite sur I'Animus et
partez pour d'autres aventures.

Séquence mémoire 4

Masyaf

Statut : Parler a Al Mualim

Apres les éloges de votre maitre, place a la nouvelle mission. Il vous donne trois noms a supprimer dans les trois
grandes villes. Vous gravez un autre échelon et vous apprenez des nouvelles aptitudes. Vous pouvez vous raccrocher a
un rebord et contrer une prise lors d'un affrontement. Testez cette derniére dans l'aréne, ¢a vous aidera dans vos
prochains combats. Allez ensuite vers la ville de Damas.

Damas (quartier riche)

Statut : Parler au chef de la cellule @ Damas

Entrez dans la ville encore une fois avec l'aide des érudits. Allez directement vers le chef de la cellule pour qu'il vous
aide a localiser les endroit ou vous devez enquéter. A partir de maintenant il vous faut au moins trois enquéte pour
pouvoir passer a la séquence d'assassinat. Vos enquétes vont se dérouler dans le quartier riche de la ville. Une fois
dans ce quartier lancez un regard dans le ciel pour voir un aigle tournant autour d'un clocher ou d'une tour. Montez sur
les toits avoisinant, butez les gardes avec vos couteaux et grimper au sommet. Cela vous permet de révéler d'autres
points d'observations. Il y a en tout 9 point d'observation dans le quartier riche de Damas.

Statut : Enquétes

Commencez par I'enquéte de l'interrogatoire a I'ouest du quartier riche. L'homme est installé au centre d'une cour en
haut des marches. Attendez qu'il termine son discours et partez a sa poursuite. Il entre dans une zone militaire gardée
par des soldats. Pour y pénétrer, dissimulez-vous dans un groupe d'érudits et entrez dans la fortification. Une fois a
l'intérieur, quittez votre groupe et allez a sa poursuite. Evitez le regard des gardes et jetez-vous sur lui et frappez-le
jusqu'a ce qu'il abandonne et vous divulgue que le prince des marchands s'adressera a ses invités lors de la féte.

Dirigez-vous ensuite au nord-ouest du quartier pour rencontrer votre informateur. Vous devez récupérer ses 20
drapeaux avant la fin du temps imparti. Les drapeaux forment un chemin que vous devez suivre pour ne pas les rater.
Mais avant de démarrer cette mission, nettoyez les toits des soldats qui les gardent. Revenez ensuite a votre
informateur qui parle de la fontaine au centre du palais de votre cible.

Allez au nord du quartier pour faire I'enquéte d'espionnage. Un homme réveéle qu'il a oublié de retirer I'échafaudage prés
des appartements du prince des marchands.

Occupez-vous maintenant de la mission de vol qui se trouve au sud-ouest du quartier. Localisez les deux hommes sous
les arcades. Suivez le détenteur de la lettre et sans vous faire repérer dérobez-la. Cette lettre vous indique que le prince
des marchand a organiser au par avant des féte dans son palais.

Une autre mission d'informateur vous attend au sud du quatrtier. Il vous demande de tuer deux garde de Abu'l Nugoud. Il
faut le faire en silence sans alerter la population et les gardes sinon la mission échoue. La récompense est une carte
indiquant I'emplacement des gardes lors de la féte.



Terminer votre quéte par la mission d'espionnage. Allez vous asseoir sur le banc situé en face de la fontaine et écoutez
la conversation entre les deux hommes qui parle de I'organisation d'une féte de la par de Abu'l Nugoud.

Statut : Retourner au pres du chef de la cellule
Revenez au chef de la cellule pour avoir le feu vert pour I'assassinat de Abu'l Nugoud dans somptueux palais.

Statut : Assassiner Abu'l Nugoud

Dirigez-vous vers le palais d'Abu’'l Nugoud au sud du quartier. Le palais est gardé par les soldats. Pour pouvoir entrer,
allez du coté gauche de la porte et montez I'échelle. Sautez a droite pour atteindre le mur. Sautez ensuite par-dessus la
cléture pour se retrouver a l'intérieur. Ou utilisez les planches suspendus du coté nord-ouest pour pénétrer dans le
palais. Entrez ensuite par la porte et mélez-vous a la foule. Aprés que Abu'l Nugoud empoisonne ses invités avec du
vin. Allez du coté gauche du balcon, escalader le mur puis accrochez vous au rebord du balcon et sautez du coté
gauche de Abu'l Nugoud. Plantez votre lame dans sa gorge et s'il tente de s'enfuir, poursuivez-le et sautez dessus pour
l'attaquer par derriere. Apres les révélations de Abu'l Nugoud, fuyez le palais par les toits et mettez-vous a l'abri.

Revenez voir le chef de la cellule qui vous envoi vers votre maitre. Face a ce dernier vous gagnez un nouvel échelon, le
5éme. Vous recevez deux nouvelles aptitudes, I'expertise Epée ainsi que I'équilibre et I'esquive. Partez ensuite vers
votre prochaine cible dans la ville d'Acre.

Acre (quartier riche)

Statut : Parler au chef de la cellule a Acre

Comme pour toutes les villes, utilisez le groupe d'érudits pour entrer. Allez vers le chef de la cellule pour un débriefing.
Allez ensuite au premier point d'observation dans le quartier riche de la ville. Il se trouve juste au sud des locaux de la
cellule. Accédez ensuite au 10 autres points d'observation pour révéler tous vos enquétes et les missions secondaires
des 9 citoyens a secourir

Statut : Enquétes
Allez a l'est du quartier riche pour dérober |'un des ouvriers qui détient un plan ou se trouve une structure oubliée qui
peut servir de point d'entrée.

Dirigez-vous vers l'ouest du quartier pour une autre mission de vol. Ce sont deux voleur qui ont écrit les mouvements
des archers sur la carte que vous allez dérober.

Allez vers la grande cathédrale du quartier riche et écoutez le discours d'un partisan de Guillaume. Suivez-le ensuite
jusqu'a l'arriere de I'église et frappez-le. Il vous indique le roi Richard n'est pas satisfait du travail de Guillaume.

Allez commettre un autre vol au nord-ouest du quartier. Un homme est un soldat se parlent entre eux. Suivez ensuite le
vieil homme et volez sa lettre qui indique gu'il existe un lien entre Guillaume et un homme qui vit au port.

Il vous reste deux missions d'informateur. Le premier cherche ses 20 drapeaux. lls sont sur un circuit facile, il faut juste
suivre l'ordre sur la carte pour ne pas rater un drapeau. Le deuxieme vous demande d'éliminer deux soldats du roi
Richard. Exécutez I'assassinat en silence. Le premier vous informe que Guillaume et Richard se sont disputés encore
une fois et Guillaume s'est enfermé dans sa citadelle entourée de ses fidéles gardes. le deuxieme informateur vous
apprend que les portes de la citadelle se referment a la premiére alerte.

Statut : Retourner au pres du chef de la cellule

Retournez au chef de la cellule pour qu'il vous donne son accord pour le déroulement de la mission qui s'annonce plus
difficile que les autres. Prenez la plume et sortez par le toit. Tout en se dirigent vers votre cible nettoyez bien ces toit
pour diminuer les risques.

Statut : Assassiner Guillaume de Montferrat
Arriver a la forteresse vous assistez a I'humiliation de Guillaume par le roi Richard. Guillaume rentre dans la forteresse
avec ses hommes. Allez vers le coté gauche de la forteresse et montez sur la batisse puis sautez de perche en perche



pour atteindre le mur. Grimpez et montez sur la muraille. Tuez les gardes qui patrouillent dans la muraille. Utilisez vos
couteaux de lancer pour les exécuter sans qu'il lance I'alerte. Faites le tour des murailles ou passez par les toits pour se
retrouver au dessus de votre cible. Sautez dessus avec votre lame et enfoncez-la dans sa gorge. Apres les révélations
de Guillaume, remontez par I'échelle sur les toits et commencez votre fuite qui est facile si vous avez nettoyé les toits
comme un bon assassin l'aura fait.

Retournez au chef de la cellule avec la plume en sang et repartez vers votre maitre. Vous gagnez un autre échelon et
votre stock de couteaux de lancer se voit agrandir. Votre prochaine cible vous attend dans le quartier pauvre de
Jérusalem.

Jérusalem (quartier pauvre)

Statut : Parler au chef de la cellule & Jérusalem

Entrez avec le groupe d'érudits et allez voir votre ancien partenaire Malik dans les locaux de la cellule. Votre cible est
Majd Addin qui se trouve dans le quartier pauvre. Sortez et accédez au premier des six points d'observation dans le
quartier. Faites le ménage dans les rues du quartier en secourant les huit citoyens.

Statut : Enquétes

Allez vers la premiére mission de vol. Elle est située au centre du quartier. Suivez la conversation des deux hommes.
Suivez le détenteur du document indiquant la place ou se déroulera la prochaine exécution. Allez ensuite a I'est et
localisez les deux hommes qui discutent. Suivez ensuite celui en blanc et volez 'emplacement des gardes pendant
I'exécution.

A l'ouest du quartier, il y a un homme qui fait la propagande pour Majd Addin. Attendez qu'il finisse pour le tabasser et le
faire avouer la tyrannie de Majd Addin qui donnera un discours au moment de I'exécution. Allez ensuite vers le sud et
localisez vos deux cibles (en blanc). Asseyez-vous sur le banc et espionnez leur conversation. Vous apprenez donc
gu'une exécution est prévue pour le jour méme.

Les deux informateurs vous demandent d'exécuter des hommes de Maj Addin. Le premier vous donne deux cibles qui
se trouvent au méme endroit. Tuez-les sans vous faire repérer. Il vous dira qu'un groupe d'érudits sera en place et
perturbera I'exécution. Le deuxiéme est recherché par trois hommes, I'un d'eux se trouve sur le toit.

Butez-les en silence et revenez vers votre informateur, il vous annonce que Majd Addin tourne le dos a la foule quand il
réprimande ses victimes.

Statut : Retourner au prés du chef de la cellule
Retournez au chef de la cellule pour exposer votre plan d'attaque. Une fois approuvé, prenez la plume et partez vers
votre cible et vers le lieu d'exécution.

Statut : Assassiner Majd Addin

Mélez-vous a la foule tout en évitant les fous qui se baladent entre les gens. Ecoutez ce qu'a a dire Majd Addin puis
dirigez-vous vers le groupe d'érudits qui se trouve a droite. Dissimulez-vous parmi eux et montez sur la batisse en bois.
Vous avez le choix d'attaquer Majd Addin avant qu'il ne tue la premiére femme au moment ou il I'accuse et tourne le dos
a la foule ou bien attendre qu'il s'arréte devant un membre de votre fraternité et bondir sur lui avec votre lame. Aprés la
conversation avec Majd Addin, fuyez et rejoignez le chef de la cellule avec la plume trempée dans le sang de votre
ennemi.

Vous incarnez a nouveau Desmond dans le monde réel. Parlez avec Lucy puis allez vous allonger dans votre chambre.
Une fois réveillé, allez vers I'Animus et allongez-vous a nouveau.

Séquence mémoire 5

Masyaf

Statut : Parler a Al Mualim



Cette fois, Al Mualim accepte d'éclairer un peu votre lanterne et répond a vos questions. Vous gagnez un autre échelon
et vous apprenez I'aptitude de neutraliser la défense d'un ennemi. Vos deux nouvelles cibles se trouvent a Acre et a
Damas. Chevauchez jusqu'a la ville de Damas pour votre premiére mission.

Damas (quartier moyen)

Statut : Parler au chef de la cellule @ Damas
Entrez avec l'aide des érudits et allez voir le chef de la cellule. Vos enquétes se feront dans le quartier moyen de
Damas. Sortez ensuite et traversez les sept points d'observation dans le quartier pour dévoiler toute la carte de la zone.

Statut : Enquétes

Allez vers l'ouest du quartier moyen de Damas, localisez les deux hommes qui discutent. Suivez ensuite le porteur de la
lettre et volez-la. La lettre vous informe que Jubair se plangque dans la madrasa, entouré par ses hommes les plus
fidéles. Choisissez la mission d'espionnage dans le palais. Accédez a ce palais par les toits pour ne pas croiser les
gardes. Localisez les deux hommes qui sont sous les arcades, asseyez-vous sur le banc et espionnez leur
conversation. Jubair fait une réunion avec ses éléves dans la madrasa.

Allez ensuite interrogez I'homme qui donne un discours devant la mosquée, au centre du quartier moyen. Attendez la fin
du discours et suivez-le puis tabassez-le jusqu'a ce qu'il avoue. Il vous dira que les érudits qui entourent Jubair
détruisent tous les livres de Damas.

Passez aux missions des informateurs. Le premier demande cinq tétes et en échange il vous donne un emplacement
potentiel de Jubair. Le deuxiéme demande seulement trois soldats & tuer. Comme récompense il vous indique la tenue
distinctive de Jubair. Il porte des tenues extravagantes brodées d'or et arbore fierement une énorme bourse. |l sera
donc aisé de le reconnaitre parmi les érudits

Allez au nord du quartier pour dérober un étudiant. Son document vous indique un deuxiéme endroit potentiel ou Jubair
pourrait se placer pour brdler les livres.

Statut : Retourner au prées du chef de la cellule
Gréace a toutes ces informations, retournez au chef de la cellule pour exposer votre plan. Dés que vous aurez regu
l'autorisation d'agir, prenez la plume et partez punir votre ennemi.

Statut : Assassiner Jubair Al Hakim

Accédez a la madrasa par les toits et assistez au crime de Jubair. En plus de brdler les livres, ce dernier jette dans les
flammes un de ses hommes, il s'est interposé a I'idée de brdler tous les livres. Ensuite, cinq groupes sortent de la
madrasa pour brdler d'autres livres. Jubair se trouve dans le deuxiéeme groupe (a l'ouest). Nettoyez les toits avant de
descendre par I'échelle et attaquez Jubair pendant qu'il donne son discours. Apres les révélations de Jubair, revenez
sur les toits pour fuir les gardes. Retournez a la cellule puis partez vers Masyaf pour parler a Al Mualim.

Masyaf

Statut : Parler a Al Mualim
Aprés le discours avec votre maitre, vous étes promu a I'échelon 8 et gagnez I'expertise lame courte. Mettez le cap vers
Acre.

Acre (quartier moyen)

Statut : Parler au chef de la cellule & Acre

Dissimulez-vous entre les érudits et entrez dans la ville. Dirigez-vous vers le chef de la cellule pour trouver des
informations. Votre nouveau terrain de chasse est le quartier moyen de la ville. Sortez et localisez le premier point
d'observation parmi les neuf existants dans le quatrtier.

Statut : Enquétes
Commencez par la plus facile des missions, celle de I'espionnage. Espionnez les deux chevaliers de I'Ordre Teutonique



qui parlent du regroupement des forces de Sibrand autour du port. Allez ensuite vers le sud du quartier pour dérober
une lettre. Attendez que les deux hommes finissent de parler et suivez le porteur de la lettre. Dérobez-la pour découvrir
gue Sibrand va bientét se retirer a bord de son navire personnel. Dirigez-vous vers le centre du quartier et localisez le
soldat et le marchand qui se parlent. Ecoutez leur conversation et quand ils se séparent passez a l'acte et volez la lettre.
Elle indique que Sibrand ne dispose d'aucun garde sur le port.

Allez ensuite interroger I'homme devant la croix qui dit que le port appartient désormais a I'Ordre Teutonique. Attendez
gu'il finisse son discours et suivez-le loin des regards des gardes puis tabassez-le jusqu'a ce qu'il capitule. Il vous
informe que Sibrand compte établir un blocus naval contre les navires du roi Richard. Butez-le et passez votre chemin.

Complétez enfin les deux missions des informateurs. Le premier vous demande d'abattre cing gardes en quatre
minutes. Il vous donne en contre partie des infos sur les positions des gardes qui patrouillent dans le port.

Le deuxiéme vous demande de le débarrasser de trois soldats teutoniques en trois minutes. Exécutez son voeu et
retournez le voir pour qu'il vous mette en garde contre les ivrognes qui sont sur le port et qui risquent d'attirer |'attention
des gardes sur vous.

Statut : Retourner au prés du chef de la cellule
Avec toutes ces informations, retournez au chef de la cellule pour exposer votre plan. Une fois 'autorisation d'agir
acquise, prenez la plume et partez pour une mission délicate a cause de toutes les précautions prise par votre ennemi.

Statut : Assassiner Sibrand

Allez vers le port et assistez a la paranoia de Sibrand lui fait tuer un moine qui s'habille comme les assassins. Il se retire
aussitdt dans son navire personnel. Le pont est maintenant gardé par des patrouilles de soldats. Avant da partir a la
recherche de Sibrand, faites le plein de couteaux de lancer en volant les bandits de la zone. Allez ensuite du coté
gauche du port, la ou le nombre de gardes est réduit et avancez sur le dock en évitant les ivrognes.

Sautez de barque en barque pour atteindre le phare. Tuez les trois soldats qui le gardent puis celui qui est sur la
plateforme a coté du phare. Sautez ensuite sur les barques jusqu'a atteindre le navire de Sibrand. Butez le garde du
coté gauche puis montez sur le navire et lancez-lui vos couteaux. S'il n'est pas encore mort, poursuivez-le et achevez-le
avec votre lame. Ecoutez ce qu'a a dire Sibrand dans son dernier souffle. Fuyez ensuite le port et rejoignez le chef de la
cellule avec la plume ensanglantée en guise de preuve. Aprés un bref discours, il vous envoie a votre maitre.

Vous revenez ensuite au monde réel et incarnez Desmond. Parlez a Lucy. Elle semble sur la méme longueur d'onde
que vous. Allez vous reposer jusqu'au lendemain. Une fois réveillé allez vers I'Animus et allongez-vous.

Ségquence mémoire 6

Masyaf

Statut : Parler & Al Mualim

Parlez a votre maitre qui vous donne votre derniére cible, Robert De Sablé. Ce dernier vous avait humilié dans le
temple de Salomon et il est la cause de votre déchéance. Suite a ses ordres, partez vers Jérusalem pour accomplir le
dernier assassinat ordonné par Al Mualim. Avant de partir, vous obtenez une nouvelle expertise d'épée et une plus
grande capacité en ce qui concerne les couteaux de lancer.

Jérusalem (quartier moyen)

Statut : Parler au chef de la cellule & Jérusalem

Comme pour toutes les villes, dissimulez-vous entre les érudits pour pouvoir entrer. Allez directement a Malik qui
n'exprime plus de haine envers vous. Vos enquétes sont situées dans le quartier moyen de la ville. Sortez et partez a la
recherche du premier des sept points d'observation du quatrtier.

Statut : Enquétes
Commencez par la mission d'interrogatoire. Allez retrouver votre cible au sud du quartier. Dés gu'il finit son discours et



avant qu'il ne descende les marches, attaquez-le avec vos poings pour le faire parler. Il s'avére que c'est un templier. Il
veut rallier les musulmans et les chrétiens a la cause des templiers pour un monde meilleur. Ceci vous laisse quand
méme perplexe sur les véritables intentions de De Sablé

Les deux informateurs vous demandent de tuer des templiers. Le premier demande cing tétes en cing minutes.
Exécutez vos ennemis discrétement et il vous informe que les templiers sont trés bien entrainés et qu'ils sont préts pour
toutes les situations. Le deuxiéme informateur demande la mort de deux templiers. Exécutez ces deux hommes en
silence et revenez le voir. En signe de gratitude, I'informateur vous conseille de vous dissimuler entre les érudits pour
accéder aux funérailles.

Allez au nord-est du quartiez moyen et localisez le templier et le sarrasin prés du puits. Ecoutez leur conversation puis
suivez le soldat de Jérusalem et dérobez sa carte avant qu'il n'atteigne la porte gardée par les soldats. Cette carte
indique la position des gardes de Jérusalem lors des funérailles de Majd Addin.

Allez vers une autre enquéte, au sud-est du quartier moyen. Localisez les deux soldats qui se parlent. Puis, suivez le
porteur de la lettre. Volez cette derniére pour apprendre la position exacte de De Sablé pendant les funérailles.

Allez ensuite vers le nord-ouest de la ville, tout en nettoyant les toits, pour espionner les trois hommes qui discutent.
Asseyez-vous sur le banc qui leur fait face et écoutez ce gu'ils ont a dire. Vous concluez que Robert de Sablé va
réellement assister aux funérailles.

Statut : Retourner au pres du chef de la cellule
Avec toutes ces informations, retournez voir Malik qui est redevenu votre allié et préparez-vous aux funérailles de Majd
Addin ou vous devrez assassiner Robert De Sablé.

Statut : Assassiner Robert De Sablé

Dirigez-vous vers les funérailles en empruntant le chemin des toits. Tuez les ennemis qui gardent les environs et
descendez dans le cimetiére. Approchez-vous de la foule et vous apercevrez Robert De Sablé. Pendant la cinématique,
votre ennemi regarde vers vous comme s'il savait que vous alliez venir. Ensuite, d'autres soldats vont rappliquer et
I'agitation s'accroit jusqu'a ce que le prétre, sous les ordres du templier, vous dénonce. Vos ennemis se ruent vers vous.
Mettez-vous en garde et contre-attaquez avec des coups mortels pour en finir rapidement avec eux avant de vous
occuper de Robert De Sablé.

Une fois les soldats éliminés, vous affrontez enfin De Sablé. Contrez ses attaques ainsi que ses prises pour pouvoir le
battre. Avant de lui asséner le coup de grace et quand vous 6tez le casque, vous découvrez une femme qui a pris la
place de De Sablé pour le protéger. Elle va vous dire qu'a cause des meurtres que vous avez commis dans les deux
camps, les sarrasins et les chrétiens vont s'allier contre votre fraternité. Cette femme n'est pas sur la liste d'Altair et elle
est innocente, il la laissera donc partir.

Fuyez et revenez voir Malik pour lui réciter ces derniers événements. Vous devez maintenant voyager jusqu'a Arsouf et
retrouver Robert De Sablé. Pour aller & Arsouf, dirigez-vous vers Acre en premier puis sortez de la ville en direction
d'Arsouf.

Arsouf

Statut : trouver De Sablé et |'arréter

Dans ce no man's land, vous affronterez toutes les factions qui se font la guerre. Oubliez l'infiltration et toutes les
acrobaties de I'assassin et frayez-vous un chemin en éliminant les sarrasins qui viennent en surnombre puis les
chrétiens et les templiers. ls arrivent par vagues. Pour les abattre sans y laisser votre peau, contentez-vous d'esquiver
et de contrer vos ennemis. Ne prenez l'initiative que quand leur nombre est tres réduit.

Eliminez les vagues d'ennemis jusqu'a arriver au Roi Richard. Mettez-le en garde contre Robert De Sablé. Ce dernier se
trouve parmi les hommes du roi sous son casque et vous ne le découvrez que quand le Roi Richard lui parle. De Sablé
met en doute vos dires et veut votre mort. Le roi Richard se remet a dieu pour trancher et organise un combat. Celui
que dieu protége ne perdra pas.



Avant d'affronter De Sablé, vous devez éliminer ses templiers. Massacrez-les sur votre chemin et préparez-vous a
prendre la vie de De Sablé. Ce dernier est plus coriace que tous les ennemis rencontrés pendant votre aventure. Lui
aussi utilise la contre attaque pour vous repousser. Restez vigilant et contrez-le jusqu'a parvenir a lui asséner un coup
mortel. En agonisant, Robert se moque de votre naiveté et vous informe que le trésor a été découvert par dix templiers
et le dixiéeme n'est autre que votre cher maitre qui vous a utilisé pour parvenir a ses fins. Parlez ensuite au Richard qui
vous laisse partir sain et sauf.

Vous revenez au monde réel en incarnant Desmond. Le docteur Vidic est inquiet par l'intrusion de vos fréres assassins
dans le complexe. lls essayent de vous libérer mais en vain, pour la grande joie de Vidic. Ce dernier vous explique que
tous les assassins sont exterminés et qu'il ne reste que vous. Parlez ensuite a Lucy qui calme un peu votre colére. Allez
vous reposer dans votre chambre jusqu'au lendemain. Une fois sur pied, allez vers I'Animus et allongez-vous.

Séquence mémoire 7

Masyaf

Statut : Assassiner Al Mualim

De retour a Masyaf vous rencontrez le seul habitant qui rode dans le village et qui parle bizarrement. Dirigez-vous
ensuite vers la forteresse. Vous rencontrez un groupe de soldats qui, normalement sont vos fréres. lls vont vous
attaquer comme s'ils étaient possédés ou sous I'emprise d'un sort. Eliminez-les jusqu'a I'arrivée de Malik qui se rallie a
votre cause. Continuez votre route entre les habitants figés devant la grande porte et entrez. Allez vers les jardins, a
l'arriere de la forteresse ou vous serez piégé par Al Mualim.

Il apparait sur le bacon et fait apparaitre tous les templiers assassinés par vous. |l faudra les abattre a nouveau. Contrez
leurs attaques et butez-les, ils ne sont pas trés difficiles a éliminer.

Ensuite, votre ancien maitre décide de vous affronter, mais avec I'aide de I'orbe d'Aden il se multiplie et vous encercle.
Commencez par éliminer ses doubles, ils vont disparaitre complétement aprés la mort de quelques uns d'entre eux.

C'est I'heure du face a face, I'éléve contre le maitre. Dans cette phase, il vous suffit de lui donner un coup pour le faire
disparaitre. Il réapparaitra au loin, dans le jardin inférieur. Suivez la lueur de I'orbe pour le localiser. Quand votre barre
de synchronisation diminue et que la vue devient floue, un seul coup de la part de votre ennemi peut vous tuer. Pour
refaire apparaitre votre barre de synchronisation, avant de vous approcher de Al Mualim, lancez-lui vos couteaux puis
affrontez-le. Suivez-le dans ses déplacements jusqu'a I'achever. Vous étes I'éléve qui a dépassé le maitre. Ecoutez ce
gu'il a a vous dire puis approchez-vous de I'orbe qui se trouve par terre. Malik et ses hommes vous rejoignent pour
assister a la projection issue de I'orbe, la carte désigne I'emplacement des trésors cherché par les templiers. C'est pour
cela qu'ils ont utilisé la mémoire génétique de Desmond, le descendant des assassins.

Vous revenez une fois pour toutes dans le monde réel. Le travail de Vidic est terminé et ses patrons décident d'achever
Desmond. Lucy intervient et suggére de vous garder vivant comme garantie. Aprés la conversation, Desmond découvre
gu'il posséde le pouvoir de vision d'aigle des assassins et découvre plusieurs écritures sur le sol et les murs tracées
avec du sang. Allez dans votre chambre pour découvrir d'autres écritures dans toutes les langues. La fin du jeu annonce
le début d'une nouvelle aventure.
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EICLIN D'OEIL A MARIO

Au début de la séquence mémoire 3, vous pouvez entendre Mario dire "C'est moi, Mario" (“it's me, Mario" en VO), en
référence au célébre plombier de Nintendo.

RECOMPENSES DES PLUMES

Marteau de guerre Condottiero

Trouvez 50 plumes, puis placez-les dans le coffre de la villa et parlez & Mario pour obtenir le marteau Condottiero chez
le forgeron.

Cape Auditore

Trouvez 100 plumes, puis placez-les dans le coffre de la villa et parlez a votre mére pour obtenir la cape Auditore.

EILISTE DES SUCCES

Naissance d'un Assassin (20)
Réincarnez-vous en Ezio Auditore de Florence.
Arrivederci Abstergo (20)

Evadez-vous des locaux d'Abstergo.
Bienvenue dans I'Animus 2.0 (20)

Entrez dans la version 2.0 de I'Animus.
Mensonge et trahison (30)

Terminez la Séquence ADN 1.

Vengeance (30)

Terminez la Séquence ADN 2.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00027703-assassin-s-creed-ii.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-19226-0-1-0-1-0-assassin-s-creed-ii.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400027703&Url=http://www.amazon.fr/dp/B002BA5RG4/ref=asc_df_B002BA5RG4595482/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=8006&creativeASIN=B002BA5RG4&linkCode=asn

Au nom du fils (30)

Terminez la Séquence ADN 3.
Sombre dimanche (30)
Terminez la Séquence ADN 4.
Marche funebre (20)

Découvrez le tombeau de I'Assassin dans les catacombes de Santa Maria Novella.
Les conjurés (30)

Terminez la Séquence ADN 5.

Un voyage inoubliable (30)
Terminez la Séquence ADN 6.
Effet de fuite (30)

Terminez I'entrainement et retournez dans I'Animus.
Le Marchand de Venise (30)
Terminez la Séquence ADN 7.

Un palais inexpugnable (30)
Terminez la Séquence ADN 8.
Mascarade (30)

Terminez la Séquence ADN 9.
Geignard et Bianca (30)
Terminez la Séquence ADN 10.

Le Prophete (30)

Terminez la Séquence ADN 11.

Le Sanctuaire (30)

Terminez la Séquence ADN 14,
Une vieille connaissance (100)
Echappez-vous de la cache secréte.
Persistance du mythe (5)

Trouvez les 8 statuettes a Monteriggioni.



Homme de Vitruve (20)

Débloquez les 20 séquences de la vidéo du Sujet 16.

Nettoyeur de rue (10)

Dissimulez 5 cadavres dans un tas de foin.

Téte bralée (5)

Donnez un coup de pied a un garde tout en manoeuvrant la machine volante.
Marchand de sable (10)

Neutralisez 4 gardes en leur jetant du sable au visage.

Docteur (20)

Assassinez un PNJ empoisonné en l'attaquant depuis les airs.

Hors d'atteinte (20)

Tuez 10 ennemis sans cesser de vous battre ni vous faire toucher.
Cleptomane (10)

Dérobez 1 000 florins.

Rapide comme I'éclair (10)

Sprintez sur 100 metres.

Strike ! (10)

Débarrassez-vous simultanément de 5 gardes avec une arme d'hast.
Gladiateur vénitien (20)

Découvrez le tombeau de I'Assassin a l'intérieur de Santa Maria della Visitazione.
Vavoir la-haut si j'y suis ! (20)

Découvrez le tombeau de I'Assassin a l'intérieur de la Torre Grossa.

Que Ton nom soit sanctifié (20)

Découvrez le tombeau de I'Assassin a l'intérieur de la basilique Saint-Marc.
La grande évasion (20)

Découvrez le tombeau de I'Assassin & l'intérieur de la forteresse de Ravaldino.
Enfant de choeur (20)

Découvrez le tombeau de I'Assassin a l'intérieur de Santa Maria del Fiore (le Dome).



Assassin alouer (10)

Acquittez-vous de votre premiére mission d'assassinat pour le compte de Laurent le Magnifique.
Assassin et gentleman (10)

Défendez I'honneur d'une femme.

Comme une fléeche (10)

Remportez une course contre des voleurs !

Annoncez la couleur (10)

Portez la Cape des Auditore dans chaque ville.

Homme a tout faire (10)

Améliorez un batiment dans la forteresse.

Vue panoramique (10)

Resynchronisez-vous en atteignant 10 Points d'observation.

Grand plongeon (10)

Faites un Saut de la foi du haut du campanile de Giotto, a Florence.
Vous avez un message (10)

Interceptez un messager de Borgia.

La partie émergée de l'iceberg (10)

Utilisez votre Vision d'aigle pour examiner un glyphe dans votre environnement.
Une piéce du puzzle (10)

Débloquez une séquence de la vidéo du Sujet 16.

Mécéne (10)

Achetez un tableau a Florence et a Venise.

Podestat de Monteriggioni (30)

Atteignez 80% de la valeur totale de votre forteresse.

Noir et blanc (10)

Teintez vos vétements avec ces couleurs : ébéne et ivoire des marais.
A la mémoire de Petruccio (30)

Collectez toutes les plumes.



Insatiable (10)

Dépensez 5 000 florins aupres des courtisanes.
Bon prince (10)

Jetez plus de 300 florins par terre.

Une victoire annoncée (10)

Débloquez toutes les Lames secrétes, sacoches et améliorations d'armure pour Ezio.

Dans la tombe de Santa Maria Delle Visitazione, repérez la grande salle remplie d'eau dans laquelle vous pénétrez juste
avant d'effectuer un parcours d'obstacles. Activez le levier, approchez-vous du bord et observez la surface de I'eau
pendant au moins une minute. Vous verrez une créature nager vers vous. A la fin du chrono, réactivez le levier et
attendez & nouveau. Un tentacule géant tentera d'attraper Ezio.

d SOLU [TON OMP

Le présent : Prologue
Apres la superbe scéne cinématique du début, vous prenez le contréle de Desmond Mile dans une salle de laboratoire.
Suivez Lucie qui vous ouvre la porte puis installez-vous sur I'Animus. Dans le flashback, suivez les instructions qui
s'affichent a I'écran et faites bouger les membres du bébé. Ensuite, suivez Lucie a nouveau et prenez le couloir gauche.
Avancez jusqu'a ce que Lucie assomme deux gardes et entrez dans I'ascenseur. Suivez-la le long des couloirs et
lorsque vous vous approchez du clavier, appuyez sur une touche pour activer le code.

Lorsque vous arrivez au parking, affrontez les gardes qui vous bloquent le chemin puis suivez Lucie jusqu'a la voiture.

Ensuite, sortez du véhicule et suivez toujours votre accompagnatrice. Faites la rencontre des membres de I'équipe,
discutez avec eux puis approchez de la chaise rouge pour utiliser I'Animus.

Séquence 1: Moins on en sait...

Incorrigible

Pour la premiére fois que vous entrez dans I'animus, vous devez affronter les hommes de Veri de Pazzi. Effectuez des
combos, lisez les instructions qui s'affichent a I'écran et apprenez ainsi a vous battre.

Lorsque vous aurez assommeé quelques ennemis, fouillez leurs cadavres pour ramasser de I'argent. Enfin,
approchez-vous de votre frére et parlez-lui pour déclencher I'objectif suivant.

C'est juste une égratignure



Suivez Frederico en courant, grimpez sur les corniches et atteignez le toit. Avancez légérement sur le toit et descendez
dans la cour pour arriver a destination. Discutez avec le docteur qui se trouve juste a c6té de Frederico puis
commencez I'objectif suivant.

Rivalité fraternelle

Courez directement vers I'église en face, escaladez-la rapidement pour atteindre le toit et courez vers le point d'arrivée.
Ensuite, grimpez tranquillement a la tour de I'église et retrouvez votre frere.

La nuit détend

A présent, mettez-vous sur la petite poutre et synchronisez la carte. Ensuite, sautez dans le vide pour atteindre le tas de
foin. Restez caché le temps que les ennemis passent puis sortez et rejoignez la croix verte qui représente la maison de
Christina. Grimpez jusqu'a la fenétre, entrez et appuyez rapidement sur les touches qui s'affichent pour passer une
merveilleuse nuit.

Au matin, fuyez les gardes du pere de Christina et grimpez sur I'un des toits pour les semer. Par la suite, repérez le
point d'exclamation sur la mini-carte et rejoignez-le. Faites attention aux point rouges qui représentent les ennemis et
retrouvez votre pere.

Courrier recommandé

Apres la discussion avec votre pere, celui-ci vous donne une lettre que vous devez remettre a Lorenzo de Medici. Pour
cela, repérez la croix verte sur la mini-carte et atteignez-la. Parlez avec le garde de Lorenzo puis rebroussez chemin et
frappez a la porte.

Une affaire d'honneur

A présent, repérez votre soeur sur I'un des bancs dans la cour et discutez avec elle. Retrouvez Duccio, donnez-lui une
bonne correction et retournez dans la cour ou vous aviez parlé a votre soeur. Rejoignez a présent, Maria Auditore et
discutez avec elle pour commencer l'objectif suivant.

L'ami de la famille

Suivez Maria Auditore jusqu'a la demeure de Leonardo da Vinci, portez ensuite la boite de ce dernier et ramenez-le
chez vous. Allez ensuite a I'entrée et parlez avec votre frere Petruccio.

Le secret de Petruccio

Apres la discussion avec Petruccio, grimpez rapidement sur le toit et récupérez la premiére plume. Ensuite, suivez la
direction des croix vertes sur la mini-carte et récupérez les deux autres plumes avant le temps imparti.

Par la suite, retournez a la cour de la maison et frappez a la porte pour achever cette mission. Frappez une seconde
fois a la porte et commencez I'objectif suivant.

Livraison spéciale

Repérez les croix vertes sur la mini-carte et effectuez les livraisons. Rejoignez le premier point dans une cour non loin
de votre maison puis le second sur un toit et enfin le dernier prés d'une cage de pigeons, pour prendre le courrier de
votre pere. Rebroussez ensuite chemin et revenez a la maison pour frapper a la porte. Vous découvrez alors que votre
pére et vos fréres ont été emmenés en prison.

Régime Carcéral

Sortez de la maison, grimpez sur les toits et rejoignez la prison. Evitez les gardes, grimpez sur les échelles et les



passerelles puis a la tour de la prison et atteignez la fenétre de la cellule de votre pére.

Discutez avec lui puis sautez dans le vide pour atteindre le tas de foin. Si vous étes repéré par I'un des gardes,
frappez-le et assommez-le. Enfin, retournez dans votre demeure et ouvrez la porte pour y entrer.

Legs familial

Activez la vision d'angle pour apercevoir le passage secret, ouvrez-le et entrez. Ouvrez le coffre, prenez son contenu et
sortez. Affrontez les deux ennemis qui se trouvent a la sortie de la porte, utilisez votre nouvelle épée et tuez-les.
Ensuite, rejoignez la croix bleue sur la mini-carte et donnez ainsi les documents a I'ami de votre pére. Ensuite, repérez
le point d'exclamation sur la mini-carte et atteignez-le.

Dernier debout

Une fois que vous arrivez prés de la cour d'acquittement, remontez les escaliers en face et rejoignez la plus grande cour
pour assister a la mise a mort des membres de la famille.

Apres la scéne, fuyez rapidement les gardes et grimpez rapidement sur I'un des toits. Fuyez la zone en jaune sur votre
mini-carte pour esquiver les gardes et achevez ainsi cette séquence.

Séquence 2 : Plan d'évasion

Education gestuelle

Suivez Annetta jusqu'a la maison des courtisanes, interagissez avec la porte et entrez. Apprenez comment vous
dissimuler dans la foule, avancez entre les gens et utilisez les bancs pour esquiver les yeux des gardes.

Ensuite, apprenez comment voler les gens tout en restant caché, détroussez cing personnes et retrouvez Paola.
Une carte dans la manche

Repérez I'atelier de Leonardo da Vinci et rejoignez-le. Utilisez la foule, recrutez des courtisanes et cachez-vous ainsi
des gardes. Atteignez l'atelier, entrez et récupérez ainsi la dague d'assassin.

Par la suite, Leonardo se fera battre par un garde, sortez et tuez ce garde grace a la dague. Ramassez le corps,
portez-le jusqu'a la demeure de Leonardo et posez-le a I' endroit marqué. Enfin, retournez voir Paola et discutez avec
elle pour commencer la mission suivante.

Circonstances aggravantes

A présent, c'est I'heure de la vengeance. Rejoignez la croix verte qui se trouve sur le toit au-dessus d'une grande cour.
Ensuite, sautez dans le tas de foin en bas, dissimulez-vous dans la foule et avancez vers la ruelle au nord. Tournez &
gauche, recrutez les courtisanes et utilisez-les pour avancer a votre guise. Entrez dans la petite cour, approchez-vous
d'Uberto représenté par un grand carré rouge et tuez-le. Enfin, fuyez la zone en courant, grimpez sur les toits et
retournez chez Paola.

Profil bas

Repérez les icones des affiches sur la carte, rejoignez-les tout en restant caché et arrachez-les. Si vous étes repéré,
fuyez ou combattez les gardes qui vous ont vu. Arrachez les trois affiches, éliminez le garde qui les colle sur le mur et

revenez voir Paola.

Arrive Derci



A présent, vous devez a nouveau infiltrer les rues de Florence et atteindre les points de passage. Pour ce faire,
sélectionnez de l'argent dans votre menu d'armes et lancez-le pour dérouter la vigilance des gardes. Par la suite,
recrutez les courtisanes, utilisez-les pour divertir les gardes et passez les points de passage jusqu'a la sortie de la ville.

Séquence 3 : Requiescat in Pace

Sous bonne escorte

Continuez a escorter les membres restants de votre famille jusqu'a ce que vous tombiez sur votre rival. Abattez d'abord
les deux premiers gardes puis abattez les ennemis restants avec l'aide de votre oncle et ses hommes. Enfin, discutez
avec votre oncle et commencez l'objectif suivant.

Casa Dolce Casa

Descendez les marches, allez devant le marchand et faites vos achats. Achetez des bottes, une arme et quittez-le.
Ensuite, poursuivez dans la rue et allez voir le médecin. Achetez de nouveaux remédes, soignez vos blessures et
revenez chez votre oncle afin de discuter avec votre soeur.

C'est en forgeant

Apres la discussion avec Claudia, prenez I'entrée qui se trouve a droite des escaliers et allez au fond de la piéce
suivante pour parler avec votre oncle. Maitrisez les techniques de mouvements lors du combat, les attaques, les
contre-attaques puis battez Mario dans un combat libre.

Ensuite, retournez dans le bureau de Mario, montez les escaliers et retrouvez Maria qui est encore sous le choc dans
sa chambre. Enfin, quittez la maison, sortez de la ville et montez sur un cheval. Suivez le chemin a gauche vers la
Toscane et galopez jusqu'a ce que vous retrouviez Mario. Descendez et parlez-lui.

Solidarité Familiale

Suivez Mario jusqu'a l'entrée de la cité, sautez sur la charrette prés du mur et escaladez la cl6ture. Sélectionnez les
couteaux dans le menu des armes, visez le garde en face et tuez-le. Ensuite, descendez, approchez-vous du levier et
activez-le pour ouvrir la porte.

Maintenant que les hommes de Mario sont a l'intérieur, vous étes divisés en deux groupes. Prenez votre groupe,
montez les escaliers d'en face et abattez les gardes qui bloguent le chemin.

Ensuite, suivez la croix verte et rejoignez une cour. Parlez avec 'hnomme blessé prées de la fontaine et retrouvez votre
oncle dans la grande cour.

Abattez quelques gardes lors de la discussion avec votre oncle puis rendez-vous vers le prochain emplacement pour
assister a une scéne. Apres cette scene, descendez dans la cour et éliminez les gardes de Vieri. Grimpez sur la
muraille de la cité, escaladez également le donjon et abattez Vieri ainsi que ses deux gardes.

Changement de programme

Retrouvez Mario a l'entrée de la grande villa, parlez avec lui puis suivez-le jusqu'a la maison. Rejoignez-le dans son
bureau, parlez-lui puis sortez. Grimpez jusqu'au point le plus élevé de la villa afin de synchroniser le point d'observation.
Ensuite, repérez les pages du codex dans la mini-carte et récupérez-les. Le premier se trouve a gauche du tas de foin.
Les deux autres se trouvent dans les rues de la ville et le dernier se trouve en dehors de la ville.

Montez sur un cheval pour le trouver rapidement puis retournez au manoir. Entrez dans le bureau de Mario (a droite) et
discutez avec Claudia.



Rénovations et Révélations

Discutez avec l'architecte qui se trouve juste derriere Claudia et choisissez quel batiment rénover. Ensuite, parlez a
votre oncle dans la piéce suivante et suivez-le jusqu'a la salle souterraine. Aprés la discussion, quittez le manoir et allez
vers Florence.

Séquence 4 : La conjuration des Pazzi

Il faut donner I'exemple

Entrez dans l'atelier de Leonardo Da Vinci juste devant vous et discutez avec lui. Ensuite, allez dans la cour voisine et
apprenez comment effectuer différents assassinats sur les mannequins. Dés que vous achevez les trois techniques,
revenez voir Leonardo dans son atelier puis allez vers le point d'exclamation sur la carte.

Chasse au renard

Entrez dans le marché représenté par la zone verte, activez la vision d'aigle et repérez votre cible qui apparait en jaune.
Désactivez votre vision, courez apres le voleur et appuyez sur la bonne touche pour le plaquer au sol.

On se retrouve la-bas

Retrouvez la Volpe juste au-dessous de vous prés du quai et parlez-lui. Grimpez sur le mur et retrouvez le renard sur le
toit. Ensuite, suivez-le sur les toits des maisons et rejoignez le au point de passage dans le temps imparti. Si vous le
perdez de vue, suivez la croix verte sur la carte et atteignez la Santa Maria Novella.

Par la suite, descendez dans la rue, utilisez les courtisanes pour divertir les deux gardes et entrez dans l'allée.
Approchez-vous de la poignée qui méne aux catacombes, activez-laet entrez.

Le secret de Novella

Descendez la pente, activez le levier sur la droite et escaladez le mur qui vient de se déployer. Suivez le chemin a
gauche jusqu'aux escaliers brisés, sautez sur les barres a gauche et atteignez un autre levier. Si vous tombez,
escaladez I'échafaudage et le mur pour atteindre directement le levier.

Activez ce levier, prenez le passage en face et atteignez le c6té opposé. Sautez sur d'autres barres sur votre droite,
rejoignez un autre levier et activez-le. Sautez vers le mur d'en face et laissez-vous tomber dans le tas de foin.

Maintenant, prenez le passage et accédez a la salle suivante. Escaladez les pierres a gauche, sautez sur le rebord du
mur et déplacez-vous a gauche. Eliminez furtivement le premier garde qui s'approche du rebord, montez les escaliers et
tuez le second.

Approchez-vous du bord, sautez sur les poutres et les barres et atteignez le mécanisme. Activez-le, marchez sur le
premier mur a gauche et grimpez sur les rebords.

Sautez sur la plateforme qui est a droite puis sur le balcon qui est a gauche. Sautez sur la plateforme en face du balcon
puis sur la barre de gauche et activez ensuite le second mécanisme.

Aprés la courte scéne, sautez dans le vide et atterrissez sur le tas de foin. Tuez les trois gardes qui rédent aux alentours
puis partez a la poursuite du quatrieme, pres de la grande porte. Courez a sa poursuite, sautez rapidement sur les
pierres et les barres et tentez de le rejoindre. Ce dernier fermera les portes métalliques, contournez-les et poursuivez-le
jusqu'a une aréne dans laquelle se trouvent plusieurs autres gardes.

Tuez-les tous, grimpez sur le mur pour activer la poignée et entrez pour espionner les templiers.



Aprés la scéne cinématique, descendez les marches au fond du couloir et ouvrez le sarcophage. Récupérez le trésor
qui se trouve a l'intérieur, ramassez également l'argent dans les trois coffres et trouvez la sortie en ouvrant la porte
secréte a droite.

Des loups déguisés en brebis

Avancez dans la zone verte, activez la vision de l'aigle et approchez-vous de votre cible. Aprés la courte scéne,
protégez Laurenzo de Medicis et éliminez ainsi les gardes qui l'attaquent.

Lorsque tous les gardes sont achevés, ne suivez pas De Pazzi et restez prés de Laurenzo. Abattez deux autres gardes
puis regardez la scéne. Ensuite, escortez-le en lieu sur (quelques rues plus loin) et abattez tous les soldats ennemis
gue vous apercevez en chemin. Faites attention a I'état de santé de Laurenzo et protégez-le jusqu'a la cachette. Aprés
la scene, sortez et parlez au soldat qui est dehors.

Adieu Francesco

Atteignez la croix verte située sur le toit prés de la grande cour et repérez Francesco.

Ensuite, allez a gauche et grimpez sur les rebords, a l'arriére du grand chéateau. Eliminez d'abord quatre soldats dans le
premier niveau, grimpez sur I'échafaudage et éliminez un archer.

Montez encore plus haut, neutralisez d'autres gardes puis poursuivez Francesco. Sautez dans le vide pour retomber sur
le tas de foin et allez & la poursuite de Francesco. Ignorez les gardes que vous rencontrez, concentrez-vous sur

Francesco et tuez-le dés que vous vous approchez de lui.

Séequence 5: Quelques détails a régler

Quatre a la suite

Discutez avec Laurent De Médecis qui se trouve juste en face de vous puis récupérez une page du codex.

Une lame foudroyante

Retournez voir votre ami Leonardo Da Vinci dans son atelier et obtenez ainsi une meilleure lame. Ensuite, allez chez
votre oncle a Monteriggioni et discutez avec lui. Acceptez la mission suivante et retrouvez Mario dans la zone
d'entrainement.

Manoeuvres dilatoire

Effectuez I'entrainement avec Mario, maitrisez les esquives et les désarmements puis quittez la ville pour rejoindre
Toscane/San Gimignano. Entrez dans la ville de Toscane et grimpez sur le plus haut point pour effectuer une mise a
jour de la carte. Ensuite, retrouvez le plus proche objectif et effectuez-le.

Crieur public

Lorsque vous vous approchez de I'endroit de votre cible, vous remarquerez qu'il existe plusieurs tours qui contiennent
des archers. Grimpez sur les rebords du mur des tours et éliminez les arches qui sont au sommet. Déplacez-vous d'une
tour a l'autre grace aux cordes qui les relient, abattez tous les archers qui sont sur les tours voisines puis escaladez la
tour principale. Abattez les quatre archers sur la passerelle puis tuez le curé qui tente de s'échapper. A présent, repérez
I'icbne d'assassin qui est prés de la grande cour et entrez dans les catacombes.

Le secret de la Torre Grossa

Sautez sur le rebord qui est sous vos pieds, déplacez-vous a droite jusqu'ce que vous atteigniez le levier puis activez-le.



Avancez jusqu'a la piece suivante, éliminez d'abord les gardes puis sautez sur les plates-formes supérieures. Grimpez
sur les rebords pour passer de l'autre c6té du mur et atteignez une autre piece. Montez les escaliers a gauche, sautez
sur la passerelle et tuez le garde. Ensuite, sautez sur le lustre, sur la corde a gauche puis sur le bord de droite.

Entrez dans la bibliothéque et éliminez les gardes qui se trouvent a l'intérieur.

Une fois que la zone est sécurisée, grimpez sur le meuble qui se trouve a gauche de I'entrée et sautez sur les barres
suivantes. A la derniére barre, sautez sur I'heurtoir de porte accroché sur le mur de gauche et déplacez-vous vers le
haut jusqu'a la corniche.

Abattez rapidement le garde, sautez sur les trois lustres suspendues et accrochez-vous a la fenétre de droite. Grimpez
sur la passerelle, sautez sur les barres suspendues en face du mur et tuez un autre garde sur la corniche.

En accédant a l'intérieur de la tour, montez la pente, sautez d'une poutre horizontale a 'autre et éliminez les gardes que
vous apercevez. Une fois que vous aurez abattu une deuxiéme vague d'ennemis, courez a gauche de la passerelle,
sautez contre le mur et bondissez pour vous accrocher a poutre opposée.

Accrochez-vous ensuite aux heurtoirs du mur et sautez sur la poutre du milieu. Déplacez-vous a gauche, sautez sur la
poutre a droite, avancez a gauche, sautez au milieu, déplacez-vous a droite et atteignez la poutre qui se trouve a
gauche. Sautez sur les heurtoirs du mur, grimpez sur les rebords et déplacez-vous a droite jusqu'a la poutre suivante.
Atteignez les heurtoirs accrochés a la poutre, remontez et ouvrez enfin le sarcophage. Récupérez son contenu,
ramassez celui des trois autres coffres et grimpez a I'échelle de droite pour trouver la trappe de sortie.

Dernier rempart

Entrez dans la zone verte de la mini-carte, allez sur la grande place du marché et activez votre vision d'aigle. Localisez
la cible, approchez-vous de lui discretement et éliminez-le rapidement. Ignorez les gardes qui I'entourent en premier
lieu, tuez-le puis occupez-vous des gardes par la suite.

Ensuite, sortez de la cité, effectuez des synchronisations en escaladant les tours et rejoignez le prochain objectif.
L'éclaireur

Recrutez votre petite armée et avancez d'abord vers les portes de gauche. Abattez les gardes qui se trouvent devant les
portes et ordonnez a vos soldats de garder leur position. Maintenant, revenez vous-méme a droite et grimpez a I'étable
qui se trouve pres de la cléture. Sautez sur la muraille, courez le long de celle-ci et abattez rapidement les archers
postés.

Ensuite, repérez le levier qui permet d'ouvrir la porte et activez-le rapidement. Maintenant que vos soldats vous ont
rejoints, repérez votre cible parmi les ennemis et abattez-le. Enfin, tuez les gardes restants et achevez ainsi cette
mission. Monte par la suite sur un cheval et rejoignez votre prochain objectif.

L'habit ne fait pas le moine

Grimpez sur le toit du monastére, activez la vision d'aigle et repérez votre cible dans la seconde cour.

Sautez dans le tas de foin qui se trouve prés de la cible, visez le curé qui se trouve du coté de la cour et tuez-le
rapidement. Ensuite, sélectionnez les bombes fumigénes dans votre menu d'armes, lancez-les et fuyez le monastere.
Remontez sur un cheval, retournez dans la cité et commencez le prochain objectif.

Faux amis

Utilisez la vision de l'aigle et repérez votre cible. Ensuite, suivez-le discrétement le long des rues de la cité jusqu'a
I'amphithéatre qui se trouve a I'extérieur. Payez les courtisanes pour divertir les gardes, payez également des



mercenaires et grimpez sur la muraille de la cité pour ne pas les perdre de vue.

Lorsque ces deux templiers arrivent prés de I'amphithéatre, soyez trés discret et évitez de vous faire repérer.
Mettez-vous & I'endroit indiqué pour espionner la conversation puis appuyez rapidement sur la touche qui s'affiche pour
abattre les gardes qui vous capturent. Approchez-vous de la cible, tuez-la pour apaiser ses souffrances puis tuez tous
les autres gardes qui vous entourent.

Séquence 6 : Un chemin Cahoteux

Retour de voyage

Allez voir Laurent de Medicis a Florence et récupérez une cape. Ensuite, allez a l'atelier de Leonardo pour vous rendre
compte qu'il n'y est plus. Repérez alors le tombeau d'assassin sur la carte et atteignez-le.

Le secret du dome

Approchez-vous de la grande porte et grimpez sur les rebords qui sont a gauche. Grimpez a droite au-dessus de la
porte, sautez sur la barre de droite puis sur la plateforme au fond.

Sautez sur la poutre de droite, sur les deux lustres suspendus puis sur la poutre a droite. Sautez sur le prochain lustre,
a gauche sur la barre et sur la passerelle qui contient une échelle. Désormais, si vous tombez, prenez rapidement
I'échelle pour reprendre a partir de cet endroit.

Suivez la poutre de droite, sautez sur les plates-formes a gauche et remontez plus haut. Sautez sur les barres de
gauche, sur les plateformes, sur d'autres barres puis sur les deux lustres. Sautez sur les planches (a gauche), atteignez
deux autres lustres a gauche puis la poutre horizontale. Sautez sur les plates-formes prés du mur, sur les barres qui
sont a droite et sur deux autres lustres. Atteignez la poutre a droite, deux lustres au milieu, une autre poutre, un autre
lustre puis la passerelle. Avancez a gauche de la passerelle, sautez sur les deux barres suivantes puis sur une autre
planche qui contient une échelle.

A présent, sautez sur la cléture du milieu, faites le tour en avangant a droite et grimpez sur la passerelle élevée qui se
trouve a gauche. Suivez le chemin des poutres, sautez sur la passerelle prés de la fenétre et grimpez en haut jusqu'a la
corniche. Sautez sur la poutre élevée, avancez a gauche et sautez sur les planches suspendues. Sautez sur la barre a
gauche, sur la planche en bas puis sur un autre lustre. Atteignez a nouveau les planches en face, accrochez-vous aux
rebords de la fenétre et déplacez-vous a gauche pour pouvoir remonter jusqu'a la corniche.

Ensuite, sautez sur la poutre élevée, avancez a gauche et sautez sur la corniche a gauche. Sautez sur les barres a
gauche puis sur les planches prés de la fenétre. Accrochez-vous aux rebords, déplacez-vous a droite, remontez en haut
de la fenétre et sautez sur le lustre suspendu au milieu. Bondissez par la suite vers le rebord de la corniche, remontez
et grimpez a la poutre de droite. Sautez sur la prochaine poutre a gauche, sur les planches suspendues puis sur la
corniche, a gauche.

A présent, grimpez aux barres accrochées au mur, montez a I'échelle et sautez sur d'autres barres plus loin. Faites le
tour en sautant sur les poutres puis grimpez sur les rebords du mur. Grimpez sur la poutre, mettez-vous au milieu et
sautez sur la passerelle principale. Grimpez a I'échelle, ouvrez le sarcophage, les coffres puis sortez en ouvrant la
fenétre qui est a droite. Récupérez les trésors a l'extérieur puis descendez et dirigez-vous vers les montagnes.

Vacances en Romagne

En commengcant la mission, vous retrouvez cotre ami Léonardo. Conduisez son chariot, faites gaffe aux soldats qui vous
attaquent et essayez de les faire tomber en prenant des virages serrés. Si l'un d'eux s'approche de vous, appuyez de
facon répétée sur la touche qui s'affiche a I'écran et repoussez-le. Ensuite, détournez les flammes que les archers
lancent, résistez a I'assaut des gardes et atteignez ainsi le point de controle.



Maintenant, sortez la grande lame, ne montrez aucune pitié et abattez tous les gardes qui vous entourent. Enfin,
rejoignez la marque blanche prés du pont pour achever cette mission et traversez ce dernier.

Une fois que vous étes entré dans la cité, grimpez en haut d'une tour de synchronisation et mettez a jour la carte.
Ensuite, repérez le tombeau d'assassin sur la carte et atteignez-le.

Le secret de Ravaldino

Pour trouver I'entrée de la forteresse, nagez dans I'eau qui entoure la muraille repérez la poignée secréte. Activez-la et
entrez. Plongez dans I'eau, remontez via les marches, sautez sur les caisses a gauche puis sur les rebords du mur.
Sautez a I'opposé du mur, sur la plateforme de gauche puis traversez le long des poutres, a droite. Activez le
mécanisme de la porte, courez et entrez avant qu'elle ne se referme.

Dans cet endroit, avancez d'abord a gauche, escaladez le muret et récupérez I'argent dans le coffre. Ensuite, suivez le
chemin de droite, plongez sous I'eau et passez sous la grille métallique, a gauche. Remontez a la surface et poursuivez
a gauche.

Sautez sur les tonneaux, grimpez aux rebords du mur et remontez a la surface.
Abattez le premier garde prés de vous, sautez a gauche et atteignez le coté opposé.

Abattez rapidement deux autres gardes, repérez le mur qui se trouve a droite des escaliers et grimpez dessus. Sautez
sur les poutres suivantes, atteignez l'autre coté et tuez trois autres gardes. Sautez sur les tonneaux cachés par un drap
blanc, escaladez les étageres et atteignez le rebord. Avancez, sautez sur d'autres tonneaux plus loin, accrochez-vous
au bouclier accroché au mur et sautez a I'opposé du mur.

Activez le mécanisme, courez a droite et sautez rapidement d'une poutre a l'autre avant que la porte ne se referme.
Refaites la méme opération avec le second mécanisme et traversez le long des poutres avant que la porte ne se
referme. Poursuivez par la fenétre de gauche, sautez sur les poutres, déplacez-vous sur les boucliers du mur et entrez
par une seconde fenétre.

A présent, descendez les marches et grimpez sur la premiére fenétre a gauche. Tuez le garde, poursuivez le chemin et
abattez un autre garde. Avancez, tuez trois autres soldats dans I'étable et repérez les deux tonneaux recouverts par un
drap blanc. Escaladez-les, grimpez sur le mur en bois puis sur la poutre. Poursuivez le long des poutres, grimpez sur
les boucliers et entrez par le trou dans le mur.

Activez le dernier mécanisme, avancez a gauche et sautez rapidement sur le mur brisé a gauche. Grimpez sur le
second mur a gauche, courez rapidement sur la poutre et sautez sur une autre barre plus loin. Grimpez au poteau,
sautez a I'opposé de ce dernier pour atteindre la passerelle en bois puis sautez rapidement sur les deux poutres
suivantes pour atteindre la porte qui mene au sarcophage.

Sivous étes lent, la porte se refermera et vous devrez recommencer en réactivant le mécanisme. Enfin, ouvrez le
sarcophage, récupérez son contenu, ramassez également le contenu des deux autres coffres et trouvez la sortie en
ouvrant la trappe au sol. A présent, quittez la cité et retrouvez Leonardo prés du bateau.

Tout le monde a bord

Nagez dans l'eau et prenez le bateau qui vous attend. Dirigez-vous vers la dame, arrétez-vous prés de la marque
blanche puis ramenez-la a I'endroit indiqué prés du quai. Enfin, montez dans le bateau et achevez ainsi cette séquence.

Le Présent : Desmond

Une scéne cinématique dans laquelle vous revenez au temps présent se déclenche et vous reprenez le controle de
Desmond.

Sortez de la piéce, prenez les marches a gauche et descendez la passerelle. Rejoignez Lucie, suivez-la a nouveau et



commencez I'entrainement. Vous devez activer les quatre alarmes qui sont éparpillées dans I'entrepbt. Il existe deux
alarmes sur les murs qui sont en bas et deux sur la passerelle d'en haut. Par conséquent escaladez les tas de caisses
pour les atteindre.

Enfin, revenez voir Lucie en bas et suivez-la en montant la passerelle. Vous incarnez par la suite Altair. Avancez vers la
cible au fond, activez la vision d'aigle et poursuivez-la. Lorsque vous arrivez pres de la tour, escaladez-la jusqu'au
sommet puis sautez dans le vide. Aprés votre réveil, retournez dans I'Animus.

Séquence 7 : Le marchand de Venise

Benvenuto

Parlez a Léonardo Da Vinci qui est juste prés de vous et commencez la visite guidée de la sublime ville de Venise.
Lorsque vous arrivez a I'atelier de Leonardo, appuyez sur la touche qui s'affiche pour interagir avec ce dernier. Si vous
avez des pages de codex, frappez a la porte et donnez-les lui. Par la suite, rejoignez I'emplacement de I'objectif suivant
et commencez la mission.

Cava laisser des traces

D'abord, suivez la jolie demoiselle et protégez-la contre les gardes qui tentent de la capturer. Lorsqu'elle ne peut plus
marcher, portez-la et dirigez-vous vers la marque verte sur la carte. Si vous étes attaqué, posez-la par terre, abattez les
gardes qui arrivent puis continuez votre chemin.

Par la suite, vous devez protéger le bateau qui emméne Rosa en abattant les soldats et les archers éparpillés des deux
cotés du fleuve. Escaladez les poutres, les rebords et abattez rapidement les ennemis. Escortez le bateau jusqu'au quai
et retrouvez Rosa. Portez-la a nouveau, entrez dans la ruelle et posez-la sur la planche. Lorsque le médecin arrive,
appuyez sur la touche qui s'affiche pour l'aider a la soigner.

Un accord gagnant-gagnant

Frappez a la porte d'Antonio, goutez a son thé en appuyant sur la touche qui s'affiche a I'écran et acceptez ainsi sa
proposition.

Agile comme un singe

Parlez a Rosa qui se trouve a droite de la porte et commencez son entrainement. Sautez d'un rebord a l'autre et
grimpez a I'échafaudage pour compléter cette mission. Ensuite, retrouvez Rosa pres d'une église.

Pas de faux bonds

Discutez a nouveau avec Rosa et commencez son nouvel entrainement. Vous devez grimper tout en haut de la tour et
descendre avant le temps imparti. Pour cela, courez a gauche, grimpez a gauche de la grande porte et sautez sur les
poutres. Repérez les rebords sur la droite et escaladez-les. Effectuez des sauts en grimpant, escaladez la tour puis
sautez directement sur le tas de foin qui se trouve en bas pour compléter cette mission. Ensuite, retrouvez votre
prochain objectif sur un toit, prés de l'atelier de Leonardo.

L'évasion

Vous devez libérer les voleurs indiqués comme des alliés. D'abord, grimpez d'un toit a l'autre et rejoignez la marque
bleue sur la mini-carte. Activez la vision d'aigle pour repérer les soldats ennemis, descendez et tuez-les tous.

Ensuite, libérez les prisonniers qui sont dans leur cage et escortez-les jusqu'a I'endroit ou vous aviez commencé la
mission. |l est préférable d'utiliser les toits pour atteindre le point d'escorte afin d'éviter le maximum de soldats. Lors de
I'escorte, vous devez garder en vie au moins I'un des quatre voleurs et le ramener saint et sauf. Répétez la méme



opération avec les deux autres cellules de détention et libérez ainsi les voleurs. A présent, retournez a la guilde des
voleurs et cognez a la porte d'Antonio.

Mort aux traitres !

Dans cette mission, vous devez entrer dans les zones vertes, activer la vision d'aigle et éliminer les cibles. D'abord,
allez au quai, activez la vision d'aigle et repérez la cible sur un grand bateau. Atteignez-le, abattez les gardes et la cible.
Rejoignez la seconde cible dans la zone verte sur un toit et descendez-la. Enfin, retrouvez la troisiéme cible au marché,
repérez-la et tuez-la. A présent, retrouvez Fabio prés du quai.

L'habit fait le moine

Votre objectif est de voler le contenu des trois coffres indiqués sur la mini-carte. Vous avez le choix entre deux
méthodes. Soit, vous le faites discrétement en recrutant des courtisanes pour divertir les gardes. Soit vous tuez tous les
gardes puis volez les coffres. Le premier coffre se trouve prés d'un fleuve, nagez et volez-le sans que les gardes ne s'en
apercoivent.

Les deux autres coffres se trouvent dans une cour. Vous pouvez soit envoyer des courtisanes, soit éliminer les gardes
avant de voler le coffre.

Une fois que les coffres sont volés, allez au quai, abattez les gardes et volez le petit bateau. Ramez ce dernier jusqu'a
I'endroit indiqué et achevez ainsi cette mission. Maintenant, allez voir Antonio chez lui.

Tout doit disparaitre

D'abord, allez vers les points rouges qui ne sont que des archers sur le toit et activez la vision d'aigle pour les repérer.
Abattez les cing archers, sautez dans I'eau du fleuve et retrouvez Antonio qui n'est pas loin.

Ensuite, déplacez-vous d'un toit a l'autre et rejoignez la forteresse indiquée en rouge.

Eliminez les quelques archers postés sur les toits. Grimpez sur celui de la forteresse, abattez les quelques gardes qui
vous reperent et regardez la discussion entre Emilio et son compagnon. Activez la vision de nuit et repérez Emilio en
jaune. Ignorez tous les autres gardes, sautez sur Emilio et abattez-le. Ensuite, approchez-vous de Rosa pour ouvrir la
porte et complétez ainsi cette séquence. A présent, repérez le tombeau d'assassin sur la carte et atteignez-le.

Séquence 8 : Nécessité est mére d'invention

Le secret de Saint-Marc

Pour atteindre la poignée de I'entrée du tombeau, grimpez sur le toit de la grande basilique et retrouvez-le prés d'une
échelle.

Entrez, avancez prés du sarcophage et activez le levier pour commencer I'énigme. Vous devez marcher sur les quatre
interrupteurs au sol et résoudre I'énigme en tirant sur le levier suspendu.

Pour la premiére énigme, grimpez sur les rebords qui se trouvent a droite du sarcophage, sautez sur le toit a gauche
puis sur le toit du tombeau. Sautez sur un autre petit toit a droite, grimpez sur le balcon et avancez a gauche. Sautez
sur la cléture métallique et la croix métallique puis sur le rebord du pilier et déplacez-vous a gauche jusqu'au second

balcon. Enfin, grimpez sur le grand orgue et sautez sur le levier avant que le temps ne s'achéve.

Pour la seconde énigme se trouvant a gauche du sarcophage, grimpez sur la petite plateforme a droite puis sur celle du
milieu.

Sautez sur les piliers en bois au milieu puis sur la plateforme suivante et atteignez le rebord de droite. Déplacez-vous a
droite, grimpez jusqu'au balcon et avancez a gauche. Grimpez sur le rebord du mur, déplacez-vous a droite, sautez sur



la poutre puis sur le second l'interrupteur.
Pour la troisieme énigme se trouvant en face du saprophage, avancez a gauche et grimpez sur le tableau au mur.

Sautez sur les deux plates-formes a droite puis sur le rebord du mur. Déplacez-vous a droite, descendez sur la poutre
horizontale, sautez sur les barres a droite et atteignez la plateforme du fond. Grimpez sur le balcon a gauche, avancez a
gauche et grimpez sur la grande vitre jaune. Sautez a I'opposé, accrochez-vous a la barre puis balancez-vous jusqu'a
l'interrupteur.

Pour la derniére énigme, grimpez sur les caisses qui sont juste a gauche puis sur le rebord du poteau. Sautez a droite,
déplacez-vous a droite et accrochez-vous a la barre.

Balancez-vous, sautez sur la plateforme puis sur la cléture en face. Avancez a droite sur cette derniére, sautez sur la
plateforme prés du mur et sur les barres qui sont a droite. Sautez sur le rebord du mur et grimpez sur le balcon.
Avancez a droite, sautez sur les croix suspendues et rejoignez l'autre balcon. Sautez sur les barres a droite, avancez a
droite du balcon, grimpez sur la vitre jaune et sautez sur le dernier interrupteur.

Maintenant, entrez par le passage qui vient de s'ouvrir et ouvrez le sarcophage. Récupérez le contenu des coffres et
poussez le mur de droite pour sortir.

Qui se ressemble s'assemble

Suivez les deux templiers, faufilez-vous entre les groupes de gens et évitez de vous faire prendre. Payez les
courtisanes, avancez doucement et ne perdez pas votre cible de vue. Des scénes se déclenchent entre temps, utilisez
toujours les courtisanes pour divertir les gardes et espionner les templiers.

Aprés la mission, allez voir Rosa a nouveau et commencez le prochain objectif.
Cent fois sur le métier

Repérez les marqueurs vertes sur la mini-carte, atteignez-les sans vous faire repérer par les gardes et attendez
gu'Antonio vous suive. Le premier point de passage se trouve dans la grande cour qui se trouve devant la grande
basilique. Le second se trouve juste dans une ruelle a droite de cette derniére. Le troisieme se trouve au sommet de la
grande tour, le quatrieme se trouve a quelques rues plus loin de la tour et le dernier se trouve sur le toit de la basilique.
Escaladez les échafaudages et les passerelles pour atteindre ce dernier point. Aprés la courte scéne, allez voir votre
ami Leonardo.

Qui nerisque rien n'arien

Essayez donc la machine volante de Léonardo Da Vinci, dirigez-la avec le joystick et suivez les instructions qui
s'affichent.

Coups de chaleurs

A présent, vous devez sécuriser les endroits pour permettre d'allumer le feu. Le premier endroit se trouve a quelques
rues plus loin. Escaladez sur le toit, approchez-vous du secteur et activez la vision d'aigle pour repérer les gardes qu'il
faut éliminer. Abattez-les et rendez-vous au prochain secteur. Eliminez des gardes sur un bateau, abattez ceux qui sont
prés du fleuve et sécurisez tous les secteurs. Une fois que la mission est achevée, rejoignez le prochain point sur le toit
d'une maison.

Vol au-dessus d'un nid de Gondoles

Utilisez a nouveau la machine volante de Leonardo, survolez toute la ville et utilisez le feu pour remonter et prendre de
la vitesse. Ne tentez pas de prendre un raccourci vers la marque verte de la carte et suivez le chemin des feux a



gauche. Celui-ci reviendra automatiquement vers le point d'atterrissage.

Une fois que vous atteindrez le toit du palais, descendez via I'échelle et grimpez sur les passerelles, a gauche.
Atteignez le marqueur blanc, activez la vision d'aigle apres la scene et abattez votre cible. Enfin, fuyez les gardes ou
tuez-les et achevez ainsi cette séquence.

Séquence 9 : Carnaval

Le secret de Santa Maria

Grimpez sur le toit de la santa Maria et repérez I'entrée prés du demi-cercle. Entrez, avancez et laissez-vous tomber sur
le tas de foin. Assassinez le premier templier et partez a la poursuite du second. Ce dernier fermera les portes
métalliques, donc contournez-les en prenant le chemin de droite ou celui qui est a gauche de la porte. Lorsque vous
arrivez dans l'aréne, abattez tous les gardes qui sont a I'intérieur et ouvrez la porte.

Les choses se corsent. Descendez les marches et activez le mécanisme. Courez a gauche, sautez sur les piliers, sur la
barre puis sur la plateforme d'en face. Escaladez le mur d'en face et sautez a droite pour atteindre la premiére barre.
Balancez-vous et sautez plus loin. Ensuite, grimpez aux briques qui sont a droite, remontez le long du mur et sautez sur
la plateforme de gauche. Sautez sur les barres suivantes a droite, atteignez la plateforme, escaladez le mur et sautez
sur la barre de droite.

Maintenant, descendez les marches, sautez sur les murs a gauche puis sur la barre a droite. Sautez sur le pilier dans
I'eau, sur la plateforme et suivez le chemin qui vire & gauche. Sautez et accrochez-vous aux marches qui sont a droite,
sautez sur une autre plateforme a gauche puis sur les trois barres suivantes. Sautez sur le pilier dans I'eau puis sur la
barre, avancez, remontez contre le mur et sautez sur la derniére barre pour ouvrir le passage secret.

Entrez dans le passage, ouvrez le sarcophage, récupérez l'argent des quatre coffres et sortez par la trappe au sol.

A présent, allez voir I'icbne du voyageur et allez directement chez votre oncle a Monteriggioni. Descendez au sous-sol
de la villa et placez les six pierres aux pieds des six statues pour ouvrir la porte de I'armure. Retournez par la suite a
Venise.

Savoir, c'est pouvoir

Allez chez Léonardo et frappez a la porte. Sautez par-dessus la cl6ture et atteignez la croix verte. Visez les trois
mannequins avec votre nouvelle arme et tirez. Enfin, retournez voir Léonardo pour achever cette mission.

Demoiselles en détresse

Poursuivez immédiatement le meurtrier de la courtisane, sélectionnez votre pistolet et tuez-le des qu'il s'arréte pour
guelques instants. Ensuite, retournez a la maison des courtisanes.

Nonne-Obstant

Marchez avec vos alliés jusqu'a la place du carnaval et préparez-vous a gagner les quatre épreuves pour gagner le
masque d'or.

1-Chasse aux rubans
Dans cette épreuve, vous devez rapporter plus de rubans que les autres concurrents avant la fin du temps imparti. En
effet, repérez les croix bleues sur la carte et volez au moins 25 lots de rubans avant la fin du temps.

2-Et ils sont partis !
Dans cette épreuve, courez le long des rues, grimpez aux maisons et passez les seize points de contrdle avant la fin du
temps imparti.



3-Capture du drapeau

Dans cette épreuve, courez vers la croix bleue de la mini-carte et récupérez le drapeau. Ensuite, grimpez rapidement
sur le toit pour semer votre adversaire et revenez a I'endroit marqué pour marquer un point. Si votre concurrent capture
le drapeau avant vous, rattrapez-le rapidement et reprenez-le. Essayez toujours de grimpez sur les toits car votre
adversaire n'est pas aussi agile que vous.

4-Tricher n'est pas jouer

Dans cette ultime épreuve, n'utilisez aucune arme et triomphez d'abord des deux premiers adversaires. Effectuez des
combos rapides pour les battre puis affrontez Dante Mario. Enfin, affrontez les quatre gardes, désarmez-les et tuez-les
avec n'importe quelle arme.

Coup de tonnerre

D'abord, repérez I'emplacement de votre cible sur la mini-carte et atteignez-la. Lorsque vous entrez dans la zone verte,
activez la vision d'aigle et repérez Dante Mario. Recrutez les courtisanes pour passer inapercu, approchez-vous de lui

par derriére et volez-lui le masque d'or.

Ensuite, rejoignez le marqueur vert, suivez le chemin a droite et atteignez la marque bleue. Maintenant, payez les
courtisanes et restez caché des gardes pendant une minute.

Lorsque le doge arrive, attendez que les gardes sautent du bateau et s'approchent de la cour, prenez votre pistolet,
visez le doge et abattez-le. Ensuite, sautez rapidement dans I'eau et fuyez en nageant jusqu'a l'autre rive. Ensuite,
baissez votre notoriété en payant les doyens et en décollant les avis de recherche. Passez incognito et retournez chez

la nonne.

Séquence 10 : Force Majeure

Mauvaise surprise
Allez vers le point de mémoire génétique et discutez avec Antonio et le nouveau doge.
Un lion en cage

Retrouvez 'hnomme mourant sur un balcon pour commencer cette mission. D'abord, allez dans la zone verte, évitez les
gardes sur les toits et approchez-vous de la cage qui renferme votre cible.

Descendez les gardes qui se trouvent devant la cellule, libérez Bartolomeo et éliminez trois autres soldats qui arrivent.
Courez ensuite jusqu'au point de rendez-vous et abattez les gardes qui vous attaquent. Apres la courte scéne, abattez
le capitaine de la garde, ouvrez la porte et entrez.

Libération anticipée

A présent, vous devez libérer les hommes de Bartolomeo. Pour cela, rejoignez leurs cellules de détention, abattez les
gardes qui se trouvent devant la premiére cage et libérez-les.

Ces derniers vous rejoindront, allez a la seconde cellule et refaites la méme opération pour libérer d'autres hommes.
Une fois que vous aurez ouvert les trois cages, retournez voir Bartolomeo et commencez la mission suivante.

Chacun a sa place
A présent, partez avec votre petite armée vers les endroits marqués sur votre mini-carte et abattez les gardes qui s'y

trouvent. Sécurisez la zone, plantez des hommes et passez vers la prochaine zone. Sécurisez trois zones, achevez
ainsi cette mission et revenez chez Bartolomeo.



D'une lame deux coups

D'abord, grimpez au sommet du point d'observation indiqué sur la carte et regardez les scénes de combat. Ensuite,
sautez dans l'eau et dirigez-vous vers Bartolomeo pour le protéger. Tuez les deux chevaliers qui arrivent puis partez a la
poursuite de Dante. Affrontez-le, battez-le et poursuivez ensuite les deux cibles. Rattrapez-les et assassinez les deux
en méme temps.

Séquence 11 : Alter ego

Tout vient a point...

Pour atteindre le point d'exclamation suivant, vous devez d'abord grimper a la forteresse. Pour ce faire, repérez la zone
ou il n'ya pas d'eau, prés de la muraille, et sautez sur la fenétre a partir de la maison voisine. Grimpez sur la muraille,
atteignez I'endroit qui comprend le point et commencez I'objectif.

D'abord, suivez le soldat jusqu'au point d'escale du courrier. A ce moment, allez rapidement payer les courtisanes a
gauche de l'entrée et utilisez-les pour dégager l'accés. Entrez, évitez d'étre repéré et abattez le premier soldat, a
gauche. Avancez a gauche, abattez celui qui transporte le courrier et récupérez-le.

Plus on est de fous...

Maintenant, suivez le chef de la patrouille et faites attention & ne pas heurter un citoyen.

Lorsque vous arrivez prées de I'espagnol, appuyez sur la touche qui s'affiche pour commencer le combat. Affrontez-le
avec votre épée, contrez ses attaques et ripostez a votre tour puis gagnez le premier duel.

Ensuite, affrontez les gardes qu'il appelle, ne perdez pas beaucoup de sang puis abattez I'espagnol et d'autres gardes
avec l'aide de vos amis. Aprés la scene cinématique, sautez sur le tas de foin.

Séquence 14 : Veni, Vedi, Vici

Codex

A présent, partez a la recherche des pages du codex restantes et récupérez-les. Voyagez d'une ville a l'autre et
collectez-les. Dés que vous récupérez les vingt codex, allez chez les Auditores a Monteriggioni et rencontrez Leonardo
qui est désormais dans la villa puis déchiffrez-les. Ensuite, allez au mur du codex, placez-les dans le mur et parlez a
Mario.

Une croix sur la carte

Interagissez avec le socle pour poser la pomme, mettez-vous face au mur du codex et activez la vision d'aigle.
Déplacez les pages de codex pour découvrir la carte du monde puis parlez a nouveau avec Mario pour commencer la
mission suivante.

Dans la gueule du loup

D'abord, grimpez sur les caisses, la poutre a gauche puis la planche suspendue. Sautez sur le rebord du mur,
déplacez-vous a gauche le long des rebords et remontez sur la tour. Abattez les quatre gardes qui s'y trouvent et
activez le levier pour ouvrir la porte.

Entrez, neutralisez rapidement les trois gardes qui se trouvent dans la section suivante et grimpez sur les barres du mur
de droite pour atteindre le balcon. Activez le levier dans le balcon et descendez pour franchir la porte. Remontez les
marches, tuez cing gardes et escaladez la tour suivante.



A présent, galopez sur le cheval et attaquez les ennemis grace a votre épée. Si vous tombez, éliminez les gardes puis
remontez a cheval. Abattez la premiére vague de gardes, galopez rapidement pour sauter par-dessus le vide et abattez
une seconde vague de gardes.

Maintenant, grimpez sur la tour suivante, éliminez deux gardes sur le toit et sautez sur le tas de foin. Tuez deux gardes,
courez jusqu'a la tour suivante et escaladez-la.

Abattez deux autres gardes sur le toit de la tour, sautez sur le tas de foin et restez caché. Attendez l'arrivée du premier
soldat par la gauche et éliminez-le furtivement.

Courez vers le second tas de foin (a gauche), cachez-vous a nouveau puis éliminez silencieusement le second garde
lorsqu'il passe a proximité. Enfin, abattez les deux derniers soldats, escaladez la tour suivante et abattez trois autres
gardes sur le toit. Par la suite, descendez de l'autre c6té, éliminez un soldat, escaladez la tour suivante et abattez-en un
autre.

Maintenant, descendez dans la cour et préparez-vous a affronter une dizaine d'ennemis fachés. Esquivez leurs attaques
et contrez-les, achevez-les puis activez le levier qui se trouve sur le balcon au-dessus de la porte.

Entrez dans le corridor, marchez rapidement a gauche et tuez silencieusement le premier garde.

Poursuivez votre chemin, tuez le second garde et activez le levier. Entrez, marchez rapidement & gauche et tuez
furtivement un autre soldat. Avancez tout droit, abattez les deux gardes en méme temps puis revenez pour vous
occuper du dernier. Par la suite, activez le levier et entrez. Marchez sur les planches, sautez sur la plateforme
suspendue puis sur les échafaudages a droite. Marchez sur les cordes a gauche, sautez sur l'autre plateforme
suspendue et prenez votre pistolet. Visez le pape et tirez.

Aprés la sceéne cinématique, sortez votre épée et affrontez I'Espagnol. Pour le battre, esquivez ses attaques, attendez
gu'il attaque I'un de vos alliés et découpez-le avec votre lame.

Aprés le combat et la courte scéne, activez la vision d'aigle et repérez les boutons du passage secret situés a droite et
gauche du socle.

Activez-les, descendez dans le passage et avancez dans le couloir. Combattez 'Espagnol une seconde fois sans
aucune arme, effectuez des combos d'attaque et frappez-le. Saisissez-le de temps a autre, donnez-lui des coups de
téte et des coups de genou et battez-le. Lorsqu'il est abattu, appuyez sur la touche qui s'affiche a I'écran pour terminer
le combat et regardez la séquence avant d'avancer dans le sanctuaire.

Présent

De retour au présent, suivez Lucie au sous-sol et tuez les gardes qui vous attaquent. Réalisez des contre-attaques
meurtrieres, battez les deux vagues de soldats et approchez-vous du docteur, prés du camion.

Félicitations ! Vous complétez ainsi les missions principales d'Assassin's Creed 2 !
Missions Secondaires
Il existe quatre types de missions secondaires dans Assassin's Creed 2 :
Contrat d'assassinat
Dans ces missions, il faut que vous repériez et tuiez une cible. Par conséquent, rendez-vous dans la zone verte, activez
la vision d'aigle pour repérer votre cible parmi la foule et assassinez-la.
Action punitive

Dans ce genre de missions, rendez-vous d'abord dans la zone verte indiquée sur la carte et repérez votre cible grace a
la vision d'aigle puis frappez-le a mains nues sans le tuer.



Mission courrier
Dans ces missions, vous devez remettre des courriers a leurs destinataires avant la fin du temps imparti.

Course
Dans ces missions, vous devez effectuer des courses et passer a travers les points de contr6le avant la fin du temps

imparti.

EIABREGER LES COMBATS

Lorsque vous affrontez seul un grand nombre d'adversaires, perchez-vous sur un muret ou un élément du décor
Iégérement surélevé et sélectionnez votre double lame pour assassiner vos ennemis en un coup les uns aprés les
autres. Vous devrez parfois vous y reprendre a plusieurs reprises mais l'assassinat fonctionnera contre n'importe quel

type de garde.

E3VOLER L'ARGENT DES HERAUTS

Soudoyer les hérauts est une bonne solution pour faire baisser sa notoriété, mais l'opération colte 500 florins.
Toutefois, vous pouvez récupérer votre argent tout de suite apres en volant le héraut sans qu'il s'en apercoive. Vous
pouvez également I'assassiner puis fouiller son corps pour regagner votre argent.



Assault Heroes
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I SUCCES

Exterminateur (10)

Bats I'araignée géante.

Tireur de précision (10)

Ne gache pas plus de 30% de tes balles.

Immortel (10)

Termine une zone sans perdre de vie.

Nettoyeur de taniére (10)

Termine toutes les zones souterraines.

Annihilateur (10)

Tue plus de 85% du nombre total d'ennemis d'une zone.
Expert en armes légéres (20)

Termine une zone sans grenade ou missile nucléaire.
Médaille de coopération (20)

Termine une zone en mode coopératif.

Dingue de vitesse (20)

Termine une zone en moins de 15 minutes.
Pacificateur (20)

Termine une zone en tuant moins de 50% des ennemis.
Equipement au max (20)

Booste au maximum tous les power-ups des véhicules.
Survivant (20)

Termine une zone en éliminant a pied 60% des unités.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00017777-assault-heroes.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-12856-0-1-0-1-0-assault-heroes.htm

Assault Hero (30)

Termine le jeu.



Assault Heroes 2
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EISUCCES

Moby Dick (10)

Joueur seul : Détruisez le Mecha Orca.

Branché (10)

Joueur seul : Capturez les 3 véhicules détournables au moins une fois.

Pyromane (10)

Joueur seul : Brilez 50 % de l'infanterie dans une zone : Niveau moyen a difficile en une session.
Froid glacial (10)

Joueur seul : Gelez 50 % de l'infanterie dans une zone : Niveau moyen a difficile en une session.
Etoiles d'assaut (10)

Joueur seul : Ramassez tous les drapeaux éparpillés a travers le jeu.

Sans peur (20)

Joueur seul : Achevez 3 secteurs séquentiels a pied : Niveau moyen & difficile en une session.
Les merveilleux jumeaux (20)

Zone de bataille : Utilisez 4 attaques co-op, tuez 10 chaque fois : Niveau moyen a difficile en 1 session.
Dans sa bulle (20)

Zone de bataille : Achevez 6 zones, chacune avec l'aide d'un ami Live différent.

Evadé (20)

Zone de bataille : Battez tous les vaisseaux spatiaux, secteurs 29/30 : Moyen a difficile en 1 session.
Héros charmeurs (20)

Campagne co-op : Tuez 100 infanterie, 1 joueur géle et les autres éclatent. Difficile en 1 session.
Chasseurs souterrains (20)

Campagne co-op : Finissez tous les secteurs sous terrains aidé d'un ami : Niveau moyen a difficile.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00021689-assault-heroes-2.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-15432-0-1-0-1-0-assault-heroes-2.htm

Campagne Héros (30)

Campagne Co-op : Achevez tous les secteurs au niveau difficile avec I'aide d'un ami.



Astérix aux Jeux Olympiques

© Atari / Etranges Libellules 2008

+ DINFOS m ACHETER
ESUCCES

Mode Aventure terminé a 10% (5)

Termine 10% du mode Aventure pour débloquer ce succés

Mode Aventure terminé a 20% (10)

Termine 20% du mode Aventure pour débloquer ce succés

Saut en longueur remporté : Moy (10)

Remporte le saut en longueur en mode Olympique et en difficulté moyenne pour débloquer ce succes
Course a pied remportée : Moy (10)

Remporte la course a pied en mode Olympique et en difficulté moyenne pour débloquer ce succes
Tir a la corde remporté : Moy (10)

Remporte le tir a la corde en mode Olympique et en difficulté moyenne pour débloquer ce succes
Crapoball remporté : Moy (10)

Remporte le crapoball en mode Olympique et en difficulté moyenne pour débloquer ce succeés

Roi de I'arene remporté : Moy (10)

Remporte le roi de I'aréne en mode Olympique et en difficulté moyenne pour débloquer ce succés
Lancer de marteau remporté : Moy (10)

Remporte le lancer de marteau en mode Olympique et en difficulté moyenne pour débloquer ce succes
Lancer de javelot remporté : Moy (10)

Remporte le lancer de javelot en mode Olympique et en difficulté moyenne pour débloquer ce succes
Romainophone remporté : Moy (10)

Remporte le romainophone en mode Olympique et en difficulté moyenne pour débloquer ce succés
Course de char remportée : Moy (10)

Remporte la course de char en mode Olympique et en difficulté moyenne pour débloquer ce succés


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00022865-asterix-aux-jeux-olympiques.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13750-0-1-0-1-0-asterix-aux-jeux-olympiques.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400022865&Url=http://www.amazon.fr/dp/B001C3A1DA/ref=asc_df_B001C3A1DA595482/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=8006&creativeASIN=B001C3A1DA&linkCode=asn

Mode Aventure terminé a 30% (15)

Termine 30% du mode Aventure pour débloquer ce succes

Mode Aventure terminé a 40% (20)

Termine 40% du mode Aventure pour débloquer ce succes

Toutes les évolutions achetées (20)

Achéte toutes les évolutions de combat pour débloquer ce succes

Saut en longueur remporté : Diff (20)

Remporte le saut en longueur en mode Olympique et en difficulté difficile pour débloquer ce succes
Course a pied remportée : Diff (20)

Remporte la course a pied en mode Olympique et en difficulté difficile pour débloquer ce succes
Tir a la corde remporté : Diff (20)

Remporte le tir a la corde en mode Olympique et en difficulté difficile pour débloquer ce succes
Crapoball remporté (Difficile) (20)

Remporte le crapoball en mode Olympique et en difficulté difficile pour débloquer ce succés

Roi de I'arene remporté : Diff (20)

Remporte le roi de I'aréne en mode Olympique et en difficulté difficile pour débloquer ce succés
Lancer de marteau remporté: Diff (20)

Remporte le lancer de marteau en mode Olympique et en difficulté difficile pour débloquer ce succés
Lancer de javelot remporté: Diff (20)

Remporte le lancer de javelot en mode Olympique et en difficulté difficile pour débloquer ce succes
Romainophone remporté : Diff (20)

Remporte le romainophone en mode Olympique et en difficulté difficile pour débloquer ce succes
Course de char remportée : Diff (20)

Remporte la course de char en mode Olympique et en difficulté difficile pour débloquer ce succés
Mode Aventure terminé a 50% (25)

Termine 50% du mode Aventure pour débloquer ce succes

Mode Aventure terminé a 60% (30)

Termine 60% du mode Aventure pour débloquer ce succes



Tous les pigeons libérés (30)

Ouvre la cage de tous les pigeons du jeu pour débloquer ce succes
Toutes les glus trouvées (30)

Trouve toutes les glus pour débloquer ce succes

Toutes les magnésies trouvées (30)

Trouve toutes les magnésies pour débloquer ce succés
Tous les boucliers trouvés (30)

Trouve tous les boucliers pour débloquer ce succes

Mode Aventure terminé a 70% (35)

Termine 70% du mode Aventure pour débloquer ce succes
Mode Aventure terminé a 80% (40)

Termine 80% du mode Aventure pour débloquer ce succes
Mode Aventure terminé a 90% (45)

Termine 90% du mode Aventure pour débloquer ce succés
50000 casques récupérés (50)

Récupére 50000 casques pour débloquer ce succés

50 combos enchainées (50)

Enchaine 50 combos pour débloquer ce succes

Mode Aventure terminé a 100% (65)

Termine 100% du mode Aventure pour débloquer ce succes
100000 casques récupérés (100)

Récupére 100000 casques pour débloquer ce succes

100 combos enchainées (100)

Enchaine 100 combos pour débloquer ce succés



+ OLU ON OMP

La cueillette aux sangliers

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

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

Arrivée au village olympique

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

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

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

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

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

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

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

Le char d'Alafolix est détruit, vous devez le réparer. Dirigez-vous sur la gauche, il y a 2 pigeons. Ressortez du stade et
revenez la ou vous avez trouvé la magnésie. En haut, orientez le miroir solaire vers le prochain. Dirigez-vous ensuite la
ou Alafolix répare son char. Grimpez dans la cabane un peu plus haute, puis a l'aide d'Obélix, amenez Astérix au miroir
solaire. Orientez le miroir vers un des flambeaux au-dessus de la grande porte. Dirigez-vous ensuite vers la porte
centrale, sautez sur l'oeil bleu lorsqu'il s'illumine. La porte va s'ouvrir et vous avez acces a une autre cour.

Activez le cube musical a droite et détruisez-le pour ouvrir la porte de gauche. Placez ensuite le gros cube de pierre
juste aprés la porte que vous venez d'ouvrir. Aprés, avec Astérix, placez-vous devant les fenétres a c6té de la fontaine.
Il'y a des rebords pour grimper, atteignez ainsi le dernier miroir solaire.

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



Les 3 cypres rouges

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

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

L'antre de Docteurmabus

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

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

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

A la poursuite de Docteurmabus

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

Le lendemain matin

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

A l'aide de la balangoire, ouvrez la porte de gauche puis, devant le podium, éliminez tous les Romains. Atteignez enfin
les appartements VIP. Une fois dans ces beaux quartiers, enclenchez les 2 interrupteurs pour accéder a une partie bien
surveillée. Suivez les Romains et tuez les vagues pour arriver a faire assez de série sur la barre. Attention lorsque vous
réactivez les cibles, des Romains verts viennent détruire les barres et vous devez tout recommencer. Soyez vigilant en
restant proche de la barre.

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



A larecherche de Brutus

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

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

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

Perdu dans les souterrains

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

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

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

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

Face a Brutus

Vous voila enfin dehors, sortez d'ici, placez le bloc de pierre a droite de la cabane. Vous pouvez ainsi atteindre la
pelouse et la crinoline. Placez la pierre blanche a c6té du toit et accompagnez Astérix en empruntant les toits.

Apres un long parcours, vous arrivez devant un grand trou, placez un bloc de chaque c6té pour réduire I'écart du trou.
Prenez les corniches en haut et activez la dalle. La porte s'ouvre et vous vous approchez de la course de char.

Vous voici dans la course de char contre Brutus. Une fois gagné, vous devez encore lui courir apreés. Grimpez sur la
tour et atteignez la balancoire, elle vous menera facilement a la dalle qui contrdle la porte. Prenez le chemin pour vous
retrouver en face de Brutus et de son immense armée... vous voici face a 100 000 Romains. Utilisez la twister pour
vaincre cette armée. Une fois cette bataille gagnée, le jeu sera terminé.



Asteroids / Asteroids Deluxe

© Atari / Stainless Steel Studios 2007

B SUCCES

Sans pitié (10)

Détruire 10 soucoupes, aucune ne doit en réchapper. Asteroids - Difficulté normale.
Précision (10)

Terminer la vague 1 en moins de 28 coups. Asteroids - Difficulté normale.

Fugitif (10)

Votre premiere vie doit durer au moins 3 minutes. Asteroids Deluxe - Difficulté normale.
Destruction (10)

Avoir une soucoupe et 6 zones de satellites meurtriers a I'écran. Asteroids Deluxe.
Maniaque (15)

Gagner une vie bonus. Asteroids - mode Throttle Monkey.

Superstar (15)

Avoir 4 vies. Asteroids - Difficulté normale.

Dément (15)

Gagner une vie bonus. Asteroids Deluxe - mode Throttle Monkey.

Héros (15)

Avoir 4 vies. Asteroids Deluxe - Difficulté normale.

Pluie de météores (20)

Avoir 24 astéroides a I'écran. Asteroids - Difficulté normale.

Platine (20)

Obtenir 250 000 points. Asteroids Deluxe - Difficulté normale.

Top chrono (30)

Obtenir exactement 99 990 points a la fin d'une partie. Asteroids - Difficulté normale.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00020564-asteroids-asteroids-deluxe.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-14639-0-1-0-1-0-asteroids-asteroids-deluxe.htm

Minutie (30)

Terminer la vague 3 en moins de 42 coups. Asteroids Deluxe - Difficulté normale.



AstroPop Deluxe

© Oberon Media / PopCap Games 2006

I SUCCES

Survivant BETA (10)

Restez en vie 5 minutes en mode Survie.

Héros interplanétaire (10)

Déverrouillez Vixx et Turbot.

Commandant de tableau (10)

Terminez 10 tableaux sans erreur.

Fixeur d'étoile (10)

Recevez votre premiére promotion (25 000 points).

As astroppopeur (15)

Terminez le jeu en finissant 32 niveaux avec chaque pilote.
Défonceur de briques (15)

Cassez 100 000 briques en tout.

Opérateur de combo (15)

Obtenez un combo 17x.

Générateur de vortex (15)

Eliminez toutes les briques de I'écran 5 fois dans un niveau.
Broyeur de briques (25)

Terminez 32 niveaux du jeu sans utiliser votre arme SUPA.
Suzerain cosmique (25)

Régnez en tant que suzerain cosmique (12 000 000 points).
Capitaine Brigquette (25)

Terminez un niveau en 25 secondes maximum.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00017778-astropop-deluxe.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-12857-0-1-0-1-0-astropop-deluxe.htm

Survivant GAMMA (25)

Atteignez la marque de 9 minutes en mode Survie.



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

+ DINFOS m ACHETER
I SUCCES

Facilités au combat | (150)

Atteins un compte de 10 coups.
Facilités au combat Il (150)
Atteins un compte de 20 coups.
Facilités au combat IIl (200)
Atteins un compte de 30 coups.
L'art du combat (200)
Atteins un compte de 40 coups.
Maitre du combat (300)

Atteins un compte de 50 coups.

EITOUS LES CODES

Accédez a I'écran "Code d'accés" en appuyant sur LB dans le menu principal. Rentrez ensuite les codes suivants :

Débloquer "1 coup déshonorant”

28260

Débloquer "Double dégats”

90210

Débloquer "Energie lllimitée"

65049

Débloquer "La galerie des arts conceptuels des personnages"

89121


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00018869-avatar-le-dernier-maitre-de-l-air-le-royaume-de-la-terre-en-feu.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13482-0-1-0-1-0-avatar-le-dernier-maitre-de-l-air-le-royaume-de-la-terre-en-feu.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400018869&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000WQ9HYC/ref=asc_df_B000WQ9HYC595482/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=8006&creativeASIN=B000WQ9HYC&linkCode=asn

Débloquer "Attagues spéciales illimitées"

66206



Axel & Pixel

© 2K Games / Silver Wish Games 2009

BILISTE DES SUCCES

Bon Début ! (5)

Compléter le premier chapitre.

Printemps (10)

Compléter la saison printemps.

Eté (10)

Compléter la saison été.

Automne (10)

Compléter la saison automne.

Hiver (10)

Compléter la saison hiver et vaincre le Géant de Glace.
Excellent Peintre (30)

Compiléter le chef-d'oeuvre.

Nourriture pour chiens (10)

Trouver tous les os.

Grand Aviateur (15)

Marquer plus de 10000 points dans le mini-jeu du ballon.
Grand Conducteur (15)

Marquer plus de 10000 points dans le mini-jeu de la voiture.
Grand Marin (15)

Marquer plus de 10000 points dans le mini-jeu du bateau.
Fin Limier (20)

Terminer I'aventure en utilisant moins de 20 indices.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00033507-axel-pixel.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-22164-0-1-0-1-0-axel-pixel.htm

Grand Artiste (50)

Terminer l'aventure avec un score de plus de 42000 points.



Baja : Edge of Control

© THQ / 2XL Games 2008

+ D'INFOS m ACHETER
I SUCCES

Embrayage (5)

Utiliser I'embrayage au moins 5 fois dans une course.

Frein a main (5)

Utiliser le frein & main au moins 5 fois dans une course.
Pré-compression (5)

Utiliser la pré-compression au moins 5 fois dans une course.
Démon de vitesse (5)

Dépasser les 120 MPH.

Tonneau (5)

Effectuer un tonneau au moins 3 fois de suite.

Multijoueur (10)

Jouer au moins 5 heures en multijoueur.

Niveau Unlimited VW (10)

Accumuler suffisamment de points d'expérience pour débloquer le championnat Unlimited VW.
Premiére victoire (10)

Finir premier d'une course Arcade contre I'lA en 5 tours.
Premiére victoire en championnat (10)

Remporter un championnat en mode Carriére.

Prudence (10)

Finir une course sur le podium sans endommager le véhicule.
Epave (10)

Finir une course sans aucun élément de carrosserie encore attaché.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00021725-baja-edge-of-control.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-18986-0-1-0-1-0-baja-edge-of-control.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400021725&Url=http://www.amazon.fr/dp/B001CCYUA6/ref=asc_df_B001CCYUA6595482/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=8006&creativeASIN=B001CCYUA6&linkCode=asn

Fou volant (10)

Parcourir plus d'un mile sans toucher le sol.

Triplé (10)

Remporter trois courses de suite en mode Carriére.
Crésus (10)

Avoir un million de crédits sur votre compte.

Roi de I'info (10)

Visionner tous les didacticiels.

Tour de piste (10)

Effectuer un tour sans quitter la piste.

Roi de la trajectoire (10)

Finir une course sans quitter la piste.

Increvable (10)

Finir une course sur le podium sans crevaison.
Passage au stand (10)

Effectuer des réparations au stand.

Hélico d'assistance (10)

Faire réparer un véhicule grace a I'hélico d'assistance.
Transmission manuelle (10)

Remporter une course en transmission manuelle contre I'lA en 5 tours.
Explorateur (15)

Tout découvrir en mode Balade.

Premiére victoire de carriére (15)

Remporter une victoire en mode Carriére.

Niveau 4X4 Class (15)

Accumuler suffisamment de points d'expérience pour débloquer le championnat 4X4 Class.
Niveau Open Wheel (15)

Accumuler suffisamment de points d'expérience pour débloquer le championnat Open Wheel.



Niveau Mini Truck (20)

Accumuler suffisamment de points d'expérience pour débloquer le championnat Mini Truck.
Niveau Fullsize Truck (20)

Accumuler suffisamment de points d'expérience pour débloquer le championnat Fullsize Truck.
Mille Bournes (20)

Parcourir 1000 miles, tous véhicules confondus.

Baja 250 (20)

Finir la Baja 250.

Propriétaire de 15 véhicules (20)

Acheter 15 véhicules au long d'une carriére.

Propriétaire de 25 véhicules (25)

Acheter 25 véhicules au long d'une carriére.

Grand chelem Cabo San Lucas (25)

Finir premier de toutes les courses de Cabo San Lucas contre I'lA en 5 tours.
Grand chelem Canyon De Chelly (25)

Finir premier de toutes les courses de Canyon De Chelly contre I'lA en 5 tours.
Grand chelem Canyon Lake (25)

Finir premier de toutes les courses de Canyon Lake contre I'lA en 5 tours.
Grand chelem Cocono Island (25)

Finir premier de toutes les courses de Cocono Island contre I'IA en 5 tours.
Grand chelem Lake Powell (25)

Finir premier de toutes les courses de Lake Powell contre I'l|A en 5 tours.
Grand chelem Uyuni Salt Flats (25)

Finir premier de toutes les courses de Uyuni Salt Flats contre I'lA en 5 tours.
Grand chelem Nevada (25)

Finir premier de toutes les courses de Nevada contre I'lA en 5 tours.

Grand chelem Painted Desert (25)

Finir premier de toutes les courses de Painted Desert contre I'l|A en 5 tours.



Grand chelem Mogollon Rim (25)

Finir premier de toutes les courses de Mogollon Rim contre I'lA en 5 tours.
Deux Mille Bournes (25)

Parcourir 2000 miles, tous véhicules confondus.

Niveau Class 1 (25)

Accumuler suffisamment de points d'expérience pour débloquer le championnat Class 1.
Grand chelem courses de cote (25)

Finir premier de toutes les courses de cote.

Grand chelem Classe ouverte (25)

Finir premier de toutes les courses Classe ouverte.

5 courses sur invitation (25)

Remporter 5 courses sur invitation.

Baja 500 (30)

Finir la Baja 500.

Niveau Trophy Truck (50)

Accumuler suffisamment de points d'expérience pour débloquer le championnat Trophy Truck.
Baja 1000 (50)

Finir la Baja 1000.

Roi de la montagne (50)

Finir la Baja 1000 au volant d'un Trophy Truck.

Fin de carriére ! (100)

Finir le mode Carriere en remportant tous les championnats et tous les tournois sur invitation.

EYCHEAT CODES

Allez dans la section de saisie des codes du menu Options et entrez I'un des codes suivants pour activer son effet.

SHOWMIT ME  Tout débloquer
SUPERMAX  Toutes les piéces de customisation



Bakugan Battle Brawlers

© Activision / Now Production 2009

+ DINFOS m ACHETER
EYCODES POUR EMPOCHER DES BP

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

correspondant.

33204429 1 000 BP
42348294 5 000 BP
46836478 10 000 BP
18499753 100 000 BP

26037947 500 000 BP


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00029632-bakugan-battle-brawlers.htm
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Band Hero

© Activision / Neversoft 2009

+ DINFOS m ACHETER
E¥TOUS LES PERSONNAGES

Adam Levine

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

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

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

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

Shadow Character

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

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

Tom Dumont

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

Tony Kanal

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

EYCODES DIVERS

All Slider Gems

En mode Carriére, réussir le défi bonus de platine sur le morceau "Styx - Mr. Roboto"

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

Air Instruments

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

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

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

EILISTE DES SUCCES

Bienvenue dans Band Hero (5)
Termine les Initiations

Ascension fulgurante (10)

Termine 25% des concerts en mode Carriére
Vedette de la nation (20)

Termine 50% des concerts en mode Carriére
Renommée mondiale (30)

Termine 75% des concerts en mode Carriére
Lueur (10)

Gagne 111 étoiles en mode Carriére
Etincelle (20)

Gagne 333 étoiles en mode Carriére

Eclat (30)

Gagne 555 étoiles en mode Carriére
Blonde platine (10)

Décroche le platine sur un défi de Carriere
Riviere de diamants (10)

Décroche le diamant sur un défi de Carriere



Le chemin le plus fréquenté (20)

Débloque tous les lieux

La route seralongue (30)

Termine le mode Carriére avec n'importe quel instrument

Maitre des cérémonies (5)

Héberge une partie Carriére en ligne et joue une chanson

Face a face (15)

Termine 25 Duels pro en ligne (victoire ou échec)

Till Death Do Us Part (5)

Joue une partie de Dos au mur en ligne

Enchanté ! (20)

Termine tous les concerts et débloque tous les personnages célébres
Un nouveau défi t'attend (30)

Termine 50 défis de Carriere en décrochant le Platine ou le Diamant
Tatant le terrain (20)

Joue toutes les chansons de Band Hero une fois

Un quart d'heure de gloire (5)

Termine une chanson avec un Avatar de rockeur

Pris dans le moment (5)

Réussis une Séquence de groupe

Etoile claire, étoile éclairée (10)

Gagne plus de 10 000 points en une seule phase Star Power

Un million ? C'est cool ! (10)

Gagne plus de 1 000 000 points en groupe dans une chanson en Carriére ou Partie rapide
A son comble (15)

100% sur une chanson au chant

Le touche-a-tout (15)

Termine un défi avec chaque instrument en décrochant au moins I'or



Jamais seul dans '‘Band Hero' (15)

Termine une chanson a 4 joueurs en Expert en Carriére ou Partie rapide (personne ne doit échouer)
Quatuor (10)

Termine une chanson avec 4 musiciens jouant du méme instrument en mode Partie rapide ou Carriére
Star Powered (10)

Gagne un multiplicateur 11x

Performance parfaite (15)

Joue une chanson entiére sans rater une seule note en Moyen ou Difficile
Chasse au trésor (490)

Trouve toutes les notes secretes

Mon premier concert (5)

Termine un concert en mode Carriere

Notes secrétes 1 (5)

Indice : *e*** *grikiry

Notes secrétes 2 (5)

|ndice : **n** ***k***

Notes secretes 3 (5)

INdiCe : *+* *Qptker *hrkg

Notes secrétes 4 (5)

Indice : *** *||**

Notes secrétes 5 (5)

Indice : A** * A*

Notes secrétes 6 (5)

Indice : ***0*n 5

Notes secréetes 7 (5)

Indice : **y** *g*+*

Notes secréetes 8 (5)

Indice : *y***gr¥*c*



Notes secrétes 9 (5)
Indice ; H*****

Notes secrétes 10 (5)
Indice : *a* B****g*
Notes secrétes 11 (5)
Indice : *o ***p*

Notes secrétes 12 (5)
Indice : #rryxe ryx
Notes secrétes 13 (5)
Indice : **jx* *jkrx

Notes secrétes 14 (5)
Indice : *{[tx *hexx
Notes secrétes 15 (5)
Indice : **[x+* *xff

Notes secrétes 16 (5)
Indice : *e***w***d
Notes secréetes 17 (5)
Indice : *h* H[|xxgrrees xxjrs
Notes secrétes 18 (5)
Indice : **y O¥*rrrx
Notes secrétes 19 (5)
Indice : *px w e

En studio (10)

Crée une chanson GHH|8482 Studio



CHEAT CODES

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

V = Vert

R = Rouge

J = Jaune

B = Bleu

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

J,J,B,V,B,R,R,R Mode Performance



Band of Bugs

© NinjaBee 2007

I SUCCES

Recr ut enent (10) Terminer le didacticiel.

Qual i fié (20) Utiliser 25 compétences ou sorts.

Li bérer | es Bugs of War (40) Terminer la campagne en solo.

Manoeuvres tacti ques (20) Gagner cing des meilleurs bonus en-dehors des didacticiels.
Qdeur d'insecte nouillé (15) Eliminer un ennemi en le poussant dans I'eau.

Grand chasseur (10) Faire mieux que les barbares.

La troisiéene fois c'est le sort (5) Gagner trois parties multijoueur.

Fourm s chercheuses d' or (20) Gagner 20 médailles d'or.

Dresseur d' arai gnées (10) Gagner 30 points en une seule partie de chasse a l'araignée.
Fai seur de gl ace (15) Geler 50 tuiles d'eau.

Bon accueil (15) Accueillir 10 parties multijoueur.

Gorille (20) Remporter un scénario en repoussant tous les ennemis en-dehors de la zone jouable.

EININJA BEE (IMAGE GAMER TAG)

Une fois que Ninja Bee vous a rejoint dans le mode Story de Maal, choisissez-le dans le premier combat ou vous avez
l'opportunité de l'utiliser.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00018865-band-of-bugs.htm
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Banjo-Kazooie

© Microsoft / Rare 2008

- U R HEA OD

Aprés avoir terminé le niveau Treasure Trove Cove, retournez a la maison de Banjo a I'extérieur de Gruntilda's Lair.
Une fois dans la maison, placez-vous sur le tapis et regardez I'image de Bottle la taupe. Vous accéderez ainsi a un petit
jeu secret dans lequel vous devrez compléter des casse-tétes. Pour chaque casse-téte terminé, vous obtiendrez un
code. Pour les inscrire retournez a Treasure Trove Cove, drainez I'eau autour du chateau et entrez. VVous pourrez entrer
les codes suivants pour les effets correspondants :

BANJ OBEGSFORPLENTYOFEGGS Oeufs illimités

Bl GBOTTLESBONUS Combinaison de tous les bonus

BLUEREDGOL DFEATHERS Regagner tous les items

BLUEEGGS 200 oeufs

BOTTLESBONUS Idem que Bottlesbonusfive et de grandes ailes pour Kazooie
BOTTLESBONUSONE Banjo a la grosse téte

BOTTLESBONUSTWO Banjo a des grands pieds et des grandes mains
BOTTLESBONUSTHREE Banjo a des grands bras

BOTTLESBONUSFOUR Banjo a la taille fine et une petite téte
BOTTLESBONUSFI VE Combinaison des codes

BREL DUFEATHERGGS 200 oeufs et 100 plumes

GOLDFEATHERS 20 plumes en or

NOBONUS Annule tous les codes

REDFEATHERS 100 plumes rouges

W SHYWASHYBANJO Banjo est une machine a laver

Certains codes nécessitent la découvert de grimoires au préalable.

-+ DI\/ . » A -

Pour doubler vos réserves (oeufs, plumes rouges, plumes d'or), vous devez trouver trois grimoires magiques :

ler grimoire
Allez vers le niveau des marécages. Derriére I'entrée, au fond, vous verrez une grotte : allez-y et cassez le bloc de glace
en haut d'une pente. Allez dans le marais et transformez-vous en crocodile. Sortez du niveau. Allez a I'endroit ou vous
avez casse le bloc de glace et faufilez-vous dans le trou. Parlez au livre. Suivez les instructions et allez au chateau de
sable du niveau du coffre au trésor. Le code est : BLUEEGGS. Vous aurez 200 oeufs.

2éme grimoire
Allez au niveau de la maison hantée, transformez-vous en citrouille et sortez du niveau et du parc. Allez dans la salle ou

il y a de la lave et montez en haut vers la fée. Vous verrez un trou : allez-y et parlez au livre. Suivez les instructions et
allez au chéateau de sable du niveau du coffre au trésor. Le code est REDFEATHERS. Vous aurez 100 plumes rouges.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00027296-banjo-kazooie.htm
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3eme grimoire

Aprés avoir fait monter I'eau au niveau du port, allez dans la premiéere salle et allez dans un trou dans la berge. Vous
verrez un interrupteur qui fait monter lI'eau pendant quelques secondes. Activez-le, sautez dans I'eau, passez par la
porte avec les yeux rouges et remontez a la surface. Vous verrez une grotte contre le mur derriére vous : allez-y
rapidement avant que l'eau baisse et parlez au livre. Suivez les instructions et allez au chateau de sable du niveau du
coffre au trésor. Le code est : GOLDFEATHERS. Vous aurez 20 plumes d'or.

Chaque grimoire vous donnera un code a écrire dans le chateau de sable du 2éme niveau, le code ne marche que si
vous avez trouvé le grimoire correspondant.

EYCONSEIL POUR LA FIN DU JEU

Pour vraiment terminer le jeu et donc accéder a la sorciére, il vous faudra 810 notes de musiques et 94 puzzles (il y en
a 100 en tout).

MAXIMUM DE VIES

Vous pouvez faire réapparaitre a l'infini le Lup qui se trouve sur le toit de la maison de Banjo. Pour cela, vous devez
terminer le deuxieme monde, puis lorsque vous étes dans la maison de Banjo, regardez le tableau de la taupe mais ne
jouez pas au puzzle. Faites Start et sortez de la maison pour récupérer le lup qui sera réapparu.

EISUCCES

Double piéce (10)

Peu importe ou, quand et comment, mais trouvez deux pieces de puzzle !

Mumbo Jumbo (10)

Faites-vous transformer par Mumbo Jumbo pour la premiére fois. Ca, c'est de la magie !

Le crabe aux pinces mort (15)

Faites mordre la poussiére a Nipper le bernard-lI'ermite géant. Mais faites attention a ses pinces !
Sauvez Clanker (15)

Libérez Clanker, le broyeur a ordures rouillé et récalcitrant de Gruntilda.

Miam miam ! (15)

lls sont rouges et vous devez en manger au moins 30. Rien a ajouter !



Maitre de I'action (15)

Apprenez les mouvements de Banjo et de Kazooie, mais de personne d'autre ! Enfin, a vous de vair...
Tout sucre, tout miel (15)

Trouvez les 24 alvéoles supplémentaires. Eh oui, 24 ! Ca fera de vous un ours solide...
Maitre du quiz (20)

Terminez le quiz de Grunty's Furnace Fun en remportant le prix étoile. Vous avez été attentif ?
Par le pouvoir du Jinjonator (20)

Toutes les sorciéres craignent le Jinjonator ! Il faut dire qu'il ne les apprécie pas beaucoup...
Fan de puzzles (20)

Rien de plus ennuyeux qu'un puzzle, pas vrai ? Eh bien Bottles vous en propose sept !
Cheato déniché (20)

Trouvez le grimoire abandonné par Grunty trois fois dans le jeu et obtenez ses cheats.
Musique, Maestro ! (25)

Il'y a 900 notes de musique dans le jeu, mais seuls les VRAIS joueurs peuvent les trouver toutes...

E¥IMAGES DE JOUEUR

Téte de Banjo
Trouver tous les Jinjos dans deux niveaux différents.
Téte de Kazooie

Trouver tous les Jinjos dans chaque niveau.



Banjo-Kazooie : Nuts and Bolts

© Microsoft / Rareware 2008

+ DUINFOS m ACHETER

BANJO EN COSTUME

Allez affronter Grunty aprés avoir récupéré 75 piéces de puzzle, puis attendez la fin de la séquence et rechargez votre
partie. Banjo portera un costume et Kazooie une cravate.

EYIMAGE DE JOUEUR (KLUNGO)

Terminer les 5 niveaux de "Klungo Saves the World" pour débloquer cette image secréte de Klungo.

I SUCCES

Collectionneur futile (10)

Participe au défi organisé par le S.A.J. au début du jeu a la Montagne Perchée
Sésame, ouvre-noix (10)

Place le Globe de jeu des Plaines O'Zécrous sur son socle a Duelville
Next-Next-Gen (10)

Place le Globe de jeu de la SAJBOX 720 sur son socle a Duelville
Lecon d'histoire (15)

Place le Globe de jeu de Banjoland sur son socle a Duelville

Que les jeux commencent ! (15)

Place le Globe de jeu du Colisée sur son socle a Duelville

Super Banjo Universe (20)

Place le Globe de jeu du Terrarium Terrifiant sur son socle a Duelville
Mon ler versement (10)

Dépose ta premiére piece de puzzle dans la Tirelipimpiece a Duelville
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Petit épargnant (20)

Dépose 10 piéces de puzzle dans la Tirelipimpiéce a Duelville
Gros épargnant (30)

Dépose 30 piéces de puzzle dans la Tirelipimpiéce a Duelville
Cousu d'or (40)

Dépose 60 piéces de puzzle dans la Tirelipimpiéce a Duelville
Millionnaire ! (50)

Dépose 131 piéces de puzzle dans la Tirelipimpiece a Duelville
Souvenir de chasse (20)

Compléete le chariot de Duelville avec des éléments remportés lors de combats contre Grunty
Chasse a la sorciére (50)

Viens a bout de Grunty a la fin du jeu

Mon premier trophée (10)

Remporte 1 Trophée T.T. dans n'importe quel défi

Quelques trophées (20)

Remporte 10 Trophées T.T. dans n'importe quel défi

Plus de trophées (30)

Remporte 30 Trophées T.T. dans n'importe quel défi

Un max de trophées (40)

Remporte 60 Trophées T.T. dans n'importe quel défi
Caisses qu'il y a (15)

Trouve et transporte deux caisses au Garage de Mumbo
Acheteur de plans (15)

Achéte un plan chez Humba a Duelville

Banjo baleze (15)

Entraine Banjo une fois a la salle de gym de Duelville
Libérateur des Six de Duelville (15)

Libere et reloge un Jinjo a Duelville



Protecteur (15)

Mets un Minjo sous les verrous a Duelville

Bingo ! (20)

Compléte une ligne de la carte de Bingo au Palais du Roi Jingaling
Stop 'n' Swop (0)

Apporte une caisse Stop 'n' Swop au Garage de Mumbo

Qui veut du steak ? (20)

Dans les Plaines O'Zécrous, on aime la viande TRES cuite...
Probléeme technique (20)

Détruis les 10 pattes pour faire un max de dégats

C'est qui le plus fort ? (20)

Allez, montre aux habitants de Banjoland qui est le plus fort !
Boule de flamme (20)

Apporte une boule lourde au Colisée et recois un accueil brilant
Combo ultime (20)

Fais un triple combo au Terrarium Terrifiant !

Caflotte dans le tuyau ! (20)

Beeerk ! Ca ne va pas améliorer la tuyauterie de la Piste d'essai...
Brillez la sorciere ! (20)

Chasse aux sorciéres a Duelville

Alpiniste (20)

Trouve la meilleure vue de tout Duelville

Poulet grillé (20)

Paf, la belette !

Colosse aux pieds agiles (25)

Construis un véhicule avec au moins 200 éléments et dépasse une vitesse spécifiée
Minimaliste (25)

Construis un véhicule avec 5 éléments ou moins et dépasse une vitesse spécifiée



Fou du volant (25)

Dépasse une vitesse spécifiée a bord d'un véhicule

Petite monnaie (20)

Récupére toute la petite monnaie de Duelville

Dieu de I'arcade (20)

Termine tous les niveaux du jeu d'arcade de Klungo

Deuxiéme ligue (20)

Participe jusqu'au bout & un tournoi en multijoueur

Ligue des champions (40)

Participe jusqu'au bout a un tournoi-marathon en multijoueur

C'est quoi cette odeur ? (10)

Joue en multijoueur via Xbox LIVE contre un membre de I'équipe Banjo ou un joueur l'ayant fait.
Ranplanplan (10)

Partage un plan avec un autre joueur ou un ami via Xbox LIVE, ou sauvegarde 20 plans
Paparazzi (10)

Prends une photo et envoie-la & Xbox LIVE, ou prends cing photos

Pris en flag' (10)

Envoie un replay a un ami via Xbox LIVE, ou sauvegarde cing replays

Peintursidé (10)

Peins n'importe quel élément de ton véhicule au Garage de Mumbo

On est les champions ! (10)

Fais partie de I'équipe victorieuse dans une partie par équipes avec classement

C'est MOI qui I'ai fait ! (20)

Remporte une partie solo avec classement avec un véhicule personnalisé

Trop facile ! (10)

Remporte une course solo avec classement en franchissant la ligne d'arrivée en marche arriére
VRAIMENT trop facile ! (20)

Remporte une course solo avec classement en franchissant la ligne d'arrivée a pied ou a la nage



On t'areconnu, Thomas Trophée ! (40)

Remporte 20 parties multijoueur avec classement via Xbox LIVE dans n'importe quel mode

B3 IMAGE DE JOUEUR (PIECE DE PUZZLE DOREE)

Collecter les 131 piéces de puzzle.

E3VEHICULE DE BANJO

Terminez le jeu pour que L.O.G. vous donne accés au véhicule de Banjo. Vous pouvez le charger en allant dans les
options de L.O.G.



Banjo-Tooie
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CHEAT MODE

Trouvez Cheato dans la montagne spirale pour débloquer un nouveau code a chaque fois que vous trouverez 5 pages
de Cheato. Débloquez les autres codes en trouvant les oeufs mystérieux. Entrez ces codes dans le Temple Maya a coté
de la hutte de Mumbo. Les codes inscrits a I'envers fonctionnent sans avoir besoin de trouver les pages de Cheato.

JI GGYW GGYSPECI AL
SREHTAEF ou FEATHERS
SGCE ou EGGS

NESTKI NG

KCABYENCH ou HONEYKI NG
SUPERBANJ O

SUPERBADDY

XOBEKUJ ou JUKEBOX
HONEYBACK

GLOKI NG

SUPGLCKI NG

FOORPLLAF ou FALLPROOF
HOM NG

YGE JTEG ou GETJI GGY
PLAYI TAGAI NSON

JI GGYSCASTLI ST

Choix du niveau

Deux fois plus de plumes

Deux fois plus d'oeufs

Plumes et oeufs illimités

Air et énergie infinie

Banjo va plus vite

Les ennemis vont plus vite
Ecouter les musiques au Jolly Roger Bay
Energie infinie

Globows infinis

Mega globows

Pas de mal en tombant

Les oeufs restent a proximité
Conseils de Jiggy

Débloquer les options du Replay
Voir la séquence de fin

EITROUVER L'OEUF ROSE

Allez dans la montagne spirale et repérez le trou au-dessus des trois troncs d'arbre, prés des chaussures. Faites
exploser les barreaux avec les grenade-eggs, et prenez le tapis volant dans le repaire de Gruntilda pour atteindre le trou
et trouver I'oeuf mystérieux.

EBYTROUVER L'OEUF BLEU

Rendez-vous a la montagne spirale et utilisez le tapis volant pour atteindre la cascade. Sautez pour remonter le courant
et faites un backflip pour sauter dans la chute d'eau. Descendez a droite sous la cascade et appuyez sur A pour
accéder au passage qui mene a l'oeuf mystérieux.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00027297-banjo-tooie.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-2723-0-1-0-1-0-banjo-tooie.htm

EILA CLE DE GLACE

Allez au village Jinjo et repérez un endroit sablonneux derriére la maison verte. Montez sur la plate-forme & c6té de la
fissure et montez jusqu'a trouver un trou. Dans la grotte, vous trouverez le Game Pak contenant la clé.

B A PARADE

Pour débloquer cette vidéo en mode Replay, vous devez terminer le jeu a 100%.

EIBONUS "STOP N SWOP"

Image de joueur Banjo-Tooie
Ramener un oeuf & Heggy
Théme Banjo-Tooie
Ramener 2 oeufs a Heggy
Oeufs téléguidés
Ramener 3 oeufs a Heggy
"Breegull Bash"
Ramener 4 oeufs a Heggy
Jinjo multijoueur
Ramener 5 oeufs a Heggy
"Stop N Swop II"

Ramener 6 oeufs a Heggy

SOLUTION COMPLETE

La montagne perchée

Note : Cette solution a été réalisée a partir de la version N64. Les commandes peuvent donc différer mais le
cheminement est le méme.

C'est la que débute votre aventure. Apres la longue vidéo d'introduction, vous contrélez Banjo. Avancez, une scene



automatique se déclenche. Continuez votre progression et fouillez les lieux pour récupérer des oeufs que vous pourrez
lancer, des plumes rouges et d'or. Allez ensuite au sommet de la petite montagne, envolez-vous grace au socle et
dirigez-vous dans la petite cavité en hauteur & droite des cascades. Vous trouverez une page du livre de Cheato. Ce
dernier vous demande alors de le rejoindre, retournez vous envoler et allez a droite de cette cavité, dans l'antre de
Gruntilda. Aprés avoir récupéré des oeufs et des plumes, parlez au livre, il vous explique qu'il a perdu ses pages et que
pour chaque lot de 5 pages trouvé il vous donnera une astuce. Ressortez maintenant de cet endroit, allez en face et
rentrez dans le tunnel creusé par les sorcieres avec leurs véhicules. Note : pensez a parler aux différentes taupes si
vous désirez obtenir des informations sur le maniement de Banjo.

Le tunnel Digger

Avancez dans le tunnel, Klungo vous y attend et vous allez devoir I'affronter. Il dispose de plusieurs attaques qui
peuvent étre assez déroutantes au départ, mais un seul coup suffira a en venir a bout. Sortez ensuite du tunnel de
l'autre coté.

Le village Jinjo

Vous voici dans un paisible village, avancez un peu vers les quelques maisons et vous apprendrez I'existence d'un
réseau de tunnels qui vous serviront plus tard de raccourcis. Rentrez ensuite dans la maison avec les murs noirs a
quelques pas de Ia, le roi vous prie de le rejoindre dans son palais. Ressortez et dirigez-vous donc dans son palais qui
se situe sur la petite colline. Le roi vous explique que vous devez retrouver ses sujets afin qu'ils puissent disputer un
tournoi contre les taupes. En guise de motivation, il vous remet une piéce de puzzle puis il vous ouvre I'entrée d'un
tunnel que vous emprunterez plus tard. Aprés votre discussion, ressortez et une vidéo se déclenche. Les 3 sorcieres
mettent en place un plan diabolique afin de pomper I'énergie de personnes pour reconstituer le corps de Grunty. La
premiére victime est justement le roi de Jinjo... Une fois que vous avez repris le contréle de Banjo, fouillez un peu le
village pour trouver quelques objets classiques et munitions. Retournez ensuite devant |'entrée du palais et avancez
dans l'autre sens pour découvrir un petit passage menant a Bottles' House. Allez-y et rentrez dans la maison. Fouillez-la
et discutez avec tous ses occupants pour obtenir un prototype de lunettes avec zoom. Ressortez maintenant de la
maison par l'autre sortie et vous arrivez dans un nouveau lieu. Avancez un peu et dirigez-vous vers l'entrée du temple
désigné. Parlez au gardien et vous pourrez entrer dans le temple.Vous apprenez a l'intérieur que vous devez relever un
défi pour pouvoir continuer votre quéte. Approchez-vous donc du puzzle sur la droite et appuyez sur B. Vous devez le
compléter avec les piéces restantes mais cela n'est vraiment pas difficile (attention tout de méme a la limite de temps).
Ressortez maintenant du temple. Avancez un peu et montez les marches sur la gauche et rentrez dans le temple.

Le temple Mayahem

Cet endroit est tres simple a traverser, il vous suffit d'avancer en prenant les divers bonus, oeufs, notes de musiques,
plumes... Vous trouverez aussi un Jinjo sur le pont suspendu a droite de la pyramide. Au bout de ce pont, parlez a la
vache et tuez les mouches pour qu'elle vous offre une piéce de puzzle. Grimpez ensuite au sommet de la pyramide et
entrez dedans. Récupérez les oeufs puis allez au fond du temple. Vous allez devoir relever un nouveau défi. Avancez,
vous devez maintenant récolter 10 statuettes vertes. Elles sont éparpillées dans ce temple mais il y en a en tout une
vingtaine. Aussi, en trouver 10 ne sera pas chose difficile. Une porte s'ouvre, fouillez le temple pour la trouver (prenez
au passage les nombreux oeufs), et franchissez-la. Vous arrivez dans la salle plutdt sacrée, traversez-la et prenez une
nouvelle piéce de puzzle. Ressortez maintenant de cette salle et trouvez 10 autres statuettes. Pour cela, pensez a
ouvrir les diverses petites portes éparpillées dans ce temple (bouton A pour les ouvrir). Une fois les 20 piéces en poche,
la porte de la salle sacrée s'ouvre. Allez-y, elle est juste a c6té de la salle dans laquelle vous avez trouvé la piéce de
puzzle. Avancez pour prendre la piéce mais la un boss surgit. Pas d'inquiétude, le battre sera une partie de plaisir : vous
devez détruire ses étages un a un en tirant sur les yeux rouges. Evitez simplement les fléches qu'il envoie en vous
déplacant ou en vous camouflant derriére les murets. Pensez aussi a anéantir les soldats qui apparaissent tout au long
du combat. Aprés son auto-destruction (pensez a vous éloigner tout de méme), prenez la nouvelle piéce de puzzle.
Ressortez maintenant de ce temple. De retour, dirigez-vous dans la maison en forme de crane, il s'agit de celle de
Mumbo. Attrapez la petite béte dans le cercle vert au centre de la salle et montez a I'étage. Parlez a Mumbo et aprés
une courte vidéo vous le contrélez. Sortez de sa maison, retournez vers l'entrée de ce temple, prés de la statue en or,
placez-vous sur le petit socle a c6té d'elle pour invoquer le Goliath d'or. Grave a sa force, allez détruire les 2 portes
grises avec un crane dessiné dessus (faites vite quand méme) et rapportez le Goliath sur son socle. Ramenez ensuite



Mumbo sur son tréne pour contrbler de nouveau le protagoniste. Sortez de la maison de Mumbo et passez par la porte
grise ouverte précédemment avec le Goliath vers I'entrée de ce temple. Avancez (apprenez la tactique d'escalade au
passage) et allez sur la droite. Vous apercevez une tente. Faites-en le tour et ramassez la bestiole. Rentrez ensuite
dans la tour, et parlez a la magicienne pour vous métamorphoser en racaillou. Retournez maintenant vers le Goliath d'or
et allez sur la gauche. Parlez au garde a I'entrée pour pouvoir jouer au kickball. Descendez au niveau inférieur pour
Vvous entrainer puis remontez, avancez et participez aux concours. Vous allez devoir jouer 3 matches, le principe est
simple, vous devez mettre les ballons jaunes dans vos cages. Vous courez plus vite que vos adversaires, ce qui
constitue un bon avantage. Les 3 matches gagnés, vous étes sacré champion, et vous recevez une 5éme piéce de
puzzle. Retournez maintenant dans la tente pour reprendre le contrle de Banjo et Kazooie. Revenez dans l'enceinte
principale du temple et passez par la porte grise avec un trou. Avancez, allez a droite, sautez dans I'eau, grimpez le
long des plates-formes sur la gauche. Avancez, accrochez-vous sur la corniche. Au bout, laissez-vous tomber sur la
plate-forme avec les bottes, prenez-les et courez sur la droite a travers les sables mouvants. Prenez au fond la piéce de
puzzle sur le bloc en sautant. Utilisez ensuite les nouvelles bottes en hauteur pour faire demi-tour. Retournez
maintenant dans le bosquet du serpent de Jade, avancez, allez a droite, descendez les escaliers et montez ceux a
gauche. Faites courir Kazooie (Z + C-gauche) pour grimper le long du temple. Arrivé sur une plate-forme, faites un
flip-flap pour grimper au niveau supérieur (Z + A + stick). Placez-vous maintenant vers le coin droit de la plate-forme
supérieure et faites un nouveau saut. Normalement, vous retombez sur de I'herbe et le serpent ne se réveille pas. Si
vous loupez le saut et que le serpent se réveille, redescendez en dessous puis réessayez. Avancez ensuite tres trés
doucement vers votre 7éme piece de puzzle. Redescendez maintenant, retournez dans la zone principale et avancez
jusqu'au batiment avec une porte dorée fermée. Tirez un oeuf sur chacune des 6 tétes de serpent sur la tour et la porte
s'ouvre. Rentrez et, aprés la petite discussion, grimpez sur le tas de piéces a gauche avec Kazooie, puis agrippez-vous
sur la corniche en hauteur a l'aide d'un saut flip-flap.

Avancez puis placez-vous sur le cercle vert. Effectuez un grand saut pour vous accrocher a une nouvelle corniche.
Avancez, actionnez l'interrupteur, la grille se leve. Avancez dans le nouveau couloir. Vous devez récupérer la relique sur
la droite en hauteur. Seulement, vous devez avancer sans réveiller le guerrier, sinon il vous expulsera. Avancez donc
tout doucement vers la plate-forme et montez dessus grace au saut flip-flap. Prenez la relique et avancez dans le
tunnel. Au bout, laissez-vous tomber et retournez dans la salle des trésors. Descendez au niveau inférieur en glissant
sur la montagne de piéces (la relique a disparu de vos mains mais vous l'avez toujours en votre possession). Le chef
vous remercie et vous remet une nouvelle piece de puzzle. Prenez-la, sortez et quittez ce temple.

La clairiere

Allez sur votre gauche, grimpez sur les petites plates-formes et accrochez-vous a la corniche. Avancez en prenant
garde a I'ennemi, puis franchissez la porte. Vous arrivez sur le plateau, montez tout en haut pour vous trouver a l'entrée
d'une mine. Notez la présence d'un téléporteur sur la gauche qui vous sera utile pour gagner du temps. Allez sur la
droite pour que la taupe sur la petite colline vous apprenne a vous servir des oeufs de feu. Allez ensuite sur la gauche
vers la grille fermée. Tirez sur l'interrupteur au dessus avec un oeuf de feu, la grille s'ouvre, avancez. Dans la nouvelle
zone, activez le téléporteur en face de vous puis allez sur la plage a droite pour apprendre a vous servir des oeufs
explosifs. Faites maintenant demi-tour & I'entrée de la mine. Allez sur la droite et gravissez le tas de charbon a I'aide de
Kazooie. Rentrez dans la ruche, parlez a I'abeille, elle vous offrira de I'énergie supplémentaire en échange d'alvéoles.
Retournez maintenant dans la clairiére et plus précisément dans le temple de Jiggy Wiggy en face de vous.
Approchez-vous du puzzle par la droite pour effectuer un nouveau défi. Toutefois, ce dernier n'est pas plus difficile que
le précédent. L'entrée de la mine s'ouvre. Retournez une nouvelle fois devant le puzzle pour effectuer le troisieme défi
afin d'ouvrir la 3éme porte (vous avez normalement 8 pieces de puzzle). Téléportez-vous maintenant sur le plateau,
entrez dans la mine en face de vous en descendant dans le trou.

La mine miroitante

Cette mine est assez vaste, aussi pensez a activer les téléporteurs rencontrés en cours de route afin de gagner du
temps. Avancez et grimpez sur les montagnes violettes sur la droite a l'aide de Kazooie. Prenez en haut de la premiére
montagne le Glowbo et rentrez dans la tente au sommet de la deuxieme montagne. Parlez a la magicienne et vous
pouvez vous transformer en détonateur ! Ressortez de la tente et descendez en bas de la montagne. Faites exploser la
dynamite pour détruire les rochers puis partez sur la droite. Vous apercevrez un gros rocher. Passez ensuite dans le
petit tunnel prés du chemin de fer non loin de la. Avancez et faites sauter le batiment. Demi-tour a I'entrée de la mine
maintenant et rentrez dans le tunnel sur la gauche. Avancez, grimpez sur les tonneaux en prenant les bonus et faites



exploser la dynamite en bout de salle afin de dégager une ouverture. Aprées cette petite série d'explosions 6 combien
sympathiques, retournez dans la tente de la magicienne pour contr6ler Banjo & Kazooie. Sortez de la tente et
descendez en bas de la montagne. Rentrez dans la caverne et avancez rapidement car l'air est irrespirable. Sautez et
donnez un coup de bec de Kazooie pour débloquer la cage du canari. Une fois que ce dernier est parti, ressortez vite de
la caverne. Allez maintenant sur la gauche et avancez. Localisez les caisses en bois, montez a la cime pour apprendre
l'attaque perceuse. Continuez a avancer et vous trouverez la maison de Mumbo en hauteur (maison en forme de crane).
Devant sa maison allez sur la gauche pour récupérer le Glowbo. Utilisez ensuite I'attaque perceuse sur le rocher voisin
afin de le détruire et descendez dans le trou. Avancez dans la salle, puis dans le couloir et détruisez le rocher comme
précédemment pour avancer. Dans la nouvelle salle, allez au niveau inférieur puis détruisez le rocher sur la gauche.
Avancez dans le tunnel et tournez a droite. Vous arrivez dans la salle du générateur. Le but de cette manoeuvre est
d'avancer en actionnant les générateurs. Ces derniers fourniront de la lumiére pendant une durée limitée. Cela se
complique des que vous arrivez sur la plate-forme métallique. Il y a de nombreux sauts a effectuer et vous devez
avancer rapidement tout en actionnant les générateurs sur les cotés. Au bout, effectuez un saut flip-flap pour vous
emparer d'une nouvelle piéce de puzzle. Descendez le long de I'échelle voisine et sortez. Retournez dans la mine et
allez vers la montagne de couleur verte. A cbté se trouve un batiment, rentrez dedans. Allez sur la gauche, avancez
puis passez sous les obstacles en courant. Actionnez ensuite l'interrupteur rouge (Z + B) pour enclencher le
mécanisme. Ressortez maintenant de ce batiment, et dirigez-vous dans la maison de Mumbo. Montez a I'étage et
donnez-lui le Glowbo pour le diriger. Ressortez de sa maison et allez sur la droite. Descendez dans le trou, avancez,
descendez au niveau inférieur et allez a gauche. Dans le tunnel, tournez a gauche et avancez. Arrivé en face de la
montagne bleue, allez a droite et rentrez dans la gare. Utilisez la magie de Mumbo pour réparer le train (placez-vous sur
le cercle vert). Direction maintenant le gros rocher a coté du batiment que vous avez visité derniérement avec Banjo &
Kazooie. Utilisez de nouveau la magie sur le cercle vert pour déplacer le rocher. Récupérez ensuite les 3 morceaux d'or
projetés dehors pour avoir une nouvelle piéce de puzzle, la dixitme. Ramenez maintenant Mumbo chez lui, sur son
trdne pour reprendre le contréle de Banjo & Kazooie. Sortez de sa maison et dirigez-vous a la gare. Avancez et rentrez
dans le train. Rentrez ensuite dans la chaudiére a gauche et vous allez devoir combattre le gardien de ce train afin de
pouvoir l'utiliser. Le battre sera chose aisée, positionnez-vous sur une plate-forme et tirez-lui dessus une bonne
cinquantaine d'oeufs bleus pour en venir a bout. Récupérez ensuite la pieéce de puzzle et sortez de la chaudiére. Vous
pouvez retourner a I'entrée de la mine et en sortir ou alors, si vous le désirez, continuez a la fouiller pour trouver
d'autres piéces de puzzle : il y en a une prés de la cascade et d'autres offertes a la fin de mini-épreuves.

Le plateau

De retour a l'extérieur, allez sur la droite et rentrez dans le tunnel. Avancez dans la zone suivante et passez par la grille
ouverte pour découvrir un nouveau monde.

Sorciere-land

Utilisez une fois de plus les téléporteurs pour vous y retrouver plus facilement. Avancez, allez sur la gauche et parlez a
Mme Boggy, elle vous demande de trouver ses enfants. Utilisez ensuite le cercle vert derriére elle pour sauter plus haut
et atteindre le haut du batiment bleu & c6té. En haut, actionnez l'interrupteur, redescendez et approchez-vous de la zone
avec le grillage électrifié. Jetez une grenade sur la porte pour la réduire en poussiére et avancez. Allez tout de suite a
droite et utilisez le méme principe que précédemment pour grimper sur la colonne voisine. Sautez de colonne en
colonne pour trouver des notes puis redescendez. Continuez ensuite votre avancée dans ce monde jusqu'a la tente
bleue, tirez un oeuf explosif sur I'ennemi en forme de machine a sous en face de vous tout en restant assez loin et
récupérez le ticket. Tournez a droite et tirez un oeuf explosif sur le nouvel ennemi, vous obtiendrez ainsi un autre ticket.
Continuez votre route et vous verrez une énorme barquette de frites. Faites-en le tour et actionnez l'interrupteur. Parlez
ensuite a 'homme a l'intérieur et continuez votre route. Avancez sur ce chemin en éliminant les ennemis pour obtenir
des tickets. Vous arrivez vers le hamburger que vous avez ouvert précédemment. Parlez a 'homme a l'intérieur
plusieurs fois et il vous donnera un hamburger. Continuez votre chemin autour de la tente et vous revenez vers l'entrée.
Entrez dans cette tente justement et parlez au gardien. Il vous laisse passer en échange des 4 tickets, enfin pas
vraiment puisque vous devez savoir tirer des oeufs en l'air pour pouvoir avancer. Ressortez donc de la tente, et allez sur
la gauche. Quittez le chemin dés que possible et vous vous trouvez dans une zone dont le sol est recouvert de sable.
Avancez et faites un saut flip-flap derriére la porte de droite pour vous y accrocher. Suspendez-vous sur la droite et
avancez pour sauver le Jinjo vert. Redescendez, sortez de cette zone, continuez a tourner autour de la tente pour
trouver une zone avec un sol ressemblant fort a de la lave. Grimpez a la cime du poteau au milieu et avancez



doucement. Au bout, sautez et attaquez (A + B) pour récupérer une piece de puzzle. Retournez dans la zone
précédente avec le sable, et grimpez le long du poteau au milieu. Montez tout en haut avec un flip-flap et avancez sur le
cable. Arrivé sur la "cabine", actionnez l'interrupteur pour revenir au point de départ. Positionnez-vous ensuite sur la
planche de bois et faites B pour vous déplacer. Au bout de votre périple, faites un flip-flap pour récupérer I'alvéole en
hauteur. Observez ensuite les alentours et sautez pour vous accrocher sur la cable contre le mur. Déplacez-vous sur la
droite, actionnez l'interrupteur vert a cété de vous pour en faire apparaitre un au niveau inférieur, puis actionnez
l'interrupteur rouge (Z + B). Descendez ensuite de ce batiment et approchez-vous de l'autre en face. Prenez les notes
de musique et localisez la taupe sur la droite, elle vous apprendra a tirer des oeufs en l'air. Retournez maintenant dans
la tente bleue, vous pouvez passer. Vous allez affronter le gardien de ces lieux, un féroce crocodile gonflable. Pour en
venir a bout, vous devez tirer sur chacune de ses coutures a l'aide d'un oeuf explosif. Faites attention aux ballons qu'il
envoie et aux ennemis sur le sol. Vous pouvez vous envoler pour le contourner afin de mieux le viser, ceci facilitera
votre tache. Une fois le crocodile vaincu, prenez la piéce de puzzle. Sortez ensuite et allez sur la droite. Dirigez-vous
dans la zone avec le sol semblable a de la lave et rentrez dans le tunnel avec les yeux violets au dessus. Vous étes
dans la caverne hantée, avancez en prenant garde aux pics sur les cdtés. Dans la zone suivante, ouvrez les 3 cages a
l'aide de grenades explosives et récupérez les bonus. Faites maintenant demi-tour, retournez dehors et avancez vers la
tente (prenez au passage les notes dans la piscine) et vous pourrez apprendre la technique de séparation. Direction
maintenant la zone de sable, rentrez dans I'enceinte au fond. Allez ensuite a droite et séparez-vous. Prenez le contrble
de Banjo et allez a gauche. Vous pourrez apprendre a combattre avec Banjo. Rassembler ensuite les 2 comperes et
sortez de cette enceinte. Dehors, montez au poteau et sautez sur la droite. Planez pour atteindre les plates-formes et
escaladez a l'aide de flip-flap. Rentrez dans la tente, prenez le Glowbo sur la droite et donnez-le a la magicienne.
Transformez-vous et sortez de la tente. Allez a droite et ouvrez la petite porte pour avancer (bouton B). Vous voici au
niveau inférieur, quittez cet endroit pour rejoindre la zone cimentée. Ouvrez la petite porte pour prendre un bonus, faites
ensuite de méme dans la zone entourée de grillage électrifié pour sauver un Jinjo.

Direction maintenant la zone avec le sol rouge, approchez-vous de la caisse et faites B pour payer. Rentrez maintenant
dans l'attraction. Allez sur la gauche, ouvrez la porte pour prendre une page du livre de Cheato. Allez maintenant sur la
droite et vous apercevrez le domaine de Mumbo. Continuez un peu plus loin pour trouver le Glowbo. Allez ensuite vers
le petit pont menant chez Mumbo, activez et utilisez le téléporteur pour aller vers la tente de la magicienne. Rentrez
dedans, reprenez la forme de Banjo, sortez et utilisez le téléporteur pour retourner vers le crane de Mumbo. Rentrez
dedans, prenez le bonus et allez le voir. Acceptez de lui donner le Glowbo pour prendre les commandes de Mumbo.
Sortez de sa maison prenez le téléporteur pour vous rendre au début de ce monde. Allez dans la zone électrifiée et
utilisez votre magie. Prenez ensuite de nouveau le téléporteur pour vous rendre dans la zone espace. Rentrez dans le
batiment voisin et utilisez votre magie sur la gauche. Retournez ensuite dans le crane pour reprendre le controle de
Banjo. Sortez de chez Mumbo et allez vers l'entrée de cette attraction. Séparez-vous de Kazooie et allez sur la droite.
Actionnez le petit interrupteur et prenez les commandes de Kazooie (bouton A) tout en restant sur l'interrupteur. Allez
sur la droite, prenez les bottes de vitesse et montez le long de la plate-forme enroulée autour de la montagne. Sautez
par dessus les obstacles tout au long de votre ascension. Arrivé en haut, utilisez le socle vert pour vous hisser jusqu'en
haut et prendre une autre piece de puzzle. Direction maintenant la zone spatiale. Rentrez dans le batiment, sautez sur
I'étoile, elle monte, gagnez I'étoile voisine, faites cela jusqu'a arriver a la planéte. Placez-vous sur son axe rotatif et
utilisez Kazooie pour courir en haut de la planéte et prendre la piéce de puzzle. Rendez-vous maintenant dans la zone
spatiale en empruntant le téléphérique. Sautez sur le tuyau en bas et utilisez le cercle vert pour grimper en hauteur.
Montez dans la soucoupe volante et faites 500 points au mini-jeu pour obtenir une nouvelle piéce de puzzle. Partez
maintenant a la recherche des 3 enfants. Leurs emplacements sont aléatoires. Donnez a manger pour 2 d'entre eux afin
gu'ils retournent vers leur maman, et tirez une grenade sur le dernier (celui qui ne veut pas rentrer) pour l'obliger a
rejoindre sa meére. Allez ensuite la voir et elle vous remet une piéce de puzzle. Vous pouvez maintenant quitter ces
lieux.

La Pinede

De retour dans la pinéde, utilisez le téléporteur en face de vous pour vous rendre dans la clairiere. Direction le temple
de Jiggy Wiggy. Réussissez le challenge pour avoir acces a un nouveau monde. Ressortez maintenant du temple, et
utilisez le téléporteur pour vous rendre sur le plateau. Allez [égérement & droite et séparez Banjo de Kazooie. Dirigez
Banjo tout a droite, montez le petit sentier et positionnez-le sur l'interrupteur a son image. Prenez ensuite les
commandes de Kazooie et emmenez-le sur l'interrupteur d'a coté. La porte s'ouvre, avancez vers la taupe pour
apprendre a tirer des oeufs de glace. Avancez encore un peu, accrochez-vous a la falaise et déplacez-vous sur la
gauche pour actionner l'interrupteur. Revenez ensuite prés de I'entrée de cet endroit et suivez le sentier sur le cété. Au



bout, se trouve l'entrée d'un nouveau monde.
Lagon de joyeux Roger

Avancez un peu, allez sur la gauche, et rentrez dans la maison. Grimpez au niveau supérieur a I'aide d'un flip-flap, et
récupérez les bonus. Vous trouverez entre autres un Glowbo. Ressortez maintenant de la maison, allez & gauche et
montez le long du sentier. Rentrez dans le crane de Mumbo, prenez les doublons en bas (obligatoire, c'est la seule
monnaie acceptée), et grimpez au niveau supérieur voir Mumbo. Donnez-lui le Glowbo pour le diriger. Sortez de chez lui
et allez a gauche. Approchez-vous du lagon et prenez les bonus, dont les nombreux doublons. Allez ensuite sur la petite
jetée en bas et utilisez votre magie. Ramenez ensuite Mumbo chez lui. Allez ensuite dans l'auberge avec Banjo &
Kazooie et demandez une chambre. Vous pourrez ainsi apprendre comment tirer des oeufs sous l'eau. Ressortez
ensuite et approchez-vous du centre du village. Utilisez un oeuf explosif pour détruire la statue. Séparez alors Banjo de
Kazooie et prenez le contrdle de ce dernier. Allez & gauche du lagon, avancez pour trouver une autre taupe qui vous
apprendra a attaquer. Prenez les doublons a c6té puis rassemblez ensuite Banjo et Kazooie, et allez chercher les
derniers doublons dans la piscine prés de l'auberge. Allez ensuite dans la maison en face de l'auberge et parlez au
vendeur et il vous vend la piéce de puzzle. Allez ensuite vers le lagon. Sautez dedans, allez au bout pour trouver
d'autres doublons, puis plongez dans le tunnel. Avancez, évitez la pieuvre et vous voici dans I'Atlantis. Avancez un peu
et rentrez dans le batiment sur la droite. C'est le domaine des anguilles électriques, montez a la surface et passez par la
petite ouverture. Vous apprendrez alors comment lancer des missiles sous-marins. Ressortez de cet endroit puis du
batiment, et allez dans le petit tunnel juste a gauche. Vous arrivez dans une zone un peu plus calme. Prenez le Glowbo
devant vous (il est caché vers le rocher) et montez au niveau de la surface. Utilisez une torpille Kazooie sur le gros
poisson contenant une piéce de puzzle pour la récupérer. Rentrez dans la tente, donnez le Glowbo et transformez-vous
en sous-marin. Explorez bien les lieux et participez au mini-jeu de tir pour obtenir une piece de puzzle. Reprenez le
contréle de Banjo & Kazooie. Retournez dans I'enceinte principale de I'Atlantis, approchez-vous du grand temple et
notez le code marqué au dessus de la porte et reproduisez-le sur les 4 statues situées dans I'Atlantis. Vous pouvez ainsi
rentrer dans le temple. A l'intérieur, protégez le gars pendant qu'il fait ses photos et vous obtiendrez une nouvelle piece
de puzzle. Ressortez du temple, et dirigez-vous dans le tunnel menant vers le lagon. En bas se trouve un vaisseau bleu.
Utilisez une torpille Kazooie pour rentrer dans le vaisseau. Tirez ensuite des oeufs de glace dans les réservoirs et la
navette pourra ainsi prendre son envol. Prenez ensuite la piéce de puzzle qui se trouvait dessous. Localisez ensuite un
gros poisson, c'est un peu le gardien de ces lieux, mais pas pour longtemps, approchez-vous de lui et tirez sur ses
dents avec des oeufs. Rentrez ensuite dedans et vous retrouverez la femme de l'aubergiste. Délivrez-la et retournez a
l'auberge, son mari vous remet une piéce de puzzle. Retournez maintenant dans l'eau et partez battre le gardien de ces
lieux. Il ne présente aucune difficulté et il vous offrira une nouvelle piéce de puzzle. Ressortez maintenant du lagon et
quittez cet endroit.

Le sommet de la falaise

De retour dehors, utilisez le téléporteur pour vous rendre dans la clairiere. Allez au temple Jiggy Wiggy, réussissez le
défi pour avoir accés a un autre monde. Ressortez maintenant du temple et utilisez de nouveau le téléporteur. Direction
cette fois la pinéde, allez dans I'eau et utilisez une torpille Kazooie pour détruire le gros rocher. Avancez et vous allez
vous retrouver face a ce cher Klungo. Pour le battre, tournez simplement autour de lui durant ses attaques et frappez
ensuite. Un seul coup suffit. Vous arrivez ensuite dans une zone aride, activez le téléporteur, avancez un peu et rentrez
dans le nouveau monde.

Terrydactyland

Obijectif primordial, apprendre les nouveaux mouvements. Avancez dans ce nouveau monde et grimpez le long des
plates-formes aprés la gare. En haut, une taupe vous apprendra une technigue permettant de sauter trés haut.
Redescendez ensuite et approchez-vous de la cascade. Utilisez la vigne voisine pour aller en hauteur et continuez votre
progression. Séparez Banjo de Kazooie et continuez votre chemin avec Banjo jusqu'a une nouvelle taupe. Elle vous
apprendra a vous servir du sac a dos comme d'un transporteur. Direction maintenant le nid du boss de ce monde.
Battez-le et vous obtiendrez une piéce de puzzle. Allez ensuite en dessous pour trouver une autre piece. Dirigez-vous
par la suite prés de la demeure de Mumbo, cherchez le Glowbo dans les alentours puis rentrez dans le créne. Prenez
les bonus, montez a I'étage et donnez le Glowbo a Mumbo. Sortez ensuite de sa maison et utilisez sa magie a 2
emplacements dans ce monde (difficile de définir un emplacement précis de ces emplacements, aussi cherchez).



Ramenez ensuite Mumbo chez lui et dirigez-vous vers la tente de la magicienne. Regardez derriére, grimpez un peu et
prenez le Glowbo. Rentrez dans la tente, et donnez-lui le Glowbo. Transformez-vous alors en dinosaure, sortez de la
tente, et observez la pancarte avec le code non loin de la. Allez maintenant vers la piéce de puzzle dont I'accés est
bloqué par une grille, reproduisez le code pour ouvrir la grille et ainsi prendre la piece de puzzle. Retournez maintenant
dans la tente reprendre votre apparence initiale, et fouillez le monde pour retrouver les 3 bébés du boss que vous avez
battu. Il vous remettra ainsi une autre piéce de puzzle. Approchez-vous maintenant de la cascade et rentrez dans la
grotte. Avancez (en vous aidant des chaussures) et vous serez avalé. Participez et triomphez au mini-jeu et vous
obtiendrez une nouvelle piece de puzzle. Ressortez maintenant et localisez le dinosaure assoiffé, envoyez de I'eau
jusqu'a lui pour qu'il boive et il vous remettra une piece de puzzle. Inutile de vous attarder plus longtemps ici, ressortez
de ce monde préhistorique.

La terre aride

Prenez le téléporteur pour vous rendre dans la clairiere, allez dans le temple Jiggy Wiggy, et triomphez lors du défi.
Ressortez maintenant du temple, direction les industries Grunty.

Les industries Grunty

Ce niveau est plutdt simple et regorge de mini-jeux. Vous pourrez ainsi obtenir de nombreuses piéces de puzzle trés
facilement. Avancez et montez au niveau supérieur. Continuez votre progression, actionnez l'interrupteur et faites
demi-tour pour récupérer une premiére piéce de puzzle. Localisez ensuite les 6 lapins dans le monde, aidez-les et ils
vous remettront une autre piéce de puzzle. Retrouvez ensuite les 3 taupes dans le niveau pour obtenir d'autres
mouvements dont un grand saut et la possibilité de grimper aux murs, ce qui est fort utile. Participez ensuite aux
mini-jeux pour 2, voire 3 piéces supplémentaires vraiment facilement. Séparez ensuite Banjo de Kazooie. Prenez le
contrdle de ce dernier et grimpez sur le toit. Localisez la fenétre et détruisez-la avec un oeuf. Rentrez ensuite par
I'ouverture pour obtenir une nouvelle piece de puzzle. Approchez-vous ensuite du ventilateur, vous aurez une ennemie
redoutable a affronter. Une fois vaincue, avancez encore un peu pour vous emparer de la nouvelle piéce de puzzle.
Prenez ensduite le contréle de Banjo seul, et franchissez la porte non loin de ce ventilateur. Descendez en prenant garde
aux obstacles et prenez l'autre piéce de puzzle. Vous pouvez ensuite, si vous le désirez, utiliser les transformations et
magies pour obtenir d'autres bonus, mais cela n'est pas primordial. Quittez maintenant cet endroit quelque peu animé.

Pieces de puzzle

De retour dehors, téléportez-vous et allez dans le temple Jiggy Wiggy. Nouveau challenge pour débloquer l'accés a
l'avant dernier monde. Vous avez normalement assez de pieces de puzzle pour participer, mais si ce n'est pas le cas,
retournez dans les niveaux précédents et cherchez un peu plus (niveau de la mine entre autre). Direction maintenant les
pics fournaises.

Les pics fournaises

Niveau plutdt en altitude, dans un monde de glace. Vous apprendrez 2 nouvelles techniques grace a, une fois de plus,
ces chéres taupes : I'un permettant de planer et une autre pour se protéger dans le sac de Banjo ! Commencez par
localiser les 2 dragons dans ce monde, exterminez-les et ils vous donneront gracieusement une piece de puzzle.
Approchez-vous ensuite de I'endroit ou I'eau est bouillante, sur le c6té, emparez-vous du poisson et retournez de l'autre
pour le donner a Mr Bogy, vous obtiendrez ainsi une piéce de puzzle. Faites maintenant appel a Mumbo et a sa magie
pour ramener a la vie le cadavre dans ce monde, utilisez ensuite des oeufs de feu, séparez Banjo de Kazooie, dirigez
Banjo et apportez le revenant dans sa tente, il vous donnera une piéce de puzzle. Gardez le contrdle de Banjo et allez
dans les plaines. Avancez, actionnez l'interrupteur et prenez la piéce de puzzle. Direction maintenant le stade de
football, actionnez le premier interrupteur, puis le suivant avec Kazooie, puis l'autre avec Banjo afin d'accéder a la piéce
de puzzle. Utilisez ensuite une grenade vers l'escalier dans le stade, passez par I'ouverture, avancez et vous revoici
dans le premier monde. Allez voir la magicienne et sautez dans la mare pour vous transformer. Revenez maintenant
dans le stade et vous pourrez participer a la compétition. Gagnez les matches pour avoir une nouvelle piéce de puzzle.
Quittez ensuite ce monde glacial.

La fin est proche



L'acces au dernier monde est imminent, réussissez une fois de plus le puzzle (ca commence vraiment a se corser donc
mémorisez I'emplacement des pieces si vous n'y arrivez pas du premier coup) pour avoir acces a un monde vraiment
fun : le nuage Coucouland.

Le nuage Coucouland

Derniere technique du jeu a apprendre mais elle ne sera pas d'une trés grande utilité, aussi ne cherchez la taupe que si
vous désirez vraiment toutes les avoir. Il s'agit ici d'un niveau assez exceptionnel dans lequel vous pratiquerez diverses
activités. Vous pouvez tout d'abord lutter contre un athléte de haut niveau dans 3 disciplines et si vous le battez il vous
offrira une piéce de puzzle. Seulement, I'adversaire en question s'avére étre trés fort, aussi la tricherie sera la meilleure
arme pour obtenir cette piece si convoitée : faites courir Kazooie pour la course de vitesse, cela ne lui laissera aucune
chance. Utilisez aussi des chaussures flexibles et la derniére technique pour le battre dans les autres disciplines. Notez
aussi la présence d'un coffre-fort dans ce monde (on voit décidément de tout),le code est 1984 mais vous devez trouver
les boutons pour pouvoir le rentrer. Ensuite, le coffre s'ouvre et vous obtenez une autre piece de puzzle. Vous pourrez
aussi avoir d'autres pieces dans une course et dans un mini-jeu. Si vous avez 55 piéces de puzzle vous pouvez quitter
cet endroit, sinon cherchez-en d'autres.

La phase finale
Retournez maintenant au temple, réussissez le nouveau puzzle (trés difficile !). Un nouvel endroit se débloque,
rendez-vous y mais vous ne pouvez pas y rentrer immédiatement. Séparez-vous simplement et placez-vous aux
endroits respectifs. L'accés se débloque et vous pouvez avancer. Vous arrivez dans un endroit avec un mini-jeu et de
redoutables adversaires. Vous devrez d'ailleurs affronter Klungo pour la troisiéme et derniére fois. Avant de livrer le
combat final, retournez au temple et un nouveau puzzle vous attend. Seulement, vous devez posséder 70 piéces pour
pouvoir jouer ! Bon courage... fouillez au maximum les premiers niveaux (le lagon, la mine, le monde des sorciéres...).
Ce puzzle est lui aussi d'une difficulté redoutable puisque vous devez placer quasiment toutes les pieces en 1m40.
Retournez ensuite a I'endroit ol vous avez éliminé Klungo, vous pouvez monter au niveau supérieur pour livrer votre

dernier combat. Pourtant, ce ne sera pas le combat le plus redoutable.

Ce combat gagné, vous avez triomphé. Il ne vous reste plus qu'a trouver toutes les pieces, tous les Jinjo et toutes les
pages de Cheato pour le finir entierement, de longues heures de jeu en perspective...

Terminez le jeu a 100% pour débloquer la parade dans la liste des vidéos du mode Replay.

Klungo K.O. (20)

Il veut sa revanche ! Et pas juste une ou deux fois, mais trois ! Tu ne dois le battre qu'une fois.
Chasse au trésor (20)

Tu en trouveras certainement beaucoup plus, mais un de chaque te suffira pour obtenir ce succes.

Hécatombe (20)



Elimine 20 méchants avec la baguette de Mumbo, les calegons (machine a laver) ou le T-Rex adulte.
Probléme de combustible (20)

Le Vieux King Charbon est dans la chaudiére de Chuffy et il n'est pas content... Déride-le un peu !
Eclosion futuriste (20)

Sépare nos héros pour la 1re fois ou fais éclore un oeuf Stop 'N' Swop de Banjo-Kazooie par Vovo.
Pieuvres surgelées (20)

Attention aux ventouses ! Tu dois congeler chacune de ces bestioles a huit pattes.

C'est vivant ! (15)

Les miracles, ¢a arrive ! Raméne Sabreman a la vie.

Apres la pluie... (10)

Ohhhh, quel bel arc-en-ciel ! C'est toi qui as fait ¢ca ?

L'ennemie jurée (10)

Cette fois, vas-y franco ! Débarrasse-nous de Grunty et de ses rimes moisies. Prends-lui la téte !
Points = prix ! (15)

Eclate des ballons, peu importe la couleur. Obtiens au moins 60 points et ce sera... pas trop mal.
Fin de partie. Ou pas... (15)

Qui marque le moins de points gagne la finale du Kickball du Colisée. Alors tu devrais y arriver !
Tue-les tous ! (15)

Tu vas t'éclater en pulvérisant ces bestioles ! Elimine 20 germes, machefers ou mines.



Bankshot Billiards 2

© Pixelstorm 2005

I SUCCES

Casse de veinard (5)

Gagnez un jeu du 9 en empochant la bille n°9 lors de la casse.
Amateur de Bankshot (5)

Gagnez 5 parties.

Pro de Bankshot (10)

Gagnez 25 parties.

Maitre du Trick shot (15)

Réussissez au moins 50 Trick shots.

Golfeur pro (15)

Terminez en dessous du par pour toutes les tables de golf.
Mordu de vitesse (15)

Terminez toutes les tables contre la montre en moins d'une minute.
Star du 8 (15)

Terminez 5 parties de jeu du 8 sans concéder une seule manche.
Star du 9 (15)

Terminez 5 parties de jeu du 9 sans concéder une seule manche.
Champion de Bankshot (15)

Gagnez 50 patrties.

Accro a Bankshot Billiards (25)

Jouez 200 parties.

Maitre de Bankshot (25)

Gagnez 50 parties, quel que soit le mode de jeu, sauf le jeu de 3, sans concéder une seule manche.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00017779-bankshot-billiards-2.htm
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Grand maitre de Bankshot (40)

Remportez 5 parties consécutives en jeu du 8, jeu du 9, Cut Throat, jeu de 8 Euro ou en 14.1 Continu.

IMAGES DE JOUEUR

Faites le tutorial de la démo ou jouez a la version compléte du jeu pour débloquer deux images de joueur Bankshot
Billiards 2 : 8 Ball et X Ball.



Batman Arkham Asylum

© Eidos Interactive / Rocksteady 2009

Ll SOLU TTON COMP

Chapitre 1 : Traitement Intensifs

Au cours de la scéne cinématique du début, Batman capture le Joker et le met en prison. Dés que vous prenez le
contréle du héros, suivez les gardes qui transportent le Joker et montez sur la passerelle mobile. Par la suite, continuez
a suivre le convoi, rencontrez un grand monstre détenu dans la prison et entrez dans l'ascenseur.

Cellule de détention

Aprés la scéne cinématique dans laquelle le Joker s'échappe, il envoie plusieurs de ces hommes pour vous tuer. Lisez
alors les instructions qui s'affichent a I'écran et apprenez comment effectuer des attaques, des combos et des
contre-attaques.

Une fois que le combat est achevé, le Joker vous ouvre un acces. Mais d'abord, retournez prés de I'entrée et ouvrez la
grille de gauche. Accroupissez-vous, entrez et récupérez le premier Trophée de I'homme mystére, au fond.

Ensuite, suivez le chemin que le Joker a ouvert pour vous et entrez dans la salle de contréle, & gauche. Visez les trois
dents du joker, détruisez-les puis sortez et poursuivez le chemin du corridor.

Couloir de prise en charge

Avancez le long du corridor, détruisez une dent, éliminez deux ennemis et courez jusqu'a I'embranchement. Allez
d'abord a gauche, détruisez une dent puis discutez avec le garde posté au fond. Ensuite, rebroussez chemin jusqu'a
I'embranchement et suivez le chemin qui était a droite (qui se trouve en face a présent). Suivez le couloir jusqu'a ce
gu'une porte s'ouvre et entrez.

Salle de pacification

Avancez, parlez aux gardes et passez la porte. Montez les escaliers, suivez la passerelle et discutez avec les prochains
gardes. Passez en mode Détection, repérez la statue de la gargouille (en haut, a droite) et utilisez le grappin pour
l'atteindre. Repérez deux autres statues a droite et atteignez-les. Ensuite, repérez Zsasz (en bas) et planez pour
l'attaquer par derriere. Lorsqu'il est a terre, appuyez rapidement sur les touches qui s'affichent pour I'assommer. Sinon,
attaquez-le et assommez-le lorsqu'il se releve.

Apres la scene cinématique, repérez le conduit se trouvant juste a proximité et ouvrez-le. Avancez le long des
canalisations, repérez un Trophée de I'hnomme mystére puis ouvrez la grille de droite. Descendez et suivez le garde qui
vient d'ouvrir la porte. Détruisez trois dents du Joker et suivez le couloir.

Décontamination

Avancez et approchez-vous du garde. Apreés la discussion, regardez en haut et utilisez le grappin pour grimper. Ouvrez
la grille, entrez dans le canal et accédez a la piece intoxiquée. Avancez, dépassez les cellules et sauvez I'homme
accroché a la passerelle. Sautez sur la passerelle suivante, regardez a droite et utilisez le grappin pour atteindre la
passerelle. Sauvez un second homme (a gauche), planez vers la plateforme suivante plus loin et sauvez le détenu.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00026166-batman-arkham-asylum.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-18405-0-1-0-1-0-batman-arkham-asylum.htm
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Ensuite, passez en mode Détection et repérez le poste de commande du ventilateur dans la cellule d'en bas.

Visez, tirez puis descendez. Allez au centre de cet endroit, ouvrez une grille au sol et récupérez un trophée de 'homme
mystére. Enfin, suivez la fleche verte au sol et quittez la salle.

Boucle de transfert

A présent, suivez les fleches vertes au sol et dégommez les deux shires qui arrivent. Détruisez une dent en chemin,
suivez les fleches jusqu'a ce qu'une scene se déclenche.

Maintenant, vous devez éliminer le monstre géant envoyé par Joker. Effectuez des roulades a droite et a gauche pour
esquiver ses attaques et faites attention aux objets qu'il vous lance. Utilisez le Batarang, tirez et préparez-vous a fuir
lorsqu'il commence a crier. Aprés quelques coups de Batarang, le monstre mourra. Choisissez ainsi une amélioration
puis entrez dans la salle de contrdle qui est a droite. Récupérez le trophée de 'homme mystére, rejoignez l'autre salle
de contréle et parlez au garde.

Cellule de détention

Aprés la sceéne cinématique, rebroussez chemin jusqu'a I'embranchement et prenez a gauche. Suivez le chemin jusqu'a
ce que vous aperceviez des shires et attaquez-les. Suivez le chemin de droite puis entrez dans la salle de contrble (a
gauche). Passez en mode Détection et repérez la flaque d'alcool au sol, & droite des barreaux. Aprés la courte
discussion avec Oracle, revenez sur vos pas et avancez tout droit vers la section suivante.

Avancez le long du couloir, détruisez trois dents de joker se trouvant a droite juste avant la porte puis entrez.

Transfert sécurisé

Aprés la scene cinématique, allez d'abord a gauche, montez les marches et rejoignez la piece du fond. Récupérez une
cassette sur le bureau et rebroussez chemin jusqu'au garde. Repérez une passerelle en haut a gauche de I'entrée,
utilisez le grappin et grimpez. Atteignez la passerelle supérieure, courez, sautez et agrippez-vous au rebord de la
passerelle, plus loin. Déplacez-vous a droite, entrez par le passage et suivez la canalisation. Au bout du canal, regardez
en haut et utilisez le grappin pour monter les deux niveaux. Sautez sur la plateforme d'en face, passez sous la poutre en
métal et agrippez le rebord. Déplacez-vous a gauche, atteignez une autre plateforme et utilisez le grappin sur le rebord
de la plus haute passerelle.

Passez a l'intérieur d'une canalisation, suivez le chemin et repérez une plaque de Scarabée. Scannez la plaque, utilisez
le grappin sur la passerelle située plus loin a droite et éliminez les hommes du Joker.

A présent, ouvrez la grille qui se trouve a droite et entrez.

Traitement du batiment des cellules

A la fin du conduit, passez en mode Détection pour repérer les sbires armés. Ensuite, repérez la gargouille qui se trouve
juste au-dessus de votre téte et utilisez le grappin pour l'atteindre. Ensuite, agrippez-vous a une autre gargouille (en
face) puis aux deux prochaines a gauche. Maintenant que vous étes derriere les sbires, planez afin d'atterrir doucement.
Mettez-vous accroupi, approchez-vous du premier shire et éliminez-le furtivement. Refaites la méme opération avec les

deux autres puis suivez le chemin qui est derriére les ennemis.

Montez aux escaliers de droite, tuez furtivement le garde dans la salle de contrdle puis accédez au conduit situé a droite
de I'entrée.

Hall des soins intensifs

Dés que vous sortez du conduit, éliminez furtivement le sbire en face et lancez le grappin sur l'une des gargouille, en



haut. Maintenant que vous avez une vue en hauteur, délacez-vous d'une gargouille a l'autre et réalisez des attaques
planées afin d'éliminer les ennemis restants.

Apreés une courte scene, éliminez d'autres shires (a l'intérieur de la cabine) puis trouvez la cassette sur la table. Sautez
sur le rebord au sud, approchez-vous du cadavre et assistez a la scéne.

Par la suite, retournez-vous et tentez de résoudre I'énigme de votre ennemi. Pour ce faire, repérez le portrait qui se
trouve juste a gauche du rebord et scannez-le. Enfin, approchez-vous du garde qui sort de la porte et discutez avec lui.

Couloir public

Suivez le garde, ouvrez la porte suivante et résolvez I'énigme suivante. Pour cela, descendez les marches a droite et
approchez-vous des vestiaires des hommes. Repérez la radio sur le banc de droite et scannez-la pour résoudre
I'énigme. Passez le vestiaire, ouvrez la porte de droite et entrez.

Ouvrez la grille, suivez le canal et atteignez une zone rocheuse. Suivez le chemin, utilisez le grappin sur le rebord de
droite et avancez jusqu'a ce qu'une scene se déclenche.

Chapitre 2 : lle d'Arkham

Arkham Est

Planez vers le bas jusqu'aux gardes et discutez avec eux. Allez & droite, repérez un Trophée de 'homme mystére sur
une plateforme et récupérez-le. Ensuite, partez au nord et utilisez le grappin pour monter sur le toit du grand manoir au
milieu. Allez a droite sur le toit du chateau, repérez un autre Trophée de 'homme mystére et ramassez-le. Ensuite,
descendez dans un petit jardin entre les deux chéateaux, utilisez le grappin et atteignez le balcon. Trouvez un Trophée
de 'hnomme mystére derriére le pilier et récupérez-le.

Ensuite, descendez et explorez le cimetiere a I'ouest. Vous trouverez ainsi un Trophée de I'homme mystére entre les
herbes. Aussi, repérez une cabane au bord de la falaise et récupérez le Trophée de 'homme mystére qui S'y trouve.

??7? Le patrimoine de cette ile a bel et bien été enseveli ???

Pour résoudre cette énigme, rejoignez le cimetiére se trouvant a droite du Jardin botanique a l'ouest et repérez un
cercueil déterré. Effectuez un zoom sur la pierre tombale et scannez-la.

??7? La plus grande famille de Gotham domine la ville. ???

Grimpez sur le toit de manoir au nord-ouest et allez au coin gauche. Repérez I'immeuble qui se trouve sous de la
grande lune, effectuez un zoom et scannez-le pour résoudre le mystere.

A présent, allez a 'ouest, utilisez le grappin et grimpez sur la premiére tour de contréle & gauche. Entrez dans la piéce,
parlez avec le garde et récupérez une cassette sur la table. Ensuite, sortez et atteignez la seconde tour, en face.
Grimpez sur le toit de la piéce de controle et ramassez un Trophée de 'homme mystére.

Maintenant, descendez au sol et approchez-vous de la zone de traitement intensif juste a droite. Discutez avec les
gardes, entrez par la grande porte et discutez avec les hommes blessés. Repérez le toit du mur derriere I'ambulance,
utilisez le grappin et grimpez. Approchez-vous furtivement les ennemis par derriére, tuez-les puis prenez la porte.

Arkham nord
Avancez tout droit vers la Batmobile (au milieu) et attaquez les ennemis qui sont en train de I'abimer. Approchez-vous

de la porte du véhicule et récupérez le gel explosif. Passez en mode Détection, avancez légérement a droite et scannez
le sol. Utilisez le gel explosif pour exploser la zone sensible et récupérez le Trophée de I'homme mysteére.



Ensuite, grimpez sur le toit de la baraque a gauche, repérez une section fragile et explosez-la grace au gel. Descendez,
récupérez la carte des secrets sur la table et ressortez.

Allez & gauche de I'entrée, sautez par-dessus la cl6ture et utilisez le grappin pour atteindre le rebord qui est au-dessus
de la grotte. Avancez, récupérez le Trophée de 'Homme mystére et rebroussez chemin. Ensuite, entrez dans la grotte
et utilisez le grappin pour monter d'un niveau. Activez le mode Détection pour scanner la plaque de scarabée et
poursuivez le chemin. Entrez par une porte métallique et restez en mode Détection. Repérez un mur fragile renfermant
un Trophée de I'hnomme mystére plus loin puis revenez sur vos pas.

Partez maintenant a droite de I'entrée et grimpez sur le toit de la tour de contrble. Effectuez un zoom arriére, repérez le
trophée de I'homme mystére sur un bout de terre plat et planez dans cette direction. Ramassez-le, descendez et
grimpez sur le toit de l'autre tour de contrdle (en face). Récupérez un autre trophée de I'homme mystére et revenez a la
derniére tour.

??? Tweedle-Dum et Tweedle-Dee I'ont VU, tu peux le VOIR ? ??7?
Allez au nord prés de I'entrée d'Arkham, repérez la balancoire a droite de la porte et scannez-la pour résoudre I'énigme.
??? Lajelevois, latu ne le vois pas. ???

Passez en mode Détection et approchez-vous de I'entrée du batiment au Nord-Ouest. Regardez en haut et repérez un
point d'interrogation. Essayez alors de déplacer la caméra afin que le point s'aligne avec le reste.

Par la suite, retournez pres de la voiture de Batman, scannez la zone qui se trouve devant le capot de la voiture et
trouvez une pipe. Avant de partir & la piste de Gordon, suivez le chemin qui est a droite de la Batmobile et entrez dans
le batiment en ruine. Allez a gauche de l'entrée et récupérez le trophée de 'homme mystére. Allez ensuite a droite,
Grimpez sur le rebord qui est a droite de I'entrée et repérez la plaque de scarabée. Scannez-la puis quittez I'endroit.

Avancez devant la Batmobile jusqu'a la porte fermée, repérez le mur fragile (a droite) et utilisez le gel explosif pour le
détruire. Mais avant cela, montez sur le toit du chateau a gauche et récupérez un Trophée de I'homme mystére sur le
toit.

Arkham Ouest

Avancez a droite, suivez le chemin et entrez par la porte. Dés que vous entrez, retournez-vous et grimpez sur la
corniche qui est au-dessus de la porte. Repérez un Trophée de I'hnomme mystére et ramassez-le.

Ensuite, descendez dans le ruisseau, a gauche de l'entrée, et ramassez un Trophée de I'homme mystere prés des
égouts. Remontez, descendez la pente et éliminez les deux ennemis qui sont en train de bricoler devant I'entrée de la
prison.

??7? Tu vois ce que je peux voir ? Non ? Peut-étre suis-je dans une meilleure position. ???

Passez en mode Détection, avancez jusqu'a devant la prison et montez les escaliers. Avancez au bord du balcon,
alignez le point inscrit sur I'une des balustrades avec la deuxiéme partie du point d'exclamation et scannez pour
résoudre I'énigme.

Maintenant, sautez du balcon et planez a droite vers une cabane prés de I'eau. Grimpez sur le toit de la cabane et
ramassez le Trophée de 'homme mystére. Entrez dans la cabane et prenez la cassette sur la caisse en bois.

Maintenant, rebroussez chemin et suivez le tabac de Gordon. Juste avant de monter sur les escaliers en face, repérez
une entrée a droite devant la pancarte et prenez-la. Explorez la zone et ramassez un Trophée de I'homme mystére prés
de la zone verte.

Montez maintenant les escaliers. Suivez le chemin, éliminez les six shires qui se trouvent devant le centre médical et
détruisez les dents du Joker.



En entrant dans le centre médical, vous vous rendrez compte que l'acceés est bloqué. Par conséquent, sortez et montez
sur le toit du centre médical. Allez d'abord a I'extréme droite, repérez le Trophée de 'homme mystére et revenez sur vos
pas. Allez maintenant a gauche, passez en mode Détection et repérez le mur fragile sur la partie gauche du toit.
Explosez-le grace au gel, entrez et prenez la porte de droite.

Chapitre 3 : Le centre médical

Acces entretien
Grimpez par-dessus les deux grillages, ouvrez la grille qui est a droite et entrez. Suivez la canalisation jusqu'a
I'embranchement et prenez d'abord a droite. Récupérez un Trophée de I'homme mystére au bout de la zone,
rebroussez chemin et suivez l'autre chemin du conduit.
Sanatorium
Entrez dans le conduit, prenez droite et sortez vers un bureau. Restez silencieux, agissez furtivement et éliminez les
cing gardes armés qui contrélent la zone. Déplacez-vous d'une gargouille a une autre, planez pour descendre derriére
les ennemis et achevez-les furtivement.
Une fois que les ennemis sont achevés, allez au sud du Sanatorium et entrez par la porte.
Hall médical
Descendez les marches, prenez a gauche et longez le long couloir.

??? Une marque de générosité de nos hienfaiteurs Wayne ? ???
Sur le mur du hall principal se trouve une plaque ou le mot Wayne est inscrit. Effectuez un zoom et scannez-la.

Ensuite, récupérez une cassette d'entretien sur la table de gauche et rebroussez chemin jusqu'au Sanatorium.

Sanatorium

??7? Tata tatata ! Flash info ! Quelqu'un ne sortira pas d'ici vivant. ???
Explorez le sous-sol, retrouvez une cellule avec un squelette a l'intérieur et scannez-la pour résoudre cette énigme.

??? Seule une nouvelle perspective permet d'apporter laréponse a une question. Tu n'es pas
d'accord ???

Grimpez sur une statue de gargouille et repérez le sol fragile prés d'une passerelle a gauche puis utilisez le gel pour
I'exploser. Ensuite, alignez le point avec le reste du point d'interrogation et scannez pour résoudre I'énigme.

Repérez le sol fragile qui se trouve a gauche de I'énigme résolue et explosez-le. Scannez I'esprit d’Arkham au fond puis
revenez sur vos pas.

A présent, descendez au niveau inférieur et avancez en direction de la porte nord. Juste avant la porte, repérez une
grille de ventilation (& droite) et entrez-y. Suivez le chemin de droite, ramassez un Trophée de I'homme mystere et
revenez sur vos pas. Maintenant, entrez par la porte nord et accédez au couloir supérieur.

Couloir Supérieur

Dés que vous entrez, descendez les marches qui sont en face et suivez le trait jaune. Lorsque le chemin vire a droite,
regardez en haut & gauche, repérez un conduit d'aération et entrez. Ramassez un Trophée de I'homme mysteére plus



loin et revenez sur vos pas.

Continuez a suivre le trait jaune au sol, dégommez les trois shires en chemin puis ouvrez la porte au fond du corridor.
Salle de Radiologie

Dés que vous entrerez, passez en mode Détection et repérez les deux murs fragiles. Le premier mur se trouve droit
devant. Prenez le gel explosif, placez-le sur le mur et partez a gauche. Repérez un autre mur fragile, placez a nouveau
du gel et explosez les deux murs en méme temps pour sauver le docteur.

Aprés la discussion avec le docteur, regardez en haut et grimpez au-dessus de la piece. Repérez un Trophée de
I'homme mystére et ramassez-le. Ensuite, rebroussez chemin et détruisez les dents du Joker qui sont dans le paquet
cadeau. Avancez jusqu'a I'entrée du couloir supérieur et prenez les escaliers de droite.

Bloc opératoire

Suivez a présent le trait rouge, entrez dans le bloc opératoire et approchez du docteur attaché a la chaise. Apres la
courte scene cinématique, combattez plusieurs ennemis qui arrivent depuis le balcon supérieur et éliminez-les. Libérez

le docteur et discutez avec lui.

??7? Tsssssssss | Selon des rumeurs, Tommy Elliot pratiquerait a Arkham. Cela peut-il étre vrai ?
?27?7?

Aprés que le docteur Chen se soit détaché de sa chaise, grimpez vers le balcon par lequel les ennemis sont arrivés et
scannez le tableau qui est a droite pour résoudre I'énigme.

Maintenant, quittez le bloc opératoire et revenez au couloir supérieur. Détruisez des dents du Joker en chemin et suivez
le trait bleu. Eliminez deux shires devant la porte et entrez dans la salle d'observation des patients.

Salle d'observation des patients

Des que vous entrez, mettez-vous accroupi et éliminez furtivement les deux sbhires. Aprés la discussion avec Cash,
grimpez sur le conduit d'aération en haut et entrez dans la trappe. Suivez le conduit, rejoignez la salle remplie de gaz et
allez a droite. Repérez le poste de commande du ventilateur (en bas a gauche), lancez un Batarang et activez-le.
Ensuite, allez a gauche de la trappe, sautez et planez jusqu'a la plateforme suivante. Grimpez sur le conduit et sautez
sur les plates-formes suivantes.

Regardez en arriére, visez le second poste de commande du ventilateur et activez-le.

Ensuite, coupez la corde du prisonnier qui est en face et sautez sur la plateforme suivante, en bas. Visez le troisieme
poste de commande du ventilateur dans la piéce ou le prisonnier vient de tomber et activez-le.

??7? Ce Firefly était-il trop sensationnel ? ???
Maintenant que le gaz est dissipée, entrez dans la piéce ou le prisonnier vient de tomber et scannez le journal déchiré.

Entrez dans la piéce ol Cash et le docteur se trouvaient et prenez la cassette qui est sur la table. Quittez la salle
d'observation, revenez au Sanatorium et détruisez les dents du Joker en chemin.

Sanatorium

Aprés la scéne cinématique, éliminez d'abord les dents du Joker prés de la porte. Ensuite, déplacez-vous d'une
gargouille a 'autre et éliminez les trois sbires armés qui arrivent. Effectuez un coup de pied en planant, assommez
I'ennemi et grimpez rapidement sur une gargouille pour ne pas étre repéré. Une fois que la zone est sécurisée, allez a
I'Est du Sanatorium et prenez I'ascenseur.



Chapitre 4 : Acces refusé

Avancez a gauche, utilisez le gel et faites exploser le mur fragile. Suivez le chemin jusqu'a ce que vous aperceviez une
scene.

Couloir inférieur

Ouvrez la grille & gauche, entrez et approchez-vous du cadavre. Ensuite, suivez le couloir a gauche et entrez dans la
morgue.

Morgue

En entrant dans la morgue, vous commencerez a entendre des voix qui vous ordonnent de sortir. Lorsque vous sortirez,
vous remarquerez que l'endroit est le méme. Allez au milieu de la salle et ouvrez les trois sacs mortuaires.

Par la suite, vous étes projeté dans une illusion. Suivez le chemin en allant tout droit, sautez par-dessus le vide et
préparez-vous a combattre I'épouvantail.

Boss : Epouvantail

L'épouvantail est constamment en rotation et tente de vous repérer avec ses yeux. Lorsqu'il a le dos tourné, montez
rapidement les escaliers et cachez-vous derriere le mur. Ensuite, poursuivez a droite et dissimulez-vous derriére la
petite cléture. Sautez par-dessus le vide a droite, grimpez par-dessus le mur en face et accrochez-vous au rebord.
Déplacez-vous a droite, sautez par-dessus le vide (& droite) puis cachez-vous derriere le pilier. Prenez le gel explosif,
explosez le mur de droite et revenez rapidement derriére le pilier. Lorsque le monstre s‘approche pour vérifier ce qu'il se
passe, attendez qu'il regarde a gauche et foncez a droite pour sauter. Grimpez sur le mur, sautez sur la plateforme
suivante, montez les marches et utilisez le projecteur pour achever le cauchemar.

??? Quel tueur silencieux des océans peut-on trouver dans un minuscule bocal ? ???

Aprés le cauchemar de I'épouvantail, repérez un récipient transparent a proximité des trois tables d'autopsie, effectuez
un zoom et scannez-le.

Maintenant, quittez la morgue et suivez les fleches vertes du Joker.
Couloir inférieur

Descendez les trois shires qui défoncent la porte, suivez les fleches vertes et détruisez les dents de Joker. Montez les
marches, détruisez un autre dentier dans la piéce a droite, entrez et ouvrez la porte.

Salle d'expérimentation

Dés que vous entrez dans la salle d'expérimentation, repérez la carte des secrets sur le bureau qui est a gauche et
récupérez-la.

??7? C'est cet ours silencieux qui empoisonne la vie de Bane ? ???
Repérez I'ours en peluche sur le bureau a gauche et scannez-le pour résoudre cette énigme.
Maintenant, ouvrez la grille de droite et suivez le chemin du conduit. En sortant du canal, avancez doucement a gauche
et achevez furtivement le premier shire a gauche. Ensuite, entrez dans la trappe a droite et prenez un Trophée de
I'homme mystére en chemin. Avant de sortir de la trappe, passez en mode Détection et vérifiez qu'aucun des shires

n'est en train de vous regarder. Sortez, éliminez furtivement 'homme de droite puis scannez de nouveau la zone.

Restez caché, attendez que les shires aient le dos tourné, approchez-vous par derriére et achevez-les. Faites la méme
opération avec le dernier puis montez les escaliers au fond. Utilisez grappin pour monter au-dessus de la piéce et



ramassez le Trophée de 'hnomme mystére sur le toit. Mettez-vous au-dessus de la petite amie du Joker et appuyez sur
la touche qui s'affiche pour l'achever.
Aprés la scéne cinématique, vous affrontez Bane.

Boss : Bane

Avant que Bane ne vous fonce dessus, lancez-lui rapidement un Batarang et effectuez aussitdt une roulade a gauche,
ou a droite. Une fois qu'il et assommé, approchez-vous rapidement de lui et effectuez un combo pour lui 6ter un premier
tube de son casque.

A présent, des shires débarquent sur les lieux et vous devez les éliminer. Effectuez des combos tout en faisant attention
aux attaques de Bane. Faites attention aux projectiles qu'il lance et esquivez-les. Une fois que les gardes sont achevés,
effectuez la méme attaque que précédemment et dtez-lui le second tube.

Par la suite, une autre vague de shires débarquent. Eliminez-les en restant vigilant puis occupez-vous de Bane et
effectuez a nouveau la méme attaque pour I'achever une fois pour toutes.

Chapitre 5 : les égouts

Arkham QOuest

Avancez sur le quai, montez les marches a gauche puis dirigez-vous au nord. Passez devant I'entrée du pénitencier,
éliminez les hommes du Joker puis poursuivez jusqu'a I'entrée de I'Arkham Nord. Entrez, détruisez les dentiers en
chemin et prenez la porte a gauche.

Arkham nord

Avancez et éliminez les shires en chemin. Poursuivez tout droit et grimpez sur la cl6ture juste avant I'entrée d'Arkham
qui est a droite. Entrez dans la grotte en face, escaladez les rebords et suivez le chemin de la sortie a gauche.

Batcave

Suivez le corridor, planez jusqu'a I'ordinateur central et regardez la scéne. Maintenant que vous avez récupéré la
Bat-griffe, descendez les marches et allez a droite. Repérez les caisses sur la passerelle plus loin, visez a l'aide de la
Bat-griffe et tirez la corde pour faire tomber les caisses. Ensuite, avancez le long de la passerelle et entrez par la porte.
Repérez une grille en haut, utilisez la Bat-griffe et ouvrez-la. Utilisez le grappin pour y pénétrer et sortez dans le vieil
égout.

Le Vieil égout

Descendez et éliminez furtivement le garde & gauche. Montez les marches, attaques les autres gardes a droite et
achevez-les. Ensuite, passez en mode Détection et repérez une grille d'aération en haut. Utilisez la Bat-griffe pour
I'arracher et entrez afin de récupérer le Trophée de 'homme mystére. Ramassez la cassette prés du cadavre et allez &
gauche.

Détruisez le dentier, repérez le mur fragile a gauche et détruisez-le. Récupérez la Trophée de 'homme mystére a
l'intérieur, suivez le couloir et détruisez un autre dentier plus loin. Enfin, entrez par la porte et atteignez le carrefour de
I'égout principal.

Le carrefour de I'égout principal

Avancez, prenez a droite et escaladez le mur gauche. Sautez sur la plateforme en face et suivez d'abord le chemin de
gauche. Sautez sur les deux plates-formes suivantes et récupérez un Trophée juste a droite.

Ensuite, rebroussez chemin et allez a droite. Sautez sur la plateforme en béton, détruisez les dentiers de loin puis



agrippez-vous au rebord du grand pilier (a2 gauche). Déplacez-vous a gauche, grimpez et récupérez un second Trophée.
A présent, sautez sur la plateforme ou se trouvaient les dentiers et traversez la poutre inclinée a gauche.

Maintenant, sautez sur la poutre de gauche puis sur la plateforme avec le cours d'eau. Sautez encore plus loin, prenez
le Trophée de I'homme mystére et revenez a la plateforme précédente. A présent, remontez sur le pilier incliné et
accrochez-vous au rebord de la poutre qui est a gauche. Déplacez-vous a droite, grimpez a l'intérieur de la poutre puis
récupérez un Trophée.

??? Un casse-téte a plusieurs c6tés, mais seuls certains d'entre eux sont visibles ???

De cet endroit, passez en mode Détection, repérez le point d'interrogation sur le mur brisé derriére. Alignez-le et
scannez-le pour résoudre le mystére.

Maintenant, revenez au chemin principal et sautez sur la plateforme suivante. Prenez a gauche, détruisez les dentiers et
entrez par la porte au fond.

Acces ala surface

Récupérez une cassette sur la caisse a gauche, prenez-la et montez les escaliers par la droite. Passez en mode
Détection et repérez le mur fragile au fond du tunnel. Explosez-le a I'aide du gel, ouvrez la porte et entrez.

Chapitre 6 : Le manoir d'Arkham

Arkham nord
En entrant dans Arkham Nord, vous vous rendez compte qu'il existe deux snipers sur les tours de contréle et six
ennemis désarmés dans la cour. Commencez d'abord par éliminer furtivement les deux snipers sur les tours. Utilisez le

grappin pour sauter sur le toit des tours, mettez-vous derriére I'ennemis et achevez-le.

Ensuite, attaquez les autres sbires dans la cour en effectuant des combos. Allez vers Arkham Est, détruisez les dentiers
devant la porte et entrez.

Arkham Est

Avancez, éliminez les ennemis et passez la porte. Passez en mode Détection et repérez I'emplacement des snipers.
D'abord, éliminez les deux snipers qui sont sur les tours de contréle, a droite et a gauche de I'entrée.

Ensuite, passez par le cimetiere, grimpez sur le toit du manoir et approchez-vous des deux snipers par derriére. Lancez
un Batarang sur I'un d'eux pour I'assommer et éliminez rapidement le second. Enfin, détruisez les dentiers devant le
manoir et grimpez sur la corniche de la porte du manoir.

Entrée du Manoir

Repérez une grille métallique en haut du mur, utilisez la Bat-griffe et entrez. Descendez, ouvrez la prochaine porte et
dégommez les ennemis qui sont prés des escaliers.

Ensuite, descendez les marches a gauche et ouvrez la grille de ventilation a gauche. Entrez, récupérez un Trophée et
ressortez.

A présent, revenez a la porte principale en haut des marches, visez les canalisations métalliques qui sont au-dessus de
la porte et grimpez. Repérez une grille métallique au-dessus, utilisez la Bat-griffe pour I'ouvrir et entrez.

Hall principal



En entrant dans le hall principal, éliminez les dix shires qui sont a la recherche des notes du Dr. Young. Utilisez les
gargouilles pour disparaitre de leur vue et effectuez des coups de pied en planant pour les achever rapidement.

Ensuite, repérez une grille métalliqgue entre les deux escaliers et récupérez le trophée qui se trouve a l'intérieur.
Revenez |égérement en arriére et approchez-vous de la porte qui se trouve au sud.

??7? Qui est I'hnomme principal dans le hall principal ???
Juste avant d'entrer dans le couloir sud, repérez la photo du commissaire Gordon a gauche et scannez-la.
Couloir Sud

Avancez a droite, détruisez les deux dentiers du joker et repérez un conduit d'aération en haut a gauche. Utilisez le
grappin pour l'atteindre, repérez un mur fragile et explosez-le. Entrez, scannez la plaque de Scarabée et ressortez.

??7? De quoi un oiseau a-t-il besoin sous la pluie ? ???
Trouvez les parapluies dans la petite vitrine a gauche dans le couloir Sud et scannez-les pour résoudre I'énigme.
??7? Cette énorme bibliotheque semble venir littéralement de nulle part ???

En vous placant sur le conduit d'aération, passez en mode Détection et alignez le point qui se trouve sur le conduit avec
le reste du point d'interrogation sur le mur.

Descendez, poursuivez a gauche et repérez une grille métallique en haut a droite. Ignorez-la pour l'instant et prenez une
couverture d'angle derriére le pilier a gauche. Utilisez un Batarang pour assommer le shire armé et attaquez le second.

Ensuite, revenez a la grille que vous aviez ignorée plutdt et récupérez le trophée qui se trouve a l'intérieur. Ensuite,
franchissez la porte prés des ennemis vaincus et accédez a la bibliothéque.

Bibliothéque

Eliminez les gardes qui sont dans la bibliothéque, passez en mode Détection et repérez une grille métallique aux
alentours. Récupérez le trophée qui se trouve a l'intérieur, grimpez au dernier niveau de la bibliothéque et entrez par
cette grille. Avancez tout droit, allez a gauche et grimpez dans un autre conduit, en haut. Avancez, grimpez un autre

conduit encore plus haut a droite. Suivez le chemin jusqu'a ce que vous reveniez a la bibliotheque.

Repérez une grille métallique & gauche, récupérez le trophée a l'intérieur puis sortez. Prenez un Batarang, visez la
corde du chandelier et tirez. Ensuite, descendez dans la bibliotheéque et approchez-vous des otages pour les libérer.

A présent, rebroussez chemin jusqu'au hall principal et allez & droite. Montez les escaliers qui sont & gauche et prenez
la porte sur votre gauche.

Couloir de l'aile Ouest

Détectez les ennemis dans la piéce, utilisez un Batarang pour enlever l'arme de I'ennemi et attaquez-le rapidement.
Ensuite, poursuivez tout droit jusqu'a la porte et entrez.

Salle des archives

Dans cette salle, vous devez affronter six shires armés. Par conséquent, vous devez opérer furtivement et utilisez les
gargouille pour vous cacher.

Passez en mode Détection pour repérer les gardes et, dés que I'un d'eux vous tourne le dos, descendez et achevez-le



silencieusement. Par la suite, remontez rapidement sur une gargouille pour ne pas étre repéré par les autres. Guettez
une autre occasion similaire et refaites la méme opération jusqu'a ce les six ennemis soient morts.

Par la suite, secourez les deux gardes et montez les escaliers qui sont au Nord. Ouvrez la porte a droite, suivez le
couloir et montez les marches a droite. Ignorez la porte pour l'instant et ouvrez la grillez a gauche. Suivez le conduit et
atterrissez dans une cellule de détention. Détruisez les dentiers du joker et sortez de la cellule.

??? Amadeus est devenu fou, ou il était seulement félé ???
Entrez dans la cellule voisine, scannez les cercles sur les murs et résolvez ainsi I'énigme.
Maintenant, regardez en haut et repérez une trappe dans le mur. Grimpez, avancez dans le conduit et atteignez le
plafond métallique. Ignorez d'abord le conduit d'aération a gauche, avancez tout droit et tournez a droite pour récupérer
un Trophée. Ensuite, revenez au conduit et entrez.

Bureau du Dr. Young

Au bout du canal se trouve deux sbires et un ennemi armé. Effectuez une attaque en planant sur le shire armé puis
exécutez les autres.

??7? Il fera froid en enfer quand ce... Ghul reviendra a la vie ???

Montez les escaliers et repérez le cadavre dans la petite morgue. Effectuez un zoom sur I'étiquette et scannez-la pour
résoudre I'énigme.

Ensuite, repérez une grille métalligue dans le mur qui est en face de la porte fermée et entrez. Avancez tout droit et
atteignez ainsi le bureau du Dr. Young.

??? Comment peux-tu masquer tes sentiments sans perdre ton identité ? ???
Dans le bureau du Dr Young, observez le masque en forme de téte de mort et scannez-le.

Activez le mode Détection, placez I'objectif sur le coffre-fort du Dr. Young et scannez-le. Aprés une discussion avec
Oracle, rebroussez chemin via le conduit d'aération et dégommez les shires qui arrivent. Entrez par la porte qui vient de
s'ouvrir, ramassez la cassette sur le bureau a gauche puis entrez par la porte suivante.

Couloir de I'Aile Ouest

Suivez les traces d'empreintes du Dr. Young, détruisez les dentiers du joker en bas des marches et atteignez la
bibliothéque. Suivez les traces du Dr. Young et repérez le livre dans lequel se trouvent les notes du Docteur. Enfin,
rebroussez chemin et quittez la bibliothéque.

Manoir Wayne

Suivez le long couloir a droite, continuez a avancer et ouvrez la porte au fond a gauche. Sautez par-dessus le vide,
montez les marches a droite et préparez-vous encore une fois a affronter I'épouvantail.

Boss : Epouvantail

Cette fois-ci, I'épouvantail ne tourne pas en rond et regarde juste a droite et & gauche. Attendez qu'il regarde du coté
0Opposé, courez et cachez-vous derriere le pilier. Utilisez la Bat-griffe, visez les caisses en haut a droite et utilisez-les
pour vous dissimuler.

Poursuivez a droite, éliminez quatre squelettes ennemis et progressez a droite. Sautez par-dessus le vide et
accrochez-vous au rebord. Déplacez-vous en bas puis a droite, sautez sur les zones rocheuses et accrochez-vous au
rebord. Déplacez-vous encore a droite, suivez le passage et éliminez six autres squelettes. Poursuivez a droite, sautez



sur le rebord de la poutre et déplacez-vous a droite. Attendez que le pendule soit a droite, vérifiez que I'épouvantail
regarde du coté opposé et sautez. Enfin, grimpez sur la passerelle, prenez couverture derriere la petite cléture et suivez
le chemin de droite. Grimpez et courez vers le projecteur pour le placer devant I'épouvantail.
Hall principal
Aprés le cauchemar, coupez la corde de la cloche et descendez. Approchez-vous maintenant de la porte de la cellule
défoncée, ouvrez la grille de la cabine qui se trouve a gauche de la porte et ramassez la cassette a l'intérieur. Ensuite,
ouvrez la porte du couloir Est et entrez.
Couloir Est
A présent, avancez a gauche et assommez I'ennemi portant un électrochoc.

??7? Jouer au chat et a la souris doit étre douloureux ???

Repérez une vitrine qui contient des lunettes et des griffes et scannez-la.

Ensuite, ouvrez la porte au fond du couloir et entrez.

Bureau du directeur
En entrant dans le bureau, vous assistez a une scene dans laquelle Zsasz tient le docteur en otage et vous devez la
sauver. Pour ce faire, approchez-vous de I'entrée de droite et prenez une couverture d'angle. Prenez un Batarang,

visez, attendez que Zsasz bouge sa téte et tirez.

Aprés la scene cinématique, descendez les shires qui vous attaquent et discutez avec I'Oracle. Passez en mode
Détection, cherchez le baton brisé de Harley (le pote du Joker) et scannez-le.

??7? Le Docteur n'est-il pas vieux pour un spectacle de marionnette ???
Repérez une vitrine pres des escaliers, effectuez un zoom sur la marionnette et scannez-la.
Ensuite, repérez le bureau qui se trouve a proximité de la vitrine et retrouvez la carte des secrets.

Réactivez le mode Détection, suivez les traces d'ADN et descendez les marches. Dans la piéce suivante, allez d'abord
a droite et ramassez le trophée sur le bureau.

Par la suite, revenez de l'autre cété et prenez la porte du fond.
Couloir Aile Est

Suivez le couloir, détruisez les dentiers du joker et entrez par la porte.
Hall principal

De retour dans le hall principal, grimpez sur une gargouille et achevez trois shires armés. Suivez les traces d’ADN et
quittez le manoir.

Chapitre 7 : le Pénitencier

Arkham Est



Maintenant que vous étes a l'extérieur du manoir, suivez les traces d'ADN et avancez tout droit.
Tunnel abandonné

Suivez le chemin, utilisez le grappin pour passer la cl6ture et repérez les ennemis tout en restant sur la passerelle.
Attaquez les sbires armés avec des Batarangs puis descendez et achevez-les rapidement.

Repérez un Trophée mystére dans une cage a droite, grimpez sur le toit de la cage et utilisez le gel pour détruire le mur
fragile. Entrez, ramassez le trophée et revenez sur vos pas.

Arkham Ouest

En entrant & Arkham Ouest, restez en mode Détection et repérez I'emplacement des ennemis. Faites attention au sniper
dans la tour du milieu et achevez-le furtivement.

Ensuite, allez devant I'entrée du pénitencier, achevez le groupe de shires et entrez dans la prison.

Acceés aux cellules

D'abord, avancez légerement et prenez la cassette sur la table a droite. Ensuite, mettez-vous accroupi, approchez-vous
du shire armé par derriére, éliminez-le furtivement puis occupez-vous des deux autres. Passez en mode Détection,

traquez les empreintes d'ADN, détruisez les dents et suivez la ligne blanche a gauche.

Avant de poursuivre sur la ligne blanche, suivez le chemin de la cellule et entrez dans les toilettes. Allez d'abord dans
les toilettes des hommes a gauche, ramassez le trophée de I'homme mystére et revenez sur vos pas.

??? Comment réfléchis-tu a tes réussites et tes échecs Batman ??7?
Allez dans les toilettes des femmes, regardez-vous dans le miroir au fond et scannez.
A présent, retrouvez et suivez la ligne blanche au sol et attendez que la porte s'ouvre.

Quartier cellulaire principal

??7? Deux personnes, une voix, pas d'armes ???

En entrant dans le quartier cellulaire principal, utilisez le grappin et grimpez au-dessus des cellules. Suivez I'entrée,
repérez une arme accrochée dans le mur en face et scannez-la.

Allez & gauche, détruisez trois dentiers et récupérez une cassette sur la table. Ensuite, redescendez a I'étage inférieur
et suivez les traces d'’ADN. Repérez un mur fragile dans le couloir a gauche, détruisez-le et ramassez le trophée.
Sortez, poursuivez le chemin et ouvrez la porte.

Laligne verte

Avancez jusqu'a ce qu'une scéne se déclenche et poursuivez le chemin jusqu'a la prochaine porte.

Salle de contrble de la sécurité

Avancez tout droit dans la salle, prenez les escaliers au fond a gauche et repérez le mur fragile d'une cellule.
Détruisez-le, récupérez le trophée qui est a l'intérieur et descendez.

??? Une méprise sur l'identité ???



Repérez la cellule dans laquelle se trouve le policier Cash, effectuez un zoom et scannez-la.

Ensuite, montez aux escaliers du fond (a droite) et sauvez le directeur aprés la scéne cinématique. Vous obtenez le
séquenceur Cryptographique capable de pirater les systemes de sécurité.

Utilisez le nouveau gadget que vous venez d'obtenir, ouvrez la porte bloquée et rebroussez chemin.
Laligne verte

A l'intérieur de I'une des cellules ouvertes se trouve un Trophée de I'homme mystére. Récupérez-le et poursuivez votre
chemin.

Quartier cellulaire Principal
De retour au quartier cellulaire, grimpez au-dessus des cellules de détention et affrontez les onze ennemis. Ensuite,
entrez dans la pieéce de gauche et utilisez le séquenceur pour désactiver le courant et débloquer la porte qui est a

l'ouest. Entrez, faites attention aux deux aliénés et achevez-les rapidement.

??7? Cette salle sera son seul horizon jusqu'a la fin de ses jours, méme pour le tueur le plus céléebre.
27?77

Repérez une cellule remplie de feuilles d'agenda juste a droite de I'entrée et scannez-la pour résoudre cette énigme.
Ensuite, partez & gauche, montez les marches et entrez dans la salle des gardes.

Salle des gardes

Avancez jusqu'a la prochaine porte et entrez. Aprés la scéne cinématique, vous devez sauver les deux innocents. Pour
ce faire, utilisez d'abord le séquenceur sur le poste de commande juste a votre gauche. Ensuite, utilisez rapidement un
Batarang pour couper la corde et libérer le garde a gauche avant que le courant ne revienne. Par la suite, désactivez le
méme poste de commande une seconde fois et désactivez rapidement le second poste qui se trouve pres de I'eau.
Ensuite, libérez le second garde et approchez-vous de la sortie. Utilisez le séquenceur une derniére fois et désactivez le

poste pour ouvrir la porte.

A présent, quittez la salle des gardes, détruisez les dents du joker et retournez au quartier cellulaire principal.

Quartier cellulaire principal
Approchez-vous de la porte qui se trouve a I'Est et entrez.

Acces Controlé

??? Qu'est-ce qui a quatre murs, deux c0Otés, et un ancien procureur ? ???
Montez les escaliers et regardez la cellule de droite. Effectuez un zoom sur le poster et scannez-le.

Passez en mode Détection et repérez la grille métallique au plafond. Utilisez la Bat-griffe pour I'ouvrir et éliminer
rapidement le fou qui jaillit de la trappe. Grimpez, prenez une cassette sur la table puis utilisez le séquenceur sur le
poste de commande. Enfin, descendez et franchissez I'acces qui est désormais déverrouillé.

Avant d'entrer par la porte, montez les escaliers a droite et repérez les murs fragiles a droite. Détruisez le dernier,
prenez le Trophée qui s'y trouve puis rebroussez chemin.

Incarcération extréme



Des que vous entrez, vous affrontez de nouveaux ennemis. Effectuez des contre-attaques et des combos de plusieurs
coups. De temps a autre, le sol clignote avant de s'électrifier. Dans ce cas, changez d'endroit et montez dans l'une des
autres arenes (a droite ou a gauche). Faites attention aux sbires qui portent des matraques électriques et attaquez-les
par derriére.

??7? Tout seul dans ta cellule ? Pourquoi ne pas briser la glace avec les plus dangereux prisonniers
? 277

Observez I'endroit glacé, la ol vous aviez combattu les derniers ennemis et scannez-le.

Aprés la scene, entrez par la porte qui se trouve sous la tour de contrble et prenez la carte des secrets sur la table a
gauche. Suivez le couloir gauche, montez les marches, prenez la cassette sur un autre bureau et rebroussez chemin.
Sortez de la salle, détruisez les dentiers et revenez au quartier cellulaire principal. Prenez la sortie nord et quittez le

pénitencier.

Chapitre 8 : Les jardins botaniques

Arkham Ouest

En sortant du pénitencier, éliminez le sbire fou devant la porte. Si vous avez amélioré votre séquenceur, grimpez sur le
balcon du pénitencier et utilisez-le pour ouvrir I'accés. Entrez et récupérez le trophée de 'homme mystére.

??7? Zsasz compte sur toi pour trouver son travail. ???

Dans la piéce qui se trouve au-dessus du pénitencier, regardez les cadavres des gardes qui sont autour d'une table et
scannez-les pour résoudre cette énigme.

Ensuite, prenez la direction d'Arkham Est et entrez dans le Tunnel abandonné.
Tunnel abandonné

A l'entrée du tunnel, dégommez deux fous et ouvrez la porte au fond.
Arkham Est

Avancez, éliminez les fous et utilisez le séquenceur pour ouvrir I'acces de la salle sur votre gauche. Entrez, récupérez
un Trophée et une carte des secrets et sortez.

Approchez-vous du manoir et grimpez jusqu'a la grande horloge. Prenez un Trophée devant I'horloge.
??7? Mes défis apparaissent a ceux qui occupent la position correcte dans la vie. ???

Allez a droite de I'horloge, passez en mode Détection et alignez le point avec le reste du point d'interrogation sur le toit
du manoir.

Ensuite, planez jusqu'aux deux tours de controle et grimpez sur la passerelle. Utilisez le séquenceur pour ouvrir l'accés
et entrez. Ramassez un trophée, une cassette et sortez. Approchez-vous du jardin botanique, éliminez les fous et
entrez.

Entrée de la Serre

Détruisez les dentiers et prenez a gauche.

??7? C'est au tour de ces gardes d'y passer ???



Scannez les cadavres des gardes sur le banc pour résoudre cette énigme.

Ensuite, revenez et allez a droite. Ramassez la cassette sur le deuxiéme banc et prenez couverture derriére la grille.
Utilisez le Batarang, visez les deux gardes armeés et tirez.

Utilisez le séquenceur pour ouvrir la porte et entrez.
Serre Botanique
Dans la grande salle, utilisez les gargouilles au plafond pour vous déplacer et éliminez silencieusement les ennemis.

Lorsqu'ils se regroupent, attendez jusqu'a ce qu'ils se dispersent et reprenez les attaques furtives. Si vous étes repéré,
déplacez-vous rapidement d'une gargouille a I'autre pour fuir hors de leur vue.

??7? A quelle heure boit-on le thé au pays des merveilles ? ???
Prenez les escaliers qui sont a gauche de l'entrée, repérez un service de thé entre les plantes et scannez-le.

Descendez vers la fontaine, utilisez le gel pour détruire le mur fragile et ramassez le trophée qui se trouve au fond du
conduit. Enfin, allez a I'Est et ouvrez la porte.

Couloir des statues
Avancez droit devant vous et détruisez le dentier devant le banc.

??7? Vous vous souvenez des Wayne ? Comment pourrait-on les oublier ? ??7?
Observez la plaque sur ce banc, effectuez un zoom et scannez-la.

Allez a droite, détruisez un autre dentier et récupérez la cassette sur le banc. Poursuivez le chemin, ouvrez la porte et
entrez dans la salle du générateur de la serre.

Salle du générateur de la serre

Dégommez les sbires qui détiennent le mécanicien et libérez-le. Ensuite, récupérez une cassette d'entretien a gauche
du prisonnier. Désactivez le boitier en utilisant le séquenceur trois fois de suite, regardez en haut a gauche et repérez
une échelle qui mene vers une passerelle. Atteignez-la, entrez, récupérez la carte des secrets a droite, un trophée a
gauche et sortez.

Rebroussez chemin jusqu'a la serre botanique et prenez l'autre porte au nord.

Couloir inondé

Entrez dans le couloir et détruisez les dents du joker. Traversez |'eau et détruisez les dentiers a gauche. Ouvrez la grille
d'aération et entrez.

??? Il afallu plus que son charme a Ratcatcher pour diriger son armée. ???

Dans le conduit d'aération, repérez une grille sur le chemin, dans laquelle se trouvent des gants et des lunettes.
Scannez-la.

Toujours dans le conduit d'aération, prenez a droite lors du prochain croisement. Récupérez un trophée au fond puis
revenez et prenez l'autre chemin. Descendez, détruisez le mur fragile a droite et ouvrez la porte, en bas a droite.

Salle abandonnée



Allez a gauche, descendez les deux escaliers et poursuivez a droite. Descendez dans le ruisseau, ramassez le trophée
au bout et revenez. Dés que vous remontez du conduit d'égout, repérez la plaque de conduit au sol pres de I'arche et
entrez.

Prenez le trophée au fond, revenez sur vos pas et montez les escaliers. Poursuivez a gauche, ouvrez la porte et entrez.
Couloir inondé

Grimpez aux rebords, entrez dans le canal et dégommez les deux shires. Sauvez ainsi le civil et discutez avec lui.

??? On dirait que toute la cavalerie royale a piétiné tous les hommes de troupe ???

Avancez a droite du conduit et approchez-vous du banc. Regardez les fleurs sur ce banc et scannez-les pour résoudre
le mystere.

??? Est-ce un hommage qu'un chien fou a laissé derriere lui ? ???

Partez en face jusqu'a devant la trappe et repérez une statue sans téte. Observez la plaque aux pieds de la statue (106)
et scannez-la.

Enfin, ouvrez la porte et entrez.
Voliere

D'abord, pénétrez dans le conduit a droite, récupérez la cassette plus loin et revenez au point de départ. Maintenant,
attendez que le shire regarde a gauche et approchez de la grille de gauche.

Ouvrez-la et entrez. Lancez le grappin, grimpez en haut et prenez I'échelle. Sortez du conduit, allez a gauche.
??? Il n'y a pas de placard dans les jardins. Donc on utilise le toit, a la place. ???

Des que vous sortez du conduit de gauche, approchez-vous du rebord et regardez en bas. Repérez le squelette pris
dans la toile d'araignée, effectuez un zoom et scannez-le.

Ensuite, planez derriére I'ennemi. Utilisez le grappin une autre fois pour grimper. Restez en mode Détection, attendez
que le garde s'éloigne et passez derriere lui. Montez a I'échelle, éliminez furtivement le chef des shires puis détruisez
les dents. Enfin, repérez les ennemis restants et achevez-les.

Ensuite, passez en mode Détection, revenez la ol vous aviez résolu la derniére énigme et repérez plusieurs
empreintes.

Ouvrez la trappe secréte, utilisez le séquenceur trois fois et ouvrez ainsi le passage secret.

Boss : Deux Titans Shires

Apreés la scene cinématique, vous affrontez deux Titans. Les techniques d'attaque sont semblables a celles que vous
aviez utilisées contre Bane. Par conséquent, utilisez le Batarang juste avant qu'ils ne vous foncent dessus, effectuez un
combo et fuyez aussitdt. Effectuez des roulades pour esquiver leurs attaques. Lorsque I'un d'eux est étourdi, attaquez-le
pour grimper sur son dos et utilisez-le pour attaquer son compagnon. Répétez ces attaques jusqu'a ce qu'ils soient
achevés.

Aprés le combat, utilisez le séquenceur et ouvrez la porte métallique. Ensuite, utilisez le nouveau gadget que vous
venez d'obtenir et traversez le vide.

Entrez dans le couloir inondé, prenez la cassette sur le banc et avancez tout droit. Utilisez de nouveau la tyrolienne pour
traverser le ravin. Détruisez les dentiers, prenez le trophée et ouvrez la porte du fond.

Aprés la scene, rebroussez chemin et descendez le groupe de shires. Entrez par la trappe et revenez a la salle



abandonnée.

Salle abandonnée

??7? Seuls ceux qui ont une vision différente de la vie peuvent voir ce défi. ???
Sautez sur le rebord qui est juste a droite de la porte, grimpez sur celui du mur d'en face et déplacez-vous a gauche.
Ensuite, sautez sur la plateforme en face de I'eau, allez a droite et coupez la corde de la passerelle. Avancez au milieu
de la passerelle, grimpez a gauche et déplacez-vous a gauche. Remontez, entrez par la bréche a gauche et alignez le
point d'interrogation prés du rebord.
Ensuite, récupérez un trophée a droite et prenez la sortie au sud.
Couloir inondé
Utilisez la tyrolienne pour traverser le bassin électrique puis défoncez les deux ennemis.
Serre botanique
Dans cette serre, vous devez agir encore une fois silencieusement et éliminer les shires armés. Activez le mode
Détection pour repérer 'emplacement de ces derniers. Eliminez d'abord le premier (en face) puis grimpez sur une
gargouille. Guettez la bonne occasion et éliminez les autres un a un.

Entrée de la serre

Aprés la scene, descendez par la seule trappe disponible et scannez I'esprit d'Arkham. Suivez le tunnel, grimpez en
haut et revenez de l'autre c6té de la plante. Détruisez le dentier et sortez.

Chapitre 9 : Le repaire de Killer Croc

Arkham Est

Faites attention a la plante en bas des marches, mettez-vous accroupi et détruisez-la. En arrivant au manoir, repérez la
trappe au-dessus de l'entrée et grimpez pour entrer.

Entrée du manoir

Utilisez la tyrolienne pour traverser la salle et atterrir sur la canalisation d'en face. Repérez la trappe en haut a droite,
suivez la canalisation et rejoignez le hall principal.

Hall principal
Avancez a droite et sautez sur la passerelle. Avancez jusqu'a la plante, prenez la tyrolienne et visez vers la gauche, au
fond. Maintenant que vous étes sur l'autre passerelle a gauche, avancez et descendez prés des escaliers. Montez et

discutez avec Aaron Cash.

Par la suite, rebroussez chemin, quittez le manoir et dirigez-vous vers Arkham nord. Dés que vous ouvrez la premiéere
porte, affrontez le groupe de shires et ouvrez la deuxiéme porte qui est au fond.

Arkham Nord

Grimpez sur la tour de contrdle qui se trouve en face du sniper, utilisez la tyrolienne pour l'atteindre et achevez-le.



A présent, redescendez, et rejoignez la petite piece a l'ouest. Utilisez le séquenceur pour ouvrir la porte, entrez et
récupérez la cassette d'entretien sur le bureau.

??? Admettons-le, il y a 2" Dents " sur le mur. ???
Dans cette piéce, regardez sur le second bureau et repérez les badges. Effectuez un zoom et scannez-les.
Maintenant, refaites la méme opération pour éliminer le dernier sniper, montez sur le toit des soins intensifs et entrez.
Acces entretien

Ouvrez la grille qui se trouve Iégérement a droite et entrez. Au croisement allez a droite, prenez le trophée et revenez
dans le conduit. Suivez l'autre chemin, sautez sur le grillage a droite et entrez dans un autre conduit.

Poursuivez a droite, entrez dans un dernier conduit et ouvrez la grille.
Hall des soins intensifs
Dans cette zone, vous devez agir en douceur et éliminer les six sbhires armés furtivement. Cette fois-ci, vous ne pourrez
pas utiliser les gargouilles car elles sont piégées. Commencez donc par éliminer furtivement le premier shire sur la
passerelle. Restez en mode Détection et accroupissez-vous puis agissez selon les déplacements des ennemis.
Repérez ceux qui sont isolés et éliminez-les un par un.

??7? Un puzzle a plusieurs faces mais seules certaines sont visibles. ???

Dans la salle de contr6le au milieu du hall, passez en mode Détection et repérez le point d'interrogation sur la vitre.

Dans la salle de contrdle centrale, utilisez le séquenceur et désactivez le boitier de sécurité. Descendez les marches et
prenez l'une des deux portes au nord.

Transfert du batiment des cellules

Suivez le couloir et regardez la scéne cinématique d'un autre cauchemar. Incarnez le Joker pendant quelques moments,
utilisez la tyrolienne pour traverser le vide et allez a gauche.

Pour vaincre I'épouvantail, cachez-vous derriere le mur, attendez qu'il regarde ailleurs et sautez a droite. Utilisez
I'appareil pour vous cacher puis grimpez a droite. Suivez le chemin et décapitez les huit squelettes qu'il envoie. Ensuite,
grimpez a droite et poursuivez votre chemin. Sautez a droite, passez derriere la cl6ture et sautez encore a droite.
Continuez a courir, utilisez le grand bloc métallique mobile pour vous cacher et atteindre I'autre coté. Par la suite,
grimpez au mur de droite et sautez sur I'élévateur. Utilisez le grappin pour atteindre l'autre élévateur, plus haut.
Poursuivez a droite, approchez-vous du projecteur et utilisez-le.

Dans la seconde partie de l'affrontement, vous devez d'abord éliminer une dizaine de squelettes. Ensuite, utilisez les
mémes techniques d'attaque contre les Titans et achevez le squelette titan. Enfin, éliminez un autre squelette titan
accompagné d'une dizaine de squelettes normaux.

??7? Fais connaissance avec les parents avant d'étre transféré hors d'ici. ???

Allez dans le couloir Est du transfert du batiment des cellules, utilisez le séquenceur pour ouvrir l'acces juste a droite de
I'entrée et montez. Repérez la photo de famille sur le bureau et scannez-la.

Ensuite, avancez dans le couloir et utilisez le séquenceur amélioré pour débloquer un second accés. Montez les
marches, prenez la cassette d'entretien et descendez.

Transfert sécurisé



D'abord, escaladez les marches de droite et récupérez une cassette d'entretien sur le bureau. Ensuite, descendez et
planez jusqu'au dernier étage.

??7? Le Dr Jonathan Crane projette de rendre la crainte plus intense. ???

Approchez-vous de la base de I'ascenseur gauche et entrez par un conduit d'aération. Suivez le canal et scannez la
piece remplie de cranes.

Maintenant, montez les escaliers, éliminez les trios sbires et désactivez le panneau de contréle. Descendez les
escaliers, descendez par le trou de I'ascenseur et éliminez les ennemis que vous rencontrez. Ensuite, montez aux
escaliers de gauche et récupérez la carte des secrets sur le bureau. Sortez de la piéce, prenez la porte qui est en face
des marches et accédez a la salle de commande.

Acces a la salle de commande
Prenez la cassette d'entretien sur la caisse, suivez le couloir et prenez la porte.
Repaire de Croc

Aprés la scene cinématique, allez en premier lieu a gauche. Utilisez la tyrolienne pour traverser I'eau et récupérer le
Trophée.

Ensuite, avancez sur la passerelle de droite et utilisez la tyrolienne pour changer de rive. Avancez, utilisez de nouveau
la tyrolienne et entrez dans I'égout qui méne au nord.

Aprés une scéne, avancez doucement sur les planches flottantes sur I'eau. Surtout ne courez pas sur ces planches
sinon Croc sortira de I'eau. Lorsque vous serez a proximité de votre objectif, le monstre jaillit de I'eau et vous fonce
dessus. Dans ce cas, utilisez un Batarang et tirez.

Au croisement, avancez tout droit, sautez par-dessus la cl6ture et prenez a droite. Lancez un Batarang sur la plante
puis récoltez les spores. Ensuite, revenez en arriere et prenez a droite. Sautez sur la cl6ture et tournez de nouveau a
droite. Lancez un Batarang et récoltez plus de spores.

A présent, revenez en arriere et sautez par-dessus la cléture. Allez a gauche puis a droite avant de reprendre a gauche.
Tournez a droite et avancez droit devant vous. Récoltez les spores et poursuivez a droite. Avancez jusqu'au fond de
I'égout, tournez a gauche et ramassez les spores.

Utilisez la tyrolienne pour traverser et avancez jusqu'au fond. Courez a droite jusqu'au fond et tournez a gauche deux
fois puis a droite et sautez par-dessus la cléture. Poursuivez a droite et avancez la ou se trouve Croc. Prenez a gauche
puis & droite et ramassez les spores.

Une fois que vous avez ramassé assez de spores pour I'antidote, vous devez faire marche arriere et quitter le repaire.
Utilisez la tyrolienne pour traverser l'eau, avancez jusqu'au fond puis prenez a gauche. Sautez par-dessus la cl6ture,
utilisez la tyrolienne et traversez a gauche. Prenez a droite deux fois puis a gauche et sautez par-dessus la cl6ture.
Prenez a gauche deux fois et avancez jusqu'au fond. Poursuivez a droite puis prenez a nouveau a droite avant de
tournez a gauche et d'avancer jusqu'au fond.

A présent, I'angle de la caméra est inversé et vous ne voyez pas le chemin. Vous devez agir rapidement et diriger Batou
car les planches s'écroulent au fur et a mesure de sa progression. Lorsque vous arrivez a I'entrée de I'égout, le chemin
est barré par une grille. Rappelez-vous du gel explosif que Batou avait placé au début, choisissez I'appareil dans votre
inventaire, attendez que Croc s'approche des explosifs et explosez le sol pour I'expédier en enfer.

En sortant de I'égout, utilisez la tyrolienne pour traverser vers la droite, détruisez les dents et prenez la porte.

Vieil égout



Prenez le chemin de gauche et éliminez les ennemis que vous rencontrez. Descendez les marches, utilisez la tyrolienne
pour ramasser le trophée au fond puis revenez et entrez par la trappe de gauche.

Chapitre 10 : L'Antidote

Batcave

Entrez dans la Batcave et montez les escaliers par la gauche. Aprés la sceéne, vous obtenez la super Bat-griffe.
Utilisez ce nouvel appareil sur le mur gauche, sautez et grimpez a l'aide du grappin. Sortez de la Batcave et planez
jusqu'a la zone montagneuse. Récupérez le trophée de 'homme mystére en bas de la montagne puis montez au

sommet et utilisez la tyrolienne pour atteindre I'autre montagne.

Entrez dans la grotte, grimpez sur les zones rocheuses au milieu de la grotte et utilisez la tyrolienne pour atteindre la
montagne suivante. Planez jusqu'au pont en pierre, allez a droite et rejoignez le vieil égout par la trappe.

Le vieil égout

Allez a gauche et détruisez les spores a droite. Suivez le chemin de gauche, ouvrez la porte et entrez.
Carrefour de I'égout principal

Allez & droite et grimpez au mur jusqu'a ce que vous traversiez la premiere poutre inclinée. Ensuite, sautez sur la
plateforme a gauche et rejoignez le courant d'eau. Montez sur la poutre a gauche, puis allez a droite. Utilisez la

tyrolienne pour atteindre le trophée plus loin et poursuivez a droite.

Détruisez la cosse, grimpez sur le mur et traversez la poutre verticale. Lorsque le chemin semble bloqué, utilisez la
tyrolienne, visez l'autre c6té de I'égout et traversez. Ramassez un autre trophée en chemin et grimpez aux murs.

Enfin, passez en mode Détection et repérez le mur supérieur. Utilisez la super Bat-griffe pour détruire le mur et utilisez
le grappin pour atteindre la salle.

Salle des commandes des pompes

En entrant dans la salle, attaquez les trois sbires et éliminez-les. Récupérez la carte des secrets sur une chaise située a
droite de I'entrée puis poursuivez le long du couloir a droite. En tournant a droite, prenez une cassette d'entretien sur un
baril puis entrez par la porte.

Commande de pression

Descendez les deux ennemis en haut puis montez les escaliers de gauche. Activez le mode Détection, détruisez les
dentiers et repérez un mur fragile en haut a droite. Détruisez-le grace a la super Bat-griffe, ramassez le trophée puis
entrez par la porte plus loin.

Salle de pompage

Allez a gauche, utilisez la tyrolienne et ramassez la cassette d'entretien sur le baril au fond. Ensuite, attaquez les
ennemis qui sont en bas et achevez-les. Désactivez les deux boitiers des pompes, rebroussez chemin vers la
commande de pression et suivez désormais le second chemin qui était a droite. Détruisez les dents en chemin puis
entrez.

Salle de commande

Vous faites face a sept ennemis armés et vous devez agir silencieusement. Grimpez sur la passerelle en haut de



I'entrée puis sur la gargouille a droite. Sautez d'une gargouille a l'autre, repérez les ennemis isolés et tuez-les
furtivement.

Une fois que la zone est sécurisée, allez a I'Ouest de la salle de commande et repérez le mur fragile. Utilisez la super
Bat-griffe pour le détruire, récupérez le trophée a l'intérieur puis revenez a I'Est de la salle. Repérez un autre mur fragile,
détruisez-le et scannez l'esprit d'Arkham. Enfin, rejoignez la salle de commandes et désactivez le boitier de sécurité.
Rebroussez chemin vers la salle de commande de pression et éliminez deux ennemis en chemin.

Commande de pression

De retour a la salle de commande de pression, les accés sont bloqués et le joker vous envoie plusieurs ennemis
accompagnés d'un Titans. Attaquez d'abord les ennemis tout en esquivant les attaques du Titans puis occupez-vous de
ce dernier. Ensuite, grimpez sur le dos du Titan et utilisez-le pour attaquer la seconde troupe de shires qui arrive.
Répétez cette opération une seconde fois et achevez ainsi les shires ainsi que le Titan.

Aprés le combat, entrez par la porte de l'ascenseur que le Titan a détruit et repérez un mur fragile. Détruisez-le, grimpez
et scannez l'esprit d'Arkham. Regardez derriere vous en haut, détruisez le mur fragile et grimpez. Placez le gel explosif
sur le contrepoids de I'ascenseur et explosez-le. Détruisez un mur plus haut, grimpez et prenez la porte au fond du

couloir.

Chapitre 11 : Poison d'lvy

Arkham Ouest

Planez jusqu'a la tour de contréle au milieu de la cour et dégommez le sniper. Avancez devant le centre médical,
repérez une cabane prés des ambulances devant le batiment et utilisez le séquenceur pour y pénétrer. Récupérez la
carte des secrets puis approchez-vous de la passerelle a gauche de la sortie. Désactivez le boitier pour faire monter la
passerelle, prenez le trophée qui se trouve au-dessous et partez en direction Arkham Est.

??7? Le gaz de I'Epouvantail fait-il tomber les barrieres lorsqu'il te rend fou ? ???

Juste avant d'arriver dans le tunnel abandonné, repérez un mur fragile en haut a gauche des conduits. Utilisez la super
Bat-griffe pour le détruire et grimpez. Effectuez un zoom sur les bouteilles de gaz et résolvez ainsi I'énigme.

Entrez dans le tunnel abandonné, détruisez les cosses et les dentiers et rejoignez Arkham Est.
Arkham Nord

Eliminez les fous en chemin, approchez-vous du jardin botanique et entrez.

Entrée de la serre

Prenez le chemin de gauche et contournez ainsi les racines qui bloquent la route. Suivez le chemin et entrez par la
porte qui est en bas des marches.

Serre botanique

Montez simplement au second étage et accédez au couloir inondé.
Couloir inondé

Détruisez les dents, utilisez la tyrolienne et traversez I'eau électrifiée.

Suivez le corridor, achevez les deux ennemis au fond puis approchez-vous du rebord gauche. Utilisez la tyrolienne



pour traverser le ravin puis entrez par la porte au fond.
Serre Elizabeth Arkham

Boss : Poison lvy

Pour battre Ivy, lancez constamment des Batarangs sur la fleur, évitez I'herbe qui pousse et les spores qu'elle vous
lance. Pour esquiver les herbes qui poussent, effectuez des roulades vers I'extréme droite (ou gauche) de la piece. Pour
esquiver les spores, effectuez aussi des roulades a gauche ou a droite. Répétez cette attaque jusqu'a ce que la jauge
blanche soit vide. A ce moment, placez du gel explosif sur la coque d'lvy et explosez-la. Répétez de nouveau la méme
attaque avec le Batarang et en plus des herbes et des spores, éliminez cette fois-ci les sbires. Lorsque la jauge grise
d'lvy est vide, utilisez de nouveau le gel explosif et achevez-la une fois pour toutes.

Chapitre 12 : La féte du Joker
Aprés le combat contre Ivy, dirigez-vous vers Arkham Ouest.
Arkham Ouest

Grimpez sur le conduit d'aération en haut, passez en mode Détection et repérez le mur fragile derriére vous. Utilisez la
super Bat-griffe pour le détruire, ramassez le trophée et revenez sur le conduit. Repérez une grille métallique, enlevez-la
et récupérez un autre trophée a l'intérieur. Enfin, descendez et rejoignez Arkham ouest.

Approchez-vous du pénitencier et affrontez les quatre ennemis qui se trouvent devant la porte. Lorsque vous entrez,
plusieurs shires vous acclament et vous applaudissent. Ne les laissez pas se moquer de vous et défoncez-les tous.
Profitez-en pour effectuer de longs combos ensuite entrez par la porte.

Salle des visites

Approchez-vous de la vitrine au fond et assistez a la discussion du joker. Aprés que la bombe explose, avancez vers la
zone d'impact, tournez a droite et allez vers l'aréne.

Aprés une courte cinématique, le Joker relache deux Titans et plusieurs sbhires. Effectuez les mémes tactiques que
précédemment pour les assommer puis grimpez sur leurs dos.

Utilisez-les pour assommer les sbires et faites-les se combattre. Essayez d'éliminer rapidement les sbires et
occupez-vous par la suite des titans. Aprés le combat, une scéne se déclenche dans laquelle le Joker devient lui-méme
un Titan.

Pénitencier

Dans le combat final contre le Joker, éliminez d'abord les sbhires qu'il envoie tout en évitant les bombes et les dentiers
explosifs. Une fois que les ennemis sont terrassés, le Joker se retourne et regarde vers I'hélicoptére. A ce moment,
utilisez la super Bat-griffe et faites-le tomber par terre.

Approchez-vous de lui et effectuez un combo pour l'attaquer. Ensuite, fuyez ses attaques et attendez qu'il envoie
d'autres ennemis. Effectuez la méme technique deux fois successives et achevez-le ainsi une fois pour toutes.
Félicitations ! Vous avez complété Batman Arkham Asylum !



-+ ' v DD .A-V-Av

Si vous avez eu le courage de trouver les vingt-trois esprits d'Arkham, sachez qu'il en existe un vingt-quatrieme !
Celui-ci n'est visible sur aucune carte et vous ne disposez d'aucun indice pour le traquer mis & part le fait qu'en relisant
tous les textes, vous saurez qui il est. En se creusant bien les méninges, il ne peut s'agir que d'un seul homme : Quincy
Sharp, le directeur du pénitencier. Pour ce qui est de son emplacement, il serait trop aisé de penser que l'esprit se
trouve dans son bureau... Pensez plutdt a un endroit ou il aurait le contréle absolu, le pouvoir de vie ou de mort de tous
ses patients. Rendez-vous a la salle de controle de la sécurité dans le pénitencier et cherchez plus précisément une

inscription au sol dans la vigie.



Battle Fantasia

© 505 Games / Arc System Works 2009

+ DINFOS m ACHETER
EYCHEMINS ALTERNATIFS (MODE STORY)

Asley

Effectuez une provocation contre Coyori.

Cedric

Ajustez vos lunettes 5 fois contre Marco.

Coyori

Projetez Freed au moins 5 fois.

Deathbringer

Battez Watson en terminant par un Final Inferno.
Dokurod

Faites une provocation aprés avoir battu Coyori.
Donvalve

Effectuez un Hip-de-don au moins une fois contre Coyori et terminez par un Super.
Face

Faites un Texas Knee au moins 5 fois contre Urs.
Freed

Faites un Magnum Jetter au moins 5 fois contre Marco.
Marco

Battez Olivia en terminant par un Dyna Rush.

Olivia

Touchez Coyori avec une attaque D (pas un Spécial ni un Super) au moins 10 fois, et terminez avec une attaque D.
Urs

Remportez le match contre Olivia par un Time Out.
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Watson

Battez Cedric en terminant par un Hip-de-Bunny.

I SUCCES

Mon aventure commence (20)

Terminez le scénario principal de Marco en mode Histoire.
L'élu ? (20)

Terminez le scénario principal d'Urs en mode Histoire.
Cedric, professeur de magie (20)

Terminez le scénario principal de Cedric en mode Histoire.
Homme des ombres (20)

Terminez le scénario principal d'Ashley en mode Histoire.
La progression des héros (20)

Terminez le scénario principal d'Olivia en mode Histoire.
Prophéte de Lumiére (20)

Terminez le scénario principal de Watson en mode Histoire.
Homme de demain (20)

Terminez le scénario principal de Freed en mode Histoire.
Décision immédiate (20)

Terminez le scénario principal de Donvalve en mode Histoire.
Bienvenue ! (20)

Terminez le scénario principal de Coyori en mode Histoire.
Vengeance finale (20)

Terminez le scénario principal de Face en mode Histoire.
Messager du Présage (20)

Terminez le scénario principal de Deathbringer en mode Histoire.

Est-ce I'amour ? (20)



Terminez le scénario principal d'Odile & Dokurod en mode Histoire.
Collection de couleurs (40)

Chaque personnage dispose de couleurs cachées.
Apprenti héros (10)

Terminez le mode Arcade.

Naissance du héros (20)

Terminez le mode Arcade en mode DIFFICILE.

Héros ultime (40)

Terminez le mode Arcade en mode DEMENT.

Héros tenace (20)

Terminez le mode Arcade en une fois.

Survivant (10)

Remportez plusieurs victoires de suite en mode Survie !
Combattant (20)

Remportez plusieurs victoires de suite en mode Survie !
Fantasia (40)

Remportez plusieurs victoires de suite en mode Survie !
Héros fulgurant (10)

Terminez le mode Attaque rapide le plus vite possible !
Héros sonique (20)

Terminez le mode Attaque rapide le plus vite possible !
Héros express (40)

Terminez le mode Attaque rapide le plus vite possible !
Un héros apparait (10)

Combattez sur Xbox LIVE !

Un héros défie le monde (20)

Combattez sur Xbox LIVE !

Un héros affronte le monde (30)



Combattez sur Xbox LIVE !

Un héros conquiert le monde (60)
Combattez sur Xbox LIVE !

Galerie d'un héros (5)

Remplissez la galerie !

Galerie des héros (10)

Remplissez la galerie !

Galerie épique (15)

Remplissez la galerie !

Galerie Iégendaire (20)

Remplissez la galerie !

Coup fatal (50)

Vous ne pouvez pas blesser I'UItime Deathbringer sans le mode Furie, mais vous pouvez le frapper !
Héros parfait (100)

Survivrez-vous a la Flamme de I'Apocalypse ?

Succes secret (10)

Succes secret (10)

Succes secret (10)

Succes secret (10)

Succeés secret (20)

Succes secret (20)

Succes secret (10)

Succes secret (10)

Succes secret (10)



Succes secret (10)

Succes secret (10)

Succes secret (10)

Succes secret (10)

Succes secret (10)

Succes secret (10)

EYPERSONNAGE CACHE : "THE END OF DEATHBRINGER"

Obtenez un score de 100% pour les scénarios de tous les personnages en mode Histoire. Vous débloquerez alors un
personnage caché jouable uniqguement dans les modes Versus et Entrainement. Pour le choisir, placez-vous sur
Deathbringer a I'écran de sélection des personnages et appuyez sur A tout en maintenant LT.

NOUVEAUX COSTUMES

Costume 1
Terminer le mode Story d'un personnage a 50%
Costume 2

Terminer le mode Story d'un personnage a 100%



Battlefield 1943

© Electronic Arts / Dice 2009

I SUCCES

Attaguant (10)

Capturer cing drapeaux.

Meilleure escouade (20)

Etre dans la meilleure escouade sur les trois cartes.
Rappel du devoir (30)

Jouer 100 parties.

Défenseur (10)

Défendre cing drapeaux.

Polyvalent (20)

Faire une victime en jouant chaque classe.
Du p'tit lait (20)

Voler pendant 10 minutes.

Fou du volant (20)

Faire une victime en pilotant une voiture, un tank et un avion.
Parachutiste (10)

Utiliser le parachute (2 secondes).

La campagne du Pacifique (10)
Gagner une fois sur chaque carte.
L'appel du devoir (10)

Jouer 30 parties.

Vétéran (20)

Prendre 25 drapeaux ennemis.
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Contact (20)

Faire une victime au corps-a-corps.



Battlefield 2 : Modern Combat

© Electronic Arts / Dice 2006

+ DUINFOS m ACHETER

EYTOUTES LES ARMES

Pendant une partie en solo, maintenez LB + RB puis, faites rapidemment Droite, Droite, Bas, Haut, Gauche, Gauche.

B SUCCES

Vétéran d'Almaty (5)

Terminer toutes les missions de la région d'Almaty.
Admirable (5)

Atteindre le maximum d'étoiles pour 5 missions ou défis.
Expérimenté (5)

Participer a 50 sessions de jeu.

Equipe (5)

Signer 5 larges victoires.

Conguérant (5)

Finir 5 parties comme meilleur joueur.

Vétéran de Mangistau (10)

Terminer toutes les missions de la région de Mangistau.

Méritant (20)

Atteindre le maximum d'étoiles pour 20 missions ou défis.

Chevronné (20)
Participer a 200 sessions de jeu.
Alliance (20)

Signer 20 larges victoires.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00015536-battlefield-2-modern-combat.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-9298-0-1-0-1-0-battlefield-2-modern-combat.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400015536&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000EHQUXA/ref=asc_df_B000EHQUXA595482/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=8006&creativeASIN=B000EHQUXA&linkCode=asn

Dominateur (20)

Finir 20 parties comme meilleur joueur.

Tireur émérite (Cp.) (20)

Tuer 4 ennemis avec un seul chargeur de fusil a lunette.

Tireur émérite (Mj.) (20)

Tuer 4 ennemis avec un seul chargeur de fusil a lunette.
Mécanicien (Cp.) (20)

Réparer 5 véhicules alliés avec le chalumeau en une seule mission.
Mécanicien (M;j.) (20)

Réparer 5 véhicules alliés avec le chalumeau sans mouirir.
Médecin (Cp.) (20)

Soigner 4 alliés en utilisant l'injecteur auto sans mourir.

Médecin (Mj.) (20)

Soigner 4 alliés avec l'injecteur auto sans mourir.

Grenadier (Cp.) (20)

Tuer 20 ennemis avec des grenades en une seule mission.
Grenadier (M;j.) (20)

Tuer 20 ennemis avec des grenades en une seule mission.

Expert en explosif (Cp.) (20)

Tuer 20 ennemis avec du C-4 ou des mines terrestres en une seule mission.
Expert en explosif (Mj.)

Tuer 20 ennemis avec du C-4 ou des mines terrestres en une seule mission.
Expert en mortier (Cp.) (20)

Tuer 3 ennemis et aucun coéquipier en un seul tir de mortier.
Expert en mortier (Mj.) (20)

Tuer 5 ennemis et aucun coéquipier en un seul tir de mortier.
Commando (Cp.) (20)

Tuer 4 ennemis a l'aide d'un couteau en une seule mission.



Commando (M;j.)

Tuer 4 ennemis & l'aide d'un couteau sans mourir.

Croix de la marine (Cp.) (20)

Tuer 5 ennemis avec des véhicules navals sans perdre le multiplicateur.
Croix de la marine (Mj.) (20)

Tuer 5 ennemis avec des véhicules navals sans mourir.

Croix de I'armée de terre (Cp.) (20)

Tuer 10 ennemis avec des véhicules terrestres sans perdre le multiplicateur.
Croix de I'armée de terre (Mj.) (20)

Tuer 10 ennemis avec des véhicules terrestres sans mourir.

Croix de I'armée de I'air (Cp.) (20)

Tuer 10 ennemis avec des véhicules aériens sans perdre le multiplicateur.
Croix de I'armée de I'air (Mj.) (20)

Tuer 10 ennemis avec des véhicules aériens sans mourir.

Vétéran de Kyzylorda (25)

Terminer toutes les missions de la région de Kyzylorda.

Assaut expert (Cp.) (25)

Tuer 10 ennemis avec l'armement d'assaut sans perdre le multiplicateur.
Assaut expert (Mj.) (25)

Tuer 10 ennemis avec I'armement d'assaut sans mourir.

Tireur d'élite expert (Cp.) (25)

Tuer 10 ennemis avec l'armement de tireur d'élite sans perdre le multiplicateur.
Tireur d'élite expert (Mj.) (25)

Tuer 10 ennemis avec I'armement de tireur d'élite sans mourir.

Force spéciale experte (Cp.) (25)

Tuer 10 ennemis avec l'armement de force spéciale sans perdre le multiplicateur.
Force spéciale experte (Mj.) (25)

Tuer 10 ennemis avec I'armement de force spéciale sans mourir.



Sapeur expert (Cp.) (25)

Tuer 10 ennemis avec l'armement de sapeur sans perdre le multiplicateur.
Sapeur expert (Mj.) (25)

Tuer 10 ennemis avec l'armement de sapeur sans mourir.

Soutien expert (Cp.) (25)

Tuer 10 ennemis avec lI'armement de soutien sans perdre le multiplicateur.
Soutien expert (Mj.) (25)

Tuer 10 ennemis avec l'armement de soutien sans mourir.

Victoire de la Chine (30)

Terminer toutes les missions de la Chine.

Victoire de I'OTAN (30)

Terminer toutes les missions de 'OTAN.

Exemplaire (50)

Atteindre le maximum d'étoiles pour toutes les missions et tous les défis.
Vétéran (50)

Participer & 500 sessions de jeu.

Coalition (50)

Signer 50 larges victoires.



Battlefield : Bad Company

© Electronic Arts / Dice 2008

+ D'INFOS m ACHETER
I SUCCES

La soif de I'or (10)

Trouver un lingot d'or.

Spécialiste (10)

(En ligne) Atteindre le 3e classement.
Sergent-major (10)

(En ligne) Atteindre le 8e classement.

Le parachute de Darwin (10)

(En ligne) Planer sans parachute pendant 3 secondes.
Chercheur d'or (15)

Terminer "Bienvenue dans la Bad Company" en normal.
Pas méme un pin's (15)

Terminer "Acta non verba" en normal.

Le va-tout (15)

Terminer "La traversée" en normal.

Il peut nous étre utile (15)

Terminer "En route pour le par" en normal.
Le piége russe (15)

Terminer "Air Force One" en normal.

On prend ce bateau (15)

Terminer "La razzia" en normal.

Sain et sauf (15)

Terminer une mission sans mourir (n'importe quel niveau).
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Premier arrivé, premier servi (15)

Trouver 5 matériels différents.

Un soldat trés "mur" (15)

Détruire 200 murs.

Blcheron a ses heures (15)

Raser un petit bois.

Premiers pas (15)

Terminer une partie en ligne (avec classement).
Le casse-muraille (15)

Détruire 1 000 murs (En ligne).

Déforestation (15)

Abattre 1 000 arbres (En ligne).

Le frére d'armes (15)

Prendre un groupe dans le menu, se trouver un ami et jouer une manche (En ligne).
L'esprit d'équipe (15)

Compter 20 membres du groupe en renfort pour vous dans une manche sans que vous mouriez (En ligne).
Souvenirs, souvenirs (15)

Prendre 3 photos a I'aide de I'imagerie (En ligne).
A mi-chemin (20)

Trouver la moitié des matériels.

Le feu du ciel (20)

Tuer 25 personnels ennemis en hélicoptére.
L'hypocondriague (20)

Utiliser l'injecteur automatique 50 fois.
L'antimécano (20)

Détruire 50 véhicules (avec IA ennemie a bord).
Le polyvalent (20)

Conduire tous les types de véhicules (Jeep, char, hélico, bateau).



Le facteur chance (20)

Toucher un hélico ennemi & l'aide du viseur laser.

Le précieux (20)

Trouver la moitié des lingots d'or.

Sur le toit du monde (20)

Monter au point culminant du jeu.

Le "plaquiste" (20)

Récupérer 5 plaques d'identité de 5 joueurs différents (En ligne).
Le collectionneur (20)

Récupérer 50 plaques d'identité de 50 joueurs différents (En ligne).
Premier de la classe (20)

Finir 1er d'une partie avec classement (En ligne).

Le multicarte (20)

Compter au moins un ennemi tué dans chaque véhicule (En ligne).
Un valeureux soldat (20)

Obtenir la moitié des décorations (En ligne).

Cochons d'impérialistes (25)

Terminer "La razzia" en difficile.

De I'action, pas des mots (25)

Terminer "Bienvenue dans la Bad Company" en difficile.

Ou ils vont comme ¢a ? (25)

Terminer "Acta non verba" en difficile.

Adieu, le magot (25)

Terminer "La traversée" en difficile.

Handicap (25)

Terminer "En route pour le par" en difficile.

En Russie ? (25)

Terminer "Air Force One" en difficile.



Le tueur en cavale (25)

Tuer 25 personnels ennemis.

Droit au but (25)

Trouver tous les matériels.

Le péchu (25)

Disputer 100 parties en ligne (En ligne).
Colonel (25)

Atteindre le 20e classement (En ligne).
Chauffard (25)

100 tués a l'aide d'un véhicule (En ligne).
Le placard a médailles (25)

Obtenir toutes les décorations (En ligne).
A vos ordres ! (30)

Terminer “La ville fantdme" en normal.
Ordre de démobilisation (30).

Finir "La ville fantdme" en difficile.

On I'appelle El Dorado (30)
Trouver tous les lingots d'or.
Nettoyage en regle (30)

Tuer 10 002 soldats ennemis (En ligne).
Maréchal (35)

Atteindre le 25e classement (En ligne).

CODES MULTIJOUEURS

Rendez-vous a I'écran des bonus a débloquer dans la section Multijoueur, puis saisissez les codes suivants pour
débloquer les kits d'armes associés.

cov3rlngt hecorn3r UZl
try4ndrunf Orcov3r Mitrailleuse M60
your 3nynextt 4rget Fusil de snipe QBU88



aw3somnef 1r epOwer Fusil a pompe USAS-12

EYARSENAL BONUS

F2000

Participez au programme Battlefield Veterans.

M60

Acceptez de recevoir la newsletter de Battlefield: Bad Company.
QBU-88

Pré-commandez le jeu (indisponible depuis la sortie du jeu).
USAS-12

Consultez vos scores multijoueurs en ligne.

Uzi

Atteignez le rang 4 sur la démo online.

B TROPHEES MULTIJOUEURS

Fusil d'assaut

Eliminez 6 ennemis avec un fusil d'assaut.
Vengeur

Obtenez 3 points de vengeance.

Gros calibres

Eliminez 5 ennemis avec l'artillerie.
Carabine

Eliminez 6 ennemis avec le M16A2.
Clear skies

Eliminez 5 ennemis avec une arme stationnaire.



Aviateur

Eliminez 5 ennemis avec un véhicule aérien.
Demo pack

Eliminez 3 ennemis avec du C4.

Explosifs

Eliminez 10 ennemis avec des explosifs.
Armes a feu

Eliminez 3 ennemis avec un pistolet.

Frag

Eliminez 3 ennemis avec une grenade.
Lance-grenades

Eliminez 6 ennemis avec unn lance-grenades.
Laser

Eliminez 3 ennemis avec un laser.
Mitrailleuse

Eliminez 6 ennemis avec une mitrailleuse légére.
Sniper

Eliminez 5 ennemis avec un fusil de snipe.
Combat de mélée

Eliminez 5 ennemis au corps a corps.

Mines

Eliminez 3 ennemis avec des mines.
Mortier

Eliminez 3 ennemis avec un coup de mortier.
Navigateur

Eliminez 5 ennemis avec un véhicule naval.
Lance-roquettes

Eliminez 3 ennemis avec un lance-roquettes.



Fusil a pompe
Eliminez 5 ennemis avec un fusil a pompe.
Tank

Eliminez 5 ennemis avec un tank.

EYCONSEIL

Voici la marche a suivre pour éviter la séquence de défense des chars dans le chapitre "Acta Non Verba". Lorsque le
passage débute et que les trois chars d'assaut se mettent en mouvement, attendez que le jeu fasse une sauvegarde
automatique puis retournez dans le village que vous venez de traverser. Il suffit ensuite de patienter jusqu'a ce que les
tanks arrivent a destination, ce qu'ils feront sans rencontrer de probleme. Ne reste plus ensuite qu'a les rejoindre.

IMAGE DE JOUEUR

Atteindre le rang 25 en mode online pour débloquer une image de joueur.



Battlefield : Bad Company 2

© Electronic Arts / Dice 2010

+ DINFOS m ACHETER
E¥LISTE DES SUCCES

Je t'avais dit qu'on le ferait ! (15)

Campagne : terminer la mission "Opération Aurore".
La retraite attendra ! (15)

Campagne : terminer la mission "Guerre froide".
C'est mauvais pour mon karma! (15)
Campagne : terminer la mission "Au coeur des Ténébres".
Toutes vos données ? (15)

Campagne : terminer la mission "A contre-courant”.
Récupérer un véhicule (15)

Campagne : terminer la mission "Piratage spatial".
Alors, c'est décidé. (15)

Campagne : terminer la mission "Tempéte de neige".
On n'est pas la pour s'amuser. (15)
Campagne : terminer la mission "Heavy metal".
Ghost Rider, toujours a I'heure. (15)
Campagne : terminer la mission "Cible prioritaire".
Sierra Foxtrot 1079 (15)

Campagne : terminer la mission "Sangre del Toro".
Encore merci pour les clopes. (15)

Campagne : terminer la mission "On abandonne personne".
Des pom-pom girls peu farouches. (15)

Campagne : terminer la mission "Zero Dark Thirty".
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Il suffit d'allumer la lumiere. (15)
Campagne : terminer la mission "Multiplicateur de force".
PS: L'invasion est annulée. (30)

Campagne : terminer la mission "Mission aéroportée”.
C'est pénible d'avoir raison. (50)

Campagne : terminer la mission "Mission aéroportée” en mode Difficile.
Des jolies pétoires ! (15)

Campagne : trouver 5 armes a collectionner.

Pan-pan (50)

Campagne : trouver 15 armes a collectionner.

Retour vers le passé (15)

Campagne : détruire 1 relais satellite.

Difficulté a communiquer (15)

Campagne : détruire 15 relais satellite.

Trou noir (50)

Campagne : détruire tous les relais satellite.

Lame fatale (15)

Campagne : tuer 10 ennemis a I'arme de mélée.

Taxi ! (15)

Campagne : parcourir 5 km dans n'importe quel véhicule terrestre.
Destruction (15)

Campagne : détruire 100 objets.

Destruction 2, le retour (30)

Campagne : détruire 1 000 objets.

Démolition (15)

Campagne : détruire 1 batiment.

Démolition 2, le retour (30)

Campagne : détruire 50 batiments.



Obsédé du fusil d'assaut (15)

Campagne : abattre 50 ennemis au fusil d'assaut.
Excité du pistolet-mitrailleur (15)

Campagne : abattre 50 ennemis au pistolet-mitrailleur.
Dingo du fusil-mitrailleur (15)

Campagne : abattre 50 ennemis au fusil-mitrailleur.
Cinglé du fusil de précision (15)

Campagne : abattre 50 ennemis au fusil de précision.
Toqué du fusil a pompe (15)

Campagne : abattre 50 ennemis au fusil & pompe.
Expert multijoueur (15)

Jeu en ligne : atteindre le grade 10 (Sergent I).

La créme du multijoueur (50)

Jeu en ligne : atteindre le grade 22 (Adjudant I).
Expert en assaut (15)

Jeu en ligne : débloquer 3 armes du kit d'assaut.
Expert ingénieur (15)

Jeu en ligne : débloquer 3 armes du kit d'ingénieur.
Expert médical (15)

Jeu en ligne : débloquer 3 armes du kit de médecin.
Expert en reconnaissance (15)

Jeu en ligne : débloquer 3 armes du kit d'éclaireur.
Expert de Battlefield (50)

Jeu en ligne : débloquer tous les véhicules ou tous les éléments d'un kit d'équipement.
15 minutes de gloire (15)

Jeu en ligne : jouer 15 minutes.

Mission... accomplie. (15)

Jeu en ligne : faire une victime au couteau, au M-60 et au RPG-7 dans une manche.



Pistolero (15)

Jeu en ligne : abattre 5 ennemis avec chacune des armes de poing du jeu.
La mort vient d'en haut (15)

Jeu en ligne : percuter un ennemi avec un hélicopteére.

Tu quoque, mi fili? (15)

Jeu en ligne : tuer 5 amis au couteau.

Le Démolisseur (15)

Jeu en ligne : faire 20 victimes a I'explosif.

Bon guide (15)

Jeu en ligne : détruire un hélicoptére ennemi au lance-roquette fixe.

Le dentiste (15)

Jeu en ligne : réussir un tir fatal en pleine téte avec I'outil de réparation.
Tout gagné ! (15)

Jeu en ligne : remporter une manche dans chaque mode de jeu en ligne.
Joueur d'escouade (30)

Jeu en ligne : obtenir le badge d'escouade en or 5 fois.

Renfort au combat (15)

Jeu en ligne : effectuer 10 réparations, réapprov., guérisons, réanimations et détections de mines.
Penchant pour les décorations (15)

Jeu en ligne : obtenir 10 décorations uniques.

Obsession pour les décorations (30)

Jeu en ligne : obtenir 50 décorations uniques.



Battlestar Galactica

© Sierra / Auran 2007

I SUCCES

Caprica Survivor (5)

Boot Camp réussi.

Leonis Cylon Kill Certificate (10)

175 Cylon tués dans la totalité des missions de Campagne.

Sagittaron Fleet Defender (10)

Campagne 33 - Empéchez le Galactica d'étre touché, difficulté moyenne ou difficile.

Tauron Stealth Tactics Ribbon (10)

Campagne Fratricide - Détruisez toutes les patrouilles de Cylons, difficulté moyenne ou difficile.
Libran Survivalist Citation (10)

Gagnez 1 partie dans chacun des modes Deathmatch/Team Deathmatch/Domination - En ligne.
Gemenon Missile Qualification (15)

Tuez 6 adversaires a la suite sans mourir, dans Deathmatch ou Team Deathmatch - Classement en ligne.
Canceron Air Group Pendant (15)

Gagnez 5 parties a la suite dans Deathmatch - Classement en ligne.

Aerelon Dominator Cross (15)

Gagnez 3 parties Domination a la suite - Classement en ligne.

Virgon Galactica Top Gun Cup (20)

Campagne Scar - Battez Scar sans mourir, difficulté moyenne ou difficile.

Scorpia CAG Promotion (20)

Terminez toutes les missions de Campagne, difficulté moyenne ou difficile.

Aquaria Wingman Citation Ribbon (20)

Terminez 50 parties Team Deathmatch - En ligne.
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Picon Presidential Commendation (50)

5 000 tués au total - Classement en ligne.



Battlestations : Midway

© Eidos Interactive / Mithis Games 2007

+ DUINFOS m ACHETER

EITOUTES LES CINEMATIQUES ET TOUS LES NIVEAUX

Entrez Henry Walker en guise de hom de joueur.

EIDEBLOQUER TOUS LES NIVEAUX

Allez sur I'écran de choix des missions, maintenez enfoncé les gachettes RB, LB, RT, LT et appuyez sur X pour
débloquer toutes les campagnes et les missions de maniére temporaire. Vous devrez refaire le code a chaque fois que
vous relancerez le jeu.

BISUCCES

Di pl d6mé de |' Académ e Naval e (40) : Achever toutes les missions proposées par I'Académie navale
Vét éran de M dway (100) : Achever toutes les missions solo

Vét éran énérite de Mdway (150) : Achever toutes les missions solo au niveau de difficulté vétéran
Pilote vétéran (50) : Achever tous les défis aériens

Capi tai ne vétéran (50) : Achever tous les défis maritimes

Commandant subnersi bl e vétéran (50) : Achever tous les défis sous-marins

Subrari ne Service Medal (20) : Piloter au moins 15 minutes un appareil utilisé principalement au cours de la
mission.

Air Unit Service Medal (20) : Piloter au moins 20 minutes un appareil utilisé principalement au cours de la
mission.

Sea Unit Service Medal (20) : Commandez 25 minutes un navire utilisé principalement au cours de la mission.
Tor pedo Mar ksmanshi p (20) : Réussir 15 tirs de torpilles ainsi que le meilleur résultat de la mission.

AA Mar ksmanshi p (20) : Réussir 100 tirs AA ainsi que le meilleur résultat de la mission.

Artillery Marksmanship (20) : Réussir 200 tirs d'artillerie ainsi que le meilleur résultat de la mission.

Legion of Merit (20) : Lerapportunités ennemies/amies détruites de I'équipe doit étre de 5 pour 1.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00016114-battlestations-midway.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10078-0-1-0-1-0-battlestations-midway.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400016114&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000M5AVY8/ref=asc_df_B000M5AVY8579294/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=8006&creativeASIN=B000M5AVY8&linkCode=asn

Bronze Star (20) : Lerapport unités ennemies/amies détruites de I'équipe doit étre de 3 pour 1.

Purple Heart (10) : Plus mauvais rapport unités ennemies/amies détruites de tous les joueurs.

Di stingui shed Service Cross (30) : Détruire 50 avions et 10 batiments ennemis.

Silver Star (30) : Détruire 10 avions et 5 batiments ennemis.

Navy Cross (40) : Abattre 10 navires ennemis et utiliser le navire au moins 5 minutes.

Navy Di stingui shed Service Medal (40) : Abattre 5 navires ennemis et utiliser le navire au moins 5 minutes.
Di stingui shed Flying Cross (50) : Abattre 40 appareils ennemis et utiliser I'appareil au moins 5 minutes.

Air Medal (50) : Abattre 20 appareils ennemis et utiliser I'appareil au moins 5 minutes.

Medal of Honor (150) : Doit atteindre les limites de temps et de tirs des médailles de Service et de
Marksmanship.



Battlestations : Pacific
© Eidos Interactive 2009

+ DINFOS m ACHETER
E3VEHICULES DE LA CAMPAGNE US

Terminer les missions de la campagne américaine pour débloquer les véhicules suivants.
Destroyer Allen M. Sumner

Terminer la mission "Battle of Santa Cruz"

Destroyer Anti sous-marin Warfare Fletcher

Terminer la mission "Battle of Cape England”

Croiseur Anti air Atlanta

Terminer la mission "Battle of Cape Esperance"

Bombardier lourd B-29 SuperFortress

Terminer la mission "Air Raid Aginst Indochina”

Sous-marin Gato

Terminer la mission "Defense of Henderson Airfield"

Navire de guerre lowa

Obtenir la médaille d'or sur la mission "1st Battle of Guadalcanal”
Avenger TBM-3 General Motors

Obtenir la médaille d'or sur la mission 14

E3VEHICULES DE LA CAMPAGNE JAPONAISE

Terminer les missions de la campagne japonaise pour débloquer les véhicules suivants.
Destroyer Ahizuki anti-air

Terminer la mission "Saving the Shoho" (médaille d'argent)

H8K Emily

Terminer la mission "Destruction of Z Force" (médaille d'argent)
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Sous-marin 1-400 Carrier

Terminer la mission "Hunt for the USA Hornet" (médaille d'argent)
Chasseur J7W Shinden

Terminer la mission "Invading of Port Moresby" (médaille d'argent)
Destroyer Shimakazi

Terminer la mission "Solomons Skirmish" (médaille d'argent)
Croiseur lourd Tone Class

Terminer la mission "Battle of Java Sea" (médaille d'argent)
Sous-marin Type B Kaiten

Terminer la mission "Attack on Sydney's Harbour" (médaille d'argent)
Kamikaze Betty Ohka

Obtenir la médaille d'or sur la mission "Invasion of Hawaii"

Navire de combat Yamato

Obtenir la médaille d'or sur la mission "Invasion of Midway"

EISUCCES

Mise en boite (15)

Couler 20 navires ennemis avec les torpilles de votre destroyer
Bordée fatale ! (15)

Couler un navire ennemi avec votre croiseur en 15 secondes

Artillerie longue portée (15)

Détruire un navire ennemi situé a plus de 2800 meétres avec un cuirassé
Spécialiste aéronaval (15)

Faire décoller 50 avions avec le gestionnaire d'unités

La mort vient des profondeurs (15)

Couler un cuirassé ennemi avec votre sous-marin

As des as (15)



Détruire 5 avions ennemis en moins de 30 secondes sans perdre votre chasseur
Tiercé gagnant (15)

Réussir 3 tirs de torpille avec le méme bombardier-torpilleur

Précision fatale (15)

Causer 20 explosions des réserves de munitions avec des bombardiers en piqué
D'une pierre deux coups (15)

Endommager au moins deux cibles en un seul bombardement

Soutien logistique (5)

Utiliser le gestionnaire d'unités pour faire décoller un avion ou demander un navire
Avantage (5)

Utiliser le gestionnaire de renforts pour activer un renfort naval

Banzai! (15)

Percuter un batiment ennemi a une vitesse minimum de 600 km/h

Attaque surprise (10)

Mitrailler en rase-mottes tous les avions stationnés dans Pearl Harbor

Tournant décisif (10)

Couler tous les porte-avions américains pendant l'invasion de Midway

Frappe préventive (10)

Couler le cuirassé américain avant l'arrivée des renforts lors de la bataille des Tles Salomon
Vision nocturne (10)

Remporter une bataille nocturne

Sacrifice de la reine (10)

Couler le Hornet pendant la bataille de Santa Cruz

Le tir aux pigeons des Mariannes (10)

Eliminer 20 avions ennemis au cours de la bataille de la Mer des Philippines

Zéro dégats (10)

Aucun avion kamikaze ne doit toucher vos unités pendant la Bataille du Golfe de Leyte

Aucune pitié (50)



Détruire toutes les unités hostiles pendant la bataille de Santa Cruz en mode Vétéran
Vétéran de la nation (20)

Participer & 25 sessions en ligne dans le camp américain

Héros de la nation (50)

Participer & 100 sessions en ligne dans le camp américain

Héritier de I'Empire (20)

Participer & 25 sessions en ligne dans le camp japonais

Fureur de I'Empire (50)

Participer a 100 sessions en ligne dans le camp japonais

Salle d'opérations (10)

Héberger et jouer 50 sessions en ligne

Conquérant (20)

Remporter 50 parties en ligne

Amiral de salon (10)

Gagner une session Capture d'lle en consultant la carte juste pour attaquer
En premiére ligne ! (10)

Gagner une session Capture d'lle en ligne sans consulter la carte

Soleil levant (60)

Terminer la campagne japonaise en mode Vétéran

Banniére étoilée (60)

Terminer la campagne américaine en mode Vétéran

Chasseur de sous-marins (20)

Détruire un sous-marin ennemi avec les torpilles de votre submersible

Fils du Pacifique (25)

Terminer la campagne japonaise avec n'importe quel niveau de difficulté (25)
Choc et admiration (25)

Terminer la campagne américaine avec n'importe quel niveau de difficulté (25)

D'le en ile (30)



Gagner sur toutes les cartes de Capture d'fle au moins une fois
Attaque victorieuse (30)

Gagner au moins une fois sur toutes les cartes en mode Compétition, Duel, Escorte et Siege
Officier de flotte (50)

Atteindre le grade de lieutenant

Chef de la flotte (100)

Atteindre le grade d'amiral de flotte

Débarqguement (5)

Capturer une base avec vos barges de débarquement

Invasion aéroportée (10)

Capturer une base avec des parachutistes

Concours de longueur de canons (10)

Couler un porte-avions ennemi avec votre cuirassé

Réparer l'irréparable (10)

Survivre aprées avoir été sérieusement endommagé en gardant le minimum de santé
Contre toute attente (10)

Couler un navire ennemi plus puissant que le votre

Dernier sursaut (20)

Couler un navire ennemi alors que I'état du votre est a moins de 3 %
L'or des braves (10)

Obtenir votre premiére medaille d'or

Héros de Midway (10)

Avoir joué a Battlestations Midway

Souvenir Souvenir (10)

Détruire le navire Henry et I'avion Donald sur Pearl Harbor

Succes secrets

Mauvais jour pour mourir (10)



Atterrir manuellement sur une base aérienne ou un porte avion avec une escouade de kamikaze
Cachette sous-marine (10)

Découvrez la base sous marine secréte du Port de Sydney

Locomotivé (10)

Détruire le train avec I'explosion de la raffinerie dans le raid aérien contre I'ilndochine.

Poisson Volant (5)

Atterrir sur I'eau avec un hydravion



BattleZone

© Atari / Stainless Games 2008

I SUCCES

Capitaine (25)

Détruire 10 missiles en mode Classic (normal)

Colonel (30)

Avoir 3 ennemis en jeu a la fois en mode Evolved (normal)
Commandant (20)

Réussir un 5-frag en mode Multijoueur (match classé)
Corporal (10)

Totaliser 100 000 points en mode Classic (hormal)
Enseigne (15)

Détruire 10 Saucers en mode Evolved (normal)

Général (30)

Totaliser 1 000 000 points en mode Classic (normal)
Lieutenant (15)

Gagner 5 vies en mode Evolved (normal)

Major (25)

Remporter une partie sans mourir en mode Multijoueur (match classé)
Maniac (10)

Totaliser 50 000 points en mode Classic (Throttle Monkey)
Privé (5)

Détruire un Super Tank en mode Classic (normal)
Sergent (10)

Remporter une partie en mode Multijoueur (match classé)


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00021967-battlezone.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-202-0-1-0-1-0-battlezone.htm

Spécialiste (5)

Détruire un tank en pilotant un missile en mode Multijoueur (match classé)



+ DUINFOS m ACHETER

Bayonetta

© Sega / PlatinumGames 2010

MODES DE DIFFICULTE

Modes disponibles par défaut
-Débutant (auto)
-Facile (auto)

-Normal

Modes a débloquer

-Difficile : Terminer tous chapitres en mode Normal.
-Apothéose : Terminer tous les chapitres en mode Difficile.

Le mode auto offre a Bayonetta l'utilisation d'un 3éme accessoire permettant de réussir des combos sans I'utilisation

des touches directionnelles.

Le mode Apothéose ne permet pas d'utiliser I'Envoltement.

EILISTE DES SUCCES

Abécédaire de la magie (10)
Termine le Vestibule.

Fortitudo, gardien des flammes (15)

Maitre des cieux (15)


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00022751-bayonetta.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-16228-0-1-0-1-0-bayonetta.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400022751&Url=http://www.amazon.fr/dp/B002SSDGPS/ref=asc_df_B002SSDGPS595482/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=8006&creativeASIN=B002SSDGPS&linkCode=asn

Tout est bien qui finit bien (30)

Termine tous les chapitres au niveau de difficulté de ton choix.
Chapitres 1-4 (Normal) (20)

Termine les chapitres 1 a 4 au niveau de difficulté normal.
Chapitres 5-7 (Normal) (20)

Termine les chapitres 5 a 7 au niveau de difficulté normal.
Chapitres 8-11 (Normal) (20)

Termine les chapitres 8 a 11 au niveau de difficulté normal.
Sorciére de I'Umbra (20)

Termine tous les chapitres au niveau de difficulté normal.
Nouv. testament : 1-4 (Diff.) (20)

Termine les chapitres 1 a 4 au niveau de difficulté difficile.
Nouv. testament : 5-7 (Diff.) (20)

Termine les chapitres 5 a 7 au niveau de difficulté difficile.
Nouv. testament : 8-11 (Diff.) (20)

Termine les chapitres 8 a 11 au niveau de difficulté difficile.
Ainée de I'Umbra (40)

Termine tous les chapitres au niveau de difficulté difficile.
Sorciere légendaire (100)

Termine tous les chapitres au niveau de difficulté ???7.

Je suis une sal... une sorciére. (5)

Fais une attaque sadique.

T'en redemandes encore, hein ? (20)

Fais 50 attaques sadiques.

Tu veux te frotter a moi ? (20)

Utilise 'Envoltement 10 fois.

Bien essayé (10)



Utilise I'Envoltement 10 fois de suite.

Platine ! (10)

Gagne 10 médailles de platine qui doivent étre gagnées dans 10 batailles différentes.
Un peu de ci, un peu de ¢a... (5)

Crée 20 concoctions.

Ecrase ! (15)

Tue un ennemi en sautant dessus.

Trop facile (25)

Evite 10 attaques ennemies en utilisant la Lune de Mahaa-Kalaa.

Qui s'y frotte s'y pique (30)

Contre-attaque 10 fois en utilisant la Lune de Mahaa-Kalaa.

A trop se frotter, on douille (10)

Contre-attaque trois fois de suite en utilisant la Lune de Mahaa-Kalaa.

Viens me voir, mon grand (20)

Provoque et bats + de 5 ennemis en colére. Ne subis aucun dégat. Tu as droit au Regard du désespoir.
Force incantatoire (20)

Fais une attaque d'Incantation en utilisant la Contre-esquive.

Pro de l'incantation (20)

Fais 20 attaques d'Incantation en utilisant la Contre-esquive.

Profonde entaille (20)

Tue 20 ennemis en n'utilisant que le lai-Jutsu avec Shuraba. (Maintiens enfoncé Y.)
Toujours plus haut (10)

Sans poser le pied a terre, agrippe 10 ennemis avec Kulshedra.

Sorciére glaciale (20)

Chercheur de magie (10)
Achete trois nouvelles techniques.

Maitre en sorcellerie (20)



Acheéte toutes les techniques.
Collectionneur de disques (10)
Obtiens trois disques d'or d'hymnes angéliques complets.

Fana de disques (20)

Chasseur de trésors (10)

Découvre la moitié des cercueils des sorciéres de I'Umbra.
Fana de trésors (20)

Découvre tous les cercueils des sorciéres de I'Umbra.

La voie céleste (30)

Découvre tous les portails d'Alfheim.

Angel May Cry (20)

Termine la moitié des portails d'Alfheim.

Tueur d'anges (30)

Termine tous les portails d'Alfheim.

La vérité pure et dure (30)

Ramasse toutes les notes d'Antonio.

Vilains tentacules (20)

Détruis tous les tentacules qui tombent ensemble en méme temps au chapitre 9.

Amour maternel (20)

Le feu aux poudres (20)
Gagne des médailles de platine durant les versets 1 et 2 du chapitre 14.

Juste a temps (5)

Succes secret (20)
Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.

Succes secret (20)



Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (20)
Continuez de jouer pour déverrouiller ce succés secret.
Succeés secret (20)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.

+ A OIR
Bayonetta peut équiper normalement deux accessoires sur elle qui lui permettent d'utiliser différents effets.
Marionnette immortelle

Condition : Finir le jeu en Débutant ou Facile.

Cet accessoire permet au jeu d'optimiser les combos que vous réalisez et donc de réussir trés facilement de gros
enchainements sans rien faire de précis (accessoire pour noob et accessoire qui entrave la maniabilité de Bayonetta
lorsque I'on sait un tant soit peu jouer). Il s'équipe au niveau du troisieme emplacement disponible pour les accessoires.
Cependant, l'utilisation de cet accessoire au niveau de difficulté normal ou supérieur divisera les points de combos par
deux. (NB : cet accessoire est activé d'office sur Bayonetta lors des parties en Facile et Débutant)

Le bracelet du temps

Condition : Réussir a finir le jeu en moins de trois heures. (Cela signifie que la somme du temps de tous les versets
effectués dans le jeu doit étre inférieure a 3h 00min 00s, seul les versets ayant recus une médaille sont comptabilisé.)
Cet accessoire annule le Witch Time automatique pendant I'esquive mais en contrepartie il permet de I'enclencher
n'importe quand en maintenant une touche, cependant cela consomme de la magie a une vitesse assez ahurissante.

Testament éternel

Condition : Récupérer 50 larmes de sang de I'Umbra.
Cet accessoire permet de regagner automatiquement, deux unités de la jauge de magie.

Le Bracelet Climax

Condition : Récupérer les 101 larmes de sang de I'Umbra.

Cet accessoire permet a Bayonetta de se mettre en état de furie comme quand elle affronte les boss angéliques de
l'auditio. Par contre, I'utilisation de cet accessoire diminue tres fortement le score. (Il est a noter que pour l'arme
séduction, la présence de cet accessoire la met automatiquement en forme maximum).



LES NIVEAUX SECRETS

Chapitre oublié : "Tueur d'anges”
Terminer les 21 portails d'Altheim dans n'importe quel mode de difficulté.
Verset 0

Acheter le ticket de Platine dans la boutique de Rodin : "The Gates of Hell".

EILES TRESORS DE RODIN

Dans la boutique de Rodin : "The Gates of Hell", on peut acheter les trésors de Rodin qui ne sont déblocables que sous
certaines conditions.

Parfum de L'Umbra #1

Permet de modifier I'aspect de Bayonetta quand Kulshedra est équipé. Peut-étre acheté dés la récupération de
Kulshedra comme arme.

Parfum de L'Umbra #2

Permet de modifier I'aspect de Bayonetta quand Lieutenant Colonel Kilgore est équipé. Peut-étre acheté des la
récupération de Lieutenant Colonel Kilgore comme arme.

Parfum de L'Umbra #3

Permet de modifier I'aspect de Bayonetta quand Odette est équipée. Peut-étre acheté des la récupération d'Odette
comme arme.

Parfum de L'Umbra #4

Permet de modifier I'aspect de Bayonetta quand Sai Fung est équipé. Peut-étre acheté dés la récupération de Sai Fung
comme arme.

Parfum de L'Umbra #5

Permet de modifier I'aspect de Bayonetta quand Durga est équipé. Peut-étre acheté dés la récupération de Durga
comme arme.

Ticket de Platine
Permet d'affronter un Boss secret. Peut-étre acheté apres avoir récupéré plus de 10 millions de Halos.
Super Miroir

Permet de changer les costumes de Bayonetta, est fourni avec des Komachis de I'Umbra (3 costumes différents).
Peut-étre acheté une fois le jeu terminé en difficulté Normale.

Balle costumée (Gym)



Permet de changer de costume via le Super Miroir.

dés l'achat du Super Miroir.

Balle costumée (d'Arc)

Permet de changer de costume via le Super Miroir.

acheté dés l'achat du Super Miroir.

Balle costumée (Divers)

Permet de changer de costume via le Super Miroir.

dés l'achat du Super Miroir.

Balle costumée (Nostalgie)

Permet de changer de costume via le Super Miroir.

l'achat du Super Miroir.

Balle costumée (Umbra)

Permet de changer de costume via le Super Miroir.

l'achat du Super Miroir.

Balle costumée (Nonne)

Permet de changer de costume via le Super Miroir.

I'achat du Super Miroir.

Balle costumée (Reine)

Permet de changer de costume via le Super Miroir.

l'achat du Super Miroir.

* PORTA D'A HEINV

Contient les habits de gym (3 costumes différents). Peut-étre acheté

Contient I'habit d'Arc (style de Jeanne et un seul costume). Peut-étre

Contient les habits divers (3 costumes différents). Peut-étre acheté

Contient I'habit nostalgie (un seul costume). Peut-étre acheté des

Contient I'habit de I'Umbra (un seul costume). Peut-étre acheté des

Contient I'habit de nonne (un seul costume). Peut-étre acheté dés

Contient I'habit de reine (un seul costume). Peut-étre acheté des

Il s'agit de zones secréetes de combats qui comptent pour un verset et ne sont trouvables que dans les niveaux de
difficultés Normal ou supérieur. Ces derniers vous proposent a chaque fois un challenge a accomplir. Une fois tous les
portails d'Alfheim terminés, le Chapitre secret est débloqué.

NB: Pour les ennemis enflammés, les attaques chargées au Max de séduction passent au travers des flammes, cela
peut étre utile pour certains Alfheim (Durga flamme passe aussi au travers).

Alfheim n°1

Chapitre |, aprés le Verset I, revenez a I'endroit ou vous avez obtenu la clé.
But : Vaincre tous les ennemis avant que le temps expire. Les ennemis ne peuvent étre battus que pendant

I'Envoltement.

Cet Alfheim est facile si on sait ou se trouve la touche R2.

Alfheim n°2

Chapitre Il, apres le Verset IV, remontez la rue pour traverser la grille cassé.



But : Vaincre tous les ennemis avec un nombre de coup limité.

I suffit de prendre Durga pour les bras et les jambes. D'activer I'Envoltement en évitant une attaque et de faire le
combo Poing (chargé) - Pied (chargé) - Poing (chargé). Si vous possédez Séduction, Il suffira de faire des lai-jutsu
(touche Poing maintenue) chargé a fond.

Alfheim n°3

Chapitre Il, aprés le Verset IV, prés du tramway explosé, dans la ruelle qui descend il y a un pont en hauteur dans la
ruelle, I'Alfheim est la.

But : Vaincre tous les ennemis avant que le temps expire.

Cet Alfheim est facile si on sait ou se trouve la touche R2.

Alfheim n°4

Chapitre Il, aprés le Verset VII, retournez au début du Chapitre.

But : Vaincre tous les ennemis avant que le temps expire en en tuant le nombre requis avec des attaques sadiques

I suffit d'utiliser la touche L1 pour provoquer les ennemis afin de faire monter la jauge de magie pour placer les attaques
sadiques.

Alfheim n°5

Chapitre lll, aprés le Verset |, il est sous un batiment pres de deux bancs.

But : Rester en l'air.

Soit vous sautez en appui sur les ennemis, soit vous utilisez Kulshedra et utilisez en l'air le coup 'poing chargé' pour
attirer 'ennemi a vous et ensuite faire un saut sur appui sur I'ennemi et répéter indéfiniment 'opération.

Alfheim n°6

Chapitre Ill, apres le verset IV, allez la ou vous avez créez le pont au Chapitre précédent et montez au deuxieme étage
du building pour trouver I'Alfheim.

But : Vaincre les ennemis avec les armes angéliques.

Rien de difficile, les armes angéliques faisant de trés gros dégats.

Alfheim n°7

Chapitre I, aprés le Verset IX, allez sur la petite ile tout a I'Est pour trouver I'Alfheim.
But : Vaincre les ennemis sans I'Envoltement.
Le lai-jutsu de Shuraba ou de Séduction suffit amplement a nettoyer la zone.

Alfheim n°8

Chapitre I, aprés avoir utilisé le sablier, retournez dans la grotte.

But : Vaincre les ennemis dans le temps requis. Les ennemis ne sont sensibles qu'aux invocations.

Equipez Shuraba et faites le combo Poing - Pied - Poing en vous placant suffisamment loin pour ne pas toucher les
ennemis.

Alfheim n°9

Chapitre V, aprés le Verset Il, retournez au début du Chapitre.

But : Vaincre tous les ennemis avant que le temps expire. Les ennemis ne peuvent étre battus que pendant
I'Envoltement.

Cet Alfheim est facile si on sait ou se trouve la touche R2.

Alfheim n°10



Chapitre V, apres le Verset VII, retournez au pied de la tour.

But : Rester en l'air.

Equipez Kulshedra et utilisez en I'air le coup 'poing chargé' pour attirer I'ennemi & vous et ensuite faire un saut sur appui
sur I'ennemi et répéter indéfiniment I'opération.

Alfheim n°11

Chapitre V, aprés le verset 1X, descendez le chemin du serpent (non ce n'est pas Dragon Ball Z).
But : Vaincre tous les ennemis avec un nombre de coup limité.
Il suffit de prendre Shuraba ou Séduction, d'esquiver avec R2 et de placer un lai-Jutsu chargé a fond.

Alfheim n°12

Chapitre VI, aprées le Verset lll, retournez sur vos pas jusqu'a la premiére porte ouverte avec la bestialité.

But : Vaincre tous les ennemis avant que le temps expire en en tuant le nombre requis avec des attaques sadiques

I suffit d'utiliser la touche L1 pour provoquer les ennemis afin de faire monter la jauge de magie pour placer les attaques
sadiques. Attention il y a quatre vagues entiéres d'ennemis a affronter.

Alfheim n°13

Chapitre 1X, aprés le Verset |, montez les escaliers et détruisez le mur avec un soleil.

But : Vaincre tous les ennemis avant la fin du temps imparti. Vous devez étre sorti de votre corps pour blesser les
ennemis.

Equipez Shuraba et utilisez le combo Poing - Pied - Poing pour pacifier la zone.

Alfheim n°14

Chapitre IX, aprés le Verset VI, sautez sur le Kinship de gauche et regardez a I'horizon pour repérer I'Alfheim. Utilisez le
corbeau pour atteindre I'Alfheim.

But : Vaincre les ennemis dans le temps impartis

Cet Alfheim est facile, il suffit de vaincre Jeanne.

Alfheim n°15

Chapitre IX, apres le Verset X, retournez en arriére jusqu'a tomber dessus.
But : Vaincre tous les ennemis avec un nombre de coup limité.
Il suffit de prendre Shuraba ou Séduction, d'esquiver avec R2 et de placer un lai-Jutsu chargé a fond.

Alfheim n°16

Chapitre X, aprés le Verset I, tournez I'ile vers la droite pour accéder a cet Alfheim.

But : Vaincre les ennemis dans le temps requis. Les ennemis ne sont sensibles qu'aux invocations.

Equipez Shuraba et faites le combo Poing - Pied - Poing en vous placant suffisamment loin pour ne pas toucher les
ennemis autrement que par l'invocation.

Alfheim n°17

Chapitre X, aprés le Verset VIII, allez jusqu'a I'entrée de "The Gates of Hell" et rebroussez chemin jusqu'au bout.
But : Vaincre les ennemis avec les armes angéliques.

Rien de difficile, les armes angéliques faisant de trés gros dégats.

Alfheim n°18

Chapitre XII, aprés le Verset Il, retournez au début du chapitre et terminez le Verset Il pour que I'Alfheim apparaisse.
But : Vaincre tous les ennemis avant la fin du temps imparti. Vous devez étre sorti de votre corps pour blesser les



ennemis.
Equipez Shuraba et utilisez le combo Poing - Pied - Poing pour pacifier la zone ou utilisez le lai-Jutsu de Séduction.

Alfheim n°19

Chapitre XII, aprés le Verset V, sautez dans la turbine du réacteur et utiliser 'Envoltement pour atteindre |'Alfheim sans
se faire toucher par les hélices.

But : Vaincre tous les ennemis avant que le temps expire. Les ennemis ne peuvent étre battus que pendant

I'Envodtement.
Cet Alfheim est facile si on sait ou se trouve la touche R2 d'autant plus que 'adversaire est le Golem.

Alfheim n°20

Chapitre XV, apres le Verset VI, revenez au tout début du Chapitre, traversez le précipice du cbté droit pour arriver a
I'Alfheim.

But : Vaincre les ennemis sans I'Envoltement.

Le lai-jutsu de Shuraba ou de Séduction suffit amplement a nettoyer la zone.

Alfheim final

Epilogue, montez jusqu'au cou de Jubileus et retournez en arriére jusqu'a quitter la statue.

But : Vaincre les ennemis dans le temps requis. Les ennemis ne sont sensibles qu'aux invocations.

Equipez Shuraba et faites le combo Poing - Pied - Poing en vous placant suffisamment loin pour ne pas toucher les
ennemis autrement que par l'invocation.

-+ » » . \|N\l A »

Il'y a deux personnages cachés dans le jeu. Pour pouvoir jouer avec il faut obligatoirement refaire une toute nouvelle
partie et sélectionner le personnage a ce moment-la. L'obligation de refaire une nouvelle partie pour utiliser ses
personnages oblige a refaire les secrets avec les autres personnages.

Jeanne

Ce personnage est a débloquer en terminant tous les chapitres du mode normal en Platine.

Little Zero

Ce personnage est a débloquer en terminant le Chapitre Perdu : "Tueur d'anges”.

La découverte des 101 larmes de sang de 'Umbra permet de débloquer deux accessoires secrets, d'ou l'intérét de
réussir cette quéte annexe. Les 50 premiéres larmes de sang sont des trophées/succes a faire pendant le jeu. Les 51
autres larmes de sang correspondent a la découverte de corbeaux dans les niveaux de difficulté Normal et supérieur. Je
vais donc donner la liste des 101 larmes de sang de I'Umbra (localisation des corbeaux et les trophées/succes).

Larme de sang de I'Umbra 1



Abécédaire de la magie : Terminer "Le Vestibule"

Larme de sang de I'Umbra 2

Fortitudo, gardien des flammes : Bats Fortitudo au niveau de difficulté de ton choix.
Larme de sang de I'Umbra 3

Temperantia, maitre du vent : Bats Temperantia au niveau de difficulté de ton choix.
Larme de sang de I'Umbra 4

lustitia, source de vie : Bats lustitia au niveau de difficulté de ton choix.

Larme de sang de I'Umbra 5

Sapientia, roi des mers : Bats Sapientia au niveau de difficulté de ton choix.

Larme de sang de I'Umbra 6

Maitre des cieux : Bats Pére Balder au niveau de difficulté de ton choix.

Larme de sang de I'Umbra 7

Tout est bien qui finit bien : Termine tous les chapitres au niveau de difficulté de ton choix.
Larme de sang de I'Umbra 8

Chapitres 1-4 (Normal) : Termine les chapitres 1 a 4 au niveau de difficulté normal.
Larme de sang de I'Umbra 9

Chapitres 5-7 (Normal) : Termine les chapitres 5 a 7 au niveau de difficulté normal.
Larme de sang de I'Umbra 10

Chapitres 8-11 (Normal) : Termine les chapitres 8 a 11 au niveau de difficulté normal.
Larme de sang de I'Umbra 11

Chapitres 12-13 (Normal) : Termine les chapitres 12 a 13 au niveau de difficulté normal.
Larme de sang de I'Umbra 12

Chapitres 14-Epilogue (Normal) : Termine les chapitres 14 a Epilogue au niveau de difficulté normal.
Larme de sang de I'Umbra 13

Sorciére de I'Umbra : Termine tous les chapitres au niveau de difficulté normal.

Larme de sang de l'umbra 14

Nouv. testament : 1-4 (Diff.) : Termine les chapitres 1 a 4 au niveau de difficulté difficile.

Larme de sang de I'umbra 15



Nouv. testament : 5-7 (Diff.) : Termine les chapitres 5 a 7 au niveau de difficulté difficile.
Larme de sang de l'umbra 16

Nouv. testament : 8-11 (Diff.) : Termine les chapitres 8 & 11 au niveau de difficulté difficile.
Larme de sang de l'umbra 17

Nouv. testament : 12-13 (Diff.) : Termine les chapitres 12 a 13 au niveau de difficulté difficile.
Larme de sang de I'umbra 18

Nouv. testament : Ferme le livre : Termine les chapitres 14 a Epilogue au niveau de difficulté difficile.
Larme de sang de I'Umbra 19

Ainée de I'Umbra : Termine tous les chapitres au niveau de difficulté difficile.

Larme de sang de I'Umbra 20

Sorciere légendaire : Termine tous les chapitres au niveau de difficulté Apothéose.

Larme de sang de I'Umbra 21

Je suis une sal... une sorciére. : Fais une attaque sadique.

Larme de sang de I'Umbra 22

T'en redemandes encore, hein? : Fais 50 attaques sadiques.

Larme de sang de I'Umbra 23

Tu veux te frotter a moi? : Utilise I'envoGtement 10 fois.

Larme de sang de I'Umbra 24

Bien essayé : Utilise I'envoltement 10 fois de suite.

Larme de sang de I'Umbra 25

Platine! : Gagne 10 médailles de platine. Doivent étre gagnées dans 10 batailles différentes.
Larme de sang de I'Umbra 26

Un peu de ci, un peu de ca... : Crée 20 concoctions.

Larme de sang de I'Umbra 27

Ecrase! : Tue un ennemi en lui sautant dessus.

Larme de sang de I'Umbra 28

Trop facile : Evite 10 attaques ennemies en utilisant la Lune de Mahaa-Kalaa.

Larme de sang de I'Umbra 29



Qui s'y frotte s'y pique : Contre-attaque 10 fois en utilisant la Lune de Mahaa-Kalaa.

Larme de sang de I'Umbra 30

A trop se frotter, on douille : Contre-attaque trois fois de suite en utilisant la Lune de Mahaa-Kalaa.
Larme de sang de I'Umbra 31

Viens me voir, mon grand : Provoque et bats + de 5 ennemis en colére. Ne subis aucun dégat. Tu as droit au Regard du
désespoir.

Larme de sang de I'Umbra 32

Force incantatoire : Fais une attaque d'Incantation en utilisant la Contre-esquive.
Larme de sang de I'Umbra 33

Pro de l'incantation : Fais 20 attaques d'Incantation en utilisant la Contre-esquive.
Larme de sang de I'Umbra 34

Profonde entaille : Tue 20 ennemis en n'utilisant que le lai-Jutsu avec Shuraba.
Larme de sang de I'Umbra 35

Toujours plus haut : Sans poser le pied a terre, agrippe 10 ennemis avec Kulshedra.
Larme de sang de I'Umbra 36

Sorciere glaciale : Géle 20 ennemis en portant Odette.

Larme de sang de I'Umbra 37

Chercheur de magie : Achéte trois nouvelles techniques.

Larme de sang de I'Umbra 38

Maitre en sorcellerie : Achéte toutes les techniques.

Larme de sang de I'Umbra 39

Collectionneur de disques : Obtiens trois disques d'or d'hymnes angéliques complets.
Larme de sang de I'Umbra 40

Fana de disques : Obtiens sept disques d'or d'hymnes angéliques complets.
Larme de sang de I'Umbra 41

Chasseurs de trésors : Découvre la moitié des cercueils des sorciéres de I'Umbra.
Larme de sang de I'Umbra 42

Fana de trésors : Découvre tous les cerceuils des sorcieres de I'Umbra.



Larme de sang de I'Umbra 43

La voie céleste : Découvre tous les portails d'Alfheim.

Larme de sang de I'Umbra 44

Angel May Cry : Termine la moitié des portails d'Alfheim.

Larme de sang de I'Umbra 45

Tueur d'anges : Termine tous les portails d'Alfheim.

Larme de sang de I'Umbra 46

La vérité pure et dure : Ramasse toutes les notes d'Antonio.

Larme de sang de I'Umbra 47

Vilains tentacules : Détruis tous les tentacules qui tombent ensemble en méme temps au Chapitre 1X.
Larme de sang de I'Umbra 48

Amour maternel : Défends Cereza en sortant de ton corps, et en t'assurant qu'elle ne subisse aucun dégat.
Larme de sang de I'Umbra 49

Le feu aux poudres : Gagne des médailles de platine durant les versets 1 et 2 du chapitre 14.

Larme de sang de I'Umbra 50

Juste a temps : Esquive le tramway fou au Chapitre II.

A partir de maintenant il s'agit des corbeaux a récupérer. On les repére facilement a cause de leur aura de couleur
rouge.

Larme de sang de I'Umbra 51

Normal, Chapitre |, apres le Verset IV, le corbeau est sur un mur proche de la fontaine.

Larme de sang de I'Umbra 52

Normal, Chapitre |, aprés le Verset VI, aprés avoir détruit le mur le corbeau est sur la droite.

Larme de sang de I'Umbra 53

Normal, Chapitre Il, aprées le Verset Il, aprés avoir ouvert la porte, sur le sol parmi d'autres corbeaux.
Larme de sang de I'Umbra 54

Normal, Chapitre I, apres le Verset IX, avant d'entrer dans I'église pour affronter le boss, le corbeau est sur un des
lampadaires dehors.

Larme de sang de I'Umbra 55

Normal, Chapitre IIl, aprés le Verset |, sur la gauche prés d'un banc.



Larme de sang de I'Umbra 56

Normal, Chapitre Ill, aprés le Verset Xll, le corbeau est sur le sol sur le chemin du Colisée.

Larme de sang de I'Umbra 57

Normal, Chapitre V, le corbeau est du c6té opposé de l'appareil permettant de switcher entre le jour et la nuit.
Larme de sang de I'Umbra 58

Normal, Chapitre V, aprés le Verset IV, le corbeau est le long du cbté droit du pont menant a la tour en spirale.
Larme de sang de I'Umbra 59

Normal, Chapitre VI, Début du chapitre, le corbeau est sur la gauche sur le mur.

Larme de sang de I'Umbra 60

Normal, Chapitre VI, aprés avoir été pris en chasse par un Beloved et avant de rentrer dans le portail pour le Paradis, le
corbeau est a gauche pres d'un banc.

Larme de sang de I'Umbra 61

Normal, Chapitre I1X, Début du chapitre, le corbeau est sur la portion gauche du chemin avant d'arriver a la fontaine.
Larme de sang de I'Umbra 62

Normal, Chapitre 1X, dans le square de la ville ou il faut reconstruire la clé, le corbeau est prés de la statue de femme.
Larme de sang de I'Umbra 63

Normal, Chapitre IX, Apres le Verset X, le corbeau est a gauche du batiment pres de la tombe des sorcieres de
'Umbra.

Larme de sang de I'Umbra 64

Normal, Chapitre X, Apres le Verset lll, le corbeau est sur la rambarde gauche de I'escalier.

Larme de sang de I'Umbra 65

Normal, Chapitre X, Le corbeau est sur la rambarde droite du pont ou les 4 tentacules attaquent Bayonetta.
Larme de sang de I'Umbra 66

Normal, Chapitre XII, Prés de la porte correspondant a la fin du Verset |, le corbeau est dans une cage.
Larme de sang de I'Umbra 67

Normal, Chapitre XV, Départ du chapitre, il faut traverser le précipice qui se trouve a droite avec la forme panthére,
continuer jusqu'a l'impasse. Le corbeau est en hauteur.

Larme de sang de I'Umbra 68

Normal, Chapitre XV, Arrivé a la statue de Jubileus, montez a I'étage et redescendez par 'autre c6té du niveau, le
corbeau est dans une cage dans le coin a droite.



Larme de sang de I'Umbra 69

Difficile, Chapitre |, Aprés avoir utilisé I'ascenseur magique, le corbeau est dans I'herbe sur la gauche.
Larme de sang de I'Umbra 70

Difficile, Chapitre |, Aprés le Verset IV, En allant vers la porte, le corbeau est sur le batiment sur la gauche.
Larme de sang de I'Umbra 71

Difficile, Chapitre Il, Aprés le Verset Il, Aprés avoir ouvert la porte, le corbeau est au sommet d'une fenétre sur la
gauche.

Larme de sang de I'Umbra 72
Difficile, Chapitre Il, Aprés le Verset VI, le corbeau est dans I'herbe prées de I'arbre de l'autre c6té du précipice.
Larme de sang de I'Umbra 73

Difficile, Chapitre Ill, Apres le Verset IV, le corbeau est dans I'herbe prés de I'arbre ot on a créé un pont lors du chapitre
précédent.

Larme de sang de I'Umbra 74

Difficile, Chapitre Ill, le corbeau est au sommet du portail menant au Paradis.
Larme de sang de I'Umbra 75

Difficile, Chapitre V, Départ du chapitre, le corbeau est juste derriére.
Larme de sang de I'Umbra 76

Difficile, Chapitre V, Apres le Verset IX, Quand on monte le long du serpent, le corbeau est au niveau du petit lac prés
de la barriere la ou il y a une tombe des sorciéres de I'Umbra.

Larme de sang de I'Umbra 77

Difficile, Chapitre VI, Apres le Verset IV (Alfheim), a I'intérieur de I'Alfheim sur une rambarde. Terminer cet Alfheim est
obligatoire.

Larme de sang de I'Umbra 78

Difficile, Chapitre VI, Aprés le Verset IX, ne pas rentrer dans le portail et regarder a gauche, le corbeau est proche du
lac.

Larme de sang de I'Umbra 79

Difficile, Chapitre 1X, Aprés le Verset lll, En marchant sur le chemin de lumiére, le corbeau est sur la barriére.

Larme de sang de I'Umbra 80

Difficile, Chapitre IX, Apres le Verset VIII, un peu apres I'entrée vers "The Gates of Hell", au lieu de poursuivre le chemin

de lumiére il faut aller dans le chemin en face ou se trouve des statues d'Affinities (et le verset IX), le corbeau se tient le
long de la rambarde sur le chemin.



Larme de sang de I'Umbra 81
Difficile, Chapitre X, Apres le Verset IV, le corbeau est a gauche des escaliers dans I'herbe.
Larme de sang de I'Umbra 82

Difficile, Chapitre X, Aprés le Verset VIII, au niveau de l'entrée vers "The Gates of Hell" détruisez le mur, et descendez
tout droit, le corbeau est au bout a gauche de la plate-forme.

Larme de sang de I'Umbra 83

Difficile, Chapitre XII, Aprés le Verset Il, au niveau de l'entrée vers "The Gates of Hell" regardez vers l'entrée de la salle.
Le corbeau est sur une plate-forme sur le c6té gauche.

Larme de sang de I'Umbra 84

Difficile, Chapitre XII, Aprés le Verset V, sautez vers l'intérieur de la turbine du réacteur, ralentissez le temps pour
pouvoir atteindre I'Alfheim. Le corbeau est sur la rambarde de gauche en haut a l'intérieur de I'Alfheim. L'alfheim n'est
pas obligé d'étre réussi.

Larme de sang de I'Umbra 85

Difficile, Chapitre XV, Apres le Verset VI, le corbeau est dans une cage proche des ascenseurs.

Larme de sang de I'Umbra 86

Difficile, Chapitre XV, Aprés le Verset XllI, le corbeau est dans une cage sur une des plateformes a la méme hauteur
que les ascenseurs.

Larme de sang de I'Umbra 87

Apothéose, Chapitre |, Au départ du chapitre, il est vers le cété gauche du train.

Larme de sang de I'Umbra 88

Apothéose, Chapitre |, Au Verset IV, le corbeau est sur un lampadaire du cété droit de la zone de la fontaine.
Larme de sang de I'Umbra 89

Apothéose, Chapitre II, Aprés le Verset lll, le corbeau est au troisieme étage d'un des batiments de la zone.
Larme de sang de I'Umbra 90

Apothéose, Chapitre II, Aprés le Verset IV, sautez sur le pont qui se trouve en hauteur dans le chemin reliant les deux
places, le corbeau est sur un toit.

Larme de sang de I'Umbra 91

Apothéose, Chapitre lll, Dans le Paradis, le corbeau est de l'autre c6té de I'lle au sablier.

Larme de sang de I'Umbra 92

Apothéose, Chapitre Ill, Sur le chemin du Colisée, le corbeau est derriére un pilier couché par terre.

Larme de sang de I'Umbra 93



Apothéose, Chapitre V, Aprés le combat ou I'on voit la description des Harmonys, le corbeau est au sommet d'un des
piliers pres des escaliers.

Larme de sang de I'Umbra 94

Apothéose, Chapitre V, Apres le Verset VII, Retournez tout en bas de la tour et rentrez dans I'Alfheim, le corbeau est
dedans. L'Alfheim n'a pas besoin d'étre complété pour avoir le corbeau.

Larme de sang de I'Umbra 95

Apothéose, Chapitre VI, Apres le Verset I, Regardez sur la falaise a droite des statues, le corbeau est la.
Larme de sang de I'Umbra 96

Apothéose, Chapitre IX, Apres le Verset VI, le corbeau apparait sur I'un des Kinships.

Larme de sang de I'Umbra 97

Apothéose, Chapitre IX, Aprés le Verset VIII, au niveau du premier golem retournez-vous, le corbeau est sur la fenétre
au niveau du mur de l'entrée.

Larme de sang de I'Umbra 98

Apothéose, Chapitre X, Apres le Verset Il, le corbeau apparait sur la place.

Larme de sang de I'Umbra 99

Apothéose, Chapitre X, Aprés le Verset VIII, Détruisez le mur derriére I'entrée vers "The Gates of Hell" et atteignez la
plate-forme visible au loin. Détruisez les statues et terminez le Verset caché. Le corbeau apparaitra alors sur la
plate-forme.

Larme de sang de I'Umbra 100

Apothéose, Chapitre XII, Apres le Verset I, Retournez au début du chapitre, terminez le Verset caché, rentrez dans
I'Alfheim, le corbeau est dedans et ne nécessite pas de terminer I'Alfheim.

Larme de sang de I'Umbra 101

Apothéose, Chapitre XV, Dans la zone ou il y a la statue de Jubileus, avant de monter les deux petites plates-formes
cherchez juste a c6té, le dernier corbeau est la.

+ \[@, D' AN TONIO

Les notes d'Antonio sont les feuilles d'un livre récupérable tout au long du jeu et permettant d'expliciter certains points
du jeu. Je vais les lister ici, ainsi que le lieu de leur récupération.

Un voyage vers la vérité
Chapitre |, aprés le verset |. Elle se trouve sur le chemin principal.

Sorciere et sage de cristal



Chapitre 1, avant le verset IV. Elle se trouve sur le chemin principal, un peu avant la fontaine.
Un breuvage de sorciere

Chapitre I, juste aprés le Verset VII. Elle se trouve sur le chemin principal juste & c6té de l'entrée vers "The Gates of
Hell".

Traité sur la magie - |

Chapitre Il, Sur la place juste parés le Verset lll. Elle se trouve sous le porche de I'Eglise.
Traité sur la magie - Il

Chapitre Il, Sur la place du Verset VII. Elle se trouve en haut des escaliers sur la droite de la place.
Traité sur la magie - |l

Chapitre I, aprées le Verset VIII. Elle se trouve sur le chemin principal.

Traité sur la magie - IV

Chapitre VI, avant le verset V. Elle se trouve sur le chemin principal.

Un mur d'un métal inconnu

Chapitre I, juste aprés le Verset Il. Elle se trouve sur le chemin principal.

A propos des sorciéres de I'Umbra - |

Chapitre Il, avant le verset IX. Elle se trouve sur le chemin principal prés des statue de cristal.
A propos des sorcieres de I'Umbra - 1l

Chapitre lll, aprés le Verset VI. Elle se trouve sur le chemin principal.

L'ancien amphithéatre

Chapitre I, apres le Verset XlI. Elle se trouve sur le chemin principal.

Vallées du Croissant et de I'Aube

Chapitre V. Dés le début du Chapitre. Elle se trouve sur le chemin principal.
Manipulateurs célestes

Chapitre V, aprés le Verset IV. Elle se trouve sur le chemin principal.

Les larmes de sang des sorcieres

Chapitre V, aprés le Verset V. Au niveau de I'entrée vers "The Gates of Hell", il y a une plateforme sur la gauche de
l'escalier.

Les tombes des sorcieres dans la ville

Chapitre V, aprés le Verset IX. La note est située dans le lac lorsque I'on monte la route du serpent.



Rodin et les Portes de I'Enfer

Chapitre V, apres le Verset XI. La note est dans les escaliers de la tour.

Arrivée a Vigrid

Chapitre VI, dés le début du Chapitre. La note est sur la droite prés de la grille.

Le culte des Laguna et le développement de Vigrid

Chapitre VI, aprés le Verset VI. Elle se trouve sur le chemin principal.

Le Purgatoire, coeur de la Trinité des réalités

Chapitre VI, aprées le Verset VII. Elle se trouve sur le chemin principal.

La salle de banquet des anges - Alfheim

Chapitre VI, apres le Verset IX. Elle se trouve sur le chemin principal a c6té du portail.

Pont de Proéminence

Chapitre VI, aprés le Verset IX. Elle se trouve sur le chemin principal juste au débu de I'entrée du pont.
Transport militaire Walkyrie

Chapitre XIl, pendant le Verset I. Elle se trouve sur le chemin principal prés de la porte de sortie de la salle.
Initiative de défense stratégique de Gjallarhorn

Chapitre XII, aprés le Verset Il. Elle se trouve sur le chemin principal & cété de I'entrée vers "The Gates of Hell".
Trésor des clans - Les Yeux du monde

Chapitre XII, aprées le verset VIII. Elle se trouve sur le chemin principal.

Une ile ensoleillée - Isla Del Sol

Chapitre XV, apres le verset VIII. Elle se trouve sur le chemin principal.

PDG d'lthavoll - |

Chapitre XV, aprés le Verset X. Elle se trouve sur le chemin en anneau qui entoure la statue de Jubileus du c6té opposé
a l'endroit ou on monte.

PDG d'lIthavoll - 11

Chapitre XV, aprés le Verset Xlll. Au lieu de prendre les ascenseurs, regardez sur les plateformes alentours pour la
trouver.

A mon fils chéri

Se débloque automatiquement quand toutes les notes d'Antonio sont récupérées.



-~ WA U DIAVA= 2
Note : Les indications de touches concernent la version PS3.
-Le mini-jeu Angel Attack peut-étre quitté en appuyant sur Rond.

-Le changement d'élément feu/éclair des griffes se fait grace a un tour complet du joystick analogique gauche et Poing
guand les griffes sont équipées sur les bras ou un tour complet de joystick analogique gauche et Pied quand les griffes
sont équipées sur les pieds.

-Le farming peut se faire aisément grace a une astuce qui a lieu entre le switch de Durga jambe et Lt Col Kilgore jambe.
Voici la méthode compléte du farming de Halo :

Pour farmer les Halos, il faut obligatoirement avoir Durga et Lt colonel Kilmore en tant qu'arme disponible. Durga se
récupére automatiquement au cours de l'histoire, par contre I'arme Lt Colonel Kilmore est une arme cachée dont les
différentes parties du disque se trouvent dans le chapitre 9.

En plus il faut avoir le bracelet du temps et avoir acheté l'accessoire permettant de mettre les ennemis en furie : le
regard du désespoir. Le Regard du Désespoir peut s'obtenir pour 100000 halos facilement, par contre le Bracelet du
Temps se débloque dans la boutique aprés avoir réussi a faire le mode ou supérieur en moins de trois heures (le temps
est calculé en faisant la somme de tout les versets des trophées, donc pour battre les trois heures il suffit de foncer sans
faire attention a faire tous les versets et ne faire que ceux qui empéchent de progresser. Il ne faut pas aussi oublier de
mettre son temps a jour.

Apres il faut faire le chapitre 2 (en normal ou en difficile sachant qu'en difficile on farm plus).

Avant d'aller affronter le boss de fin du chapitre 2, la téte de Fortitudo dans I'église pour situer le lieu. Il faut s'équiper
des deux accessoires susmentionnés. Puis, je conseille d'équiper Shuraba (bras) et Durga (jambe) en emplacement A
et pour 'emplacement B de mettre une arme différente de Durga pour les bras (Kulshedra ou n'importe quelle arme de
tir fera l'affaire) et de mettre Lt Colonel Kilmore pour les jambes. Il faut aussi avoir la jauge de magie a fond.

Une fois équipé correctement, il suffit d'aller affronter le boss en passant la porte de I'église.

Donc la manoeuvre pour farmer des halos est assez simple. Face au boss il faut maintenir la touche L1 jusqu'a la fin du
combat (méme si l'effet s'arréte) pour se mettre en Witch time grace au bracelet du temps et a la jauge de magie et
pendant ce temps il faut utiliser le combo Triangle Triangle Triangle Triangle Rond et pendant le coup avec rond
(Bayonetta donnera de multiple coup de pied) il suffit de switcher de type d'arme avec L2 pour provoquer des dégats
important et une augmentation massive du multiplicateur. A la fin du combo il faut réappuyer sur L2 pour revenir avec le
groupement d'arme A et recommencer la manip' du combo 4 fois triangle et rond. Il ne faut pas arréter de faire les
combos tant que sa barre de vie est visible. Et a la fin du combo, il ne faut pas oublier d'appuyer sur carré pendant le
QTE et au bon moment. (il ne faut pas bourriner la touche carré sinon le QTE ne sera pas validé)

Voici une vidéo montrant l'astuce du combo.

-Séduction ne peut pas donner lieu a des attaques d'Invocations, cependant on peut la charger via le maintien de la
touche Poing pour faire des dégats colossaux.

-Charger les coups d'Odette facilite grandement la glaciation des ennemis.

-Les trophées/succés sont aussi récupérables pendant I'entrainement.

-Les parfums de L'Umbra doivent étre activés dans le menu objet. lls ne s'activent que quand l'arme est équipée et que
sur la partie ou elle est équipée (donc haut du corps ou bas du corps). Pour avoir le costume complet de Durga, il faut

équiper les griffes aux bras et aux jambes (grace a Durga et Durga Il). De méme pour le costume du Lieutenant Colonel
Kilgore.



-Le maintien de la touche poing lorsque Kulshedra est équipé permet d'attirer les ennemis a soi tant qu'ils sont d'une
taille raisonnable. Cela permet donc de passer deux Alfheim sans difficulté.

-Les trois techniques qui ne sont pas disponibles en début de jeu dans la boutique de Rodin le deviennent aprés avoir
obtenu le pouvoir de bestialité a la fin du Chapitre V. (les deux premieres se débloquent & ce moment, la derniére se
débloque apres l'achat d'une des techniques précédentes)

-Les pouvoirs de la bestialité sont trés utiles et sont a combiner entre eux pour atteindre certains endroits plus
facilement (entre autre pour atteindre des corbeaux ou certains Alfheim ou cerceuils de sorciéres)

-La provocation L1 permet d'augmenter assez rapidement la jauge de magie. En contrepartie les ennemis s'énervent et
ne se soucient plus vraiment des coups regus.

Dans Bayonetta, pour augmenter la santé et la magie de I'héroine il faut ouvrir les cercueils des sorciéres de I'Umbra.
En voici la liste compléte et leur contenu.

Tombe n°1

Chapitre I, avant le Verset |, elle est dans la fosse aprés avoir brisé le mur.
Contient une Clé, pour progresser dans le jeu.

Tombe n°2

Chapitre I, avant le Verset IV, elle est dans la zone a droite de la fontaine.
Contient un fragment de coeur de sorciére.

Tombe n°3

Chapitre Il, aprés le Verset lll, elle est dans la cour de I'église.
Contient une balle d'arcade pour Angel's Attack.

Tombe n°4

Chapitre Il, aprés le Verset VI, elle est dans le renfoncement a gauche de la place.
Contient des ingrédients pour I'alchimie.

Tombe n°5

Chapitre Il, apres le Verset VII, elle est dans le renfoncement a droite de la place.
Contient des ingrédients pour I'alchimie.

Tombe n°6

Chapitre Il, aprés le Verset IX, elle est a c6té du mur magique permettant de construire un pont.
Contient un fragment de perle lunaire.

Tombe n°7

Chapitre lll, aprés le Verset |, elle est dans la cour de I'église.
Contient une balle d'arcade pour Angel's Attack.



Tombe n°8

Chapitre 1, aprés le Verset lll, elle est dans le renfoncement & gauche de la place.
Contient des ingrédients pour I'alchimie.

Tombe n°9

Chapitre Ill, aprés le Verset lll, elle est dans le renfoncement a gauche de la place.
Contient des ingrédients pour I'alchimie.

Tombe n°10

Chapitre lll, aprés le Verset VI, dés l'arrivée dans la grotte il faut prendre le chemin qui est dans le dos de Bayonetta, la
tombe est au bout.

Contient un fragment de perle lunaire.

Tombe n°11

Chapitre I, apres le Verset Xll, aprés avoir gravis les monticules de pierre tout en évitant la lave suite a la descente du

pont, la tombe est sur la gauche du c6té opposé au chemin principal.
Contient un fragment de coeur de sorciére.

Tombe n°12

Chapitre Ill, apres le Verset XII, aprés étre sortis des catacombes, la tombe est dans un renfoncement sur la gauche
derriére un gros rocher.

Contient un fragment de coeur de sorciére.

Tombe n°13

Chapitre V, aprés le Verset V, elle est a I'endroit ou a lieu le Verset.
Contient un fragment de coeur de sorciére.

Tombe n°14

Chapitre V, aprées le Verset V, elle est sur une plateforme en contrebas a gauche de I'entrée vers "The Gates of Hell".
Contient un fragment de perle lunaire.

Tombe n°15

Chapitre V, aprés le Verset IX, elle est dans le petit lac sur le cété lorsque I'on monte le chemin du serpent.
Contient un fragment d'hymne angélique.

Tombe n°16

Chapitre V, aprés le Verset XI, elle est sur une plateforme opposé a la sortie de la tour.
Contient un fragment de coeur de sorciére.

Tombe n°17

Chapitre VI, avant le Verset I, elle est dans le dos de Bayonetta au début du chapitre.
Contient un fragment d'hymne angélique.

Tombe n°18



Chapitre VI, apres le Verset |, elle est sur une corniche en hauteur de I'endroit ou a lieu le Verset.
Contient un fragment de coeur de sorciere.

Tombe n°19

Chapitre VI, avant le Verset Il, elle est derriere un monticule de pierre a gauche de I'entrée de la salle ou se déroule le
Verset.
Contient un fragment d’hymne angélique.

Tombe n°20

Chapitre VI, aprés le Verset IX, elle est derriére le portail.
Contient un fragment de coeur de sorciére.

Tombe n°21

Chapitre IX, avant le Verset I, elle est sur un chemin a gauche avant d'arriver sur la place.
Contient un fragment de coeur de sorciere.

Tombe n°22

Chapitre IX, avant le Verset I, elle est derriére le mur destructible qui est au fond de I'allée & droite de la fontaine.
Contient un fragment d'hymne angélique.

Tombe n°23, 24, 25, 26 et 27

Chapitre 1X, pendant le Verset V, elles sont sur la place.
Contient un fragment de clé chacune.

Tombe n°28

Chapitre IX, apres le Verset V, elle est juste apres les plateformes de lumiére.
Contient un fragment de coeur de sorciére.

Tombe n°29

Chapitre IX, apres le Verset VI, elle est a gauche avant d'enclencher le Verset VIII.
Contient un fragment de perle lunaire.

Tombe n°30

Chapitre IX, aprés le Verset VI, aprés I'entrée vers "The Gates of Hell", au lieu de suivre le chemin de lumiére il faut
sauter vers le chemin en contrebas avecles statues d'Affinities. La tombe est derriére le mur tout au bout du chemin.
Contient un fragment d’hymne angélique.

Tombe n°31

Chapitre 1X, aprés le Verset XI, elle est aprés les escaliers qui sont sur la gauche du batiment.
Contient un fragment de coeur de sorciére.

Tombe n°32
Chapitre X, aprées le Verset Il elle est sur le pont en hauteur dans le chemin qui remonte de la place avec les

engrenages.
Contient une seringue écarlate.



Tombe n°33

Chapitre X, aprés le Verset Il, il faut tourner Ile sur la droite pour pouvoir accéder & une petite plateforme avec la
tombe.
Contient un fragment de perle lunaire.

Tombe n°34

Chapitre X, aprés le Verset VI, il faut prendre le chemin de Kinships pour arriver a une plateforme avec la tombe.
Contient un fragment de perle lunaire.

Tombe n°35

Chapitre X, aprées le Verset VI, sur une plateforme a droite de la plateforme avec la tombe précédente.
Contient un fragment de coeur de sorciére.

Tombe n°36
Chapitre X, aprés le Verset VI, il faut détruire le mur derriére I'entrée vers "The Gates of Hell". Elle est sur la plateforme

qui apparait.
Contient un fragment de coeur de sorciére.

Tombe n°37

Chapitre XII, avant le Verset |, elle est de l'autre c6té du grillage sur la droite de Bayonetta.
Contient un fragment de coeur de sorciére.

Tombe n°38

Chapitre XII, avant le Verset |, elle est derriére une porte entrouverte sur la gauche du mur de l'avion.
Contient une flite magique.

Tombe n°39

Chapitre XII, pendant le Verset I, elle est a I'endroit ou commence ce Verset.
Contient une seringue écarlate ou une balle d'arcade pour Angel's Attack.

Tombe n°40

Chapitre XII, aprés le Verset Il, elle est sur une plateforme a droite de I'entrée de la salle.
Contient un fragment de coeur de sorciére.

Tombe n°41

Chapitre XV, avant le Verset |, dés le départ, franchissez le gouffre sur la droite avec la bestialité pour arriver dans une
zone ou se trouve la tombe.

Contient un fragment de coeur de sorciére.

Tombe n°42

Chapitre XV, apres le Verset X, elle est dans le couloir avec les deux plateformes flottantes a cété de I'entrée vers "The
gates of Hell".

Contient un fragment de coeur de sorciere.

Tombe n°43



Chapitre XV, apres le Verset X, au niveau du chemin en anneau au niveau de la statue de Jubileus, il faut descendre a
I'étage inférieur a I'opposé du mécanisme a tourner.
Contient une seringue écarlate.

Tombe n°44

Chapitre XV, aprés le Verset XlI, elle est sur une plateforme située a la méme hauteur que les ascenseurs.
Contient un fragment de perle lunaire.

Tombe n°45
Chapitre XV, aprés le Verset XlI, elle est sur une plateforme située a la méme hauteur que les ascenseurs a coté de

deux plateformes flottantes.
Contient un fragment de coeur de sorciére.
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Pour augmenter la taille de sa jauge de magie, Bayonetta a besoin de récupérer des fragments de perles lunaires. Deux
fragments de perles lunaires permettent d'obtenir une unité en plus sur la jauge de magie. Voici la liste des fragments
de perles lunaires qui ne sont pas achetables dans la boutique de Rodin, soit 16 fragments. NB : Les fragments ne sont
récupérables que dans les niveaux de difficulté Normal et supérieur.

Fragment n°1

Chapitre |, dés le départ, il faut détruire tous les bancs de la gare, pour que le train parte. Le fragment de perle se trouve
alors sur les rails.

Fragment n°2

Récompense de I'Altheim n°1.
Fragment n°3

Récompense de |'Alfheim n°2.
Fragment n°4

Récompense de I'Alfheim n°4.
Fragment n°5

Obtenu dans la Tombe n°6.
Fragment n°6

Récompense de I'Alfheim n°5.
Fragment n°7

Obtenu dans la Tombe n°10.

Fragment n°8



Récompense de I'Altheim n°7.
Fragment n°9

Récompense de I'Alfheim n°9.
Fragment n°10

Obtenu dans la Tombe n°14.
Fragment n°11

Récompense de |'Alfheim n°12.
Fragment n°12

Récompense de |'Alfheim n°13.
Fragment n°13

Obtenu dans la Tombe n°29.
Fragment n°14

Obtenu dans la Tombe n°33.
Fragment n°15

Obtenu dans la Tombe n°34.
Fragment n°16

Obtenu dans la Tombe n°44.

Pour augmenter la taille de sa jauge de santé, Bayonetta a besoin de récupérer des fragments de coeur de sorciére.
Quatre fragments de coeur de sorciére permettent d'agrandir la jauge de santé. Voici la liste des fragments de coeur de
sorciere qui ne sont pas achetables dans la boutique de Rodin, soit 40 fragments. NB : Les fragments ne sont
récupérables que dans les niveaux de difficulté Normal et supérieur.

Fragment n°1

Chapitre I, aprés le Verset lll, au niveau de I'entrée vers "The gates of Hell", il y a un balcon en hauteur au niveau du
passage vers la place de la fontaine avec le fragment de coeur.

Fragment n°2
Obtenu dans la Tombe n°2.

Fragment n°3



Chapitre |, aprés le Verset VI, dans la salle du verset, le fragment est sur I'une des corniches en hauteur de la salle.
Fragment n°4

Chapitre Il, aprés le Verset |, le fragment est dans une statue sur le mur vers la gauche du mur.

Fragment n°5

Chapitre Il, aprés le Verset lll, le fragment est sous le préau de I'église.

Fragment n°6

Récompense de |'Alfheim n°3.

Fragment n°7

Chapitre Il, apres le Verset IX, en face du mur a détruire pour faire un pont, il y a un balcon sur lequel il faut sauter. Le
fragment est au sommet de I'arbre a c6té du balcon

Fragment n°8

Récompense de I'Alfheim n°6.
Fragment n°9

Chapitre Ill, aprés le Verset X, dans le paradis il y a un fragment au pied de I'arbre sur I'lle ou on récupére le sablier.
Fragment n°10

Récompense de I'Altheim n°8.
Fragment n°11

Obtenu dans la Tombe n°11.
Fragment n°12

Obtenu dans la Tombe n°12.
Fragment n°13

Obtenu dans la Tombe n°13.
Fragment n°14

Récompense de I'Alftheim n°10.
Fragment n°15

Récompense de |'Alfheim n°11.
Fragment n°16

Obtenu dans la Tombe n°16.



Fragment n°17
Obtenu dans la Tombe n°18.
Fragment n°18
Obtenu dans la Tombe n°20.
Fragment n°19

Chapitre VIII : pendant le Verset lll, la deuxiéme fois ou I'on voit des Beloved sur la route, il faut utiliser I'arche du pont
pour traverser. Le fragment se trouve en plein milieu de I'arche.

Fragment n°20

Chapitre VIII : pendant le Verset IV, aprés avoir passé le premier tunnel, allez totalement a droite pour prendre un
chemin annexe contenant le fragment.

Fragment n°21

Obtenu dans la Tombe n°21.
Fragment n°22

Obtenu dans la Tombe n°28.
Fragment n°23

Récompense de I'Alftheim n°14.
Fragment n°24

Obtenu dans la Tombe n°31.
Fragment n°25

Récompense de I'Alfheim n°15.
Fragment n°26

Récompense de I'Alfheim n°16.
Fragment n°27

Obtenu dans la Tombe n°35.
Fragment n°28

Récompense de |'Alfheim n°17.
Fragment n°29

Obtenu dans la Tombe n°36.

Fragment n°30



Obtenu dans la Tombe n°37.
Fragment n°31

Obtenu dans la Tombe n°40.
Fragment n°32
Récompense de I'Alfheim n°18.
Fragment n°33
Récompense de |'Alfheim n°19.
Fragment n°34

Chapitre XIV : Pendant le Verset I, au moment ou les Affinities tentent de prendre possession du missile, il suffit de tuer
le dernier ennemi avec une attaque sadique.

Fragment n°35

Chapitre XIV : Pendant le verset Il, au moment ou les Affinities tentent de prendre possession du missile, il suffit de tuer
le dernier ennemi avec une attaque sadique.

Fragment n°36

Obtenu dans la Tombe n°41.
Fragment n°37
Récompense de |'Alfheim n°20.
Fragment n°38

Obtenu dans la Tombe n°42.
Fragment n°39

Obtenu dans la Tombe n°45.
Fragment n°40

Récompense de I'Alfheim final.

d MUSIQUES RETRO

Maintenez LB + LT enfoncées pendant toute la durée de la cinématique d'ouverture des chapitres VIII et XIV pour
entendre les thémes d'Afterburner et de Space Harrier durant le niveau suivant.
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Il s'agit des armes qui sont utilisables par Bayonetta. En voici la liste ainsi que le moyen de les obtenir et leur
positionnement.

Arsenal Démoniaque

Récupéré automatiquement pendant I'histoire. Il s'agit d'armes a feu (fusil) qui sont équipables a la fois sur les bras et
sur les jambes.

Roses d'onyx

Récupéré en donnant I'hnymne angélique "Trois marches militaires" a Rodin dans The Gates of Hell. Il s'agit d'arme a feu
(carabine) équipable sur les bras ou sur les jambes.

Roses d'onyx Il

Achetable dans la boutique de Rodin aprés avoir récupéré Roses d'onyx. |l s'agit d'arme a feu (carabine) équipable sur
les jambes ou les bras.

Shuraba

Récupéré en donnant I'hymne angélique "Sonate au clair de Lune" a Rodin dans The Gates of Hell. Il s'agit d'un Katana
équipable uniqguement au niveau des mains.

Kulshedra

Récupéré en donnant I'hymne angélique "Fantaisie impromptu” & Rodin dans The Gates of Hell. Il s'agit d'un fouet
équipable uniquement au niveau des mains.

Durga

Récupéré en donnant 'hnymne angélique "Sonate en Ré K. 448" & Rodin dans The Gates of Hell. Il s'agit de griffes
équipables sur les bras ou sur les jambes.

Durgal ll

Achetable dans la boutique de Rodin aprés avoir récupéré Durga. |l s'agit de griffes équipables sur les jambes ou les
bras.

Lieutenant Colonel Kilgore

Y

Récupéré en donnant I'hymne angélique "Le Messie, HWV. 56" & Rodin dans The Gates of Hell. Il s'agit d'arme a feu
(lance-grenade) équipable sur les bras ou sur les jambes.

Lieutenant Colonel Kilgore Il

Achetable dans la boutique de Rodin aprés avoir récupéré Lieutenant Colonel Kilgore. Il s'agit d'arme a feu
(lance-grenade) équipable sur les jambes ou les bras.

Odette

Récupéré en donnant 'hymne angélique "Les Patineurs Valse op. 183" a Rodin dans The Gates of Hell. Il s'agit de
patins a glace équipable uniguement au niveau des jambes.



Sai Fung

Récupéré en donnant 'hymne angélique "Chevauchée des Walkyries" & Rodin dans The Gates of Hell. Il s'agit d'un
Nunchaku équipable uniguement au niveau des mains.

Pistolet

Récupéré en terminant tous les chapitres en normal. Il s'agit d'armes a feu (pistolet) qui sont équipables a la fois sur les
bras et sur les jambes.

Séduction

Récupéré en donnant I'hymne angélique "Jupiter, celui qui apporte la gaieté" a Rodin dans The Gates of Hell. Il s'agit
d'un sabre laser équipable uniquement au niveau des mains.

Bazillions

Récupéré en donnant I'hymne angélique "Mars, celui qui apporte la guerre”" a Rodin dans The Gates of Hell. Il s'agit
d'arme a feu (fusil laser) qui sont équipables a la fois sur les bras et sur les jambes.

Rodin

Récupéré en battant le boss caché du jeu. Il s'agit d'une arme métamorphe qui se transforme en une arme angélique du
jeu selon le combo effectué.

+ HYMN AN QU

Il s'agit de disques qu'il faut donner a Rodin dans The Gates of Hell pour qu'il en fasse de nouvelles armes. En voici la
liste ainsi que la localisation des différents fragments trouvables dans les coffres, la plupart étant obtenue a la suite de
combat.

Trois marches militaires

Le disque est récupérable a la fin du combat contre le premier Beloved du Chapitre | (Verset IV).

Sonate au clair de Lune

Le disque est récupérable a la fin du Verset VIl dans le Chapitre II.

Fantaisie impromptue

Les fragments sont récupérables dans le Chapitre Ill. Le premier fragment est obtenu aprés la victoire contre le Fairness
(Verset IV). Le deuxieéme est récupérable dans le paradis sur une petite ile & gauche de I'entrée (aprés le Verset IX).

Sonate en Ré K. 448
Les fragments sont récupérables dans le Chapitre V. Le premier fragment s'obtient suite au combat contre Grace &
Glory (Verset Il). Le deuxieme fragment s'obtient suite au combat contre les Harmonies (Verset V). Le dernier fragment

est dans une tombe située dans le lac lorsque I'on monte la route du serpent, aprés le Verset IX.

Les Patineurs Valse op. 183



Les fragments sont trouvables dans le Chapitre VI. Le premier fragment est derriere vous dans une tombe au tout début
du chapitre. La deuxiéme tombe est localisée derriere un éboulement dans la salle ou se déroule le verset 2.
L'éboulement est dans le mur de gauche prés de I'entrée de la salle. Le dernier fragment se récupére apres le combat
contre l'ange Joy (Verset 1X).

Le Messie, HWV. 56

Les fragments sont trouvables dans le Chapitre IX. Le premier fragment est dans une tombe qui se trouve derriére un
des deux murs destructibles de la place ou a lieu le premier combat de ce Chapitre. Les murs remplacent les portes qu'il
y avait avant dans ce méme lieu et il s'agit de celui qui est au fond de l'allée de droite quand on arrive. Le deuxieme
fragment s'obtient apres avoir affronter les Kinships (Verset VI). Le troisiéme fragment se trouve aprés le verset VIII, un
peu apres I'entrée vers "The Gates of Hell", au lieu de poursuivre le chemin de lumiére il faut aller dans le chemin en
face ou se trouve des statues d'Affinities (et le verset 1X) en allant jusqu'a la fin de ce chemin il y a encore un mur
destructible et la tombe est juste derriere.

Chevauchée des Walkyries

Donné apres avoir réussi a faire 100 chapitres en difficulté normale ou supérieure.

Jupiter, celui qui apporte la gaieté

Donné lorsque tous les chapitres du mode de difficulté Apothéose ont été complétés.

Mars, celui qui apporte la guerre

Donné lorsque tous les chapitres du mode de difficulté Difficile ont été complétés.

A chaque fois que vous voyez Bayonetta |écher une sucette dans une cut-scene, vous pouvez gagner une sucette si
vous maintenez enfoncé le bon bouton pendant toute la durée de la cinématique (ce bouton dépend de la couleur de la
sucette ; exemple : A si elle est verte).

4 SOLUTION COMP

Souvenirs : La chasse aux Sorcieres

Apres la premiére cinématique et pendant la chute, vous pouvez frapper les ennemis qui vous attaquent. Pour l'instant,
vous n'avez pas une jauge de santé et leurs attaques n'auront aucun effet sur vous. Continuez de repousser les
ennemis jusqu'a la prochaine cinématique.

Prologue : Le vestibule
Une fois dans le cimetiére, les choses deviennent plus sérieuses. Bayonetta, la Sorciere, va combattre les Anges qui

descendent du ciel. Suivez les consignes pour apprendre les bases du combat. Exécutez les mouvements indiqués
pour pouvoir passer chaque tutoriel.



Vous pouvez aussi vous entrainer sur une seule attaque plusieurs fois en restant dans le mode " didacticiel ". En plus
des coups, vous allez apprendre les esquives et I'Envoutement (il s'agit d'une esquive qui se passe au dernier moment
de l'attague et qui ralentit les mouvements des ennemis pour laisser le champ libre a votre personnage pour placer
plusieurs attaques rapides). Combattez vos premiers ennemis, qui ne sont pas tres coriaces, mais assez nombreux.
Ramassez aussi les halos laissés par les Anges quand ils sont battus. Combinez les coups de poings et de pieds pour
créer des combos puissants. Quand vous balancez un ennemi dans les airs, vous pouvez lui tirer dessus lorsqu'il tombe
pour en finir avec.

Combattez ensuite les petites créatures volantes et utilisez vos flingues pour les neutraliser plus facilement. D'autres
Anges vont débarquer, éliminez-les avec vos combos et vous pouvez chatier I'un d'eux en l'attrapant et en I'écrasant sur
le sol en le balancant de gauche a droite. Aprés la cinématique, passez par le grillage défoncé pour suivre le chef de ce
groupe d'Anges. Commencez par éliminer les ennemis normaux avant de vous attaquer a leur chef. Utilisez vos combos
et 'Envoutement pour avoir le dessus sur vos ennemis. Evitez ensuite l'attaque des deux lames du chef et ripostez tout
de suite apres. Utilisez aussi I'Envoutement contre cet ennemi et réalisez calmement vos combos pendant ce laps de
temps. Continuez d'attaquer jusqu'a le renvoyer dans le ciel.

Aprés la cinématique, vous devez lancer trois Attaques Sadiques sur vos ennemis avant la fin des cing minutes. Pour
lancer une attaque sadique, vous devez remplir votre jauge de magie. Cette jauge se remplit au fur et a mesure que
vous frappez les Anges. Donc, remplissez toujours votre jauge avant de lancer la technique spéciale. Suivez ensuite les
commandes qui s'affichent a I'écran pour exécuter a la perfection la technique. Tous vos ennemis sont sous
I'Envoutement et se déplacent au ralenti. Attaquez-les pour remplir votre jauge et faites attention a ne pas étre touché
pour ne pas perdre de la magie.

Placez vos deux premiéres Attaques Sadiques pour que les ennemis brisent I'Envoutement et attaquent plus
rapidement. Agressez la vague d'ennemis pour remplir la jauge de magie et placez un coup de poing et de pied
simultanément pour déclencher la derniére attaque sadique.

Avant de commencer le chapitre suivant, vous pouvez jouer au mini jeu appelé Angel Attack et qui consiste a tirer sur
les Anges pour gagner des points et acheter des sucettes de santé et autres objets qui vous aideront pendant le jeu.

Chapitre | : La métropole des Anges

Vigrid, quai de la gare centrale

Avancez prés d'un garde et appuyez sur le bouton qui s'affiche pour avoir une description du personnage. Examinez
ensuite I'habitant et montez les marches. Traversez le pont a droite et entrez par les portes situées encore a droite.
Suivez le couloir et examinez la sphére encastrée dans le mur. Frappez-la ensuite rapidement pour illuminer le mur et
ouvrir un passage. Avancez dans ce passage et détruisez les statues pour récupérer des objets. Avancez et descendez
en bas de la dénivellation. Examinez le tombeau ensuite frappez-le pour ramasser une clé géante. Remontez ensuite
pour affronter les ennemis et utiliser la clé géante comme arme. Sautez ensuite et planez vers la porte puis détruisez
d'autres statues pour récolter des objets. Utilisez ensuite la clé pour ouvrir la porte.

Avancez et prenez la note du carnet en chemin. Avancez ensuite vers la statue détruite et examinez-la pour obtenir une
explication concernant les incantations. Ces incantations utilisent vos cheveux pour invoquer des entités démoniaques.
Utilisez ces invocations avec des combos d'attaque pour obtenir des effets dévastateurs. Appliquez-les sur les ennemis
qui rappliquent et éliminez-les pour pouvoir restaurer la statue détruite. Approchez-vous d'elle et soulevez-la. Activez
ensuite les deux statues et esquivez le rayon lumineux qui arrive par le haut. Quand vous réussissez l'esquive, vous
déclenchez I'Envoutement et vous serez doté d'une grande vitesse pour un court moment. Utilisez alors cette aptitude
pour marcher sur I'eau et atteindre I'autre rive. Prenez alors le laurier vert qui se trouve par terre et avancez vers la
sphére. Frappez-la pour illuminer tout le mur. Ce mur se transformera en un ascenseur magique. Montez pour aller vers
une autre zone.

Allez a droite et détruisez les jarres pour récupérer la corne de licorne. Montez les marches, avancez et prenez le
Gecko réti. Avancez en détruisant les pots en chemin pour récupérer des halos et des objets. Aprés la cinématique,



vous pouvez désormais atteindre la boutique de Rodin et traverser les portes de I'enfer en passant sur la lumiére rouge,
au sol. Tournez ensuite a droite pour sortir par la porte.

Vigrid, gare centrale

Avancez et prenez la note en chemin. Détruisez tous les éléments du décor pour ramasser les objets et approchez-vous
de la fontaine centrale. Des Anges accompagnés par des Archanges appelés Applaud vont apparaitre. Commencez par
éliminer les Anges en utilisant vos combos.

Vous pouvez ramasser les armes laissées par vos ennemis pour les utiliser contre eux. Utilisez aussi I'Envoutement en
esquivant les attaques aux derniers moments. Remplissez votre jauge de magie pour lancer les Attaques Sadiques
contre les Archanges. Une autre créature apparait apres la défaite des Anges, il s'agit du Beloved.

Ce colosse est trés puissant et les Attaques Sadiques ne fonctionnent pas sur lui. Son point faible est sa vitesse car il
est lent et ses attaques sont donc prévisibles. Restez collé a lui et passez entre ses jambes pour éviter ses coups.
Attaquez ses jambes et son dos pour rester a I'abri de sa hache. Esquivez au dernier moment pour lancer
I'Envoutement. Passez derriére le colosse et lancez vos combos. Evitez sa main quand il essaye de vous attraper.
Utilisez les invocations contre lui jusqu'a I'étourdir. Quand il est a genoux, ruez-vous dessus et attaquez sa téte pour
I'affaiblir au maximum avant de lui donner le coup de grace avec une puissante invocation. Appuyez sur le bouton
indiqué sur I'écran pour écraser votre ennemi. Prenez ensuite son arme et le disque d'or. Vous pouvez aller voir Rodin,
lui donner le disque et recevoir les pistolets Roses d'onyx.

Avancez et ouvrez la porte pour entrer. Eliminez les Anges et sautez en haut sur la corniche pour récupérer le Coeur de
Sorciere brisé. Descendez ensuite et approchez de la sphére qui se trouve dans le mur. Frappez-la pour ouvrir le
passage et entrer. Allez vers le corbeau qui se trouve a droite pour prendre le sang de I'Umbra. Suivez le chemin pour
avoir un flashback pendant lequel vous apprenez que vous devez combattre un Dragon a deux tétes. Utilisez vos
pistolets contre ce monstre et esquivez les boules de feu. Avancez pour voir vos deux amis se faire broyer par la
bouche du Dragon. Esquivez son attaque et évitez encore les boules de feu. Continuez a tirer et restez a l'abri, a droite
ou a gauche. Quand les deux tétes de Dragon attaquent en méme temps évitez d'étre piégé au centre pour ne pas
encaisser |'attaque de feu. Restez toujours mobile pour échapper aux attaques du monstre et continuez a tirer jusqu'a
ce que votre ennemi se sauve.

De retour au présent, avancez et prenez la note en chemin. Traversez le pont qui se trouve a droite pour étre attaqué
par un autre colosse. Ruez-vous sur la main de I'ennemi pendant qu'il détruise le pont jusqu'a ce qu'il lance ce dernier
dans les airs. Sautez alors rapidement vers la rive d'en face pour éviter d'étre écrasé. Avancez ensuite et descendez les
marches. Quand le colosse revient a la charge, remontez rapidement les marches qui vont étre détruites par votre
ennemi. Attaquez ensuite ses mains et évitez ses frappes. Esquivez aussi ses balayages de bras et utilisez
frequemment les Envoutements pour lancer un maximum d'attaques contre le boss. Appuyez ensuite sur les boutons
indiqués pour réaliser une invocation et éliminer votre ennemi une fois pour toutes.

Chapitre Il : Vigrid, ville du déja-vu

Vigrid, gare centrale

Vous pouvez faire un tour chez Rodin avant de commencer ce chapitre. Dés le début du chapitre, vous allez avoir un
flash back pendant lequel vous devez combattre Jeanne. Sautez sur les murs pour vous approcher de votre ennemie et
attaquez-la.

Elle a tendance de pousser un cri avant chaque attaque, donc restez attentif et esquivez avant de subir les combos de
votre ennemie. Ne comptez pas trop sur vos pistolets car elle possede la capacité de repousser leurs tirs. N'arrétez-pas
vos attaques jusqu'a revenir dans le présent. Avec la nouvelle capacité acquise pendant le combat contre Jeanne, vous
pouvez marcher sur les murs. Marchez donc sur le mur et tournez a droite. Détruisez les statues en chemin pour
ramasser le plus d'objets possible.



Vous devez affronter maintenant un groupe d'ennemis volants appelés Dear & Décorations. Commencez par esquiver la
boule de feu lancée par la créature au centre. Vous devez éliminer tous les ennemis volants qui entourent celui qui se
trouve au centre pour pouvoir toucher ce dernier. Vous pouvez utiliser seulement vos pistolets pour éliminer ces
ennemis. Tirez alors sans leur laisser le temps de riposter jusqu'a les neutraliser tous.

Avancez encore et éliminez les Anges qui débarquent. Tournez ensuite a droite pour descendre devant la porte.
Ouvrez-la et entrez. Prenez la note et revenez aux deux statues qui se trouvent pres de la porte. Activez-les, évitez le
rayon et courez vers la sphére qui se trouve de l'autre coté du chemin. Frappez et illuminez le mur rapidement pour
passer avant la fin de I'effet du ralentissement du temps.

Vigrid, rues

Avancez dans la nouvelle zone. Apreés la cinématique, affrontez les Anges accompagnés par des Archanges. Utilisez
vos combos pour éliminer les premiers. Ramassez leurs armes et utilisez-les contre les seconds. Utilisez les Attaques
Sadiques quand votre jauge de magie est pleine. Un Beloved débarque avec d'autres Anges. Restez entre les pieds de
ce colosse pour éviter ses attaques et esquivez-les au dernier moment pour déclencher I'Envoutement. Attaquez alors
VOS ennemis jusqu'a leur mort. Montez ensuite les marches et prenez la note qui se trouve sous les arcades. Avancez
ensuite dans le chemin qui se trouve a gauche. Suivez les rails du tram a droite. Quand un tram déraille et fonce sur
vous, sautez pour |'éviter. Vous devez ensuite combattre les Enchants.

Essayez de garder tous vos ennemis dans votre champ de vision. Préparez-vous a esquiver leurs attaques quand ils
s'enflamment. Ripostez ensuite et utilisez 'Envoutement pour les détruire. Continuez ensuite votre chemin et tournez a
gauche. Tournez a droite et montez les marches pour prendre une autre note du carnet. Avancez dans la cour et
éliminez d'autres Enchants. Deux Beloveds entrent en jeu. Evitez de rester entre ces deux monstres pour ne pas subir
leurs attaques simultanées. Placez-vous de maniére a avoir les deux colosses sur la méme ligne. Utilisez I'Envoutement
pour contrer les deux boss. Concentrez vos attaques sur le premier pour I'éliminer puis attaquez le second et utilisez la
méme tactique que pour les autres ennemis. Vous pouvez aussi utiliser les voitures et les bennes a ordure comme
projectiles et les lancer sur vos assaillants. Placez enfin une attaque sadique pour donner le coup de grace. Ramassez
ensuite les halos et le disque d'or.

Suivez ensuite le chemin sous I'arcade et allez & gauche. Prenez la note et examinez la porte fermée. Allez a droite et
passez par les portes de I'enfer pour rejoindre Rodin. Donnez-Ilui le deuxieme disque pour recevoir I'épée Shuraba.
Revenez a la ville et allez a droite en suivant le chemin descendant. Affrontez et battez les Archanges pour que la
statue reprenne sa forme. Détruisez ensuite la tombe qui se trouve a droite pour prendre la Perle lunaire brisée. Il y a
une sphere sur le mur que vous pouvez activer. Le mur se transforme alors en un pont mais juste pour un court laps de
temps. Vous devez alors revenir aux statues, les soulever et revenir vers le mur.

Activez les statues tout en allant vers le mur ensuite frappez rapidement ce mur pour le transformer en pont.
Traversez-le rapidement pour atteindre I'autre coté de la ville. Avancez jusqu'a la porte qui se trouve au bout a droite et
entrez. Le Dragon a deux tétes revient a la charge et vous attaque. Heureusement, vous n'allez combattre qu'une seule
téte du Dragon. Soyez attentif aux mouvements et aux cris de la béte. Chaque cri annonce une nouvelle attaque. Evitez
gu'il vous morde avec sa grosse machoire et esquivez a droite ou a gauche.

Quand il commence a frapper les murs de la salle pour essayer de libérer sa téte encastrée, esquivez en arriére pour
éviter d'étre écrasé. Evitez ses boules de feu au dernier moment pour déclencher I'Envoutement et lancez ensuite vos
plus puissants combos suivis d'invocations. Quand le monstre s'envole dans les airs en amenant le batiment avec lui,
continuez vos attaques et faites attention a la deuxieme téte qui lance désormais des boules de feu et essaye de vous
mordre. Esquivez les deux attaques et continuez de frapper la téte encastrée dans le batiment. Quand la béte se libére
et vous lance dessus deux boules de feu, appuyez rapidement sur le bouton indiqué pour éviter d'étre anéanti par les
projectiles.

Chapitre Il : La terre brulée

Vigrid, rues



Apres la cinématique et la destruction de la ville, des Anges de feu vont débarquer. Combattez-les de la méme maniére
que leurs prédécesseurs méme s'ils sont plus coriaces. Evitez de marcher dans la lave ou le feu et utilisez
I'Envoutement pour vous débarrasser de vos ennemis. Avancez ensuite dans le seul chemin accessible et suivez les
rails a droite. Quand la lave se met a couler derriere-vous, courez et évitez les deux Beloveds. Sautez ensuite et planer
pour éviter le gouffre.

Une autre créature angélique appelée Fairness vous barre la route. Evitez ses projectiles et approchez-vous d'elle.
Lancez une attaque sadique contre cet ennemi pour l'affaiblir. Esquivez ensuite ses attaques et déclenchez
I'Envoutement. Placez alors vos combos suivis d'invocations pour éliminer rapidement ce monstre. Prenez ensuite la
moitié du disque d'hymne angélique, avancez dans le chemin débloqué et allez vers la porte située a gauche. Le
chemin est bloqué par un geyser de lave. Activez alors les deux statues, évitez la lumiére pour ralentir le temps et
passez rapidement ce geyser.

Avancez et, apres la cinématique, marchez sur le mur pour affronter et éliminer les Anges. Sautez sur la plateforme qui
se trouve au dessus de la lave. Avancez et sautez sur le mur d'en face. Avancez et passez sur une autre plateforme
pour atteindre le mur suivant. Avancez, sautez et planez pour éviter le gouffre. Evitez le feu et sautez par-dessus un
autre trou. Passez une autre plateforme et montez en haut de la tour pour éviter la lave qui gagne du terrain. Quand la
tour est démolie, appuyez au bon moment sur le bouton indiqué pour atterrir dans un endroit sur.

Avancez et prenez la note puis avancez dans la place. Vous devez combattre deux Fairness. Frappez vos ennemis
sans relache et esquivez leurs attaques. Ces derniéres sont annonceées par le point qui brille sur leurs tétes. Restez
alors attentif et esquivez au dernier moment pour déclencher I'Envoutement. Placez aussi I'attaque sadique pour
éliminer rapidement vos ennemis. Ensuite et pendant la cinématique, appuyez rapidement et plusieurs fois sur le bouton
indiqué pour ouvrir une bréche dans la lave et passer dans la grotte.

Avant d'avancer, allez en arriére pour trouver une tombe contenant une Perle lunaire brisée. Avancez ensuite et
affrontez les Anges. Pour éviter de marcher dans la lave, utilisez toujours I'Envoutement pour attaquer et éliminer vos
ennemis. Avancez ensuite entre les geysers de lave.

Vigrid, catacombes

Avancez a gauche pour trouver les portes de I'enfer qui ménent vers la boutique de Rodin. Allez a droite et prenez la
note en chemin. Traversez le pont en bois et examinez I'ancien portail. Allez ensuite vers le pont suivant pour assister a
sa destruction. Revenez alors en arriére et éliminez le groupe d'Anges pour réactiver I'ancien portail. Passez alors par
ce portail pour vous retrouver dans le paradis.

Le paradis, jardin de lumiére

Avancez vers les deux statues, activez-les et évitez la lumiére pour ralentir le temps. Sautez alors sur le geyser d'eau
ensuite sur la plateforme flottante. Allez a droite et prenez le Coeur de Sorciere brisé. Allez ensuite vers le levier qui se
trouve au centre et activez-le pour récupérer le sablier. Revenez alors au portail et revenez aux catacombes.

Vigrid, catacombes

Allez vers le pont démoli et utilisez le sablier pour revenir dans le temps et reconstituer le pont. Traversez rapidement ce
dernier en ignorant les Anges. Traversez un autre pont et quand il commence a tomber en miettes, sautez d'une portion
a l'autre. Appuyez ensuite sur le bouton indiqué pour sauter sur la terre ferme. Avancez en évitant la lave et escaladez
les rochers jusqu'au sommet.

Allez a gauche pour trouver une tombe contenant un Coeur de Sorciére brisé. Allez ensuite a droite et entrez dans
l'ouverture. Avancez et marchez sur le mur en évitant les rochers qui tombent et la lave sur le mur. Avancez ensuite et

prenez la note en chemin. Tournez a gauche et montez les marches.

Chapitre IV : Vertu cardinale de fortitude



Amphithéatre

Boss : Fortitudo

Vous allez enfin en découdre avec la créature a deux tétes de Dragon. Ce boss s'appelle Fortitudo et il est vraiment trés
fort. Le combat se déroule sur trois manches. Vous commencez sur le pont qui fait face au boss. Tirez sur lui et évitez
ses trois attaques ; les boules de feu, I'attaque frontale et le balayage avec sa queue. Esquivez surtout I'attaque frontale
au dernier moment pour déclencher I'Envoutement quand la premiére téte du Dragon est proche de vous.
Déplacez-vous a droite et a gauche sans tomber dans la lave, en bas.

Aprés vos attaques successives le boss se posera a terre. Descendez, esquivez ses charges et attaquez-le. Ciblez
surtout I'une des tétes et utilisez I'Envoutement. Quand I'ennemi est étourdi, concentrez vos attaques sur une seule téte.
Continuez jusqu'a ce que le boss se sauve dans les airs et relance la lave dans la zone. Utilisez alors le sablier qui se
trouve au centre de I'aréne pour reconstituer le pont. Quand le boss commence a tout détruire, suivez les indications qui
s'affichent pour sauter d'une plateforme a l'autre en direction de la téte du Dragon. Appuyez ensuite sur les boutons
indiqués pour attraper le Dragon et le projeter.

Appuyez ensuite successivement sur le bouton indiqué pour punir le Dragon et enfin I'éliminer. Vous devez ensuite
combattre la deuxieme téte qui remplit I'arene de lave.

Utilisez alors le sablier pour reconstituer le pont. Attaquez la deuxieme téte jusqu'a ce que le boss se pose par terre.
Rejoignez-le et attaquez-le jusqu'a ce qu'il détruise I'aréne et se sauve. Appuyez alors sur les boutons indiqués pour le
punir et arracher cette deuxiéme téte.

La troisieme manche du combat se passe dans les airs aprés que le boss lance I'amphithéatre dans I'espace. Evitez les
tentatives d'écrasement du boss en esquivant a droite et a gauche. Quand il est loin, tirez sur le point lumineux qui se
trouve sur son front. Frappez ensuite ce point quand il se rapproche. Quand le sol brille sous vos pieds, esquivez pour
éviter l'attaque de queue.

Continuez a le frapper et évitez de rester en face de lui quand il ouvre sa bouche pour cracher du feu. Intensifiez vos
attaques et appuyez ensuite sur les boutons indiqués pour le projeter. Aprés l'invocation, appuyez plusieurs fois sur le
bouton indiqué pour le finir.

Chapitre V : Les lieux saints perdus

Les vallées du croissant et de l'aube

Avancez a gauche et prenez la note. Suivez le chemin qui tombe en ruines et sautez par-dessus les trous. Utilisez vos
pistolets pour éliminer les créatures volantes. Continuez d'avancer et sautez pour éviter le gouffre.

Ruines du centre d'entrainement de I'Umbra

Avancez vers l'escalier a gauche pour voir deux houveaux ennemis apparaitre. Grace & Glory sont les noms de ces
ennemis. lls sont trés rapides et enchainent les attaques.

N'utilisez pas les longs combos, ils peuvent les briser et vous attaquer. Esquivez leurs frappes pour déclencher
I'Envoutement et attaquez pendant ce court laps de temps. Frappez vos ennemis sans étre touché pour remplir votre
jauge de magie. Lancez ensuite les Attaques Sadiques sur vos deux assaillants pour les affaiblir ou les neutraliser s'ils
sont déja touchés.

Une fois les deux ennemis éliminés, avancez vers l'escalier et prenez le morceau du disque. Montez les marches et
éliminez les Anges en chemin. Sautez vers la rive d'en face et avancez vers la zone circulaire. Aprés la cinématique,
vous allez affronter un autre Fairless accompagné par un Fearness. Comme pour leurs prédécesseurs, esquivez quand
les points sur leurs fronts brillent pour déclencher I'Envoutement. Lancez vos combos et utilisez les Attaques Sadiques
pour éliminer vos ennemis.



Continuez d'avancer et éliminez les Anges qui apparaissent sur le chemin. Sautez ensuite vers la grande plateforme.
Allez a droite pour attraper le corbeau et prendre les larmes de sang de I'Umbra et allez a gauche pour prendre la note.
Examinez ensuite le mécanisme qui se trouve a gauche pour chAnger le temps ; du jour a la nuit. Montez ensuite sur la
plateforme bleue et sautez dans I'anneau. Pendant le vol, éliminez les ennemis en chemin pour gagner des halos. Apres
I'atterrissage, éliminez Grace & Glory en abusant de I'Envoutement. Vous pouvez aussi prendre I'arme du premier
ennemi mort pour I'utiliser contre le deuxiéme. Utilisez aussi l'attaque sadique pour abréger le combat.

Vous affronterez en suite trois nouveaux ennemis appelés Harmony. Esquivez les attaques de queues et
concentrez-vous sur un ennemi a la fois. Utilisez I'Envoutement et les Attaques Sadiques contre ces créatures pour les
neutraliser. Prenez ensuite un autre morceau du disque et montez les marches. Evitez les courants d'airs jusqu'a
atteindre les portes de I'enfer. Continuez et examinez le mécanisme qui se trouve au sol. Montez vers la plus haute
plateforme qui se trouve au centre et sautez en bas sur le mécanisme pour ouvrir la porte.

Tour Jormungandr, intérieur

Entrez dans la tour et montez les marches pour voir apparaitre deux nouveaux ennemis appelés Ardor. La force de ces
ennemis réside dans leurs puissantes épées et leurs boucliers qui peuvent bloquer vos attaques. Utilisez I'Envoutement
et attaquez vos ennemis par derriére pour étre efficace. Concentrez vos attaques sur I'un d'eux pour I'éliminer et
prendre son arme. Utilisez-la sur le deuxiéme Ardor pour I'éliminer rapidement.

Marchez ensuite sur le mur de la tour et évitez les débris et les trous en chemin. Eliminez les Harmonys en route et
descendez dans la nouvelle zone. Montez sur les plates-formes jusqu'au levier et utilisez-le pour ouvrir la trappe qui se
trouve au dessus de vous. Avancez et examinez la statue détruite. Affrontez ensuite Grace & Glory et éliminez-les pour
gue la statue reprenne sa forme initiale. Soulevez alors les deux statues, descendez par la trappe et allez vers le mur
avec la sphére. Activez les deux statues et esquivez la lumiére pour ralentir le temps. Frappez ensuite le mur pour
l'ouvrir et sortir & I'extérieur de la tour.

Montez et évitez le Dragon de vent. Sautez ensuite a gauche dans I'eau pour prendre la note et le morceau de disque
qui se trouve dans le tombeau. Reprenez ensuite votre chemin et montez. Evitez de tomber et continuez jusqu'au
sommet pour affronter un autre boss.

Inspired est une sorte de Dragon qui flotte dans l'air. Quand il est loin de vous, tirez-lui dessus pour le provoquer. Quand
il charge sur vous, esquivez son attaque pour déclencher 'Envoutement et attaquez-le. Frappez votre ennemi quand il
est étourdi au sol jusqu'a ce qu'il se releve. Pendant cet instant ou votre ennemi attaque avec sa queue, esquivez ses
coups et ses projectiles. Repassez ensuite a l'attaque pour finir par une invocation qui éliminera ce boss.

Avancez ensuite et entrez dans le tunnel. Montez a l'escalier ensuite sautez contre le mur pour atteindre les portions
suivantes de l'escalier.

Prenez la note en chemin et continuez & monter jusqu'au sommet. Sortez par la porte et éliminez un autre Inspired de la
méme maniere que le premier. Avancez ensuite et détruisez la cléture. Avancez et sautez d'une plateforme a l'autre
pour atterrir dans l'aréne.

Vous allez affronter Jeanne encore une fois. Cette fois, elle est plus active e vous attaque davantage. Attendez toujours
gue votre ennemie attaque pour esquiver et riposter tout de suite aprés. Evitez les longs combos pour ne pas étre
interrompu et contré par Jeanne. Utilisez les invocations et I'attaque sadique contre elle pour I'affaiblir. Passez dans son
dos et attaquez-la pour étre a I'abri de ses ripostes. Continuez vos attaques rapides et courtes pour la battre.

Aprés la cinématique, suivez les indications qui s'affichent sur I'écran pour déchainer votre bestialité. Cette capacité
vous permet de vous transformer en un animal et d'obtenir de nouveaux pouvoirs. Avancez alors avec la nouvelle forme

et sautez d'une plateforme a l'autre.

Chapitre VI : Les portes du paradis

Ruines du centre d'entrainement de I'Umbra



Reculez et ouvrez le tombeau pour prendre la piece du disque. Avancez ensuite vers le portail en détruisant les pots en
chemin pour ramasser le plus d'objets possible. Allez a droite et prenez la note. Allez vers la porte et détruisez-la pour
entrer. Combattez ensuite I'Ardor et les Anges. Vous pouvez utiliser votre bestialité pour éviter leurs attaques. Eliminez
VOs ennemis pour faire apparaitre des interrupteurs au sol. Utilisez votre bestialité pour courir rapidement sur les trois
interrupteurs et ouvrir la porte. Passez rapidement cette porte avant qu'elle ne se referme.

Descendez dans I'eau et avancez vers le gros rocher qui se trouve au centre. Montez vers les deux statues et examinez
celle qui est détruite. Vous devez combattre deux Inspireds pour pouvoir débloquer le chemin. Commencer par tirer sur
l'un d'eux jusqu'a ce qu'il arrive vers vous. Si votre jauge de magie est pleine, utilisez une attaque sadique contre le
serpent déja affaibli. S'il n'est pas mort, finissez-le pendant qu'il est a terre. Passez au deuxiéme serpent et répétez la
méme tactique pour en venir a bout. Revenez ensuite aux statues et activez-les. Evitez le rayon de lumiére pour ralentir
le temps et marchez sur les geysers jusqu'a la rive d'en face.

Avancez dans le couloir et éliminez les ennemis. Pour traverser la zone piégée, utilisez votre bestialité pour éviter les
pics. Détruisez ensuite les pierres qui se trouvent a gauche et utilisez le levier pour les arréter. Combattez ensuite les
Anges pour faire apparaitre les interrupteurs au sol. Utilisez votre bestialité pour appuyer sur les interrupteurs, ouvrir la
porte et la passer rapidement. Montez les marches et prenez la note en chemin. Eliminez ensuite deux couples de
Grace & Glory pour pouvoir continuer.

Utilisez 'Envoutement et concentrez vos attaques sur I'un d'eux pour I'éliminer et prendre son arme. Utilisez sa
puissante arme contre son ami en abusant de I'Envoutement et des Attaques Sadiques. Avancez ensuite jusqu'au pont
et éliminez les Anges. Le pont sera détruit et un liquide nocif recouvre la zone qui est sous le pont. Utilisez votre
bestialité et votre forme animale pour faire un double saut et atteindre la porte.

Aprés la cinématique, vous devez éliminer les Anges et les Archanges pour protéger la gamine. Cette derniére se
trouve derriére le bouclier mauve. Eliminez les ennemis qui attaquent ce bouclier en premier ensuite enchainez les
combos pour neutraliser tous les assaillants.

La petite fille qui s'appelle Cereza se joint a vous et vous devez I'escorter. Elle posséde aussi une jauge de santé que
vous devez surveiller pour ne pas perdre la fillette. Sortez ensuite par la porte.

Vigrid, ruines

Prenez la note et montez les marches. Vous ne pouvez pas attaquer directement les prochains ennemis. Utilisez alors
les objets éparpillés pour les frapper avec. Avancez ensuite vers la grille et détruisez-la. Avancez dans le couloir pour
gu'un Beloved vous prenne en chasse. Vous ne pouvez pas non plus éliminer ce monstre. Avancez alors et lancez-lui
les voitures et les bennes a ordure.

S'il vous rejoignt, ramassez une barre et utilisez-la pour repousser votre ennemi. Continuez d'avancer en détruisant le
grillage jusqu'a sortir par la porte. Avancez et prenez la note en chemin. Allez vers les portes de I'enfer et rejoignez
Rodin pour prendre la nouvelle arme Durga (si ce n'est pas déja fait). Revenez a la ville et allez derriére le portail
circulaire. Entrez alors pour rejoindre le paradis.

Paradis, apercu d'un temple

Vous allez affronter un couple de Fairness et de Fearless. Evitez leurs attaques de queue et attirez-les loin de Cereza.
Utilisez I'Envoutement et les Attaques Sadiques contre le premier pour I'éliminer rapidement. Passez au deuxiéme et
intensifiez les combos sans trop vous attarder prés de votre ennemi pour qu'il ne vous contre pas. Attaquez-le par
derriére avec vos puissants combos jusqu'a son élimination.

Avancez ensuite vers le Beloved coincé dans la porte. Evitez les météorites lancées par ce boss pendant qu'il essaye
de se libérer de la porte. L'impact des météorites est représenté par des anneaux au sol. Evitez de rester sur les
anneaux et attaquez le Beloved. Lorsqu'il se libére, utilisez les Envoutements et enchainez les combos pour I'étourdir.
Frappez ensuite sa téte et placez une attaque sadique pour I'éliminer.



Prenez ensuite votre forme animale et poursuivez votre sosie qui a kidnappé Cereza. Evitez les lasers en chemin et ne
trainez pas pour ne pas perdre la fillette.

Une fois devant votre sosie, prenez l'initiative et attaquez avec de longs combos. Quand sa barre de santé est presque
vide, cet adversaire se devise en deux ennemies appelées Joy.

Concentrez vos attaques sur l'une d'elles tout en restant vigilant a l'autre Joy. Utilisez les Envoutements suivis de longs
combos. Placez aussi des Attaques Sadiques contre ces deux ennemis pour les éliminer plus rapidement.

Aprés le combat, prenez le morceau du disque, la note et sortez par la porte. Allez derriére le portail et prenez le Coeur
de Sorciére brisé qui se trouve dans le tombeau. Passez ensuite par le portail pour revenir a Vigrid.

Vigrid, base aérienne
Avancez a droite de la fontaine et prenez la note. Continuez ensuite votre chemin et traversez le pont.
Chapitre VII : Vertu cardinale de tempérance

Boss : Temperantia

Votre adversaire est Temperantia. Le combat débute apres une cinématique sur une plateforme. Quand ce colosse
attrape la plateforme avec sa main gauche. Sautez vers la gauche pour atterrir sur une autre plateforme. Tirez sur sa
main gauche jusqu'a ce qu'il détruise la plateforme. Quand il attrape la nouvelle plateforme avec sa main droite,
attaquez cette main avec des coups sautés. Répétez ces actions jusqu'a ce que le boss devienne furieux et balance un
coup de poing. Quand le coup arrive, appuyez sur les boutons indiqués pour sauter et éviter le bras.

Vous atterrissez sur le bras du boss. Utilisez votre forme animale pour avancer sur le bras en évitant le serpent d'air et
les débris. Approchez-vous de I'orbe qui lie le bras au corps et commencez a la frapper. Quand le monstre dégage des
lueurs bleues, préparez-vous a esquiver les fleches bleues. Revenez ensuite a l'assaut et quand I'orbe est détruit,
appuyez sur les boutons indiqués pour arracher ce bras.

Vous revenez ensduite sur la plateforme. Attaquez le bras qui tient la plateforme tout en évitant les projectiles lancés par
le boss. Quand il balance son coup de poing, appuyez sur les boutons pour sauter sur ce bras. Avancez dans votre
forme animale jusqu'a I'orbe. Commencez vos attaques en esquivant les fleches bleues. Exécutez ensuite I'invocation
en suivant les boutons qui s'affichent pour arracher ce deuxieme bras.

Vous devez maintenant détruire les deux orbes qui se trouvent sur les cotés et celui qui se trouve dans le dos du
colosse. Ces orbes alimentent le bouclier de la téte du boss. Evitez les fleches bleues et explosez les orbes avec vos
combos. Quand tous les orbes sont détruits le boss commence a attaquer avec sa téte.

Evitez ses projectiles et son rayon lumineux. Evitez aussi le Dragon de vent gu'il crache de sa bouche. Attaquez sa téte
surtout par l'arriere pour vous mettre un peut a I'abri de ses attaques. Esquivez tous ses coups qui sont puissants et ne
restez pas trop prés de la gueule de ce monstre sinon il essayera de vous avaler. S'il réussit a vous mordre, repoussez
son attaque en suivant les indications qui s'affichent. Apres cette frayeur, une grande opportunité s'offre a vous puisque
le boss reste étourdi un moment suite a votre contre. Reprenez l'attaque et exécutez l'invocation pour terrasser
Temperantia et I'envoyer en enfer une fois pour toutes.

Chapitre VIII : Route 666

Vigrid, autoroute

Ce chapitre se déroule dans l'autoroute, entre les véhicules. Commencez par éliminer les deux ennemis qui se trouvent
sur le méme camion que vous. Sautez ensuite d'une voiture a I'autre pour éliminer les autres Anges. Evitez de tomber
pou ne pas subir de dégats. Trois Joys entrent ensuite en jeu. Ne restez pas au milieu de la route et allez sur le bas
coté, a gauche, pour que vos ennemis se fassent percuter par les véhicules. Attendez qu'elles arrivent vers-vous et
utilisez I'Envoutement pour attaquer un ennemi a la fois. Utilisez les Attaques Sadiques pour abréger le combat. Aprés



la cinématique, appuyez sur le bouton du saut pour éviter la voiture ennemie appelée Irenic.

Vous embarquez ensuite sur une moto. Tirez sur les ennemis et faites glisser votre moto pour esquiver leurs attaques
ou pour passer sous les portails et les camions. Sautez pour éviter les obstacles et pour ne pas tomber quand la route
est détruite.

Apreés la cinématique, vous combattez trois Braves. Vous devez les éliminer avant la fin du temps imparti.
Heureusement que le combat se fait pendant I'Envoutement. Attaquez alors vos ennemis par derriere et multipliez les
combos. Vous pouvez ramasser I'arme du premier Brave mort pour l'utiliser contre ses amis.

Chapitre IX : Paradis - Les souvenirs

Paradis, cimetiere des souvenirs

Avancez et examinez le symbole. Sautez ensuite dessus pour atteindre la plateforme suivante. Bondissez ensuite d'un
symbole a l'autre jusqu'a atteindre la terre ferme. Sautez vers le jardin et approchez-vous de la statue centrale pour étre
attaqué par les ennemis. Eliminez-les et ramassez la clé de I'un d'eux. Utilisez-la avec la statue centrale. Des anneaux
apparaissent donc au dessus de la statue. Sautez sur le premier anneau puis montez sur les autres pour atteindre le
sommet de la grande boule. Eliminez I'Archange et prenez sa clé. Utilisez-la avec la statue qui se trouve sur la grande
boule.

Marchez ensuite sur le symbole qui apparait pour atteindre une autre plateforme. Avancez sur la téte du Dragon et
guand la boule commence a avancer et risque de vous écraser, fuyez. Utilisez votre forme animale pour avancer
rapidement. Evitez ensuite les rayons de lumiére au dernier moment pour déclencher I'Envoutement et gagner du terrain
dans votre fuite. Ignorez les ennemis et continuez a fuir jusqu'au bout du chemin. Sautez pour atteindre une autre
plateforme et vous mettre a I'abri.

Allez vers le mur et frappez-le pour qu'il se transforme en un engrenage et prenne sa place au sol. Accrochez-vous a la
barre qui se trouve au centre et tournez-la pour déplacer la plateforme vers le pont. Traversez ce pont vers la nouvelle
zone.

Aprés la cinématique, vous devez ouvrir tous les tombeaux pour récupérer les morceaux de la clé. Commencez par le
premier tombeau qui se trouve a droite. Allez au deuxieme et quand vous l'ouvrez un ennemi passe a l'attaque.
Eliminez-le, prenez son arme et évitez les rebonds de la grosse boule. Prenez ensuite le second morceau et allez a
gauche. Ouvrez sans dAnger le tombeau qui se trouve contre les escaliers. Allez encore a gauche et montez les
marches pour le prochain tombeau. Un ennemi apparait et vous attaque, esquivez ses attaques et déclenchez
I'Envoutement. Lancez vos puissants combos et éliminez-le. Ramassez ensuite le morceau de la clé. Avancez vers le
dernier tombeau qui est aussi piégé. Eliminez votre ennemi pour reconstituer la clé et allez vers la statue qui se trouve
en haut des marches pour créer un chemin.

Marchez sur les symboles mouvants et sautez vers la plateforme suivante. Ouvrez le tombeau et prenez le Coeur de
Sorciere brisé. Avancez dans le chemin pour rencontrer vos nouveaux ennemis. Deux bateaux appelés Kinships.

Quand les deux bateaux sont loin de la plateforme, évitez leurs projectiles et leurs lasers ainsi que les crochets qui vous
immobilisent pendant qu'ils vous tirent dessus. Quand I'un d'eux passe au dessus de la plateforme, sautez dans ce
dernier et attaquez I'orbe rouge. Utilisez vos puissants combos jusqu'a détruire le premier bateau. Sautez ensuite vers
le deuxiéme bateau et détruisez aussi son orbe.

Revenez ensuite sur la plateforme et prenez le morceau du disque. Avancez et prenez la Perle lunaire qui se trouve
dans le tombeau situé a gauche. Marchez sur la passerelle qui brille et passez dans I'anneau pour étre catapulté dans
les airs. Détruisez les orbes jaunes en chemin en évitant de heurter les tentacules. Une fois sur la plateforme suivante,
éliminez les trois Joy en abusant de I'Envoutement et des Attaques Sadiques. Utilisez ensuite votre forme animale pour
sauter et atteindre la porte. Montez les marches et évitez la grande boule. Continuez votre route jusqu'aux porte de
I'enfer. Allez faire vos achats ensuite revenez au paradis.



Avancez sur les symboles et sautez pour éviter la coupure entre les symboles. Sautez vers la plateforme et surveillez le
rythme de la boule pour passer dessous sans étre écrasé. Sautez ensuite sur les symboles mouvants pour atteindre
une autre plateforme et une autre boule. Passez cette derniere sans étre écrasé et sautez sur les symboles suivants
pour atteindre une autre plateforme. Evitez une autre boule et esquivez le Dragon de vent. Avancez pour affronter un
nouvel ennemi.

Il s'agit d'un Golem qui se transforme en Dragon, oiseau ou en deux mains. Vous devez toucher I'orbe rouge pour
affaiblir le Golem. Esquivez toutes ses attaques jusqu'a ce qu'il prenne la forme de deux mains. Sautez alors pour
I'atteindre et lancez votre combos sur I'orbe.

Continuez méme quand le Golem redevient une boule. Il reprendra la forme des mains et la suite de votre combo
touchera l'orbe. Maintenez cette tactique et évitez surtout les charges de l'oiseau jusqu'a vaincre ce boss. Montez
ensuite a gauche vers le tombeau pour prendre le Coeur de Sorciére brisé et passez ensuite par la porte centrale.

Chapitre X : Paradis - Une mer étoilée

Mer étoilée

Des le commencement, éliminez les trois Joy pour pouvoir descendre dans le trou. Neutralisez les Anges qui se
trouvent dans la zone et allez vers les murs. Frappez-les pour gqu'ils se transforment en engrenage et qu'ils se mettent
en place. Eliminez ensuite le couple de Grace & Glory en utilisant 'Envoutement et les Attaques Sadiques. Tournez la
plateforme et avancez dans le chemin. Utilisez votre forme animale pour faire un double saut et atteindre la plateforme
suivante. Avancez dans l'escalier et éliminez les Harmonys en usant de vos nouvelles capacités d'attaque dans les airs.
Continuez a descendre jusqu'au prochain affrontement.

Vous allez combattre deux précédents boss qui ne vont pas représenter une grande menace pour vous. Pour le
premier, esquivez ses attaques et ses tentatives d'écrasement et concentrez vos frappes sur le point lumineux entre ses
pattes. Continuez en utilisant I'Envoutement jusqu'a éliminer ce boss. Pour le deuxiéme, tirez-lui dessus pendant qu'il
est loin et esquivez ses lasers et ses missiles. Restez au centre de la plateforme quand il lance un coup de poing.
Attendez qu'il soit étourdi et qu'il place sa téte sur la plateforme pour l'attaquer avec vos puissants combos. Répétez
cette tactique jusqu'a I'éliminer.

Vous devez ensuite sauter avec la forme animale vers la plateforme tournante quand la porte est en face de vous.
Traversez ensuite la salle et défoncez le mur. Avancez jusqu'au bord et sautez sur la plateforme entourée de rayons
verts. Trois Kinships vous attendent dans cette nouvelle zone. Evitez leurs missiles et leurs lasers et sautez sur le
premier bateau pour I'exploser. Sautez ensuite sur le deuxieme et détruisez-le. Sautez sur le dernier et explosez-le.
Avant de revenir sur la plateforme, atteignez le symbole lumineux ou se trouve une tombe. Prenez le Fragment de Perle
qui se trouve dans ce dernier et revenez a la plateforme.

Sautez d'un symbole a l'autre jusqu'a atteindre la porte. Entrez et avancez en esquivant les tentacules qui gardent le
chemin. Descendez les escaliers pour affronter un couple de Grace & Glory équipés avec des armures d'or. lls sont plus
puissants que les précédents et leurs coups sont dévastateurs. Donc, votre premier objectif est de ne pas subir de
coups. Utilisez une sucette rouge si vous en avez besoin pour augmenter votre puissance et avoir plus d'efficacité dans
vos frappes. Utilisez les combos courts suivis d'esquives pour éliminer plus rapidement vos ennemis.

Aprés la cinématique, avancez dans le chemin piégé et esquivez les pics. Avancez et passez par les portes de l'enfer
pour faire vos achats chez Rodin. Quittez ensuite sa boutique et continuez votre chemin. Sautez sur la plateforme
circulaire qui se trouve en bas et ou se trouvent deux statues. Avant de les activer, vous devez éliminer les trois
Beloveds suivis des deux Inspireds. Quand ils meurent, ils se transforment en eaux et augmentent le niveau du bassin.
Quand tous les ennemis sont morts, activez les statues, marchez sur I'eau et sautez vers le portail pour le traverser.

Chapitre Xl : Vertu cardinale de justice

Boss : lustitia



Aprés la cinématique, éliminez les Anges et I'Ardor pour protéger vos deux amis. Le boss entre jeu apres la deuxieme
cinématique. Il porte le nom d Lustitia.

Il possede plusieurs tentacules qui sont sa principale arme. Evitez alors les attaques de tentacules en les esquivant.
Attaquez la premiéere langue-téte qui est sur la plateforme. Evitez la colle crachée par le boss pour ne pas étre
immobilisé. Quand le boss vous lance une petite plante sur la plateforme et qu'elle vous attaque, sautez vers une autre
plateforme pour ne pas avoir a éviter plusieurs attaques. Si le saut n'est pas réussi, appuyez sur les boutons qui
s'affichent pour éviter la mort. Continuez d'attaquer la langue-téte en restant sur le coté pour éviter ses charges. Quand
cette partie est étourdie, sautez sur elle et avancez vers la premiére bouche du monstre. Esquivez les obstacles et les
tentacules pour atteindre la bouche. Attaquez alors le boss avec vos plus puissants combos pour arracher la langue.

Aprés la réussite de l'attaque, vous atterrissez sur une plateforme. Recommencez le méme travail de destruction pour
faire mal au boss. Ce dernier ajoutera une autre attaque a sa panoplie ; il vous lance désormais des plates-formes.
Appuyez sur les boutons indiqués pour repousser ces plates-formes et continuez a contrer avec un coup de poing
puissant sur la gueule du boss. Marchez alors sur la langue en esquivant les obstacles et coupez-la. Répétez la méme
action avec la troisieme langue-téte et donnez ensuite le coup de grace au monstre en suivant les boutons indiqués.

Chapitre XII : Le ciel éclaté

Transport militaire Walkyrie, intérieur

Vous étes a l'intérieur d'un avion de transport militaire. Avancez et évitez de tomber dans le trou qui se forme au sol
suite au coup du Dragon de vent. Allez a droite pour trouver un tombeau contenant un Coeur de Sorciére brisé.
Continuez d'avancer en évitant les trous et ouvrez un autre tombeau pour prendre la Seringue écarlate. Montez ensuite
vers la note et prenez-la. Traversez ensuite la porte et descendez dans la soute.

Quand la rampe de chargement s'ouvre, sautez d'un container a un autre jusqu'a I'appareil ensuite évitez les containers
qui tombent. Eliminez ensuite Grace & Glory et montez la rampe. Affrontez ensuite trois Archanges et neutralisez-les
pour débloquer le chemin. Prenez la note et allez a gauche vers les portes de I'enfer pour faire vos achats. Revenez a
I'appareil et allez a droite pour ouvrir la porte. Sautez sur I'anneau et avancez.

Aprés la cinématique, vous devez combattre Jeanne une autre fois. Utilisez fréquemment I'Envoutement pour esquiver
les attaques de votre ennemie. Attaquez pendant I'Envoutement et poursuivez vos combos aprés ce dernier. Quand elle
invoque une moto, esquivez-la quand elle fonce sur vous pour déclencher I'Envoutement et I'attaquer tout de suite
aprés. Ne restez pas loin de Jeanne sinon elle vous tire dessus. Esquivez ses tirs et approchez-vous de la moto par
l'arriere. Apres la destruction de la moto, continuez vos combos et utilisez les invocations. Gagnez les duels d'invocation
avec Jeanne en appuyant sur les boutons indiqués jusqu'a la fin du combat.

Aprés le combat et la cinématique, vous portez Cereza dans vos bras. Avancez vers la sortie et quand les ennemis
rappliquent, posez-la et mettez-la & I'abri puis neutralisez les ennemis. Continuez d'avancer et quand l'appareil se brise
en deux, marchez sur la paroi vers la sortie. Eliminez rapidement les Harmonys en chemin avant la montée du niveau
d'eau.

Chapitre XIII : Vertu cardinale de prudence

Boss : Sapientia

Un autre boss appelé Sapientia entre en jeu. Malgré que ce boss soit trés impressionnant, il est plus facile a battre que
ses prédécesseurs. Vous avez plus de liberté d'action puisque vous surfez sur I'eau et vous pouvez vous approcher ou
vous éloigner du boss quand vous le voulez.

Au début de l'affrontement, vous devez attaquer les quatre tétes qui se trouvent sur les quatre pattes du boss. Evitez
tous les projectiles et les lasers qu'il vous lance et esquivez aussi ses coups de pattes. Quand le colosse plonge dans
l'eau, évitez de rester dans le cercle qui se forme en dessous de vous pour ne pas finir dans la gueule du monstre.
Esquivez ensuite sa charge sur vous. Revenez a l'attaque et continuez la destruction des quatre tétes.



Quand la derniere téte est détruite, appuyez sur les boutons indiqués pour déclencher l'invocation. Vous devez ensuite
contrdler le boss en suivant les commandes qui s'affichent. Quand le monstre se débat, appuyez sur les boutons qui
s'affichent pour vous maintenir en selle. Aprés la fin de l'invocation, vous allez attaquer I'orbe rouge qui se trouve sur la
téte du monstre. Approchez-vous alors de sa téte et restez sur le coté pour éviter ses morsures. Esquivez ses coups de
griffes et frappez avec des combos puissants. Invoquez ensuite votre créature et contrélez le boss comme
précédemment.

Aprés la réussite de votre invocation, le boss va créer un tourbillon dans I'eau et vous repoussera loin de lui.

Avancez alors vers le boss et sautez par-dessus les rayons et les missiles. Quand vous étes en face de sa téte,
esquivez ses coups de griffes et attaquez I'orbe rouge. Evitez le feu qu'il crache et ses tentatives de morsure en
déclenchant I'Envoutement et acharnez-vous sur son orbe rouge. Appuyez ensuite sur les boutons indiqués pour
exécuter l'invocation et donner le coup de grace a Sapientia.

Chapitre XIV : Isla del sol

Tout ce chapitre se déroule sur un missile. Vous devez contrbler ce missile et tirer sur les ennemis qui arrivent en face
de vous. Esquivez aussi leurs tirs ou déplacez-vous pour les éviter. Pendant votre chemin quelques Anges
débarqueront sur le missile pour essayer d'en prendre le controle. Eliminez-les avec vos combos et reprenez la route.

Vous allez ensuite rencontrer trois Inspireds qui passent devant vous en crachant des projectiles de feu. Tirez-leur
dessus quand ils passent devant vous avant qu'ils ne prennent la position de tir. Esquivez ensuite leurs projectiles pour
déclencher 'Envoutement et les attaquer pendant ce laps de temps. Eliminez-les un par un et soyez patient lors de cette
séquence. Aprés une pause ou vous allez éliminer des ennemis normaux, un autre ancien boss apparait. Evitez ses
attaques en vous déplacant en cercle pendant le vol et focalisez vos attaques sur la zone centrale ou se trouve sa téte,
indiquée par I'anneau rouge. Pour battre ce boss aussi il faut s'armer de patience.

Aprés I'élimination de quelques Anges, un autre ancien boss entre en jeu. Commencez a attaquer sa téte et, quand il
déploie ses bras pour tirer, commencez a esquiver. Reprenez l'attaque dés qu'il cesse ses tirs et visez toujours sa téte
gui est son seul point vulnérable.

Eliminez encore quelques Anges et apres la cinématique, vous allez affronter Jeanne une éniéme fois. Elle est comme
toujours trés rapide et utilise frequemment les invocations. Attaquez avec des combos puissants mais pas trop longs
pour ne pas étre contré. Esquivez les attaques de Jeanne et passez derriere elle pour lui faire encore plus mal.

Une fois qu'elle est affaiblie, le combat se poursuivra dans un autre endroit. Maintenez la méme tactique et ne restez
pas loin d'elle pour gu'elle ne vous tire pas dessus. Quand vous déclenchez un duel, appuyez rapidement sur le bouton
indiqué pour le gagner et I'affaiblir davantage. Quand elle vous lance des missiles, appuyez sur les boutons qui
s'affichent pour les attraper et les lui renvoyer. Répétez cette action plusieurs fois pour la toucher. Utilisez vos sucettes
jaunes pour avoir un bouclier et les rouges pour augmenter votre puissance.

Quand Jeanne embarque sur un missile, suivez les commandes qui s'affichent pour la rejoindre et continuer le combat.
Sautez ensuite pour atterrir sur un autre missile. Continuez a gagner vos duels jusqu'a changer d'arene de combat.
Poursuivez-la quand elle marche sur les murs pour vous déstabiliser. Maintenez la méme tactique en abusant de
I'Envoutement et gagnez vos duels pour venir a bout de Jeanne.

Chapitre XV : Latour de la vérité

Immeuble d'lIthavoll

Avancez a gauche et montez les marches. Ne détruisez pas les statues des ennemis en chemin sinon vous allez devoir
combattre leurs incarnations. Deux ennemis de feu vous coupent la route. Vous ne pouvez les attaquer que pendant
I'Envoutement. Esquivez alors leurs attaques pour déclencher I'Envoutement et frappez-les. Ramassez ensuite I'une
des armes et continuez a monter puis entrez par la porte située a droite.



Avancez pour affronter un groupe de Braves qui vous ne posera pas de problémes, surtout avec l'arme puissante que
vous venez de ramasser. Battez ensuite le gros Braves et prenez son arme. Continuez d'avancer pour atteindre une
autre salle vitrée. Ecrasez les deux Joy qui se trouvent dans cette salle en utilisant les Attaques Sadiques.

Reprenez la route et montez d'autres escaliers. Eliminez les Enchants et le couple de Grace & Glory en abusant de
I'Envoutement. Avancez ensduite et utilisez la forme animale pour éviter les coups du boss qui détruit les murs. Eliminez
ensuite les Anges qui bloquent la route.

Continuez d'avancer jusqu'a ce qu'un boss brise les vitres. Allez alors vers le canon et prenez-en le contrdle. Tirez sur la
téte du boss et sur les missiles verts qu'il vous lance. Ne quittez le canon que quand il tire son puissant rayon laser ou
guand il lance son coup de poing pour détruire le canon. Allez alors vers celui de droite et continuez a tirer sur la téte du
boss jusqu'a l'exploser.

Avancez ensuite, tournez a gauche et prenez la note. Avancez, détruisez la porte de l'ascenseur et entrez dans la cage
d'escalier. Evitez les ascenseurs qui tombent et marchez sur le mur. Affrontez ensuite un autre ancien boss. Evitez ses
tentacules et frappez la langue-téte ensuite marchez sur cette derniéere jusqu'a la bouche pour couper la langue a sa
base. Continuez votre chemin et franchissez la porte de I'ascenseur qui est au bout.

Avancez jusqu'aux plates-formes flottantes et allez a droite pour trouver une tombe contenant un autre morceau de
Coeur de Sorciere brisé. Montez sur les plates-formes pour atteindre le toit. Allez a gauche pour prendre une note et
descendez dans le trou pour trouver une tombe contenant une Seringue écarlate. Remontez vers le toit et avancez sur
les symboles vers la machine bleue.

Vous devez ensuite sauter d'une plateforme a l'autre avant qu'elles ne disparaissent jusqu'a atteindre le gros cylindre.
Allez vers le coté ou se trouve la tombe et prenez la Perle lunaire brisée. Sautez ensuite sur les plates-formes qui
flottent au centre pour atteindre la note et un autre tombeau. Revenez aux plates-formes et allez vers la partie du
cylindre ou se trouvent les portes.

Un Golem arrive et vous attaque. Comme précédemment, attaquez I'orbe rouge quand ce Golem se transforme en deux
bras. Allez ensuite vers la porte et entrez dans la cage d'ascenseur. Avancez pour affronter un autre ancien boss.
Frappez 'orbe rouge qui se trouve sur sa téte et esquivez ses coups de griffes. Avancez toujours vers le monstre pour
éviter le feu derriére vous. Aprés la mort de ce boss, passez a la forme animale pour avancer en évitant le feu qui vous
poursuit.

Une fois sur la grande sphere, détruisez les quatre boules qui la maintiennent. Avancez ensuite sur les symboles qui
forment un chemin et traversez le portail.

Chapitre XVI

Boss : Balder
Vous allez affronter le big boss Balder qui prétend étre votre pére. Ce boss vous lance plusieurs projectiles et utilise le
laser et une épée pour attaquer. Essayez d'esquiver ces attaques en vous déplacant sur la plateforme.

Attendez que votre ennemi essaye de vous taillader avec I'épée pour l'esquiver et déclencher I'Envoutement.
Déchainez-vous sur lui pour lui infliger un maximum de dégats. Quand le boss active le rayon du satellite, quittez la
plateforme en sautant vers une autre. Quand sa barre de santé se vide, exécutez l'invocation en suivant les boutons qui
s'affichent. Hélas le boss est trop puissant et arrivera a éliminer votre invocation.

Pour la deuxiéme partie du combat, Balder se défendra en utilisant un bouclier. Maintenez votre tactique en faisant plus
attention aux combos d'épée de votre ennemi qui sont dorénavant plus dévastateurs. Evitez ensuite I'immeuble qu'il
vous lance dessus en appuyant sur les boutons indiqués. Restez au centre de la plateforme pour attirer Balder qui se
tient a I'abri dans les airs loin de votre plateforme et de vos coups.

Changez de plateforme quand le boss utilise le rayon du satellite. Continuez a esquiver ses attaques et a déclencher
I'Envoutement pour I'affaiblir. Vous pouvez utiliser vos sucettes jaunes pour avoir un bon bouclier. Quand le boss est a



votre portée, utilisez la sucette rouge pour augmenter votre puissance et vider la jauge de santé du boss. Utilisez une
autre invocation pour la voir échouer a nouveau.

Pour la troisieme partie du combat, Balder devient plus agressif et ne cessera d'attaquer. Evitez ses attaques et ses
projectiles et esquivez surtout ses coups d'épée pour déclencher I'Envoutement suivi par plusieurs séries de combos.
Essayez toujours de passer derriére ce boss pour augmenter la durée de vos combos. Evitez ensuite, en appuyant sur
les boutons indiqués, le satellite qui s'écrase sur votre plateforme. Revenez a l'assaut et quand la troisiéme barre de vie
de Balder se vide, exécutez votre coup de grace en appuyant sur les boutons qui s'affichent. Vous devez maintenant
guider la balle jusqu'au front de Balder en évitant les débris en chemin. Balder est enfin KO mais la guerre continue.

Epilogue : Requiem

Vous incarnez maintenant Jeanne sur sa moto. Tirez sur les ennemis qui vous pourchassent et glissez pour esquiver
leurs attaques. Passez ensuite aux ennemis qui vous barrent la route.

Tirez sur eux et glissez pour les écraser et esquiver leurs attaques ou leurs tirs. Glissez aussi pour passer sous les
barrieres de laser crées par les Joys. Passez en glissant entre les deux colosses et sautez ensuite d'une plateforme a
l'autre.

Continuez a rouler en écrasant les ennemis qui sont devant vous et évitez I'Inspired qui essaye de vous arréter. Sautez
ensuite pour quitter la moto et atteindre une autre plateforme. Sautez encore une fois d'une plateforme a l'autre puis
passez a la forme animale pour avancer sur la structure avant qu'elle ne s'effondre. Continuez d'avancer sur la statue
aprés la cinématique jusqu'a atteindre sa téte.

Boss : Jubileus
Bayonetta prend alors la reléve et combattra Jubileus qui sort de la statue et se présente sous sa forme finale.

Le combat est trés long et nécessite beaucoup de patience et de prudence. Jubileus restera dans les airs pendant que
vous étes au sol. Elle vous envoie plusieurs sortes de projectiles et de rayons. Vous pouvez frapper ceux qui ont une
forme de téte et qui vous suivent. Contentez-vous d'abord a esquiver jusqu'a ce qu'elle essaye de vous toucher avec
ses coups de poing. Evitez ces coups et déclenchez I'Envoutement pour ralentir le temps et attaquer son poing. Quand
elle déploie ses ailes et les lance sur vous esquivez pour qu'elles restent enfoncées dans le sol. Attaquez alors les tétes
qui se trouvent sur les ailes avant qu'elle ne les retire. Répétez ces actions pour affaiblir le boss et le mettre en colére.

Jubileus transformera la zone en rocher et en lave. Vous devez maintenant sauter d'un rocher a l'autre pour atteindre
les ailes du boss et les frapper. Evitez les projectiles crachés par les tétes des ailes et suivez les chemins étroits qui
menent vers celles-ci en esquivant les projectiles qui s'écrasent sur le sol. Attendez que les geysers de lave cessent
pour continuer vers les ailes. Evitez aussi de croiser le chemin du serpent de feu qui protége ces ailes. Quand toutes les
tétes d'ailes sont touchées, vous devez sauter d'une plateforme a l'autre jusqu'a atteindre la téte de Jubileus et la
frapper pour I'étourdir. Quand elle est au sol, allez vers sa téte et déchainez-vous dessus jusqu'a ce qu'elle reprenne
ses esprits.

Votre ennemi plongera la zone dans la glace, cette fois. Vous devez refaire la méme chose que dans la lave pour
atteindre les ailes et les attaquer. Evitez de marcher sur la glace et évitez les cristaux qui vous emprisonnent. Suivez les
indications qui s'affichent pour vous libérer si vous étes piégé dans la glace. Esquivez les boules de glace qui vous
écrasent et continuez votre chemin vers les ailes. Les tétes qui se trouvent sur les ailes vous crachent dessus des
cristaux de neige qui vous piege. Restez alors de coté quand vous les attaquez. Quand toutes les ailes sont touchées,
foncez vers la téte du boss et attaquez-la pour mettre Jubileus a terre. Ruez-vous sur sa téte, utilisez la sucette rouge
pour augmenter votre puissance et frappez le boss.

De plus en plus en colére, Jubileus transforme une autre fois la zone et vous combat cette fois dans I'espace. Refaites
le méme travail mais en sautant d'une plateforme a l'autre sans tomber dans le vide. Esquivez les éclairs et attaquez les
ailes du boss. Foncez ensuite comme précédemment vers la téte du boss et mettez-le KO. Allez vers sa téte et activez
vos plus puissants combos.



Jubileus revient a la zone initiale de I'affrontement. Elle sortira toute sa panoplie d'attaques et vous lance dessus
plusieurs projectiles et des vortex bleus. Evitez ces vortex en utilisant la forme animale pour vous éloigner d'eux. Evitez
l'oiseau de feu et ses attaques en vous éloignant vers le bord de la zone de combat. Attaquez encore une fois ses ailes
jusqu'a ce qu'elle commence a frapper avec ses poings. Esquivez ses frappes et attaquez-la tout de suite apres.
N'hésitez pas a utiliser vos sucettes jaunes et rouges pour frapper avec plus de puissance sans vous soucier des
attaques du boss. Déclenchez ensuite l'invocation pour déployer vos cheveux.

Marchez sur vos cheveux pour atteindre le visage de Jubileus. En chemin, évitez les balayages de mains du boss et les
projectiles qu'elle lance. Une fois devant le front, lancez l'invocation pour emprisonner votre ennemi dans vos cheveux.
Attaquez ensuite la sphére rouge qui se trouve sur le front de Jubileus pour la mettre KO.

Quand elle est au sol, approchez-vous de sa téte et lancez l'invocation ultime. Quand votre invocation, projette Jubileus
dans I'espace, guidez sa trajectoire vers le soleil en évitant de toucher les planétes en chemin.

Félicitations ! Vous avez éliminé Jubileus et sauvé I'univers du contrdle de cet étre maléfique. Pendant votre chute, vous
pouvez vous déchainer sur la statue du boss et la détruire avant la fin du temps imparti. Aprés la cinématique de fin et
pendant les crédits, vous pouvez encore effectuer quelques combats de plus.



Beat'n Groovy

© Konami / Voltex 2008

B COMMANDES ALTERNATIVES

Depuis I'écran titre, saisissez le code légendaire de Konami : Haut, Haut, Bas, Bas, Gauche, Droite, Gauche, Droite,
B et A. Un son confirmera la validité du code. Les contrdles de jeu seront alors modifiés, ce qui vous permettra d'utiliser
les gachettes et le bouton A a la place des commandes par défaut.

EISUCCES

Fan de musique (10)

Complétez chaque chanson en mode Arcade.

La nouvelle star (25)

Obtenez une évaluation parfaite pour chague chanson en mode Arcade.
Le roi de la piste (15)

Obtenez 90 000 points ou plus pour chaque chanson en mode Arcade.
Maestro (15)

Complétez chaque chanson en mode Arcade avec le mode 5 Touches.
Artiste en herbe (15)

Complétez chaque chanson en mode Arcade avec le mode 3 Touches.
Saltimbanque (20)

Faites un combo de 100 ou plus en mode Arcade.

Virtuose (10)

Jouez 100 parties avec classement.

Le Boss de la zique (10)

Gagnez une partie avec classement avec une différence de 5 000 points ou plus.

Le démon de minuit (30)


http://www.jeuxvideo.com/jeux/xbox-360/00027616-beat-n-groovy.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-19173-0-1-0-1-0-beat-n-groovy.htm

Complétez le mode Infini.

Coeur de danseur (25)

Gagnez 10 parties avec classement consécutives.
Ca plane pour vous (5)

Gagnez une partie avec classement.

Le diva du dancing (20)

Obtenez un total de 10 millions de points ou plus a travers tous les modes.



Beautiful Katamari

© Namco Bandai 2008

+ OINFOS m ACHETER

MODE ENDLESS

Chaqgue niveau a un équivalent "endless" qui peut étre débloqué en totalisant 100 points durant la partie. En mode
Endless, vous n'aurez plus de limite de temps ni de but a atteindre.

NOUVELLE TENUE

Récupérez 100% des objets du jeu pour débloquer la tenue royale.

EIBATAILLE DE BOULES DE NEIGE

Aprés avoir sauve tous les personnages, amenez-les sur I'lle enneigée et appuyez sur le bouton A pour former une
boule de neige. Si vous I'envoyez vers un personnage et qu'il vous la renvoie, évitez-la pour gu'elle touche un autre
personnage et qu'une bataille se déclenche.
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Bee Movie : Le Jeu

© Activision / Beenox Studios 2007

+ D'INFOS m ACHETER
I SUCCES

Rapide comme I'abeille (5)

Activer les Super-réflexes de Barry.

Vision d'abeille (5)

Activer la Super-vision de Barry.

La voiture, c'est mieux ! (5)

Monter dans une voiture & New Hive City.

Abeille planante (5)

Planer dans New Hive City.

Balle de match (10)

Survis au match de tennis opposant Ken et Vanessa et ne te fais pas toucher, dans le Chapitre 1.
Fleur de la découverte (10)

Pollinise tout le secteur 101 du chapitre 1.

Abeille d'élite (10)

Elimine 200 insectes avec tes projectiles de pollen.

Protecteur de New Hive City (10)

Fais en sorte que la ruche ne subisse pas trop de dégats dans le Chapitre 3.
Protecteur de Honey Farms (10)

Empéche les guépes d'enlever des abeilles durant leur attaque, dans le Chapitre 5.
Type de libellule (10)

Sortez 100 libellules.

Type de guépe (10)

Sortez 100 guépes.
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Type de frelon (10)

Elimine 100 frelons.

Fleur du courage (10)

Pollinise toutes les fleurs des rues sous la pluie de New York, lors du Chapitre 2.
La fleur de la volonté (10)

Pollinise toutes les fleurs de I'appartement de Vanessa, lors du Chapitre 2.
Fleur du coeur (10)

Pollinise toutes les fleurs du parc, lors du Chapitre 3.

La fleur de I'abondance (10)

Pollinise toutes les fleurs du restaurant, lors du Chapitre 6.

Fleur du courage (10)

Pollinise toutes les fleurs des rues sous la pluie de New York, lors du Chapitre 7.
La fleur de lajustice (10)

Pollinise toutes les fleurs du bureau de Montgomery dans le chapitre 7.
Prix du pilote de course (10)

Termine toutes les courses de New Hive City.

Prix du livreur (10)

Termine toutes les livraisons de repas de New Hive City.

Prix du chauffeur de taxi (10)

Termine toutes les courses de taxi de New Hive City.

Prix du roi de la salle d'arcade (10)

Obtiens le meilleur score dans la salle d'arcade de New Hive City.

Prix du mécanicien (10)

Termine tous les travaux de réparation de voitures de New Hive City.

Prix du conservateur du musée (10)

Toutes les statues de cire et les croquis de conception ont été déverrouillés.
Employé Honex du mois n°1 (10)

Termine toutes les missions de prélévement de rayons de miel chez Honex.



Employé Honex du mois n°2 (10)

Termine toutes les missions de grutier chez Honex.

Employé Honex du mois n°3 (10)

Termine toutes les missions de récolteur de miel chez Honex.

Combat de bourdonnement 1 (10)

Affronte et bats Hector, le livreur, sans étre blessé, lors du Chapitre 4.

Combat de bourdonnement 2 (10)

Affronte Freddy l'apiculteur sans subir de dégats, lors du Chapitre 5.

Combat de bourdonnement 3 (10)

Vaincs Ken sans subir de dégats, lors du Chapitre 9.

Combat de bourdonnement 4 (10)

Vaincs Montgomery sans subir de dégéats, lors du Chapitre 11.

Opération Pifiata (10)

Neutralise Ken en t'aidant des trois invités de la féte et sans étre blessé, lors du Chapitre 2.
Opération BzzBzz (10)

Rejoins la table de Montgomery sans étre blessé, lors du Chapitre 6

Opération Code Gamma (10)

Rassemble les 3 parties du code et ouvre le coffre de Montgomery sans te faire toucher (chapitre 7).
Opération Dard Des Villes (10)

Rassemble 3 données biométriques et rejoins la salle protégée sans subir de dégats (chapitre 10).
Baptéme de I'eau (10)

Rejoins l'appartement de Vanessa en moins de 4 minutes, lors du Chapitre 2.

Un pique-nigue qui tombe a l'eau (10)

Rejoins Vanessa en moins de 2 minutes, lors du Chapitre 3.

Pas d'abeilles sous la pluie ! (10)

Rejoins le bureau de Montgomery en moins de 3 minutes 30, lors du Chapitre 7.

Douche sous I'extincteur (10)

Rejoins la sortie de secours en moins de 30 secondes, lors du chapitre 8.



Sortie parfaite (10)

Rejoins le parterre de fleurs indemne, dans le Chapitre 1.
Chasse au camion (10)

Suis le camion de Honey Farms jusqu'a sa destination sans subir de dégats, lors du Chapitre 4.
Poursuite de limousine (10)

Suis la limousine de Montgomery jusqu'a sa destination sans subir de dégats, lors du Chapitre 6.
Chef d'escadron (50)

Obtiens tous les insignes de combat aérien.

Maitre pollinisateur (50)

Obtiens tous les insignes de pollinisation.

Abeille rapide (50)

Obtiens tous les insignes d'esquive de gouttes de pluie.
Roi de New Hive City (50)

Obtiens tous les insignes de New Hive City.

Survivant (50)

Obtiens tous les insignes de combat contre un humain.
Réflexes foudroyants (50)

Obtiens tous les insignes de poursuites.

Super Apollon du Pollen (200)

Obtiens tous les insignes.

Bye bye, I'abeille ! (100)

Terminer le jeu.



Beijing 2008 : Le Jeu Vidéo Officiel des Jeux Olympiques

© Sega / Eurocom 2008

+ D'INFOS m ACHETER
I SUCCES

Des visages connus (10)

Jouez avec une équipe personnalisée.
Bon hote (10)

Hébergez une partie sur Xbox LIVE.
Meneur de la bande (10)

Battez le record personnel d'un ami.
Maitre des courses de fond (15)
Courez le 1500 m en moins de 3'26"00.
Légende du saut en longeur (15)
Franchissez 8,96 m au saut en longueur.
Professionnel du demi-fond (15)
Courez le 800 m en moins de 1'41"00.
Gagnant sur un tour (15)

Courez le 400 m en moins de 43"10.
Héros du marteau (15)

Lancez le marteau plus loin que 86,8 m.
Cycliste de haut niveau (15)

En cyclisme, terminez une poursuite par équipes en moins de 3'56"00.
Tireur parfait (15)

Au 10 m pistolet & air comprimé, obtenez 10 points ou plus pour tous les tirs d'une méme série.
Sans égal au tir al'arc (15)

Faites une série parfaite au tir a l'arc.
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Dossiste hors pair (15)

Nagez le 100 m dos en moins de 53"10.
Conquérant de la poutre (15)

Marquez 16.80 points ou plus a la poutre.
Nageur de brasse d'élite (15)

Nagez le 100 m brasse en moins de 59"30.
Idole de la nage papillon (15)

Nagez le 100 m papillon en moins de 50"40.
Formidable pointeur au décathlon (15)
Marquez plus de 9000 points au décathlon.
Champion du disque (15)

Lancez le disque plus loin que 76,9 m.
Expert de la nage libre (15)

Nagez le 50 m nage libre en moins de 21"50.
Maitre des exercices au sol (15)
Marquez 17.30 points ou plus aux exercices au sol.
Haltérophile poids lourd (15)

En haltérophilie, soulevez plus de 475 kg.
Pointeur épatant a I'heptatlon (15)
Marquez plus de 6900 points a I'heptathlon.
Vétéran du saut en hauteur (15)
Franchissez 2,4 m au saut en hauteur.
Virtuose du javelot (15)

Lancez le javelot plus loin que 98,5 m.

Fou du kayak (15)

Terminez le parcours en moins de 112"00.
Roi des haies (15)

Franchissez les haies en moins de 12"80.



Prodige des barres paralleles (15)

Marquez 17.50 points ou plus aux barres paralléles.
Diable du haut-vol (15)

Marquez plus de 360 points en haut-vol.

Vainqueur du saut a la perche (15)

Franchissez 6,0 m au saut a la perche.

Souverain du pistolet vitesse (15)

Au 25 m pistolet vitesse, obtenez 10 points ou plus pour tous les tirs d'une méme série.
Chef des anneaux (15)

Marquez 16.80 points ou plus aux anneaux.

Tireur d'élite (15)

Faites une série parfaite au skeet.

As des courtes distances (15)

Courez le 200 m en moins de 19"20.

Homme fort du lancer du poids (15)

Lancez le poids plus loin que 23,2 m.

Diva du tremplin (15)

Marquez plus de 400 points au tremplin 3 m.

Super sprinteur (15)

Courez le 100 m en moins de 9,8 secondes.

Jeu blanc au tennis de table (15)

Gagnez une partie de tennis de table sans perdre un seul point.
Titan du triple saut (15)

Franchissez 18,3 m au triple saut.

Pro des barres asymétrigues (15)

Marquez 17.50 points ou plus aux barres asymétriques.
Intouchable (15)

Gagnez I'or au judo sans recevoir de points ou de pénalités contre vous.



Génie du saut (15)

Marquez 17.50 points ou plus au saut.

Olympien Xbox LIVE (20)

Gagnez une épreuve sur Xbox LIVE.

Vive I'amitié (20)

Faites une partie a 4 joueurs sur une Console Xbox 360.
Effort herculéen (30)

Au javelot, faites 3 lancers consécutifs de plus de 95 m.
Constante amélioration (30)

Au saut en longueur, faites 6 sauts a la suite en améliorant la distance a chaque fois.
Gloire a gogo (35)

Gagnez 5 épreuves a la suite sur Xbox LIVE.
Dominant au décathlon (40)

Gagnez les 10 épreuves d'une partie de décathlon.
Héroine de I'heptatlon (40)

Gagnez les 7 épreuves d'une partie d'heptathlon.
Athléte professionnel (50)

Terminez une partie en mode Jeux Olympiques.

Au maximum (50)

Atteignez le maximum des améliorations dans le mode Jeux Olympiques.
Olympien de premiére classe (100)

Terminez le mode Jeux Olympiques sans quitter ou manquer une journée.



Bejeweled 2

© Oberon Media / PopCap Games 2005

I SUCCES

Mode Action (10)

Récompense pour avoir terminé 8 niveaux.
Mode Classique (10)

Récompense pour avoir terminé 17 niveaux.
Mode Tableau (10)

Récompense pour avoir terminé 80 niveaux.
Mode Infini (10)

Récompense pour avoir terminé 280 niveaux.
Mode Crépuscule (20)

Récompense pour avoir terminé 10 niveaux.
Mode Hyper (20)

Récompense pour avoir terminé 8 niveaux.
Mode Cognito (20)

Récompense pour avoir obtenu 50 000 scores.
Mode Finity (20)

Récompense pour avoir terminé 8 niveaux.
Mode Multi (20)

Récompense pour avoir ouvert les modes Crépuscule, Hyper, Cognito, Finity.
Pouvoir 10 000 (20)

Récompense pour avoir créé 10 000 cristaux de pouvoir.
Cascade de 8 (20)

Récompense pour avoir créé une cascade de 8.
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Hyper 1000 (20)

Récompense pour avoir créé 1000 hypercubes.

MODES SUPPLEMENTAIRES

Mode Finity Terminez 280 niveaux du Mode Endless.

Mode Hyper Terminez 8 niveaux en Action Mode.

Mode Twi | i ght Terminez 17 niveaux en Mode Classic

Mode Cognito Terminez tous les puzzles du Mode Puzzle

Mode Ori gi nal Une fois le jeu lancé, sélectionnez Classic, Action, Endless et Puzzle dans cet ordre et de

maniére répétée.



Ben 10 : Alien Force : Vilgax Attacks

© D3 Publisher 2010

CHEAT CODES

Mettez le jeu en pause et allez dans les options pour trouver l'interface de saisie des codes de triche. Entrez ensuite les
codes suivants.

ever yt hi ngpr oof Invincibilité

gener at or Energie alien illimitée
heroti me Toutes les améliorations
hud Activer/désactiver le HUD
portal Passer au niveau suivant
prinus Tous les aliens retrouvés
x| smoot hy "Big Smoothy !

EILISTE DES SUCCES

Lien avec Primus réétabli (30)
Débloquer les 10 formes alien.
L'heure du héros (30)

Mise a niveau maximale des pouvoirs des 10 aliens.
Récupérateur (30)

Détruire 15 voitures sur Bellwood.
Protecteur de la Terre (30)
Terminer Bellwood.

Compacteur (30)

Terminer Vulpin.

Enchanté (30)

Terminer Terradino.

Coupure de courant (30)

Terminer Encephalonus IV.
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Hallucinant ! (30)

Terminer Anur Phaetos.

Des frites !!! (30)

Terminer MorOtesi.

Le vide absolu (30)

Null Void - Terminé.

DNAssistance (40)

Atteindre le niveau de santé maximal en ramassant 15 Badges de Plombier rouges.
Tours de magie (40)

Atteindre le niveau d'énergie maximal en ramassant 15 Badges de Plombier verts.
Une odeur de victoire (50)

Détruire 150 ennemis avec Régénérator.

La toile de la défaite (50)

Détruire 150 ennemis avec Arachno-singe.
Les dinosaures du futur (50)

Détruire 150 ennemis avec Enormosaure.
Lourde défaite (50)

Détruire 150 ennemis avec Echo Echo.
Chair a canon (50)

Détruire 150 ennemis avec Boulet de Canon.
Splash ! (50)

Détruire 150 ennemis avec Transformo.
L'homme de glace (50)

Détruire 150 ennemis avec Glacial.
Puissance cérébrale (50)

Détruire 150 ennemis avec Mega-méninges.
Extinction des feux ! (50)

Détruire 150 ennemis avec Mégachrome.



Supersonique (50)

Détruire 150 ennemis avec Super jet.
Véritable héros (60)

Détruire 150 ennemis avec Ben.
Protecteur de la galaxie (60)

Terminer tous les niveaux.



Bienvenue chez les Robinson

© Buena Vista Interactive / Avalanche Software 2007

+ D'INFOS m ACHETER
I SUCCES

Charge Ball contre Laszlo (10)

Bats Laszlo dans le mini-jeu du Charge Ball.
Disque de Laszlo (10)

Obtiens le Disque de réalité virtuelle de Laszlo.
Charge Ball contre Tallulah (10)

Bats Tallulah dans le mini-jeu du Charge Ball.
Disque de Tallulah (10)

Obtiens le Disque de réalité virtuelle de Tallulah.
Charge Ball contre Grand-pére (10)

Bats Grand-pére dans le mini-jeu du Charge Ball.
Charge Ball contre Franny (10)

Bats Franny dans le mini-jeu du Charge Ball.
Terrain de I'Egypte (10)

Trouve le Disque de réalité virtuelle de I'Egypte.
Lévitorayon (10)

Obtiens le Lévitorayon.

Terrain de la salle d'entrain. (10)

Trouve le Disque de réalité virtuelle de la salle d'entrainement.
Terrain de la fourmiliére (10)

Trouve le Disque de réalité virtuelle de la fourmiliére.
Disque de Grand-pére Bud (10)

Obtiens le Disque de réalité virtuelle de Grand-pere.
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Disque de Franny (10)

Obtiens le Disque de réalité virtuelle de Franny.
Premiére excavation terminée (10)

Termine le premier défi de Destructo-gants.
Destructo-gants (10)

Obtiens le Destructo-gants.

Trouve terrain Charge Ball Magma (10)
Trouve disque Charge Ball Magma.

Charge Ball contre le Champion (10)

Bats le Champion dans le mini-jeu du Charge Ball.
Charge Ball contre Billie (10)

Bats Billie dans le mini-jeu du Charge Ball.
Charge Ball contre Art (10)

Bats Art dans le mini-jeu du Charge Ball.

Terrain du salon des grenouilles (10)
Trouve le Disque de réalité virtuelle du salon des grenouilles.
Disque de Billie (10)

Obtiens le Disque de réalité virtuelle de Billie.
Terrain du jardin (10)

Trouve le Disque de réalité virtuelle du jardin des Robinson.
Disque de I'oncle Art (10)

Obtiens le Disque de réalité virtuelle de I'oncle Art.
Gant de Charge Ball (10)

Obtiens le gant de Charge Ball.

Acolyte des Protectosphéres (10)

Termine le premier défi de Protectosphere.
Scanner (10)

Termine la mission pour créer le Scanner.



Désassembleur (10)

Obtiens le Désassembleur.

Utilisation de la machine (10)

Fuis I'Egypte & bord de la machine a voyager dans le temps.
Restauration de I'espace-temps (20)

Termine le niveau Féte de la Science.

Capitulation du robot menacant (40)

Bats le robot qui garde la machine a voyager dans le temps.
Terrains de Charge Ball (50)

Tous les Disques de réalité virtuelle de Charge Ball ont été récupérés.
Maitre de la Protectosphére (50)

Termine tous les défis de Protectosphere.

Excavations terminées (50)

Termine tous les défis de Destructo-gants.

Sape du projet Prométhée (60)

Bats Prométhée.

Défaite de I'armée des fourmis (60)

Bats Lizzy.

Défaite de Méga-Doris (100)

Bats Méga-Doris.

Maitre de la sécurité (100)

Margue 100 000 points dans le Systéme de sécurité.
Spécialiste de la sécurité (100)

Marque 25 000 points dans le Systéme de sécurité.

130 objets scannés (100)

Scanne 130 objets dans I'ensemble du jeu.



Bionic Commando

© Capcom / GRIN 2009

+ DUINFOS m ACHETER

MODE SUPER HARD

Terminer le mode Histoire.

EIRECOMPENSES VIA BIONIC COMMANDO REARMED

Arme prototype

Dans Bionic Commando Rearmed, rendez-vous a la zone A pour trouver l'icbne FSA.
Matrice violette

Dans Bionic Commando Rearmed, récupérez les 12 Yashichis.

Tenue rétro

Téléchargez Bionic Commando Rearmed.

EISOLUTION COMPLETE

Acte 1

Chapitre 1

Ascension city

Aprés le largage, avancez et passez par le trou dans le mur. Tournez a droite et éliminez le soldat. Tournez ensuite a
gauche et prenez le premier objet de la zone. Continuez votre chemin et tuez un autre soldat. Avancez jusqu'au fond de
la salle pour prendre les munitions ensuite tournez a gauche. Ramassez les munitions en chemin et éliminez les trois
ennemis barricadés a droite. Montez ensuite les marches, allez a droite et prenez I'objet. Descendez ensuite par le trou
au sol et descendez les marches.

Avancez jusqu'au fond et tournez a droite pour récupérer le deuxieme objet. Avancez ensuite a gauche pour arriver
dans une grande salle. Allez vers la porte située a gauche et sortez. Zoomez et éliminez I'ennemi barricadé au fond du
couloir. Traversez ce couloir et ramassez le troisieme objet qui se trouve a gauche du coté du distributeur automatique.
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Avancez ensuite et descendez d'autres escaliers. Eliminez le soldat, allez a gauche et neutralisez un nouvel ennemi.
Traversez ensuite un autre couloir et prenez I'objet qui se trouve a gauche des escaliers. Descendez ensuite I'escalier
pour retrouver votre bras ionique.

Didacticiel

Avancez et utilisez votre bras ionique pour vous accrocher a la poutre verte. Laissez-vous balancer trois fois avant de
lacher prise lorsque l'indicateur bleu s'affiche a I'écran.

Pour I'étape suivante, accrochez-vous a la poutre et balancez-vous en avant et en arrieére pour gagner de la vitesse puis
lachez prise au bon moment pour sauter loin devant et atterrir sur la plate-forme.

Vous devez ensuite vous accrocher a la poutre avant de sauter vers la poutre suivante. Gagnez un peu de vitesse et
sautez sur la plate-forme d'en face.

Accrochez-vous ensuite au rebord et rembobiner le cable pour monter. Sautez ensuite pour atteindre la dénivellation.

Avancez et accrochez-vous a la premiére poutre. Sautez a droite vers la poutre suivante puis a gauche vers la derniére.
Accrochez-vous ensuite au rebord et hissez-vous en haut. Sautez en bas et montez une autre dénivellation. Sautez
ensuite et accrochez-vous au rebord. Montez la dénivellation et accrochez-vous a la poutre. Balancez-vous ensuite
avant de sauter vers la plate-forme.

Vous arrivez devant un relais. Lancez votre cable sur les trois cibles qui entourent le relais. Zippez ensuite le cable pour
foncer sur les cibles et effectuer une attaque. Allez ensuite en arriere et suivez le chemin avec les poutres. Passez
d'une poutre a l'autre jusqu'a la plate-forme. Allez & droite et descendez pour prendre I'objet. Revenez au relais et
branchez-vous a ce dernier avec votre cable puis piratez-le. Entrez dans le didacticiel " Lancer " et apprenez a lancer
des objets sur vos ennemis. Entrez ensuite dans le didacticiel " Arracher ". Avant de commencer l'entrainement. Allez a
gauche et accrochez-vous aux poutres pour prendre l'objet suspendu. Revenez ensuite a la zone de départ et arrachez
le socle qui se trouve en face de vous.

Allez ensuite dans le didacticiel " Mort venue d'en haut ". Avancez vers le trou et sautez dans le vide. Appuyez plusieurs
fois sur le bouton indiqué pour réaliser la technique requise. Prenez en méme temps I'objet suspendu en l'air.

Entrez ensuite dans le didacticiel " Coup de poing vers le haut ". Avant d'appliquer la technique. Retournez-vous et
accrochez-vous au rebord. Montez pour récupérer I'objet et redescendez pour effectuer la technique. Quittez enfin le
didacticiel.

Centre ville d'Ascension city

Avancez vers le trou dans le mur pour voir la ville en ruines. Sautez et accrochez-vous a la pancarte la plus haute.
Balancez-vous et prenez I'objet qui se trouve entre les deux batiments. Avancez ensuite jusqu'au bout de la route et
entrez dans les égouts.

Centre ville d'Ascension city Il

Avancez et accrochez-vous au poteau de signalisation. Balancez-vous et prenez I'objet. Avancez ensuite a gauche et
repérez I'objet qui se trouve derriére les flammes. Utilisez votre cable pour vous accrocher et atteindre la dénivellation
puis prenez l'objet. Revenez sur la route et allez a droite. Suivez le chemin et accrochez-vous au pilier pour pouvoir
atteindre I'objet suspendu. Avancez a droite et arrétez-vous a la vue des ennemis qui se trouvent au fond. Zoomez et
éliminez vos deux ennemis. Avancez ensuite vers le tunnel et accrochez-vous au bout du rail suspendu. Balancez-vous
et gagnez de la vitesse pour sauter au dessus de I'entrée du tunnel et prendre I'objet. Descendez ensuite et passez par
le tunnel.



Centre ville d'Ascension city lll

Avancez et accrochez-vous a la poutre. Sautez vers la suivante puis sur la route. Descendez dans le trou et escaladez
le mur de gauche pour atteindre le relais. Eliminez les deux ennemis qui le gardent avec des attaques sautées ou avec
votre arme. Montez ensuite sur l'autoroute qui se trouve en haut a droite et éliminez les deux autres soldats. Revenez
au relais et piratez-le. Remontez ensuite sur l'autoroute puis sur celle de gauche. Repérez I'objet qui se trouve a gauche
et suspendez-vous aux rails pour atteindre cet objet. Revenez en haut et faites face a I'immeuble. Lancez votre cable
contre le wagon du monorail et arrachez-le en appuyant plusieurs fois sur le bouton approprié. Eliminez le soldat qui se
trouve dans l'immeuble et sautez vers l'ouverture. Grimpez et entrez dans l'immeuble. Avancez et entrez par le trou qui
se trouve en face. Allez ensuite a gauche et descendez. Eliminez les deux ennemis qui se trouvent en bas. Avancez et
montez les marches. Tuez deux autres soldats et entrez dans la chambre de gauche. Prenez les munitions ensuite
entrez par le trou dans le mur gauche et prenez I'objet. Avancez encore et sortez par le trou dans le mur pour atterrir sur
une partie de l'autoroute.

Descendez sous l'autoroute pour prendre un autre objet. Avancez vers le poste de contrdle ennemi et tuez les quatre
soldats. Allez ensuite a droite et escalader le pilier qui porte le monorail jusqu'au sommet pour prendre I'objet. Montez
sur l'autoroute de gauche et avancez en éliminant les soldats. Lancez votre cable sur le wagon du monorail et
arrachez-le. Suspendez-vous au rail et prenez l'objet Descendez ensuite et entrez par le tunnel.

Centre ville d'Ascension city IV

Avancez, sautez en bas et contournez le batiment d'en face par la gauche. Eliminez le garde et entrez dans l'immeuble
situé a droite. Montez I'escalier et butez les deux soldats qui se trouvent & gauche avant qu'ils ne vous repérent. Montez
encore et avancez sur le quai pour prendre l'objet. Tirez sur les ennemis qui gardent le relais pour les attirer vers le bas
et arrachez ensuite le wagon de son socle pour le faire tomber sur les ennemis et les écraser. Descendez ensuite et
éliminez ce qui reste des ennemis. Descendez ensuite, allez vers le relais et piratez-le pour désactiver les mines.
Revenez alors au premier champ de mine. Accrochez-vous aux mines et avancez jusqu'a atteindre I'objet. Revenez au
relais et allez vers le deuxieme champ de mines. Utilisez les mines pour passer le gouffre et allez a gauche.

Montez vers l'ouverture dans I'immeuble et prenez un autre objet. Montez ensuite les marches et allez jusqu'a
l'ouverture dans le mur. Arrachez le wagon du monorail pour le faire tomber sur les ennemis qui se trouvent en bas.
Avancez ensuite et montez sur l'autoroute pour tuer les soldats. Restez ensuite en haut et éliminez les ennemis qui
gardent le relais. Descendez et piratez ce relais pour désactiver les mines. Accrochez-vous ensuite aux mines et allez a
gauche jusqu'a la derniére mine pour prendre I'objet qui se trouve juste en dessous Revenez au relais et escalader
I'immeuble qui se trouve a sa droite avec des pancartes sur le toit. Prenez I'objet et revenez au relais. Utilisez ensuite
les mines pour atteindre l'autre coté de la ville et avancez dans le tunnel.

Chapitre 2

Centre ville d'Ascension city V

Avancez et escaladez I'immeuble d'en face ou se trouve la capsule. Prenez votre nouvelle arme, restez sur le toit et
allez a gauche. Testez votre nouvelle arme sur les soldats qui se trouvent en bas. Descendez vers leur position puis
sautez vers le wagon du monorail. Des ennemis bloquent l'ouverture qui se trouve dans le batiment situé a gauche.
Eliminez-les et sautez vers l'entrée. Avancez, montez les marches et éliminez les ennemis sans trop vous exposer.
Montez ensuite a I'étage supérieur et allez vers I'ouverture dans le mur. Sautez en bas en exécutant une chute libre (en
appuyant plusieurs fois sur le bouton indiqué). Avancez ensuite dans la canalisation jusqu'a l'autre bout. Sortez et
contournez la dénivellation par la gauche pour trouver et prendre un objet. Montez vers le relais et éliminez les soldats
qui le gardent. Piratez-le et descendez a droite pour prendre les munitions qui se trouvent dans la capsule. Descendez
et entrez dans une autre canalisation. Avancez et éliminez les soldats qui patrouillent. Montez et attirez les ennemis au
bord de la dénivellation. Arrachez ensuite la pancarte pour qu'elle tombe sur eux et les écrase. Montez encore et



éliminez le reste des soldats.

Dirigez-vous ensuite vers I'entrée du tunnel et accrochez-vous aux mines. Avant d'atteindre le tunnel, tournez-vous et
sautez vers l'objet suspendu en I'air pour le prendre. Reprenez ensuite le chemin vers le tunnel, éliminez les ennemis
qui le gardent et avancez.

Une fois a l'autre bout, tournez-vous, montez au dessus de la sortie pour prendre |'objet et descendez. Sautez vers le
bouclier Biomech et attaquez son dos avec vos coups de pied zippés. Répétez cette action jusqu'a la destruction du
bouclier. Si vous étes touché, éloignez vous et mettez-vous a I'abri pour récupérer. Ne vous approchez pas trop des
Mecha pour ne pas subir une attaque de mélée qui risque de réduire considérablement votre barre de santé. Une fois
les deux boucliers détruits, allez vers la banque et montez au dessus de la porte pour prendre un objet.

Centre ville d'Ascension city VI

Avancez jusqu'a I'apparition des lasers des snipers. Accrochez-vous alors au poteau et avancez rapidement vers le
batiment d'en face. Escaladez-le et éliminez le premier sniper. Allez ensuite a droite et tuez le deuxiéme sniper qui se
trouve dans ce batiment ainsi que celui situé dans lI'immeuble de droite. Repérez I'objet qui se trouve dans la chambre
de gauche et utilisez votre crochet pour atteindre cette chambre par |'extérieur en passant par les fenétres puis prenez
I'objet. Sautez ensuite vers les panneaux qui sont au dessus de la route et accrochez-vous a la poutre. Sautez vers la
passerelle détruite et montez sur son toit pour prendre un objet. Montez sur le toit de Iimmeuble de gauche, avancez et
sautez vers celui ou se trouve le sniper. Eliminez-le et sautez vers le batiment de droite. Utilisez ensuite la poutre pour
vous balancer et atteindre la partie la plus proche de l'autoroute. Accrochez-vous sous le pont pour prendre l'objet
ensuite montez sur l'autoroute. Avancez vers la zone ou se trouve le dernier sniper.

Quartier industriel Trent |

Avancez, sautez sur la structure cylindrique ensuite descendez sur le sol. Suivez le chemin a droite pour trouver un
objet dissimulé dans I'eau. Repérez ensduite le sniper et allez vers le toit sur lequel il se trouve. Eliminez-le et regardez
en haut prés de la structure cylindrique pour trouver un objet. Suspendez-vous au tube détruit et balancez-vous pour
sauter et prendre I'objet. Grimpez ensuite sur le toit du batiment qui se trouve a gauche. Sautez ensuite vers le batiment
cylindrique ou se trouve le sniper et éliminez-le. Sautez vers un autre batiment cylindrique, éliminez le sniper et
descendez dans le niveau inférieur pour prendre I'objet et profitez-en pour éliminer les snipers qui se trouvent dans la
zone.

Dirigez-vous ensuite vers le batiment cylindrique incliné et repérez le sniper qui se trouve sur le tube détruit. Eliminez-le
ensuite prenez I'objet qui se trouve dans le tube. Repérez ensuite la capsule qui atterrit sur le toit d'un immeuble et
rejoignez-la. Prenez le fusil sniper et testez-le sur le tireur qui se trouve sur le batiment situé a gauche. Avancez ensuite
vers l'autoroute en ruine et éliminez les soldats qui se trouvent dessus puis sautez sur l'autoroute. Avancez jusqu'a
trouver I'armure Biomech. Eliminez cet ennemi en l'attaquant par derriére et avancez dans le tunnel.

Quartier industriel Trent Il

Allez a droite vers I'entrée de I'entrepdt et prenez I'objet suspendu. Avancez jusqu'au bout du chemin et utilisez le coup
de poing vers le haut pour lancer un objet sur le mur et le défoncer. Avancez et éliminez les ennemis en utilisant votre
nouvelle attaque. Lancez les caisses contre les groupes d'ennemis pour les éliminer rapidement. Avancez jusqu'a la
rencontre avec le Biomech. Détruisez-le et escaladez le mur gauche. Suivez ensuite le chemin jusqu'a I'objet a prendre.
Revenez en bas et avancez. Tournez a droite et faites un trou dans le mur pour passer. Avancez en vous accrochant
aux poutres puis accrochez-vous au bras de la grue. Balancez-vous et sautez en l'air en direction de l'objet pour le
prendre. Avancez enfin dans le tunnel.

Quartier industriel Trent Il



Avancez et repérez la capsule qui atterrit sur I'immeuble situé a gauche. Rejoignez-la et prenez I'arme. Allez ensuite a
I'immeuble de droite et prenez un objet. Revenez sur le toit précédent et allez vers les wagons du monorail.
Arrachez-les de leurs rails pour trouver un objet. Prenez-le et sautez sur le batiment gauche. Avancez et repérez le
shiper. Allez dans sa direction et escaladez jusqu'au toit de I'immeuble ou il se trouve.

Prenez l'objet et descendez pour le tuer. Restez ensuite a I'abri pour débusquer et éliminer les ennemis sans étre pris
entre les feux de I'ennemi. Traversez ensuite le pont et accrochez-vous au monorail. Sautez vers le batiment situé a
droite. Accrochez-vous ensuite a la poutre et balancez-vous. Sautez, prenez |'objet en l'air et accrochez-vous a
I'immeuble suivant.

Entrez par I'ouverture dans le mur et avancez arme a la main. Montez les étages et éliminez les ennemis aprés chaque
escalier. Une fois dans I'étage avec I'ouverture dans le mur, éliminez les ennemis qui se trouvent dans la chambre de
droite et prenez I'objet. Sortez ensuite par le trou et accrochez-vous aux tubes pour atteindre I'immeuble se trouvant a
gauche. Allez ensuite vers la capsule et prenez le sniper. Montez sur les toits (& gauche) pour trouver et prendre un
autre objet. Regardez ensuite en bas et repérez I'objet suivant qui se trouve entre quatre tubes. Descendez et éliminez
les ennemis qui gardent la zone. Accrochez-vous ensuite a un tube, gagnez en vitesse et sautez pour prendre I'objet.
Affrontez ensuite les ennemis volants. Ramassez le lance-roquette et visez les appareils. Evitez leurs tirs et si vous
n‘avez plus de munitions, allez vers les capsules qui se trouvent sur les autres toits. Avancez ensuite vers le relais et
éliminez les soldats qui le gardent. Désactivez les mines et utilisez-les pour avancer. Ramassez |'objet qui se trouve
sous la troisieme mine et continuez d'avancer jusqu'au tunnel.

Quartier industriel Trent IV

Avancez a gauche et sautez sur les toits jusqu'au troisieme immeuble. Allez a droite et sautez vers I'immeuble défoncé.
Montez sur le toit et prenez I'objet avant de faire le tour. Sautez sur la partie de I'autoroute ensuite sur celle avec un bus
au dessus. Prenez I'objet qui se trouve derriére le véhicule et revenez au toit. Revenez au toit précédent et allez a
gauche pour trouver des ennemis barricadés dans l'immeuble d'en face. Eliminez-les et sautez vers le trou dans
l'immeuble. Avancez et éliminez les ennemis qui arrivent par les escaliers. Montez et allez vers le trou dans le mur.
Accrochez-vous a la poutre et balancez-vous. Sautez ensuite et prenez I'objet suspendu dans les airs. Détruisez ensuite
le Polycraft et tuez les soldats qui gardent le relais. Piratez ensuite ce dernier pour désactiver les mines.
Accrochez-vous aux mines de droite pour prendre I'objet en chemin. Sautez ensuite sur les toits des bus pour avancer.
Utilisez d'autres mines et avant de sauter dans le batiment, sautez sur les débris qui se trouvent & droite pour prendre
un autre objet. Entrez ensuite dans le batiment. Aprés la cinématique avancez et sautez dans la fissure au sol.

Chapitre 3

Fissure |

Sautez vers l'entrée, escaladez le mur gauche et prenez I'objet qui se trouve a droite au dessus de I'entrée. Descendez
ensuite et entrez dans la cave. Allez a gauche et descendez en rappel pour prendre I'objet. Laissez-vous tomber
jusqu'au fond, avancez dans la caverne en vous accrochant aux parois et allez a droite pour trouver un objet caché.
Avancez jusqu'a la derniére chute d'eau et prenez I'objet qui se trouve en haut.

Avancez encore pour voir un autre objet suspendu. Accrochez-vous aux pics qui sortent des parois, balancez-vous et
sautez pour prendre l'objet. Avancez ensuite a droite jusqu'aux chutes d'eau. Regardez dans le mur de droite pour voir a
travers un trou un objet caché. Continuez votre chemin jusqu'a apprendre comment défoncer les murs avec des pierres
et revenez pour défoncer le mur et prendre cet objet. Reprenez votre route et défoncez le mur pour progresser.

Fissure Il

Avancez et montez sur la pente qui se trouve sous l'ouverture qui mene vers la surface. Localisez I'objet,
accrochez-vous au mur et sautez pour le prendre. Descendez ensuite et avancez jusqu'a la rencontre avec Polycraft.



Lancez dessus des rochers pour le détruire et reprenez votre chemin. Regardez ensuite en haut pour voir un objet se
trouvant sous la plate-forme qui forme un pont. Grimpez pour le prendre et reprenez votre chemin Une fois a terre,
avancez et éliminez le premier groupe d'ennemis. Avancez et lancez des pierres sur les ennemis qui se trouvent en bas
avant de sauter vers le tube détruit. Entrez dans ce tuyau et prenez I'objet qui s'y trouve. Sortez et avancez vers l'objet
suivant qui se trouve sur la plate-forme. Reprenez ensuite votre chemin jusqu'a la surface.

Centre ville d'Ascension city VII

Avancez, montez sur le pont et ramassez le lance-grenades puis détruisez le premier Polycraft. Lancez ensuite les
caisses ainsi que la voiture sur le deuxiéme Polycraft si vous n'avez plus de munitions. Montez ensuite sur le toit de
I'immeuble de droite et éliminez les soldats qui gardent le relais. Piratez ce dernier pour désactiver les mines. Revenez
ensuite a l'autoroute et avancez en évitant le cratére.

Centre ville d'Ascension city VI

Revenez en arriére (& gauche) et entrez dans l'alcéve pour prendre I'objet. Avancez et affrontez un Biomech. Il est trés
rapide et ne vous laissera pas le temps de l'attaquer par derriére. Utilisez alors les voitures come arme et lancez-les sur
cet ennemi jusqu'a sa destruction. Avancez ensuite dans le tunnel et repérez I'objet au plafond. Accrochez-vous a la
poutre verte et balancez-vous pour le saisir. Avancez en évitant les flammes et éliminez les soldats qui arrivent. Allez au
bout du chemin et cherchez derriére le bus qui se trouve a gauche pour trouver un objet. Prenez-le et continuez votre
chemin.

FSA Avenue

Avancez et prenez lI'arme qui se trouve dans la capsule. Mettez-vous a I'abri du tireur et avancez en longent le mur droit.
Avancez et avec votre nouveau joujou, exterminez le groupe d'ennemis. Montez ensuite sur le pont et éliminez le sniper.
Prenez l'objet qui se trouve a sa droite puis descendez et éliminez d'autres soldats en chemin. Allez a la station du
monorail qui se trouve dans l'immeuble situé a gauche et descendez I'escalier pour trouver un objet. Sortez dans la rue
et éliminez les ennemis qui débarquent en parachute. Avancez et prenez le lance-grenades qui se trouve dans la
capsule puis utilisez-le pour détruire les deux Biomech et avancez. Prenez ensuite I'objet qui se trouve sur la poutre
entre les enseignes. Restez en haut et regardez a droite du monument FSA pour trouver un objet. Allez le prendre et
allez ensuite a I'extréme gauche pour prendre le dernier objet. Avancez vers le monument.

Buraq

Grimpez jusqu'au sommet et prenez 'objet qui se trouve sur une poutre. Allez ensuite de l'autre coté pour voir un autre
objet suspendu dans I'air. Accrochez-vous au pilier, balancez-vous pour gagner de la vitesse et sautez pour prendre
I'objet en vol. Atterrissez ensuite prés du relais et piratez-le.

Boss : Hélicoptére Buraq

Mettez-vous a l'abri derriére le relais et attendez l'arrivée de la premiére capsule. Allez vers cette derniére et prenez le
lance-roquettes. Maintenez appuyez sur la touche de tir et visez I'hélicoptére jusqu'a ce que les trois cibles deviennent
rouges. Tirez alors tout en restant mobile pour éviter les ripostes de I'ennemi. Allez ensuite vers la capsule suivante
pour obtenir des munitions. Eliminez le Polycraft qui rappliqgue avant de recharger et de vous attaquer de nouveau au
Burag. Visez les trois cible mais I'ennemi va déployer des contre-attaques et sachez qu'un seul de vos projectiles va le
toucher. Rechargez en allant vers les capsules et détruisez d'autres Polycraft. Maintenez la méme tactique et tirez sur
votre ennemi en restant en mouvement jusqu'a sa destruction.

Acte 2



Chapitre 1

Fissure lll

Avancez et laissez-vous tomber dans la fissure. Avancez dans le tunnel pour sortir sous une ouverture qui méne a la
surface. Repérez I'objet qui se trouve en bas dans une alcdve située en face et allez le prendre. Allez ensuite
rapidement vers la capsule et prenez la mitrailleuse. Explosez les drones qui s'approchent de vous jusqu'a ce qu'ils
décident de se replier. Allez a droite de la capsule et montez sur le rocher pour trouver un autre objet. Revenez prés de
la capsule et repérez I'objet qui flotte a droite prés de la paroi. Utilisez votre cable et votre crochet pour l'atteindre et le
prendre. Allez ensuite vers le grand portail et entrez. Avancez jusqu'a l'arrivée d'un Biomech. Restez entre les rochers
pour éviter ses attaques. Lancez-lui vos projectiles faits en pierre sans vous exposer jusqu'a sa destruction. Eliminez
ensuite les ennemis avec votre nouvelle attaque tournoyante et continuez votre chemin.

Terminus Saints

Avancez a gauche vers la station et allez derriére les wagons pour ramasser un objet. Eliminez les ennemis qui se
trouvent a droite et allez au bout de la station. Regardez en bas dans la fosse a gauche pour trouver un objet. Sautez et
prenez-le ensuite remontez. Avancez et descendez dans le trou vers une autre station. Eliminez les ennemis et
rejoignez la station d'en face. Eliminez la résistance et allez & gauche derriére le wagon pour prendre un autre objet. Un
autre objet se trouve a droite mais il est inaccessible pour le moment puisque les mines marchent encore. Montez a la
station du dessus et avancez en éliminant les soldats jusqu'a atteindre le relais.

Piratez-le et allez a gauche pour trouver un autre objet. Rappelez-vous de I'objet inaccessible, vous pouvez l'atteindre
maintenant en vous accrochant en bas de la mine. Utilisez ensuite les mines pour atteindre la sortie et évitez les
radiations.

Fissure IV

Avancez dans le tunnel et & la sortie, sautez pour atteindre et saisir un objet. Bondissez vers l'autre extrémité du tunnel
et éliminez les soldats. Avancez en abattant les ennemis jusqu'au relais. Piratez-le et prenez I'objet qui se trouve en
haut, sur un rocher. Utilisez les objets qui se trouvent dans la zone comme projectiles contre le Polycraft. Descendez
vers la capsule pour prendre le lance-grenades. Avancez a gauche et montez sur la plate-forme ou se trouve la grue.

Derriére elle, se trouve un autre objet, prenez-le et avancez vers les mines. Accrochez-vous au plus haut point de la
paroi et balancez-vous. Sautez ensuite vers I'objet qui se trouve au dessus de la premiére mine. Accrochez-vous
ensuite a la mine et avancez en vous emparant d'un autre objet en chemin.

Parc d'Ascension City |

Avancez et grimpez sur les rochers de droite pour atteindre un nouvel objet. Avancez ensuite et escaladez le mur pour
monter jusqu'a la forét. Avancez et accrochez-vous aux branches de l'arbre qui se trouve a I'extrémité de la falaise.
Repérez I'objet dans les airs et sautez pour le prendre. Accrochez-vous ensuite au mur gauche et hissez-vous vers le
haut puis suivez le chemin et prenez I'objet qui se trouve au bout. Restez du coté gauche et avancez jusqu'au grand
arbre. Accrochez-vous a ses branches pour atteindre un autre objet suspendu.

Allez ensuite a droite vers l'avant poste ennemi et éliminez les soldats qui le gardent. Continuez d'avancer a gauche et
allez vers I'objet qui se trouve sur le rocher qui fait face a la plate-forme ou se trouvent les ennemis. Allez ensuite vers
ces ennemis et exterminez-les. Affrontez ensuite deux Biomech. Restez a I'abri derriére les rochers et lancez des
pierres sur ces deux ennemis. Sautez ensuite sur l'autoroute et allez a droite pour récupérer un objet. Allez ensuite vers
I'entrée du tunnel et passez sous l'autoroute pour trouver le dernier objet de cette zone. Remontez enfin et entrez dans
le tunnel.



Avenue des héros

Avancez et tournez a gauche puis accrochez-vous au tronc d'arbre pour vous balancer et prendre le premier objet.
Avancez ensuite jusqu'a I'ensemble de statues. Apres la cinématique, allez derriére les pieds de la statue pour prendre
un objet. Suivez ensuite votre radar et avancez. Montez sur le pilier gauche pour trouver un autre objet. Entrez dans le
batiment et accrochez-vous au balcon pour vous balancer et atteindre I'objet.

Parc d'Ascension City |l

Avancez et allez a droite. Montez sur la structure de droite et prenez I'objet. Descendez ensuite et avancez en éliminant
les soldats. Prenez ensuite I'objet qui se trouve au plafond. Continuez d'avancer et montez a I'étage suivant. Avancez
en éliminant les soldats et piratez le relais. Montez encore et avancez jusqu'a I'avant poste ennemi. Eliminez ses
occupants et fouillez au bord de la falaise, a gauche, pour trouver un autre objet.

Reprenez votre route jusqu'a l'apparition des trois Biomech sur une plate-forme. Ne vous en approchez pas et lancez
les pierres qui se trouvent a proximité de votre position pour les abattre. Attendez ensuite I'arrivée de la capsule qui
atterrit sur une autre plate-forme et allez vers cette derniére. Prenez le lance-grenades et revenez sur votre plate-forme.
Sur place, canardez vos ennemis et tirez des grenades quand ils se rapprochent les uns des autres pour les toucher
tous en méme temps. Avancez ensuite vers le batiment et allez a sa droite. Regardez en bas pour voir un tube avec un
objet a son extrémité détruite. Descendez et prenez-le. Restez en bas et allez & gauche du batiment pour trouver le
dernier objet de cette zone. Remontez et entrez dans le batiment.

Chapitre 2

Jardin d'Ascension City

Allez a l'arriere de la zone et prenez le premier objet. Entrez dans le jardin et faites le tour de la zone en éliminant les
shipers. Montez ensuite sur les poutres centrales du toit et prenez l'objet. Reprenez votre route et affrontez le Biomech
équipé d'un canon laser. Passez derriére lui et attaquez son dos jusqu'a sa destruction. Eliminez ensuite les ennemis
qui rappliquent. Passez sous le relais et ramassez un autre objet.

Remontez et piratez le relais puis descendez sur la passerelle qui se trouve derriere ce dernier et prenez I'objet.
Revenez ensuite a la salle ou se trouvaient les snipers et éliminez les ennemis en chemin. Allez vers la capsule et
prenez l'arme. Suivez votre radar et éliminez les soldats qui gardent I'entrée. Avancez et détruisez les deux Biomech
avant de monter sur la passerelle d'en haut et prendre I'objet. Descendez ensuite, passez par le trou et avancez dans le
tunnel.

Parc d'Ascension City Il

Avancez et restez a gauche pour prendre un objet sur votre chemin. Avancez ensuite vers la capsule qui contient le fusil
sniper et prenez-le. Repérez ensduite les snipers grace a leurs lasers et éliminez-les. Allez ensuite en bas, a gauche, au
bord de la riviére et repérez I'objet qui se trouve derriére les rochers. Dégagez ces derniers et prenez-le. Remontez
ensuite et atteignez le toit du batiment pour prendre I'objet. Sautez ensuite en bas, éliminez les soldats et piratez le
relais. Allez ensuite a droite de ce dernier et accrochez-vous aux mines pour avancer et prendre I'objet en chemin.

Laissez-vous tomber dans la caverne et avancez jusqu'au relais mais avant de I'atteindre, allez a gauche des chutes
d'eau et escaladez jusqu'au sommet. Avancez, prenez l'objet et revenez au relais. Eliminez les soldats qui le gardent et
piratez-le. Grimpez ensuite au sommet de la montagne qui se trouve a droite du relais pour prendre le dernier objet de
la zone.



Parc d'Ascension City IV

Avancez a gauche et prenez le premier objet de la zone. Avancez jusqu'a la route et allez & droite jusqu'au fond pour
prendre un deuxiéme objet. Allez ensuite a droite de cette route et prenez un autre objet sans vous attarder au milieu
des radiations.

Revenez dans le chemin et avancez dans la cour ou se trouve le monument, au centre. Montez au sommet de ce
monument et prenez I'objet. Tournez a gauche pour voir un autre objet derriére la cl6ture rouge. Allez dans cette
direction, accrochez-vous au petit arbre de droite et sautez par-dessus le mur pour prendre |'objet. Revenez devant le
batiment et entrez dans ce dernier.

Archive fédérale

Escaladez le pilier qui se trouve juste en face de vous et prenez le premier objet. Regardez ensuite devant vous et
sautez vers la premiére poutre. Balancez-vous et prenez le deuxiéme objet. Avancez ensuite vers le terminal qui se
trouve au centre et activez-le. Plusieurs groupes d'ennemis vont alors surgir. Restez dans les balcons, en haut, pour
avoir une meilleure vue sur vos ennemis et éliminez-les. Prenez les armes qui arrivent par les capsules et ramassez les
munitions laissées par vos adversaires. Repoussez-les jusqu'a ce qu'ils cessent d'arriver puis revenez au terminal.
Descendez ensuite dans le trou et suivez le tunnel.

Le Mohole

Avancez dans le tunnel puis montez en vous dirigeant vers la forét. Avancez a droite et prenez l'objet qui se trouve
encore a droite, derriere des rochers. Avancez ensuite et allez sous I'autoroute pour prendre un autre objet. Montez
ensuite sur cette méme autoroute et éliminez les deux soldats. Accrochez-vous a la poutre verte et balancez-vous puis
sautez pour prendre l'objet suspendu. Accrochez-vous ensuite a la poutre suivante et sautez vers l'autre extrémité.

Boss : Le Mohole

Evitez ce ver métallique et, quand il se redresse pour cracher du feu, tirez en visant son oeil pour I'empécher d'effectuer
son attaque. Quand il s'enfonce dans le sol, surveillez votre radar pour voir I'emplacement de sa prochaine apparition et
ainsi éviter son attaque chargée. Ramassez les armes qui arrivent par les capsules et restez constamment en
mouvement. Tirez sur votre ennemi et quand il s'effondre par terre et régénére sa barre de vie, lancez votre crochet en
direction de son oeil. Il vous catapultera alors dans les airs. Exécutez alors I'attaque " Mort venue d'en haut " pour
I'affaiblir considérablement. Le Mohole change d'attaque et utilise, cette fois, des ondes de choc qu'il génére en
bougeant son corps. Sautez par-dessus ces ondes pour les éviter et tirez sur son oeil a nouveau. Accrochez-vous
encore une fois & son oeil et exécutez la " Mort venue d'en haut ". Répétez cette action autant de fois que nécessaire
jusqu'a sa défaite. Avancez enfin vers la porte et entrez.

Chapitre 3

Port Anderson |

Avancez et mettez-vous a couvert derriére le camion. Attendez que les ennemis arrivent vers vous et commencez le
nettoyage. Avancez encore et éliminez une autre vague d'ennemis. Restez a gauche et avancez pour trouver un objet
derriére un camion renversé. Prenez-le puis avancez et éliminez d'autres ennemis. Détruisez ensuite le Biomech pour
ouvrir le passage et avancez. Un autre groupe d'ennemis vous attend. Neutralisez-les et reprenez le chemin. Tournez a
droite du camion pour prendre I'objet et dégommez les deux soldats qui gardent la zone. Avancez encore dans le tunnel
et allez a gauche pour trouver le troisieme objet suspendu devant I'enseigne. Reprenez votre chemin et continuez
d'avancer.



Port Anderson Il

Evitez le trou dans le sol lors de votre progression et montez jusqu'au sommet des piliers du pont pour prendre l'objet.
Regardez ensuite a gauche et sautez sur le toit qui contient I'objet avant de saisir ce dernier. Entrez ensuite dans le
hangar et éliminez les soldats. Avancez et sortez du hangar puis sautez sur le toit situé a gauche et débarrassez-vous
des trois Biomech qui vous filent le train. Tirez sur eux pendant qu'ils chargent avant qu'ils ne puissent vous atteindre.
Eliminez ensuite les soldats qui gardent le relais et prenez |'objet qui se trouve sur le toit, derriere la défense
anti-aérienne. Revenez a cette derniére et détruisez-la. Repérez ensuite I'objet suspendu dans les airs et
accrochez-vous au tube qui est a sa droite pour vous balancer, gagner de la vitesse et sauter. Accrochez-vous ensuite
au rebord gauche pour ne pas finir dans l'eau.

Revenez au hangar et éliminez les ennemis en chemin. Allez vers la sortie et tuez les hommes qui se trouvent sur
l'autre rive. Revenez sur l'autoroute et utilisez les mines pour atteindre les tubes. Accrochez-vous a ces derniers pour
avancer. Allez vers le deuxiéme canon anti-air et détruisez les trois Biomech en utilisant le lance-roquettes qui se trouve
dans la capsule. Abattez les soldats qui gardent le relais et neutralisez la défense anti-aérienne avant de pirater le
relais. Sautez ensuite de mine en mine jusqu'a atteindre le batiment "qui est sur I'eau. Ne passez pas directement par le
trou mais allez derriére le batiment pour prendre un objet. Revenez ensuite au trou, descendez dans le batiment et
avancez dans le tunnel.

Port Anderson Il

Avancez et montez a I'étage. Montez ensuite sur la machine qui se trouve a droite pour prendre I'objet. Escaladez
jusqu'au toit et allez vers les tubes. Avancez a droite et sautez pour prendre l'objet suspendu. Allez ensuite vers la
capsule et prenez le fusil sniper. Eliminez les deux tireurs, ignorez le Polycraft et allez vers le pont ou se trouvent les
ennemis. Balancez des grenades sur les ennemis groupés tout en restant suspendu aux poutres puis descendez sur le
pont. Lancez les barils sur le Polycraft pour le détruire. Montez ensuite au sommet du pilier du pont et prenez un autre
objet juste aprés, allez vers la porte bloquée et attendez 'arrivée des deux Biomech.

Revenez alors sur le pont pour rester a l'abri de leurs attaques. Visez leur dos (la partie bleue) et tirez pour les détruire.

Entrez ensuite par la porte. Avancez et éliminez le groupe d'ennemis qui vous barre la route. Atteignez le relais et
piratez-le. Utilisez ensuite les mines et allez a gauche. Sautez sur le silo et allez a I'arriére pour prendre un objet.
Rendez-vous a I'emplacement de la capsule et prenez le lance-grenades pour éliminer les deux Biomech. Allez a droite
et accrochez-vous au tube pour atteindre I'objet suspendu a droite. Avancez ensuite vers le batiment. Entrez, avancez
et sortez en montant sur le toit situé a gauche. Avancez encore a gauche et prenez un autre objet. Eliminez ensuite le
sniper et allez vers la capsule. Prenez la mitrailleuse et neutralisez les soldats qui se trouvent sur la passerelle. Avancez
a droite en éliminant d'autres ennemis et allez vers le silo qui se trouve a droite. Grimpez au sommet de celui-ci et
prenez le dernier objet de la zone. Reprenez ensuite votre chemin vers la plate-forme pétroliére.

Acte 3

Buraq Armada

Avancez sur le toit de l'avion et utilisez votre bras pour ouvrir la trappe. Prenez ensuite le contréle de l'appareil et
approchez-vous de celui de droite. Une fois que l'avion est proche de vous, sautez dessus et avancez vers la trappe.
Arrachez-la et contrblez ce deuxieme avion. Déplacez-le jusqu'a le rapprocher de celui de gauche et sautez vers ce
dernier. Refaites la méme chose jusqu'a atteindre I'avion de Joe et déclencher une cinématique.

Cendreville

Grimpez jusqu'a la rue et repérez I'objet qui est suspendu au dessus du trou. Allez donc a sa droite et accrochez-vous



au poteau. Balancez-vous, gagnez de la vitesse et sautez pour prendre cet objet. Avancez ensuite vers le tunnel et
entrez. Eliminez les ennemis en chemin et sortez. Lancez une grenade sur les ennemis qui gardent la zone (a gauche)
et avancez vers le trou. Eliminez ensuite les soldats qui gardent la plate-forme rouge puis dirigez-vous derriere les
rochers qui se trouvent prés de cette derniere et prenez I'objet Montez ensuite sur la plate-forme.

Le constructor

Tournez-vous et montez jusqu'au sommet de la structure qui se trouve devant vous pour prendre un objet. Regardez
ensuite en bas dans le trou et repérez un autre objet. Laissez-vous tomber et emparez-vous-en puis accrochez-vous a
la paroi avant de tomber au fond de la crevasse. Remontez et avancez avant de repérer les capsules. Prenez leur
direction et éliminez les ennemis puis allez a la premiére unité de refroidissement. Eliminez les soldats qui la gardent
puis explosez le Polycraft. Désactivez ensuite cette premiére unité de refroidissement et allez vers la deuxiéme. Restez
en haut et détruisez le Biomech. Eliminez aussi les soldats qui gardent la zone. Une fois I'endroit nettoyé€, descendez et
désactivez I'unité de refroidissement. Dirigez-vous ensuite vers la troisieme unité. Restez toujours en haut et éliminez le
Biomech ainsi que les soldats qui se trouvent en bas. Neutralisez enfin la derniére unité de refroidissement et remontez
pour aller vers I'hélipad.

Boss : Groeder

Contre ce boss, inutile d'utiliser vos armes. Restez plut6t a distance et allez a I'extrémité de la plate-forme pour qu'il
déclenche l'une de ses deux attaques. S'il dégage de la fumée blanche et saute, sautez pendant qu'il est dans les airs
pour éviter I'impact et I'onde de choc. Attaquez-le ensuite par derriere quand il reste immobile pour se régénérer. Quand
des rayons de couleur violette jaillissent sous ses pieds, esquivez a droite ou a gauche pour éviter sa charge.
Attaquez-le comme d'habitude pendant qu'il vous tourne le dos. Ignorez ensuite les drones et continuez avec la méme
tactique pour vaincre votre ennemi.

Chambre forte

Avancez et affrontez le premier Biomech. Courez vers les capsules et prenez un lance-grenades ou le lance-roquettes
et éliminez cet ennemi. Neutralisez ensuite le deuxiéme qui rapplique et nettoyez la zone en éliminant tous les soldats.
Allez ensuite grimper du coté gauche de la montagne pour prendre un objet. Avancez ensuite en éliminant les ennemis.
Allez vers les capsules suivantes et ramassez des munitions. Faites le ménage et allez a droite, derriere le rocher, pour
prendre un autre objet. Avancez ensuite vers la porte, tuez les soldats et lancez I'amas de caisses dans les airs pour
révéler le dernier objet du jeu. Entrez ensuite par la grande porte.

Avancez et tournez a droite. Apres la cinématique, allez dans le couloir et éliminez les ennemis qui vous coupent la
route. Cachez-vous derriere les vitres blindées pour éviter les balles ennemies. Faites attention aux grenades lancées
par les soldats, elles sont trés puissantes. Avancez dans le couloir en éliminant tous vos adversaires. Vous pouvez
utiliser vos armes ou les caisses et les barils comme projectiles. Avancez jusqu'a la porte fermée.

Le Combat final

Aprés la cinématique, vous vous retrouverez sur le dos d'un Vautour mécanique. Suivez les indications de touches qui
s'affichent a I'écran pour détruire ce rapace. Sautez ensuite et accrochez-vous a un deuxiéme vautour. Répétez la
méme action et soyez rapide avant qu'il ne vous élimine. Continuez a tuer ces robots ailés jusqu'a l'arrivée de Joe et le
déclenchement de la cinématique de fin. Félicitations ! Vous avez fini le jeu et empéché Joe de rassembler une armée
de machines.



Bionic Commando Rearmed

© Capcom / GRIN 2008

+ D'INFOS m ACHETER
I SUCCES

Collectionneur de renseignements (5)

Acquérir tous les registres.

Commando d'élite (5)

Finir le jeu en Super difficile.

H4><0rz (10)

Réussir tout les jeux de piratage en Difficile.
Rencontre avec la mort (20)

Abattre tous les soldats et tous les camions ennemis dans la séquence "A la rencontre de I'ennemi”.
La nouvelle tenue de I'empereur (20)

Obtenir les Jambiéres, le Gilet pare-balles et le Casque.
Arsenal privé (20)

Obtenir toutes les armes et toutes les améliorations.
Plus rapide que les balles (20)

Bloquer 100 projectiles avec la griffe.

Douze Yashichis (20)

Récupérer les douze Yashichis cachés dans chacune des douze premiéres zones.
Propre comme un sou neuf (20)

Compléter la Zone 04 sans toucher de boue visqueuse.
La fierté du pacifiste (20)

Compléter une zone sans tirer.

Monte-en-l'air (20)

Atteindre le boss de la Zone 05 en moins d'une minute et 30 secondes.
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Une véritable épreuve (20)

Récupérez au moins une étoile dans chacune des Salles de 1 a 56.

DIFFICULTE SUPER HARD

Terminer le jeu dans n'importe quel niveau de difficulté.

EISALLES DE DEFIS CACHEES

Ces codes sont a entrer rapidement depuis I'écran "Press Start".
Salle de défi : Aaron Sedillo

Droite, Bas, Gauche, Haut, LB, RB, Y, Y, X, X, Start.

Salle de défi : GamesRadar

RB, Y, X, X, Haut, Bas, LB, LB, Haut, Bas, Start.

Salle de défi : Eurogamer

Bas, Haut, Bas, Haut, Gauche, LB, X, LB, X, Y, Start.

Salle de défi : IGN

Haut, Bas, Y, X, X, Y, Bas, Haut, LB, LB, Start.

Salle de défi : Major Nelson

LB, X, X, X, Droite, Bas, LB, Gauche, Y, Bas, Start.



Bionicle Heroes

© Eidos Interactive / Traveller's Tales 2006

+ OINFOS m ACHETER

EXINCARNER VEZON

Pour jouer avec Vezon, vous devez réussir a le battre lors de votre derniére rencontre, apres avoir éliminé tous les
Piraka. Pour cela, frappez-le d'abord dans le dos, puis sur les jambes et enfin au niveau de la téte jusqu'a ce qu'il soit

vaincu.

I SUCCES

Terre brilée terminé (20)

Terre brQlée terminée.

Pisle volcanique terminée (20)
Piste volcanique terminée.

Mine ardente terminée (20)
Mine ardente terminée.

Antre d'Hakann terminé (20)
Antre d'Hakann terminé.

Falaise Piraka terminée (20)
Falaise Piraka terminée.

Anse des contrebandiers terminée (20)
Anse des contrebandiers terminée.
Epave brisée terminée (20)
Epave brisée terminée.

Déluge de Vezok terminé (20)
Déluge de Vezok terminé.

Donjons en ruines terminés (20)
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Donjons en ruines terminés.

Usine de nettoyage terminée (20)
Usine de nettoyage terminée.
Chéateau menacant terminé (20)
Chateau menacant terminé.

Dynamo d'Avak terminée (20)
Dynamo d'Avak terminée.

Plaines inondées terminés (20)
Plaines inondées terminés.

Chemin de montagne terminé (20)
Chemin de montagne terminé.

Pics enneigés terminés (20)

Pics enneigés terminés.

Grotte de Thok terminée (20)
Grotte de Thok terminée.

Site d'abattage terminé (20)

Site d'abattage terminé.

Forét séculaire terminée (20)
Forét séculaire terminée.

Sanctuaire oublié terminé (20)
Sanctuaire oublié terminé.

Chambre de Zaktan terminée (20)
Chambre de Zaktan terminée.

Poste du désert terminé (20)
Poste du désert terminé.

Raffinerie abandonnée terminée (20)
Raffinerie abandonnée terminée.

Citadelle antique terminée (20)



Citadelle antique terminée.

NOUVEAUX PERSONNAGES

Guhhrahk

L'affronter et le battre pour le débloquer.
Takua Nuva

Terminer le jeu avec les six Inika.
Vezon

Terminer le jeu.



Bioshock

© 2K Games 2007

Ll SOLU TTON COMP

Note
Cette solution a été réalisée pour la version Xbox 360 mais le cheminement est identique sur PC et PS3.

Cette nouvelle référence du jeu d'aventure/Fps nous immerge dans un monde fascinant : Rapture. Un monde englouti
ou l'utopie et I'ambition ont pris une place telle gu'il n'en reste que des ruines, et ou les derniers survivants sont devenus
des étres génétiguement modifiés, complétement sous I'emprise de leur folie et dont le but ne se résume plus qu'a une
chose : récolter de I'Adam. Cette substance, étant a 'origine des manipulations génétiques les plus folles, fait I'objet de
toutes les convoitises dans le monde de Rapture. En effet, des fillettes appelées " Petites Soeurs ", drainent ¢a et la les
nombreux cadavres qui peuplent les lieux avec de grandes seringues afin de récolter le précieux produit. Celles-ci sont
régulierement accompagnées par des gardes du corps appelés les Protecteurs et dont il faudra vous débarrasser si
vous souhaitez approcher ces fillettes. Quant a vous, vous voici littéralement projeté dans cet univers autant hostile
gu'intéressant, a la recherche d'un moyen d'en réchapper. Pour survivre dans Rapture, il va falloir vous adapter aux
coutumes du coin : vous modifier vous-méme génétiquement en vous injectant pour cela des substances nommeées "
plasmides ". Elles vous offrent la chance d'acquérir de nhombreux pouvoirs qui, associés a un armement hors pair, vous
permettront d'avancer tout au long de l'aventure, pour finalement aller défaire de ses fonctions le " cerveau " de toute
cette histoire.

Vous progressez dans le jeu a la maniére d'un Fps classique avec vos pouvoirs jaillissant de votre bras gauche et vos
armes portées par le bras droit. Méme si cela n'est pas régulierement spécifié dans cette solution, il va vous falloir
prendre I'habitude de tout fouiner. Autant les cadavres qui jonchent le sol que les armoires ou autres bureaux. Vous y
trouverez, parmi toutes sortes d'items, vos munitions, des objets de soins, ainsi que des seringues d'Eve, un produit qui
permet a votre jauge de plasmide de se régénérer. Il vous sera bien sir possible d'upgrader vos armes ainsi que vos
plasmides, en trouvant des Postes d'Amélioration et des Jardins des Glaneuses. C'est au niveau de ce dernier type de
distributeurs que vous pourrez dépenser votre Adam, acquis apres la rencontre d'une Petite Soeur. Vous pourrez choisir
d'éliminer la petite fille ou bien de la sauver, ce qui influencera la partie et notamment la séquence finale, mais tout ceci
sera expliqué plus en détail dans la solution. Vous trouverez également de nombreux enregistrements sur votre route. Il
s'agit de messages laissés par des habitants, des scientifiques de Rapture, nous laissant ainsi deviner la maniére dont
les choses ont mal tourné et pourquoi cette cité engloutie en est arrivée la... Attention, I'acquisition de certains
enregistrements s'avere toutefois primordiale dans la progression de I'aventure, mais vous ne pourrez pas les rater, et
encore moins si vous suivez ce guide. M

Bienvenue a Rapture

Vous voici dans I'océan, prisonnier des flammes. Celles-ci ne vous laissent qu'une seule direction a prendre : tout droit,
pour rejoindre le phare. Une fois a l'intérieur du batiment, descendez les escaliers pour pénétrer dans le petit sous-marin
(bathysphére) et observer a travers le hublot. Aprés avoir assisté a un massacre, prenez la radio accrochée sur le c6té
lorsqu'on vous le demandera, puis sortez du sous-marin pour prendre les escaliers de gauche. Dans cette piéce
sombre, dirigez-vous sur la gauche pour aller récupérer une clé anglaise au sol et taper avec celle-ci dans les
décombres pour pouvoir franchir la porte en vous accroupissant. En haut des marches, quelqu'un vous jette un...
Canapé en flammes ! Esquivez-le en vous décalant sur la gauche puis montez les marches pour aller punir votre tout
premier chroséme a coups de clé anglaise.
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Il est temps d'aller vous injecter le premier plasmide. Pour ce faire, prenez les escaliers a gauche, puis avant de
récupérer le produit dans le distributeur, trouvez une seringue d'Eve dans le tonneau sur sa gauche. Récupérez ensuite
le fameux plasmide " Arc électrique " afin de vous l'injecter, puis suite a la séquence, essayez-le en détruisant le
systéme d'ouverture de la porte qui vous fait face. Avancez dans ce tunnel en passant au travers de 'appareil qui vient
de se crasher, puis dirigez-vous ensuite dans la piéce de droite. Aprés avoir ramassé une nouvelle seringue d'Eve prés
d'un cadavre et avoir fouillé celui-ci, un chrosdbme fera son apparition. Envoyez-lui une décharge avec votre nouveau
pouvoir afin de le paralyser, puis achevez-le d'un coup de clé anglaise. Sortez ensuite de cette piéce pour vous occuper
d'un second chros6me de la méme maniere, puis passez dans la piece d'a cété pour récupérer a nouveau de I'Eve.
Empruntez ensuite la porte au bout du couloir et un chroséme enflammé va bientét vous foncer dessus ! Pas de
panique, tuez-le de la méme maniére que précédemment. Empruntez alors l'ascenceur.

Sur la gauche, en sortant, vous trouverez des objets de soins, tandis qu'il vous faudra prendre ensuite a droite pour
éliminer le chrosdme placé devant sa poussette. Récupérez ainsi le pistolet dans celle-ci.

Avancez dans la piéce suivante pour entendre une scéne de ménage et descendez les escaliers afin de vous occuper
tout d'abord de I'homme placé devant la porte, puis ensuite de sa femme. Fouillez les corps pour récupérer des
munitions, de I'argent et autres objets de soins, puis sortez de cette cuisine pour vous charger de deux chrosémes qui
attendent les pieds dans I'eau. Envoyez donc une décharge de plasmide dans I'eau pour les neutraliser, puis
fouillez-les, ainsi que la piece, et vous trouverez un enregistrement de McClintock sur la table. Remontez ensuite les
escaliers. Occupez-vous d'un nouvel ennemi et prenez la direction des toilettes. Dans celles des femmes, allez au bout
pour trouver un enregistrement de Barker, puis préparez-vous a éliminer le chroséme qui surgira des toilettes. Allez
ensuite au bout des toilettes des hommes pour sortir par la gauche et rejoindre le théétre.

Avancez le long des échafaudages pour rejoindre I'autre bout de la piéce, puis vous assisterez a une scéne de
massacre d'un chroséme par un Protecteur, aprés avoir descendu les escaliers. Détruisez le cadenas d'un coup de clé
anglaise pour poursuivre, et vous devrez bientét vous charger d'éliminer une femme chroséme armée d'un pistolet. En
continuant, ce sera au tour de I'homme qui fouillait les poubelles de godter a votre plasmide. Descendez les marches
pour aller griller deux chrosébmes en train de fouiller le cadavre d'un protecteur, puis descendez encore un peu plus bas.
Vous vous ferez assalillir par un groupe de chrosémes une fois que vous vous serez approché de la porte grillagée sur
la droite, déclenchant ainsi I'alarme. Aprés les avoir réduits en bouillie et les avoir fouillés, prenez la direction du pavillon
médical, comme vous le suggére Atlas. Vous vous retrouvez alors enfermé et recevez un message de la part d'Andrew
Ryan. Suite a celui-ci, un groupe de chrosdémes tente de venir vers vous, mais dieu soit loué, vous pouvez vous
échapper car Atlas vous a ouvert l'accés vers le pavillon médical !

Pavillon Médical

Dirigez-vous sur la droite pour récupérer derriere le stand d'accueil un peu d'argent, de I'Eve, des munitions, ainsi qu'un
deuxiéme enregistrement de McClintock. Revenez sur vos pas pour aller trouver le robot qui coince la porte sur la droite
du distributeur. Il vous faut le pirater. Pour ce faire, le principe est simple : un fluide va se mettre a circuler et vous
devrez construire un canal en utilisant les tuyaux adéquats afin que celui-ci se dirige vers la fleche de sortie. Une fois
ceci effectué, vous pouvez choisir ou non d'avoir ce robot a vos cétés. Il vous aidera quelque peu a l'aide de sa
mitraillette lorsque vous rencontrerez de nouveaux chrosdémes. Franchissez alors la porte dont I'acces était bloqué par
le robot, puis occupez-vous des deux chrosémes qui fouillent un cadavre au centre de la piece. Revenez dans le coin
afin de fouiller le bureau et pour récupérer notamment I'enregistrement de Steinman, puis montez les escaliers de cette
piéce, dans le but d'aller actionner le levier. La porte de derriére va s'ouvrir, vous aurez un chroséme a éliminer au bout
du couloir a gauche (ou éventuellement, celui-ci peut venir directement vous trouver). C'est d'ailleurs la qu'il vous faut
vous rendre, de sorte a récupérer la mitrailleuse et a actionner un nouveau levier. Celui-ci va permettre I'ouverture du
cabinet médical, au niveau de la piéce du stand d'accueil (la porte a I'étage du dessus). Vous devez vous y rendre et
serez assailli par de nombreux chrosdémes sur le chemin. Soyez donc préparé.

Une fois la porte franchie, allez ouvrir la prochaine en appuyant sur l'interrupteur de droite. Récupérez un
enregistrement de Steinman juste en face de vous, puis occupez-vous dans un premier temps de neutraliser les
mitrailleuses a l'aide de votre pouvoir, pour ensuite les pirater de la méme maniéere que le robot précédent. Vous
trouverez un nouvel enregistrement de Steinman contre le mur de gauche un peu plus loin, puis un enregistrement de



Ryan sur le stand situé face a la mitrailleuse centrale. Non loin de Ia, au centre de ce hall principal, prés d'un poste de
s0ins, vous pourrez récupérer un enregistrement de Tenenbaum. Allez ensuite dans la piéce la plus a droite pour vous
retrouver dans la salle des distributeurs et ainsi vous refaire une santé, sans oublier de récupérer un autre
enregistrement de Ryan sur le fauteuil.

Franchissez maintenant la porte marquée " Eternal Flame ", sans vous soucier du chemin indiqué par la fleche de
guéte, pour peu que vous l'ayez activée dans les options. Vous serez attaqué par un chroséme explosif. Celui-ci vous
lance des grenades, donc méfiez-vous. Une fois dans la piece suivante, récupérez un enregistrement de Steinman sous
le portrait de gauche, puis franchissez la porte suivante. Neutralisez la caméra de surveillance au plafond d'un coup de
plasmide puis détruisez-la ensuite. Incinérez le cadavre qui se trouve derriére pour récupérer le fortifiant " Pirate
Génétique ", vous donnant la capacité de vous régénérer a chaque fois que vous piraterez un systéme. Montez les
escaliers de droite, éliminez un géneur et vous trouverez bientdt votre deuxieme plasmide, " Incinération ", en passant
accroupi dans la piéce de gauche. Aprés avoir acquis le pouvoir, mettez le feu a la flaque de pétrole qui se propage
hors de la piéce pour éliminer tous les géneurs. Attendez que le feu disparaisse pour ensuite fouiller les corps et
reprendre les escaliers afin de repasser par la porte " Eternal Flame " et vous retrouver dans la piéce principale.

Descendez les escaliers de gauche avec le panneau marqué " Dental Services Area ". Vous trouverez un
enregistrement de McDonagh encastré dans la glace juste en face et un distributeur sur votre droite. Franchissez la
porte " Supply " située a droite en ouvrant I'accés avec votre pouvoir électrique, puis en fouillant la piéce, vous trouverez
entre autres un outil d'auto-piratage, ce qui vous permettra, comme son nom l'indique, de pirater automatiquement un
systeme sans devoir effectuer I'assemblage des tuyaux, mais dont l'utilisation est valable une fois. Sortez de la piece et
remontez dans le hall principal, mais nous reviendrons bientét a cet endroit.

Allez jeter un oeil derriére la porte " Dr Steinman's Anesthetic Ideals ", puis une fois dans la piéce au bout du couloir,
Atlas vous parlera du plasmide de télékinésie, apres que le docteur Steinman ait fait voler le décor en éclats. Lorsque
vous rejoignez le hall principal, trois chrosémes vous attendent.

Il est temps maintenant de dégeler la porte située a gauche de I'entrée " Eternal Flame ", et qui porte le nom de "
Twilight Fields Funeral Homes ". Utilisez le pouvoir d'incinération sur la glace qui bloque I'accés, et allez fouiller le
bureau d'accueil de cette nouvelle piéce.

Lorsque vous vous trouvez derriére le bureau, allez jeter un oeil dans la piéce de droite et un chroséme vous jettera un
cercueil a la figure. Aprés lui avoir réglé son compte, occupez-vous de neutraliser la mitrailleuse et piratez-la
éventuellement, tout comme le coffre situé derriére elle afin de le déverrouiller, récupérez ainsi son contenu. Allez
ensuite dans la piéce de l'autre c6té du bureau d'accueil et éliminez un nouveau chroséme avant de fouiller les lieux et
relevez le numéro 0451 sur la table. C'est le code d'acces de la porte qui se trouve derriere vous. Entrez-le pour ouvrir
celle-ci et récupérez de nouveaux items, dont un outil d'auto-piratage. Franchissez enfin la porte située derriere le
bureau d'accueil, et vous vous trouverez dans les toilettes, ou vous pourrez observer I'ombre d'un chroséme sur la
gauche. En avangant vers lui, la lumiére s'éteindra. Lorsque celle-ci se rallumera, il aura disparu, et seul un cadavre a
fouiller restera. Vous trouverez parmi les objets un fortifiant qui vous facilitera la tache pour les piratages, " Expert en
Sécurité ", puis lorsque vous reviendrez sur vos pas pour sortir de cette piece, le chroséme caché vous foncera dessus,
jaillissant d'une cabine. Occupez-vous de lui, puis sortez de la piéce pour rejoindre le hall principal et reprendre la
direction du " Dental Services Area ", aprés avoir éliminé éventuellement de nouveaux chrosémes.

Faites fondre la glace pour ouvrir I'accés et vous occuper d'un chroséme face a un stock de pansements dont il vous
faut vous emparer. Allez ensuite dans la piéce de droite, mais avant de ramasser le fusil a pompe que vous voyez au
sol, trouvez la Vita-Chambre de cette piéce car vous aurez un combat a mener contre plusieurs chrosdmes dans
I'obscurité, a partir du moment ou vous ramasserez le fusil. Aprés avoir fait le ménage, fouillez bien sir tous les corps,
puis revenez dans la salle des pansements, pour franchir cette fois la porte de gauche, marquée " Kure-All ".
Occupez-vous dans un premier temps de neutraliser la tourelle de droite et d'en faire votre alliée, puis récupérez les
objets qui trainent dans le coin. Passez dans la piéce plus a gauche pour tuer un chroséme et détruire la caméra de
surveillance. Vous avez un enregistrement de Suchong a récupérer dans le coin de la piece, un coffre a déverrouiller
contre le mur ou se trouvait la caméra, puis le fortifiant " Maitre Mélée " a récupérer en franchissant la bouche d'aération
gue vous aurez brisée au préalable et qui se situe a I'entrée de cette piece. En sortant, tuez un chroséme d'un coup en
essayant votre clé anglaise associée a ce fortifiant, puis rendez-vous derriére la porte marquée " Dandy Dental Office ",
aprés avoir ramassé un nouvel enregistrement de Tenenbaum. Passez donc cette porte et fouillez la piéce pour ensuite



vous rendre dans celle d'a coté et I'explorer également (coffre a déverrouiller) avant d'aller récupérer un troisieme
plasmide, " Télékinésie ", derriére la porte de gauche. Remplacez-le par celui de I'Incinération (vous le récupérerez
bientdt). Vous trouvez un enregistrement de Suchong et pouvez tester votre nouveau pouvoir sur les balles de tennis.
Sortez ensuite pour rejoindre I'endroit ou vous aviez trouvé le fusil & pompe et prendre sur votre gauche le chemin
inondé, ou vous serez attaqué par une mitrailleuse. Neutralisez-la, entrez dans cette piéce grace aux caisses empilées
et en vous accroupissant, puis piratez la mitrailleuse. Dans la piece de derriere, avancez malgré la fumée et trouvez un
enregistrement de Suchong sur le bureau dans le coin droit, puis occupez-vous du chrosdme qui se tient juste derriére
vous. Vous récupérez également le fortifiant " Super Pirate ". Brisez la bouche d'aération au sol, derriere le plan de
travail, pour traverser ce conduit et vous retrouver dans une piéce remplie d'items intéressants a récupérer, apres avoir
éliminé le chroséme.

Allez ensuite au bout du couloir inondé, en face de la mitrailleuse donc, pour vous retrouver devant une porte fermée a
clé. Pas de paniqgue, vous pourrez obtenir cette clé grace a votre pouvoir de télékinésie en l'attirant vers vous puisqu'elle
se trouve derriére la porte, comme vous pouvez le voir a travers la fenétre brisée ou git un cadavre. Aprés avoir utilisé la
clé sur la porte, méfiez-vous de la caméra de surveillance sur la gauche. Détruisez-la ou piratez-la, puis éliminez le
chroséme qui s'approchera. Il reste une deuxiéme caméra a neutraliser et vous n'aurez plus qu'a récupérer tous les
objets du coin avant de revenir a I'entrée de " Dr Steinman's Anesthetic Ideals " pour cette fois utiliser votre don de
télékinésie sur les débris qui ont découlé de I'explosion de tout a I'heure. Lorsque vous étes en face des débris avec le
néon, reculez et regardez dans le coin gauche a I'étage.

Un chroséme vous jette des grenades. Attrapez-en une grace a la télékinésie, puis visez les débris pour vous ouvrir le
passage. Une fois dans la piéce suivante, récupérez un nouvel enregistrement de Steinman, puis neutralisez ou piratez
le robot et la mitrailleuse une fois que Steinman s'échappe. Vous trouverez un nouveau fortifiant, " Décharge Statique ",
parmi d'autres items, puis il vous faudra passer la porte de droite si vous souhaitez récupérer des objets
supplémentaires (un enregistrement de Steinman et un coffre a ouvrir) aprés avoir neutralisé la caméra et avant d'aller
trouver Steinman. Celui-ci vous attend derriére les deux portes situées apres la mitrailleuse et est en train d'effectuer
une opération chirurgicale digne d'un boucher.

Boss : Steinman

Pour le battre, la méthode la plus efficace consiste a vous emparer d'une bouteille d'oxygéne avec votre télékinésie,
puis de lui envoyer dessus afin de le briler. Continuez de le mitrailler en le suivant, et il ira se soulager dans I'eau un
peu plus bas. C'est la que vous utiliserez alors votre pouvoir électrique sur I'eau pour le blesser de plus belle et pour
continuer a le mitrailler. Ne lui laissez pas le temps d'aller se régénérer preés d'une borne de soins ! Suite au combat,
fouillez-le pour récupérer sa clé, puis emparez-vous des divers objets avant d'aller trouver un nouvel enregistrement
(Steinman) sur le corps qu'il était en train d'opérer.

En repartant, vous vous faites attaquer par un groupe de chrosdémes. Fouillez les corps apres les avoir réduits en
bouillie, puis allez reprendre le tunnel de verre. L'accés d'en face étant maintenant bloqué, prenez le passage de
gauche pour assister a la mort d'un Protecteur et ensuite approcher de la Petite Soeur. Suite a la séquence, il vous
faudra choisir entre la tuer ou la laisser en vie, lorsque vous approcherez d'elle. Tuer les Petites Soeurs rend le jeu plus
facile puisque cela vous permet de récolter davantage d'Adam, et donc de pouvoir, mais les sauver vous permettra de
recevoir en cadeau divers objets (dont de 'Adam) en remerciement un peu plus tard. Sachez que selon votre choix, la
cinématique de fin de jeu sera différente. Le mieux est de choisir une des deux options et de vous y tenir jusqu'a la fin
(toutes les tuer ou bien toutes les sauver), puis de recommencer ce chef-d'oeuvre qu'est Bioshock en choisissant l'autre
option pour voir la deuxiéme cinématique de fin !

Une fois votre choix effectué, récupérez les divers objets de cette piéce, ainsi qu'un enregistrement de Steinman au
niveau du Jardin des Glaneuses apparu. Dépensez votre Adam en choisissant d'éventuelles améliorations auprées de
celui-ci, mais sachez que si vous avez opté pour l'option de sauver les Petites Soeurs, il est préférable de conserver ce
précieux Adam dans le but de pouvoir obtenir tous les plasmides et autres fortifiants plus importants qui vous seront
proposés ultérieurement. Franchissez ensuite la porte située a droite lorsque vous étes face au Jardin des Glaneuses.
Vous allez devoir affronter un Protecteur aprés avoir franchi cette seconde porte...

Boss : Protecteur
Vous revoici dans le hall principal. En revenant vers le début du niveau, vous croiserez une Petite Soeur accompagnée
d'un Protecteur. Sachez dans un premier temps que si vous restez a bonne distance et que vous ne l'attaquez pas,



celui-ci restera inoffensif. Profitez-en alors pour refaire le plein en munitions au niveau du distributeur du coin. Préparez
votre fusil a pompe en y insérant des cartouches de chevrotines ionique, puis chargez votre pistolet en balles
perforantes. Lorsque vous étes fin prét, envoyez une balle de chevrotines ionique pour immobiliser le Protecteur un
court instant, puis tirez-lui dessus avec votre pistolet a coups de balles perforantes. Attention ! Le Protecteur va vous
foncer dessus a toute vitesse, alors tdchez de vous trouver pres de I'angle d'un mur et de tourner au dernier moment
lorsqu'il vous portera son coup, parce qu'un coup de Protecteur... Vous verrez que ¢a fait mal | Restez le plus a distance
possible de maniére a lui échapper et recommencez I'opération. Vous pouvez également utiliser votre mitrailleuse apres
I'avoir immobilisé, mais quoi qu'il en soit, restez sur le qui vive quant a votre santé. N'oubliez pas de la recharger si
besoin. Aprés étre venu a bout du Protecteur, choisissez ce que vous ferez de la Petite Soeur, avant de repartir au
début du niveau pour aller ouvrir le sas de la bathysphére, en actionnant le levier situé la ou vous aviez trouvé la
mitrailleuse (suivez la fleche de quéte si nécessaire). Vous aurez un chroséme explosif a éliminer, puis vous prendrez
alors la direction du Trésor de Neptune.

Trésor de Neptune

Montez les escaliers, refaites le plein prés du distributeur et faites connaissance avec une nouvelle machine : la
génothéque. Celle-ci vous permet de réassigner vos plasmides et fortifiants lorsque vous n'avez pas assez
d'emplacements pour tous les transporter. Pour le moment, cela ne vous sert pas a grand-chose étant donné le peu de
pouvoirs acquis. Passez donc derriere la grande plaque en biais pour franchir la porte. Vous vous retrouvez alors dans
un couloir ou vous apercevez la silhouette d'un chroséme, qui disparaitra en hauteur lorsque vous approcherez.
Regardez d'ailleurs au-dessus de vous pour apercevoir une boite de cartouches de chevrotines ioniques a attraper avec
votre don de télékinésie, puis franchissez la porte suivante. Vous voici dans un nouveau couloir, dans lequel vous aurez
un poste de soins sur votre gauche, puis apres avoir franchi la porte suivante, vous vous retrouverez dans une grande
salle ou vous affronterez bient6t un nouveau type de Protecteur : le Rosie.

Avant de vous frotter a lui, prenez le soin de pirater la tourelle de droite un peu plus bas, puis de faire de méme avec
celle d'en face, au bout de la piéce donc. Vous trouverez sur le chemin un fortifiant de couleur bleu au sol : " MediPraxis
", puis un enregistrement de Sullivan derriére la deuxiéme tourelle. Laissez les chrosémes du coin s'attaquer au
Protecteur, puis joignez-vous a la féte afin de lI'achever. Restez tout de méme a distance et a couvert pour venir a bout
du colosse. Choisissez ce que vous ferez de la Petite Soeur, puis empruntez une des deux portes de droite de ce hall.
Elles aboutissent toutes deux au méme endroit : " Fontaine Fisheries ". Une tourelle vous lance des missiles, mais vous
pourrez la neutraliser pour ensuite la mettre de votre coté en la piratant. Vous trouverez un Jardin des Glaneuses ainsi
gue d'autres machines. Si vous avez choisi de secourir les Petites Soeurs, alors un ours en peluche vous attend,
contenant de I'Adam et le plasmide " Gardien ", vous permettant de vous faire protéger par un Protecteur un court
instant. Privilégiez I'achat d'un emplacement de plasmide supplémentaire, tandis que les plasmides " Rage " et " Eclats
Cryogeéniques " s'avéreront étre également de bons choix.

A partir de maintenant, vous avez deux choix : descendre en bas de cette piéce et continuer votre route dans le sens
indiqué par la fleche de quéte, ou bien revenir dans le hall et attendre qu‘'un nouveau Protecteur fasse son apparition et
aille appeler une autre Petite Soeur. Car comme indiqué lorsque vous appuyez sur pause, sachez que vous avez trois
Petites Soeurs a trouver dans ce niveau, mais elles peuvent toutes réapparaitre a cet endroit si vous attendez un peu.
Vous pouvez donc aller tester vos nouveaux pouvoirs sur le deuxieme Protecteur puis, lorsque vous l'aurez tué et
éliminé/sauvé la Petite Soeur, tentez de battre le troisieme dans la foulée (attendez un peu qu'il arrive dans le hall et
qu'il aille appeler la troisieme Petite Soeur). Une bonne méthode pour le vaincre est de l'attirer dans la piéce ou se situe
le Jardin des Glaneuses, car si vous avez bien piraté la tourelle, elle enverra sans cesse des obus dans I'ennemi !

Quoi qu'il en soit, il vous faut rejoindre le bas de la salle " Fontaine Fisheries ", jusqu'a vous retrouver coincé par une
grille dont il vous faut pirater le code d'accés. Vous trouverez un enregistrement de Sullivan entre autres munitions (dont
des cartouches de chevrotines explosives) et objets de soins. Remontez ensuite pour passer la porte située derriere la
tourelle d'obus, en longeant la poutre en bois. Récupérez les objets présents a cet endroit, puis frappez a la prochaine
porte et vous aurez une discussion avec Peach. Il vous demande d'aller trouver un appareil photo et vous serez attaqué
par un chroséme venu du plafond. Tentez de I'éliminer tout en restant en vie, puis il disparaitra. Peach vous remet alors
le lance-grenades via le tapis roulant. Il est temps de partir a la recherche de cet appareil photo. Revenez face au Jardin
des Glaneuses du coin, puis passez la grille maintenant ouverte juste derriére. |l vous faut monter les escaliers de



droite, mais avant cela, engouffrez-vous dans le trou de droite (Ia ou vous voyez une grille détruite), puis
accroupissez-vous pour suivre un passage au bout duquel vous trouverez un enregistrement de Ryan. Revenez puis
montez les marches.

Aprés avoir éliminé vos ennemis et ramassé divers objets, vous vous retrouvez dans la partie haute des quais. Vous
trouverez entre autres un enregistrement de Tenenbaum, un de Mariska Lutz, puis vous devrez pirater une nouvelle
tourelle d'obus un peu plus loin. Si vous avez déja trouvé les trois Petites Soeurs dans le hall précédent, le Protecteur
sera inoffensif et errera indéfiniment a la recherche de l'une d'elles.

Sinon, préparez-vous au combat ! Cassez ensuite le cadenas de la grille située aprés la tourelle, et vous trouverez un
nouvel enregistrement de Ryan a c6té du distributeur, mais attention a bien neutraliser la caméra de droite. Montez les
escaliers suivants et neutralisez ou piratez la caméra de gauche. Vous n'étes pas loin de I'appareil, comme vous
l'indique Atlas, mais il vous faut d'abord passer la grille de droite aprés avoir détruit son cadenas et vous occuper de
pirater (de préférence) les tourelles de cette piéce. Vous en aurez une tout droit au bout du couloir, une a obus a droite
de celle-ci, une cachée dans le coin de derriere, sur la gauche, puis une au bout du couloir de droite lorsque vous étes
entré. Ceci vous permet de vous débarrasser avec plus de facilité des géneurs qui ne tardent pas a arriver.

Accroupissez-vous pour passer dans la petite ouverture carrée qui se trouve a c6té de la premiere tourelle citée, puis
vous vous retrouverez dans une salle ou il faudra dans un premier temps neutraliser la caméra du coin, et ou vous
pourrez ensuite trouver un enregistrement de Ryan parmi divers autres objets et minutions intéressantes (piratez le
coffre). Franchissez ensuite la grille située au bout du couloir, entre la tourelle mitrailleuse et I'autre qui lance des obus,
en cassant une fois de plus le cadenas. Glissez-vous donc par le trou d'en face. Vous parvenez a la salle d'interrogation
et trouvez droit devant vous l'appareil photo. Sachez qu'a partir de maintenant, il est utile de photographier tout type
d'ennemis que vous rencontrerez, avant de les massacrer. Vous obtiendrez ainsi quelgues bonus non négligeables.
Prenez ensuite un cliché du chroséme situé derriére la vitre, puis faites marche arriere. Un mur va bientét exploser, et
vous aurez a éliminer un chroséme avant de rejoindre la pieéce suivante par I'ouverture de gauche, au niveau de laquelle
vous trouvez au sol le plasmide " Balise de sécurité ". Eliminez d'ici le chroséme qui s'agite devant la caméra, que vous
piraterez d'ailleurs juste aprés. Sur la droite de la piece, dans une caisse, trouvez un enregistrement de Tenenbaum,
puis un autre de McDonagh aprés avoir franchi la porte.

Une fois dans le tunnel sous-marin, piratez la caméra de droite, récupérez un enregistrement de Tenenbaum et
débarrassez-vous des géneurs, avant de prendre la porte de droite, en direction de " Jet Postal " dans un premier
temps. Récupérez un enregistrement de Ryan sur la table de gauche, et aprés vous étre débarrassé des chrosémes.
Franchissez la porte suivante et tdchez de prendre en photo le chroséme plafonnier et de le tuer ensuite, avant de
fouiller toutes les étagéres de cette piece. En ressortant du " Jet Postal ", prenez cette fois la porte d'en face, puis aprés
avoir apercu le dernier chrosdéme plafonnier a photographier, empruntez le petit tunnel de droite au lieu de monter les
marches en direction du bar. Tout de suite sur la droite, récupérez un nouvel enregistrement de Ryan dans I'eau, puis
arrivez dans la cave ou des chrosdmes vous attendent. Vous aurez le choix entre emprunter la porte de droite et ouvrir
celle de gauche en électrocutant l'interrupteur de celle-ci. Prenez d'abord celle de droite et récupérez ainsi un
enregistrement de McDonagh sur le bureau. Poussez les caisses pour vous accroupir, passez dans la salle d'a c6té
aprés avoir neutralisé la tourelle. Récupérez donc les objets présents et piratez le coffre. Sortez de cette salle pour
ensuite ouvrir la porte face a vous en électrocutant l'interrupteur. Aprés avoir éliminé les géneurs, vous vous retrouvez
donc dans le bar, derriére le comptoir.

Récupérez donc I'enregistrement de Sullivan au centre de la piéce, puis un autre de Ryan un peu plus au fond sur la
droite. Prenez d'ailleurs cette direction pour vous retrouver dans les toilettes, ou se trouve un chroséme explosif.
Lorsque vous ressortez de ces toilettes inondées, prenez lI'escalier de gauche. Eliminez les géneurs et allez fouiller les
trois cabines. Celle d'en face s'ouvre directement, puis I'une en piratant le code (vous y trouverez d'ailleurs un
enregistrement de Mariska Lutz) et la derniére via I'électricité (un enregistrement de McDonagh a récupérer). Vous
verrez réapparaitre le chroséme plafonnier durant votre fouille des cabines. Ce sera le moment pour le prendre en photo
avant de I'éliminer. Une fois vos fouilles terminées et les photos des trois chrosémes plafonniers en poche, retournez
vers Peach en suivant la fleche de guide, mais attention aux ennemis et aux tourelles que vous croiserez sur votre
route. Vous aurez I'occasion de trouver une Petite Soeur et donc d'affronter un Protecteur au quai supérieur, mais vous
le croiserez tout seul si vous vous étes déja chargé des soeurs ultérieurement.

Arrivé a " Fontaine Fisheries " vous trouverez un nouveau fortifiant sur votre gauche : " Frappeur sournois ". Vous voici



bientdt arrivé devant Peach qui vous ouvre la porte... Vous étes contraint de laisser vos armes dans le pneumatique de
droite, ce qui ne vous laisse plus que vos plasmides et votre clé anglaise. Dégelez la glace sur la gauche pour obtenir le
fortifiant " Pirate Concentré ", puis passez la porte.

Boss : Peach

Lorsque la brume se dissipe, allez tout de suite neutraliser la caméra a droite de la piéce pour ensuite la pirater. Faites
de méme avec la tourelle placée au fond de la piéce et, tout en vous débarrassant des autres chrosémes, tournez
autour de Peach en lui envoyant des décharges suivies de coups de clé anglaise dans les dents. Vous ne devriez pas
avoir trop de mal a en venir a bout si vous étes épaulé de la caméra et de la tourelle. Suite a votre victoire, fouillez cette
piéce et récoltez les nombreux items, sans oublier de faire fondre la glace par endroits pour ouvrir les frigos et fouiner a
l'intérieur.

En sortant de la piéce par derriere, vous récupérez vos armes dans le pneumatique. Vous avez la possibilité de les
améliorer (attention toutefois : une amélioration possible par machine) par le biais du Poste d'Amélioration prévu a cet
effet qui se trouve au bas des marches. Une fois ceci fait, dégelez le frigo de gauche pour éliminer deux chrosémes et
récolter les objets qui s'y trouvent, dont un enregistrement de Peach. Sortez puis pénétrez dans le frigo d'en face pour
finalement sortir par derriére et rejoindre la cache des contrebandiers.

Cache des contrebandiers

Avancez dans cette caverne pour bientbt vous trouver face a une tourelle & pirater, puis vous trouverez non loin un
nouvel enregistrement de Peach, entre autres objets. Continuez votre progression en suivant la descente, puis Atlas
vous demandera d'actionner un interrupteur. Baissez-vous pour franchir le petit passage sur la gauche, sautez
par-dessus quelques rochers et vous vous retrouverez devant l'interrupteur. Aprés l'avoir actionné, attendez que la porte
s'ouvre pour pouvoir vous échapper en éliminant les chrosdémes sur le chemin, puis une fois que vous apercevez la
bathysphére, n'oubliez pas d'ouvrir la grille de droite en cassant le cadenas pour ainsi récupérer un enregistrement de
Fontaine parmi d'autres objets. En avancant dans la salle de la bathysphére, celle-ci se met a exploser. Sortez donc
comme vous le demande Atlas et récupérez un enregistrement de Peach sur la gauche. Poursuivez jusqu'a Arcadie...

Arcadie

Aprés avoir fouillé les caisses et récupéré divers objets qui vous seront utiles plus tard, montez les marches et brisez le
cadenas pour vous retrouver dans un jardin, la Closerie des Théiers. Avancez tout droit dans un premier temps, pour
aller ouvrir la porte en allumant la torche de droite grace a votre pouvoir d'incinération. Récupérez tout ce qui se
trouvera dans cette piece, puis ressortez, pour ensuite aller sur la droite et passer la porte marquée " Arcadia Glens "
apres le petit pont, et a gauche de laquelle vous pourrez trouver un enregistrement de McDonagh. Dans cette piece,
récupérez I'enregistrement de Dieter Sonnekalb sur la gauche, tandis que vous en trouverez un de Tenenbaum sur la
droite. Sortez donc, puis franchissez la porte marquée " Rapture Metro ". Aprés avoir passé la porte, soyez prét a
prendre une photo car vous allez vous trouver nez a nez avec un nouveau type de chroséme : le chroséme Houdini.
Celui-ci disparait aussi vite qu'il apparait et vous lance des flammes. Le cliché de la photo vous apprend qu'il est
vulnérable aux munitions antipersonnel. Aprés avoir exploré les environs et récolté divers objets, montez a I'étage pour
éliminer ce chroséme. Explorez ensuite la piece pour trouver une génothéque sur la droite et un enregistrement de
Langford.

Sortez de cette piéce par la porte de gauche et franchissez le pont en éliminant des géneurs. Au bout, entrez dans cette
nouvelle piéce, chargez-vous du comité d'accueil, puis piratez la tourelle de droite. Vous pourrez accéder au balcon que
vous aviez vu sur votre droite lors de votre passage sur le pont, en faisant coulisser une petite porte a droite de la
tourelle. Visitez également I'étage inférieur de la piece pour ne manquer aucun objet, puis vous trouverez une deuxiéme
porte a faire coulisser, a gauche de la pieéce. Vous aurez sans doute remarqué que depuis un certain temps, vous
récupérez tout un lot d'objets divers et variés, mais ceci a un but : vous permettre bientét de fabriquer vos propres objets
et munitions !

Ouvrez ensuite la porte en électrocutant l'interrupteur, puis aprés avoir récolté tous les objets, suivez la fleche de quéte



qui vous indique la direction des portes d' " Arcadia Glens ". Une fois celles-ci franchies et les géneurs éliminés, allez
trouver votre premier poste " ManuFact ", ce qui vous permettra de créer des items avec les différents objets ramassés
sur votre chemin. Retournez ensuite dans I'eau pour aller trouver un chroséme Houdini & éliminer, puis en remontant sur
la terre ferme, occupez-vous de détruire la caméra de sécurité située tout au fond et a droite de la carte par rapport au
poste ManuFact. Vous pouvez maintenant vous frotter au Protecteur qui a déja di pointer le bout de son nez,
accompagné bien sr d'une Petite Soeur. Prenez une photo du Protecteur avant le combat, puis débutez I'affrontement.
Choisissez ensuite le sort que vous réservez a la Petite Soeur et allez trouver un nouvel ours en peluche au niveau du
Jardin des Glaneuses du coin, dans le cas ou vous auriez décidé de sauver la petite fille.

Avant de rejoindre le " Rolling Hills " comme vous I'a peut-étre indiqué Atlas, allez d'abord faire un tour derriére les
portes du " Waterfall Grotto ", situées juste en face du Jardin des Glaneuses. Vous y trouverez un enregistrement de
Ryan parmi d'autres objets. Descendez ensuite les escaliers de droite, puis occupez-vous de pirater la tourelle et la
caméra qui se trouveront sur la gauche, aprés avoir détruit les fils électriques grace a votre pouvoir d'électrocution. Vous
trouverez un peu plus bas un nouvel enregistrement de Ryan, ainsi qu'un autre de Langford prés des roses. Remontez
ensuite les marches pour ouvrir les portes en envoyant une décharge sur l'interrupteur, puis récupérez tout ce que vous
trouverez dans cette piéce, dont un enregistrement de McClintock. Ressortez de la piéce puis remontez les marches
pour finalement sortir du " Waterfall Grotto ".

Lorsque vous étes face aux portes de " Rolling Hills ", dirigez-vous sur la gauche pour franchir celle marquée " Arcadia
Glens ". Vous trouverez quelques munitions et objets supplémentaires dans cette piéce, ainsi qu'un coffre derriere une
petite trappe contre le bas du mur. En allant explorer la piéce de derriere, vous aurez affaire & un chroséme Houdini a
éliminer, pour accéder a une Génothéque et un ManuFact.

Une nouvelle Petite Soeur accompagnée de son Protecteur devrait (ou va bientét) se trouver dans les parages.
Occupez-vous d'éliminer ce dernier pour trouver la derniére Petite Soeur de ce niveau.

Franchissez enfin la porte marquée " Rolling Hills ". Prenez garde a la tourelle d'obus sur la gauche lorsque vous
descendez et piratez-la. Poursuivez votre route et vous trouverez un enregistrement de Mariska Lutz sur un banc.
Descendez ensuite les escaliers suivants, pour trouver au bas a gauche de ceux-ci un petit passage derriere lequel
vous récupérerez un enregistrement de Langford. Un chroséme Houdini sera a éliminer dans ce secteur, puis un flacon
de chlorophylle se trouvera sur une des tables du fond. En sortant de cette petite caverne, votre nouvel objectif est
défini : il vous faut trouver Langford. Passez alors la porte marquée " Ressearch laboratories ". Vous aurez une caméra
a pirater sur la droite et un distributeur de munitions a gauche. Derriére la porte d'en face, vous voyez Langford sur un
écran et elle vous demande de lui trouver une rose spécifique afin de vous laisser entrer.

En repartant, franchissez le passage nouvellement accessible a gauche de la tourelle que vous avez piratée
précédemment. Dans cette caverne, récupérez les objets mais soyez sir de prendre le flacon de chlorophylle.
Reprenez la porte par laquelle vous étes entré dans " Rolling Hills " et dirigez-vous vers " Waterfall Grosso ". Vous
voyez un groupe de chrosémes autour d'un fortifiant. Eliminiez-les et récupérez ainsi le fortifiant " Anti-sécurité ".
Descendez ensuite a I'étage inférieur de cette piéce pour vous trouver face aux roses dont vous avez besoin et vous en
emparer. Attention a la tourelle et aux chrosémes qui surgiront une fois les roses récupérées !

Entrez maintenant par la porte marquée " Tree Farm ", & droite de I'entrée de " Rolling Hills . En face de vous, vous
trouverez un enregistrement de Langford, mais attention toutefois au chrosbme de cette salle accompagné d'un robot.
Allez ensuite jusqu'aux escaliers sur votre droite, puis vous retrouvez un second Poste d'’Amélioration en haut de
ceux-ci, tout de suite a gauche. Occupez-vous du chrosdbme Houdini dans la piéce de droite, puis fouillez-la avant de
reprendre la direction du laboratoire de Langford. Mettez la rose dans le pneumatique et entrez donc par la porte qui
vient de s'ouvrir pour trouver droit devant un nouveau fortifiant : " Expert en piratage ". Récupérez également un
enregistrement de Langford, un flacon de chlorophylle et rejoignez la salle suivante. Tout de suite & gauche se trouve un
nouvel enregistrement de Langford, puis aprés avoir fouillé les lieux, empruntez les escaliers. Ravitaillez-vous aupres
des machines présentes dans cette salle, puis dirigez-vous vers le bureau de Langford.

Lorsque vous la voyez a travers la vitre, Ryan lui envoie un gaz toxique, mais juste avant de mourir, elle vous écrit un
code : 9457. Entrez dans le bureau pour le fouiller, puis récupérez un enregistrement sur le corps de la jeune femme.
Emparez-vous d'une nouvelle arme, le lanceur chimique, dont il est recommandé de ne pas trop faire usage pour le



moment, mais plutdt de conserver ses précieuses munitions afin de vous en servir contre les adversaires plus coriaces
gue vous rencontrerez plus tard. Allez ensuite entrer le code derriere le tableau, puis récupérez une clé, un
enregistrement de Langford et un peu d'argent avant de quitter les lieux et de rejoindre le " Tree Farm ".

Votre destination est le Marché champétre, ou " Farmer's Market ". Sur la route, faites attention aux tourelles et caméra
gui sont maintenant contre vous, puisque Langford n'est plus. Franchissez le passage précédemment bloqué par des
grilles vers le " Farmer's Market " et ramassez ainsi un enregistrement de Tenenbaum au sol. Rejoignez finalement le
marché aprés avoir eu une fois de plus une breve vision...

Marché Champétre

Récupérez sur le corps situé juste en face de vous un premier échantillon d'enzyme, ainsi qu'un enregistrement de
Tasha Denu juste a cété. Empruntez le tunnel jusqu'a la prochaine salle. Occupez-vous d'abord d'aller pirater la tourelle
d'obus sur la droite, puis détruisez la caméra a gauche de la piéce, avant de trouver un enregistrement de Ryan sur le
comptoir. A gauche, au bout du couloir, allez pirater la tourelle, puis grimpez le long de la poutre en biais contre le mur.
Longez-la jusqu'a arriver dans un coin au-dessus de la tourelle et ainsi trouver une petite trappe derriére laquelle vous
trouverez des mines de proximité et des outils de piratage. Passez la porte a c6té de la tourelle pour trouver dans les
parages une Petite Soeur accompagnée de son Protecteur. lls devraient se diriger vers la tourelle d'obus que vous avez
piratée précédemment. Utilisez-la a votre avantage pour venir a bout plus facilement du Protecteur !

Au bas des marches situées en face de la tourelle d'obus, allez ramasser le fortifiant " Liasion Eve 2 ", puis allez ensuite
au bout du couloir sur votre gauche. Vous serez attaqué par un groupe de chrosémes, puis allez dans la piece de
gauche, a c6té de la porte nécessitant un code d'acces. Vous trouverez dans cette cave un premier flacon d'eau distillée
aprés avoir éliminé un chrosdbme. En sortant de cette piece, prenez la porte tout de suite sur votre droite pour récupérer
un enregistrement de Ryan derriere celle-ci, et un autre enregistrement (Tenenbaum) dans la partie inondée de gauche.
Une fois hors de la piéce, allez pirater le code d'accés de la porte, derriére laquelle vous trouverez de nombreux objets
intéressants. Vous pouvez attendre d'obtenir le code d'acces, mais celui-ci vous sera donné plus tard dans le jeu...

Montez ensuite les marches sur la gauche, puis passez la porte de gauche (peu importe laquelle puisque les deux
donnent sur la méme piéce) apres avoir fouillé les environs. Vous verrez une trappe contre le mur de gauche derriére
laquelle se trouvera un enregistrement de Ryan, et qui donne sur une autre piece, via la bouche d'aération du dessus.
Vous ne trouvez rien dans la suivante, si ce n'est deux cadavres pendus. En sortant de cet endroit, vous voici derriere le
comptoir d'en face, ou vous aurez un coffre a ouvrir. Rejoignez maintenant le fond de la salle, vers les néons, pour
ramasser un enregistrement de Pierre Gobbi et un deuxiéme flacon d'eau distillée avant de passer la porte.

Dans le tunnel, prenez la premiére a gauche, et vous verrez un chrosdme se faire attaquer par des abeilles. Celles-ci
vont ensuite s'en prendre a vous durant quelques instants et vous ne pouvez rien faire pour vous en dépétrer, si ce n'est
bouger dans tous les sens et attendre qu'elles s'en aillent. Prenez I'enregistrement de Tenenbaum sur le bureau et
achetez vos améliorations aupres du Jardin des Glaneuses. Evitez de toucher aux ruches et entrez dans la piece
suivante, derriére le bureau.

Vous voici devant un panneau de contréle qui envoie de la fumée dans cette piece remplie de ruches, incitant les
abeilles a s'y réfugier un court instant. Profitez-en pour fouiller chaque ruche a la recherche des fioles d'enzyme tout en
vous débarrassant des chrosémes venus se joindre a la féte, puis lorsque vous entendez que le compte a rebours se
fait de plus en plus rapide, revenez illico derriére les commandes pour envoyer a nouveau de la fumée et relancer les
recherches dans les ruches. Lorsque vous avez obtenu les 7 fioles d'enzyme, sortez de cette piéce pour rejoindre le
tunnel de verre et prendre a droite, vers " Worley's Winery ".

Dans cette piéce, piratez les tourelle, coffre et caméra qui se trouvent derriére le mur. Vous obtenez des flacons d'eau
distillée, ainsi qu'un au sol, mais le compte n'y est pas encore. Emparez-vous de I'enregistrement de Tenenbaum sur la
droite, puis descendez les escaliers pour aller récupérer le restant des fioles, fabriquer un Vecteur Lazare au niveau de
la machine ManuFact du coin, et trouver un poste d'amélioration dans la partie inondée, un étage encore en dessous.
Vous pourrez également vous emparer d'un fortifiant, " oeil de L'expert ", en explorant les environs et en évitant les
pieges électriques et les nombreux chrosdmes. Remontez ensuite et sortez du " Worley's Winery " pour retourner au "



Rolling Hills " d'Arcadia, en suivant la fleche de quéte.

Arcadie (2)

Avancez sans vous soucier de l'alarme, et rejoignez le laboratoire de Langford, en passant par " Rolling Hills ".
Fiez-vous bien sir & la fleche de quéte si vous avez un quelconque souci de repérage. Une fois arrivé, insérez le
Vecteur Lazare précédemment créé dans le brumisateur de gauche, puis allez bientét fermer le laboratoire en
actionnant le levier que vous trouverez en revenant en arriere, comme vous l'indique la fleche de quéte, et dont la
couleur est dorée. Il estimmanquable. Prenez les quelques objets envoyés par Atlas dans le pneumatique, puis
préparez-vous a affronter plusieurs vagues de chrosdmes successives, le temps que le Vecteur Lazare soit prét. Une
fois que ce sera le cas, revenez au laboratoire afin d'enclencher la " brumisation ". Prenez ensuite la direction du métro,
en allant a gauche de la piéce que vous venez de faire refleurir. A droite de la carte du métro, sur le banc, prenez
I'enregistrement de Ryan, puis entrez dans la bathysphére au bout de la piéce. Choisissez bien sir la destination de la
Forteresse Folatre.

Forteresse Folatre

Apres avoir exploré la premiéere salle, avancez vers la porte de devant, pour ensuite la franchir et suivre une petite
séquence. Suite a celle-ci, ressortez et occupez-vous de la dizaine de chrosdémes plafonniers du secteur, pour ensuite
avoir accés a I'Atrium, sur la gauche. Cette grande salle est le hall principal du niveau. Occupez-vous dans un premier
temps de pirater les quelques tourelles et caméras du secteur, emparez-vous d'un enregistrement de Cobb, puis d'un
enregistrement de Sullivan dans le bar & cocktails. Attention a la tourelle dans les toilettes des dames... Dans le " Salon
Sophia " situé en face de I'entrée du bar, trouvez un enregistrement de Cohen dans une arriere-salle entierement
blanche.

A droite du bar, passez la porte nommée " Le Marquis d'époque " pour fouiller les lieux et trouver un enregistrement
d'Albert Milonakis et un Poste d'Amélioration a I'étage inférieur. De retour dans le hall principal, empruntez les escaliers
centraux pour rejoindre la piéce " Cohen's collection ", aprés avoir récupéré un enregistrement de McClintock en haut
des marches. Vous y trouverez un enregistrement de Cohen et pourrez pirater une tourelle et trois coffres a I'étage.
Sortez de la piéce pour passer la porte en verre " Fleet Hall ", sur votre gauche. Piratez la caméra de sécurité, et
puisque la seconde porte de verre ne s'ouvre pas, allez jeter un oeil a I'étage pour y trouver un enregistrement de
Cohen entre autres objets. Redescendez ensuite pour aller droit devant vous et appeler I'ascenseur. Défendez-vous
contre les chrosbmes qui surgiront le temps qu'il arrive.

Vous voici dans un amphithéatre ou un chroséme qui joue du piano va bientdt se faire cramer par Cohen. Allez prendre
le cadavre en photo comme il vous le demande, mais avant de sortir de la piéce pour rejoindre I'Atrium, explorez les
cbtés de I'amphithéatre pour trouver un fortifiant en haut & gauche " Expert en alarme ". Une fois de retour dans le hall
principal, placez la photo sur un des cadres et vous obtiendrez I'arbaléte. Rejoignez maintenant les portes du "
Poseidon plaza " a I'étage. Avancez dans ce tunnel gelé et emparez-vous d'un enregistrement de Finnegan sur la
gauche. Aprés l'avoir apercu, vous vous ferez ensuite geler et une petite séquence s'enclenchera. Lorsque vous
reprenez le contréle de vous-méme, avancez au bout du couloir pour démasquer Finnegan au niveau de la derniére
statue de glace. Un combat va alors s'engager, ou vous pourrez venir facilement a bout de cet ennemi, grace a deux
fleches d'arbaléte par exemple. Récupérez sur le corps le fortifiant " Champ Cryogénique ", puis prenez-le en photo.

Revenez ensuite a I'Atrium ol vous apercevrez un Protecteur aux prises avec une bande de chrosémes. Eliminez-le
pour trouver la Petite Soeur et faire ce que vous avez a faire avec elle. Tenenbaum vous envoie un nouvel ours en
peluche si vous la sauvez et vous y trouverez de I'Adam ainsi que le plasmide " Gardien 2 ". Un autre Protecteur rode
dans les parages avec une deuxieme Petite Soeur. Occupez-vous-en dans la foulée, faites un tour au Jardin des
Glaneuses et allez placer la photo de Finnegan sur le cadre. Récupérez le cadeau de Cohen, attendez si vous le
souhaitez que la troisieme Petite Soeur fasse son apparition ici, (mais vous pourrez la rencontrer ailleurs aussi), puis
repartez dans la salle gelée du " Poseidon Plaza ".

Dégelez la porte obstruée par la glace, puis occupez-vous des chrosdémes plafonniers du secteur. C'est ici que vous



pourrez trouver une Petite Soeur si vous ne vous étes pas occupé d'elle précédemment. Faites le plein aux
distributeurs, puis entrez dans la piece nommée " Sir Prize ". Aprés avoir éliminé le comité d'accueil, vous trouverez a
l'intérieur un enregistrement de McDonagh parmi d'autres objets. Sortez, puis passez les portes du " Sinclair Spirits " au
bout a gauche. Piratez la caméra de droite, fouillez la piéce et appuyez sur le petit interrupteur placé derriere le comptoir
pour ouvrir la porte qui vous fait face. Franchissez-la, puis descendez les escaliers pour aller trouver un Poste
d'Ameélioration ainsi qu'un coffre a sa droite. Eliminez le chrosbme, puis remontez pour sortir de cette piece.

Allez faire un tour dans la piéce " Robertson's Tobaccoria " pour y trouver une génothéque et un enregistrement de
McDonagh parmi d'autres objets, puis rendez-vous ensuite a I'étage inférieur nouvellement accessible (sur votre droite
en sortant) pour vous retrouver dans une piéce inondée et vide, au coin de laquelle vous récupérerez le fortifiant "
Consommateur Avisé 2 ". Eliminez les chrosdbmes qui s'y trouvent et remontez pour rejoindre maintenant la piéce "
Eve's Garden XXX ", & droite du " Robertson's Tobaccoria ".

Suivez le fantdme jusqu'a la porte de la chambre, puis lorsque celle-ci s'ouvre, récupérez les objets qui s'y trouvent,
dont un enregistrement de Jasmine Jolene sous le lit. Vous trouverez Hector Rodriguez derriére le bar. Il vous faut
l'abattre et le prendre en photo. Utilisez vos munitions antipersonnel pour en finir rapidement. Retournez ensuite au bar
ou il se tenait pour trouver un enregistrement de lui-méme, puis finir de fouiller les lieux avant de rejoindre I'Atrium pour
placer la photo.

Cohen va vous envoyer une vague de chrosdmes dont vous devez vous débarrasser. Suite au massacre, récupérez
son cadeau et repartez au " Poseidon Plaza ". Montez cette fois a I'étage, pour passer les portes du " Pharaoh's Fortune
Casino ". Neutralisez la caméra de I'étage et montez-y pour trouver un enregistrement de Sullivan parmi d'autres items.
Gagnez enfin la piéce de " Rapture Records " pour rencontrer le dernier ennemi a photographier. En entrant dans la
salle, trouvez sur la gauche un enregistrement d’Anna Culpepper, puis dirigez-vous vers le cadavre assis devant le feu.
Reculez ensuite car il va exploser. Silas Cobb fera son apparition a I'étage, et vous devrez le poursuivre pour le tuer.
Remontez par la bouche d'aération située dans le coin, puis vous lui ferez bient6t face. Une bonne maniére de le
vaincre sera de lui renvoyer ses cocktails Molotov a l'aide de votre télékinésie. Une fois que vous lui avez réglé son
compte, prenez-le en photo pour ensuite aller la placer sur le dernier cadre de I'Atrium.

Cohen viendra vous remercier, mais surtout, ne le tuez pas ! Ne le blessez pas non plus, car il vous sera utile dans la
suite de l'aventure (si vous souhaitez trouver un Poste d'’Amélioration bien caché)... Suivez-le pour qu'il vous ouvre la
vitrine derriére laquelle vous pourrez récupérer le fortifiant " MédiPraxis 2 ", puis repartez dans le " Fleet Hall " afin de
récupérer un enregistrement de Cohen dans la salle de projection maintenant accessible, grace aux escaliers situés a
droite du comptoir (en face de I'ascenseur donc). Repartez en direction du métro de Rapture, puis entrez dans la
bathysphére pour choisir la destination d'Héphaistos.

Héphaistos

Sachez qu'a partir de maintenant, il est obligatoire d'utiliser des outils d'autopiratage ou bien les fortifiants adéquats
dans le but de pirater les machines. Notez également que de nombreux chrosémes vous donneront plus de fil a retordre
dorénavant, de par leur résistance.

Avancez dans le couloir sous-marin en choisissant le c6té que vous voulez, peu importe, puisque vous aboutirez
obligatoirement face a la porte qui donne vers le bureau de Ryan. Franchissez la porte suivante au bas de la pente, puis
dans cette nouvelle piéce, emparez-vous d'un enregistrement de McDonagh prés du distributeur de gauche, piratez la
tourelle, puis poursuivez via la porte de droite. Dans cette nouvelle salle, trouvez I'enregistrement de Kyburz prés du
distributeur de gauche, emparez-vous du lance-grenades sur la table centrale, puis piratez la caméra avant de rejoindre
la piece suivante, joliment décorée de cadavres suspendus. Fouillez-les pour mettre la main sur deux enregistrements :
un de Anya Andersdotter et I'autre de McDonagh. La porte de " Hephaestus Core " va bient6t se faire découper et les
chrosémes qui se trouvent derriére vous sauteront bien sir dessus. Soyez prét a les accueillir comme il se doit.
N'oubliez pas, avant de franchir cette porte, de rejoindre la petite salle de gauche (lorsque vous étes face a la porte "
Hephaestus Core ") dans laquelle vous trouverez un enregistrement de Ryan, ainsi que le fortifiant * Champ
Cryogénique 2 ",

Passez donc cette salle ou git le cadavre d'un Protecteur, puis apres le tunnel de verre, vous aboutirez dans une salle



ou un Protecteur sera aux prises avec un chroséme. Eliminez-le pour vous occuper de la Petite Soeur, puis allez trouver
un enregistrement de McDonagh a c6té de la Vita-Chambre. Descendez ensuite pour ramasser un enregistrement de
Pablo Navarro sous la caméra a pirater ou détruire, puis descendez encore d'un étage. C'est a ce niveau que sont
situés le Jardin des Glaneuses, ainsi qu'un enregistrement d'Anya Andersdotter et un poste d'amélioration juste en face.
Descendez maintenant tout en bas pour trouver un nouvel enregistrement de Ryan ainsi que d'autres objets, puis vous
pouvez ensuite remonter pour attendre la deuxiéme Petite Soeur si elle n'est pas déja arrivée, ou bien passer la porte "
Heat Loss Monitoring ".

Vous allez traverser une piéce ou la lumiére va s'éteindre puis se rallumer deux fois. Puis des chrosémes ayant fait
semblant d'étre morts vont se relever et vous attaquer. Envoyez-les donc réellement dans l'autre monde, puis passez
dans la piéce suivante. Vous trouverez a cet étage un enregistrement de Navarro, vous donnant un code d'acces. Il
s'agit de la date de I'Australia Day, soit le code 0126. Occupez-vous de sauver/tuer la derniére Petite Soeur du niveau,
puis descendez les escaliers. Coupez le courant en haut a gauche de la partie inondée et électrifiée, afin d'aller
récupérer un enregistrement de McDonagh, puis descendez ensuite d'un étage. Vous trouverez le fortifiant "
Anti-Sécurité 2 " ainsi qu'un enregistrement de Navarro, vous indiquant de rejoindre le bureau de Kyburz. Remontez
ensuite les escaliers, puis sortez du " Heat Loss Monitoring " pour monter d'un étage via les marches de droite, et ainsi
franchir les portes nommeées " Workshops ".

Apreés le tunnel sous-marin, occupez-vous de pirater la tourelle de cet étage et de refaire le plein au niveau des
différents distributeurs, puis aprées avoir fouillé le secteur, descendez les escaliers. Chargez-vous des deux tourelles sur
la gauche, puis prenez I'enregistrement de Kyburz sur le bureau. Entrez le code 0126 au niveau de la porte située entre
les deux tourelles, pour vous retrouver dans le bureau de Kyburz. Aprés avoir enlevé les piéges électriques, avancez au
fond de la piece pour trouver un enregistrement de Ryan sur la table, et un Poste d'’Amélioration contre le mur de
gauche. Repérez le bouton rouge sur un coin de la table et appuyez dessus pour ouvrir une vitre derriére laguelle vous
devrez récupérer la nitroglycérine. Sortez du bureau de Kyburz en prenant garde a la tourelle nouvellement apparue.
Suivez ensuite la fleche de quéte, qui vous méne tout d'abord vers un bureau devant lequel git un cadavre possédant
un enregistrement de Kyburz. La fleche vous méne tout droit vers une trappe donnant sur une piéce ou vous trouverez
un nouvel enregistrement de Kyburz, le fortifiant " Chercheur ", et ou il vous faudra inspecter I'enveloppe de la bombe
IEM. Placez la nitroglycérine dans la bombe.

Votre objectif est de trouver 4 embouts de cable R34 et une demi-boite de précipité ionique. Vous trouvez tout de suite
en sortant un premier faisceau de céable sur le cadavre du Protecteur dans le coin.

Vous avez compris ! Pour récupérer ces fameux cables, il vous faut tuer encore trois Protecteurs et les fouiller. Avant de
vous atteler a la tache, placez-vous face au bureau de Kyburz, au bas des marches. Accroupissez-vous et pivotez sur la
gauche pour trouver une trappe dans le mur vous permettant d'aller trouver sous les escaliers des items
supplémentaires ainsi qu'un enregistrement de Navarro, dévoilant le code d'une porte du Marché Champétre que vous
devriez déja avoir ouverte si vous avez suivi cette solution a la lettre.

Il est temps de partir & la chasse au Protecteur ! Refaites éventuellement le plein de santé et munitions au niveau des
distributeurs de I'étage supérieur, puis chargez-vous du Protecteur qui devrait réder dans les parages depuis tout a
I'heure. De retour dans le Noyau d'Héphaistos, descendez les escaliers de droite pour trouver aux pieds de ceux-ci une
premiére fiole de précipité ionique, puis cherchez le prochain Protecteur qui ne devrait pas étre loin. Eliminez-le et vous
trouverez en chemin un deuxiéme flacon de précipité ionique. Ces flacons sont faciles a trouver, car étant répartis dans
de nombreux endroits. Attendez le dernier Protecteur pour lui faire sa féte, mais sachez que si 'attente se fait trop
longue, vous pourrez trouver un cadavre de Protecteur en reprenant le chemin inverse, avant que vous n'arriviez au
noyau d'Héphaistos et que vous ne trouviez la premiére Petite Soeur. Rejoignez la piéce de la bombe, une fois tous les
objets requis en poche. Attention aux chrosdmes qui vous attendent sur le chemin...

Finalisez la bombe, emparez-vous d'elle, puis prenez la direction du " Geothermal Control ", comme indiqué par la
fleche de quéte. Dans cette piece, franchissez une des deux portes qui donneront sur la méme piéce : une salle au bout
de laguelle vous devrez vous occuper de pirater les deux tourelles, puis de tourner la grosse vanne en maintenant le
bouton le temps que les 4 ampoules deviennent vertes. Bien entendu, durant ceci, des chrosémes viendront troubler la
féte, mais vos tourelles devraient vous protéger un minimum. Si ce n'est pas suffisant, mettez la main a la pate en
envoyant dans l'autre monde ceux qui s'approchent de trop prés d'un bon coup de fusil a pompe... Prenez ensuite
I'ascenseur fonctionnel pour rejoindre I'étage inférieur. Avancez ensuite toujours tout droit pour bient6t trouver un



cadavre a coté duquel vous pourrez ramasser le fortifiant " Réducteur d'Alarme 2 ". Passez enfin la porte qui vous fait
face, puis montez les quelques marches pour aller actionner les commandes de I'ascenseur du noyau et poser la
bombe IEM.

Suivez ensuite la fleche de quéte qui vous indique la direction de la salle dans laquelle il vous faudra actionner le levier
de court-circuit, avant de passer la porte de derriére vous menant au Contrdle Central de Rapture.

Contrble Central de Rapture

Dans cette premiére piéce, récupérez I'enregistrement de Suchong sur votre gauche, puis prenez bient6t les escaliers
au fond a droite. Vous atteignez une piéce avec des photos sur les murs et dans laquelle vous aurez deux
enregistrements de Suchong a récupérer. Vous voici bientot face a Ryan, qui va se lancer dans un monologue dont lui
seul a le secret. Lorsqu'il ouvre la porte approchez-vous de lui. Préparez-vous au combat ! Espérons que vous soyez
bien équipé car le combat va s'annoncer... Inexistant ! Vous allez le réduire en charpie avec un club de golf et ce, tout
au long d'une cinématique... Aprés avoir récupéré la carte magnétique, allez I'insérer dans la machine de droite, et c'est
alors qu'Atlas va révéler sa véritable identité... Lorsque vous serez assailli par des robots, suivez les Petites Soeurs et
vous tomberez bient6t dans un trou du conduit d'aération...

Hauteurs d'Olympie

Vous vous retrouvez dans le refuge de Tenenbaum. Si vous avez décidé de sauver les Petites Soeurs, vous les
retrouverez ici, en train de se divertir entre elles. Apres le discours de Tenenbaum, prenez les escaliers pour rejoindre
les égolts. Allez au bout de cet endroit pour récupérer le volant a placer sur la porte et a actionner en maintenant le
bouton. A partir de maintenant, sachez que Fontaine vous drainera un peu d'énergie maximale régulierement, donc ne
trainez pas trop, car la jauge rapetisse peu a peu...

Montez la pente pour apercevoir droit devant vous des chrosémes en train de fouiner prés du feu. Eliminez-les et allez
fouiller ensuite le secteur pour trouver notamment un coffre a pirater. Occupez-vous ensuite de la tourelle située dans la
direction opposée, du Protecteur qui arrive, puis aprés avoir décidé du sort réservé a la Petite Soeur, allez trouver le
Jardin des Glaneuses au fond a gauche de la piéce, a proximité d'une seconde tourelle & pirater. Vous trouverez un
ours en peluche contenant le fortifiant " Armure Corporelle 2 ", dans le cas ou vous avez décidé de sauver les fillettes.
Rejoignez ensuite le bar situé juste a coté des tourelles pour trouver un enregistrement de Suchong sur le comptoir,
parmi d'autres items. Poursuivez pour fouiner vers le fond de cette piéce et prendre la direction du " Mercury Suites ".

Au bout de ce parcours Iégerement incliné, chargez-vous de la caméra du coin gauche apres avoir liquidé les
chrosdmes du secteur, puis vous devriez bientdt croiser la deuxieéme Petite Soeur accompagnée de son Protecteur.
Vous savez quoi faire. Dans ce hall, trouvez derriére les escaliers le Poste d’Amélioration, puis aprés avoir fait un tour
des environs, commencez par entrer dans la suite de Suchong. Allez fouiller la piéce de gauche pour trouver un
enregistrement de lui-méme, puis effectuez un bref passage dans la cuisine a droite de I'entrée, pour finalement revenir
dans la piéce inondée qui était face a vous. Vous trouverez sur le cdté gauche le fortifiant " Artisant de Métier ", ainsi
gu'un nouvel enregistrement de Suchong. Sortez de la piéce aprés de nouvelles menaces de la part de Fontaine.

Rejoignez maintenant la chambre de Culpepper (attention a la tourelle d'obus apparue sur la droite dans le hall) pour
trouver un enregistrement de Sullivan, puis d'autres objets a I'étage, aprés avoir piraté la caméra de gauche.
Dépéchez-vous tout de méme, le temps presse car Fontaine réduit de plus en plus votre énergie !

Il est temps de vous rendre dans la suite de Sander Cohen. Avancez jusqu'a la piste et éliminez les chrosémes qui
dansent. Cohen arrive en personne, et c'est maintenant que vous pourrez I'éliminer librement, puisque vous avez
désormais acces a sa chambre qui serait restée fermée dans le cas ou vous l'auriez tué a la Forteresse Folatre, et dans
laquelle se trouve un Poste d'Amélioration. Fouillez les lieux, puis rejoignez ensuite le hall pour monter au deuxieme
étage.

Uniguement deux pieces a cet étage : I'appartement de Tenenbaum, pour l'instant fermé, et une autre piece



abandonnée. Rejoignez donc celle-ci pour fouiller les lieux et trouver quelques objets utiles. Sortez ensuite pour monter
au troisieme étage. Chargez-vous de la caméra de sécurité, puis apres avoir exploré la piece du mur adjacent de droite,
continuez de contourner les lieux pour trouver un enregistrement de Paparazzi vous donnant le précieux code 5744,
permettant de rejoindre la chambre de Fontaine. Finissez le tour de I'étage par la gauche et vous pourrez entrer dans
l'appartement de Tenenbaum via cette piece barricadée au coin. Vous arriverez bientdt dans une piéce avec le mot "
Whore " inscrit au mur, et Tenenbaum vous contactera. En sortant de cette arriére-salle, prenez les escaliers de gauche
gui ménent & une piéce inondée. Avancez et brisez le cadenas pour franchir la porte en ayant pris garde a la tourelle de
droite, puis rejoignez le rez-de-chaussée pour entrer le code 5744 au niveau de l'ascenseur. Vous atteignez ainsi la
chambre de Fontaine.

Occupez-vous de pirater la caméra au bout de cette piéce, puis de la tourelle derriére le rocher. Montez ensuite les
escaliers vers la piéce suivant, et vous trouverez sur la droite un enregistrement de Fontaine. Aprés avoir fouillé I'étage,
montez les escaliers suivants, en prenant & droite de I'ours. Vous voici dans une piéce ou il vous faut neutraliser la
tourelle de droite, fouiller un coffre éventuellement et prendre la porte de droite. Passez ce balcon en remarquant la
génothéque sur la gauche, puis dans la salle suivante, vous mettrez la main sur I'antidote Lot 192 ainsi que le fortifiant "
Champ électrique 2 ". Tenembaum vous parle alors dans le talkie et vous recommande de trouver la machine a
plasmides la plus proche, car vos pouvoirs sont devenus instables.

Suivez donc la fleche de quéte qui vous menera a la porte du " Apollo Square ", juste en face du Jardin des Glaneuses,
en revenant par le " Mercury Suites ".

Place Apollon

Récupérez un enregistrement de McClintock sur la gauche aprés avoir monté les escaliers de gauche, puis avancez
dans cette allée ou vous allez bientét rencontrer un Protecteur et une Petite Soeur. Laissez-le se faire attaquer par les
chrosdmes du coin pour vous faciliter la tache lorsqu'il vous faudra I'achever. Aprés vous étre chargé de la Petite Soeur,
avancez jusqu'a la grande salle ou sera situé sur la droite un Jardin des Glaneuses, inutilisable tant que vous ne vous
étes pas injecté I'antidote Lot 192, puis un nouvel enregistrement de McClintock. Si vous avez trainé un peu dans les
environs, un deuxiéme Protecteur viendra chercher ici une autre Petite Soeur. Chargez-vous-en, puis vous trouverez un
nouvel ours en peluche prés du Jardin des Glaneuses, dans le cas ou vous avez toujours fait preuve de bonté envers
les petites filles. L'ours contient entre autres le fortifiant " Artisan Prolifique ". Aprés avoir exploré les lieux et neutralisé la
tourelle de cette piece principale, rendez-vous dans l'allée qui méne aux portes du " Artemis Suites ".

Prenez garde aux tourelles et caméras dans le coin, que vous ne pourrez pas pirater, a moins d'avoir la chance de
tomber temporairement sur le plasmide d'électrocution. Dans l'autre cas, il est préférable de les détruire. Une fois passé
la porte de I' " Artemis Suite ", débarrassez-vous des géneurs et de la caméra, fouillez ce rez-de-chaussée et
notamment la salle du fond et montez ensuite au premier étage. Entrez donc dans la clinique de Suchong, neutralisez la
cameéra de droite, puis allez récupérer le fortifiant " MédiPraxis 3 " dans la salle de droite. Rejoignez maintenant la partie
gauche de la clinique, ou vous aurez deux portes face a vous. Prenez celle de gauche pour trouver le cadavre de
Suchong ainsi qu'un enregistrement de lui-méme, puis emparez-vous de |'antidote Lot 192. Tenenbaum vous annonce
gue vous étes guéri et qu'il vous faut maintenant rejoindre la Pointe Prométhée. Mais avant cela, regagnez le Jardin des
Glaneuses pour utiliser votre Adam (le troisiéme étage de ce secteur ne vous fournira pas grand-chose).

Passez ensuite dans l'allée sur votre droite, nommée " Hestia Chambers ". Attention a la caméra de gauche ! Au bout
de l'allée, passez la porte " Fontaine's Center ", puis dirigez-vous a droite pour récupérer l'enregistrement de McClintock
dans la malle, sans oublier d'utiliser votre télékinésie afin d'attraper la seringue d'Eve et la trousse de soins sur le toit.
Neutralisez la tourelle et fouillez le secteur avant de monter a I'étage. Explorez la piéce de ce niveau, ainsi que son
sous-sol, puis sortez de celle-ci pour monter au troisieme étage. Cet endroit vous permettra de récupérer quelques
items supplémentaires, quant au quatrieme étage, il disposera de deux portes fermées a clé. Montez donc au dernier
étage pour rejoindre la piece de droite une fois en haut des marches. Faites attention a la caméra au fond a gauche de
la piece, puis refaites le plein de munitions en utilisant la télékinésie sur la cellule de gauche. Descendez ensuite les
marches situées face a la caméra, pour vous trouver dans une salle contenant un enregistrement de Fontaine, le
fortifiant " Pirate Concentré 2 ", ainsi qu'un Poste d'Amélioration. Emparez-vous également d'un enregistrement de
McClintock sur un cadavre, puis sortez ensuite du " Fontaine's Center " pour rejoindre le métro de Rapture et ainsi
choisir la destination de la Pointe de Prométhée une fois dans la bathysphére.



Pointe de Prométhée

Attendez que le feu s'éteigne et poursuivez Fontaine jusqu'a la piéce d'ou il s'échappe par la gauche. A cet endroit,
repérez la Vita-Chambre droit devant vous, le Poste d'’Amélioration derriére le cadavre de Protecteur, puis fouillez
ensuite ce dernier, comme vous le demande Tenenbaum. Vous devez devenir un Protecteur pour que les Petites
Soeurs acceptent de vous ouvrir la porte par laquelle Fontaine s'est échappé.

Prenez donc les escaliers de gauche, lorsque vous étes face a la porte que Fontaine a emprunté, puis franchissez la
porte a votre droite pour pirater la caméra de cette piéce. Faites de méme avec la tourelle de derriére, et vous trouverez
dans cette piece des bottes de Protecteur ainsi que le fortifiant " Chercheur 2 ", aprés vous étre chargé du chroséme du
coin. Sortez ensuite de cette pieéce pour prendre a droite et trouver derriére cette porte une nouvelle piéce a droite de
laquelle une tourelle d'obus et un Jardin des Glaneuses seront placés.

Passez une des deux portes de ce secteur aprés avoir fouillé le cadavre de Protecteur, pour finalement atteindre la
piece " Suit Assembly ". En chemin, vous devriez vous occuper d'une premiere Petite Soeur accompagnée de son
Protecteur. Récupérez au fond a gauche de cette grande piéce un enregistrement de Suchong, puis un deuxieme dans
le coin droit de la méme salle, en sachant que vous pouvez changer de c6té en passant soit par des ponts qui relient les
deux cbtés, avec au centre une génothéque et un enregistrement de Ryan, soit par une salle centrale ressemblant a
une sorte de bloc opératoire. En rejoignant d'ailleurs cette pieéce centrale, récupérez une combinaison de Protecteur
parmi celles suspendues, occupez-vous de la tourelle d'obus une fois dans la salle, ainsi que du Protecteur qui devrait
réder avec sa petite protégée. Notez également la présence de deux piéces bloquées, I'une par un code a pirater, et
l'autre par de la glace a faire fondre, de chaque cété de la piéce principale. Elles contiennent beaucoup d'objets
intéressants, et vous trouverez également dans l'une d'elles un enregistrement de Suchong.

Rendez-vous ensuite dans la piece de droite, " Candidate Conversion " pour aller y récupérer un enregistrement
important de Suchong aprés vous étre occupé des deux tourelles de cette piece. Chargez-vous de la derniére Petite
Soeur du jeu, qui devrait avoir ou va bientét pointer le bout de son nez avec son Protecteur, puis dirigez-vous ensuite
dans la salle " Candidate Induction ", du c6té gauche cette fois, oU vous pourrez récupérer un casque parmi ceux
exposés, ainsi que le fortifiant " Pirate Génétique 3 ". Eliminez ensuite le groupe de chrosémes qui vient vous rendre
visite, puis sortez de ce secteur, pour aller dépenser votre Adam au Jardin des Glaneuses.

Aprés avoir fait fondre la glace qui bloquait la petite piece de droite, a I'entrée de " Optimized Eugenics ", et dans
laquelle vous aurez récupéré un enregistrement de Suchong dans une poubelle, gagnez maintenant la porte de gauche.
Occupez-vous bientdt d'une caméra, en sachant qu'une autre se tient dans le couloir de droite et qu'il vous faudra faire
de méme, mais gagnez pour l'instant la porte de gauche " Test Subject Storage " ol vous pourrez récupérer un
enregistrement de Ryan, entre autres objets.

Rejoignez ensuite la salle nommée " Eugenic Analysis ", ou vous aurez deux tourelles a neutraliser avant de trouver le
dernier Poste d'Amélioration ainsi qu'un coffre. Passez ensuite dans la piéce d'a c6té, " Plasmid Prototyping ",
neutralisez la tourelle, et vous y trouverez un enregistrement de Suchong parmi d'autres items.

La derniere salle, " Live Subject Testing " contiendra le modificateur de voix que vous devez récupérer, ainsi que le
fortifiant " Expert en alarme 2 ".

Avant de sortir de cette zone, rejoignez la piéce centrale en envoyant une décharge sur l'interrupteur de la porte, puis
abaissez le levier de dérivation du générateur pour couper temporairement le courant et contourner la piéce par l'autre
c6té, de maniére a récupérer tous les items qui s'y trouvent. Sortez ensuite définitivement du secteur " Optimized
Eugenics .

Il ne reste plus qu'a aller trouver les phéromones pour devenir un parfait Protecteur ! Celles-ci se trouvent dans la zone "
Little Wonders ". Rendez-vous-y en piratant la caméra du couloir qui y méne, puis faites le tour de cette salle circulaire
pour trouver deux fioles ainsi qu'un enregistrement de Tenenbaum. Descendez ensuite par un des cotés pour fouiller
I'étage du bas et les chambres des Petites Soeurs, ou vous trouverez sans mal une troisieme fiole, ainsi que le fortifiant
" Perceur de coffres 2 ", dans une salle située face a un distributeur.



Une fois que vous étes devenu un parfait Protecteur, suivez la fleche de quéte, en direction de la porte qu'avait
empruntée Fontaine précédemment. Soyez prét et bien armé avant de vous rendre derriére cette porte ! Appelez une
Petite Soeur en tapant avec votre clé anglaise au niveau du trou indiqué lorsque Tenenbaum vous le demandera, puis
suivez-la.

Terrain d'essai

Dans ce niveau, vous devrez jouer le réle du parfait Protecteur, en veillant a ce que votre Petite Soeur puisse drainer
I'Adam de trois corps différents en toute sécurité. Pour vous aider, allez pirater les caméras et tourelles du coin, et
sachez que la difficulté va bien sir s'accroitre du premier au troisieme corps. Vous serez méme attaqué a la fin par un
Protecteur ! Soyez donc armé comme il se doit...

Ne vous en faites pas si la Petite Soeur meurt durant cette phase alors que vous vous étiez efforcé de sauver les autres
durant l'aventure, car cela ne sera pas comptabilisé. Tenenbaum sera juste en colére, mais vous aurez le droit d'appeler
d'autres Petites Soeurs pour réussir. Il vous suffira d'aller taper avec votre clé prés d'un de ces trous par lesquels elles
arrivent.

Une fois que le troisieme cadavre a été drainé, suivez la petite fille qui vous emmene dans une salle ou vous pourrez
refaire le plein avant le combat final. Récupérez la seringue qu'elle vous tend avant qu'elle rentre dans son trou, puis
prenez la direction de I'ascenseur pour aller affronter Fontaine.

Fontaine

Sachez que vous n'avez qu'une chance de réussir dans cette épreuve, étant donné I'absence de Vita-Chambre dans le
secteur. Toutefois, on ne peut pas dire que Fontaine fasse partie de ces boss qui sont capables de vous mettre dans cet
état second que nous connaissons tous un jour ou l'autre, cet état ou I'espérance de vie de notre chére manette peut
devenir tout a coup ridicule, ou, les yeux injectés de sang et avec une tension artérielle avoisinant les 20, rien n'a plus
d'importance a cet instant dans notre vie que le fait de pulvériser cet enf...Biiiip ! Oups ! Ne nous égarons pas... Mais
franchement, ne me dites pas que certains ne se sont pas reconnus dans ces quelques lignes ;-)... Enfin, tout ceci pour
dire que Fontaine sera loin de représenter une menace pour vous qui étes parvenu a la fin de ce chef-d'oeuvre, surtout
apres avoir affronté et vaincu tant de Protecteurs... Bon allez, il sera tout de méme un " chouya " plus résistant.

Allez d'emblée le trouver droit devant vous et lui planter une premiere fois l'aiguille alors qu'il se tient en position de
croix. Il vous bousculera ensuite et prendra une apparence enflammée. Il va en majeure partie vous foncer bétement
dessus tel un taureau enragé, en tapant de temps a autre au sol. La technique pour I'éviter est simplissime :
décalez-vous a droite et a gauche et tournez-lui autour. Touchez-le avec vos armes les plus meurtriéres, telles que la
chevrotines explosive, I'arbaléte ou encore le lance-grenades. Lorsque sa jauge d'énergie sera réduite a néant, il ira se
replacer en position de croix afin de se recharger en Adam. Profitez-en pour lui planter une deuxiéme fois la seringue !

Il prendra cette fois une apparence glacée, mais ses mouvements resteront sensiblement les mémes, a la différence
gue des robots mitrailleurs viendront I'épauler. Vous pouvez bien entendu pirater ces derniers pour les utiliser a votre
avantage, mais conservez la technique précédente pour le vaincre : des attaques bien violentes avec des armes bien
bourrines . Il retournera une fois de plus récupérer de I'Adam, mais vous serez la pour lui planter une troisiéme fois la
seringue. C'est alors qu'il prendra un aspect électrisé et, devinez quoi ? Il agira de la méme maniéere que lors des deux
assauts précédents. La différence cette fois-ci est que quelques chrosémes viendront troubler la féte pour tenter de
vous déstabiliser, mais méme en les ayant dans vos pattes, vous ne devriez pas avoir de mal a faire chuter la jauge
d'énergie de Fontaine a zéro, pour ensuite aller lui planter une quatrieme fois la seringue en guise de coup de grace...

Suivez ensuite la séquence finale qui variera de deux maniéres, selon le comportement que vous avez adopté envers
les Petites Soeurs au long de cette aventure, comme expliqué précédemment.
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Niveau de Bienvenue terminé (10) : Terminer le niveau Bienvenue a Rapture.

Catégorie compléte (20) : Acheter tous les emplacements d'une catégorie de plasmides ou de fortifiants.
Toutes catégories complétes (50) : Acheter tous les emplacements des 4 catégories de plasmides ou de fortifiants.
Emplacement acheté (5) : Acheter un emplacement pour plasmide ou fortifiant.

Arme améliorée (5) : Acquérir au moins une amélioration.

Une arme améliorée (5) : Améliorer entierement 1 arme.

2 armes améliorées (5) : Améliorer entierement 2 armes.

3 armes améliorées (10) : Améliorer entierement 3 armes.

4 armes améliorées (10) : Améliorer entierement 4 armes.

5 armes améliorées (10) : Améliorer entierement 5 armes.

Spécialiste en armement (20) : Acquérir toutes les améliorations pour toutes les armes.
Chrosdme Grosse Brute étudié (10) : Terminer I'étude du Chroséme Grosse Brute.

Chroséme Armé étudié (10) : Terminer I'étude du Chroséme Armé.

Chroséme Plafonnier étudié (10) : Terminer I'étude du Chroséme Plafonnier.

Chroséme Houdini étudié (10) : Terminer I'étude du Chroséme Houdini.

Chroséme Explosif étudié (10) : Terminer I'étude du Chroséme Explosif.

Rosie étudié (10) : Terminer I'étude du Rosie.

Videur étudié (10) : Terminer I'étude du Videur.

Petite Soeur étudiée (10) : Terminer I'étude de la Petite Soeur.

Photographe prolifique (5) : Prendre au moins une photo dans chaque catégorie de recherche.
Chercheur confirmé (20) : Effectuez toutes les recherches possibles.

Photographe accompli (20) : Prendre une photo de recherche de la meilleure qualité possible.
Chroséme étudié (5) : Prendre au moins une photo de recherche d'un Chroséme

Pirate en herbe (5) : Réussir au moins un piratage.

Robot de sécurité piraté (10) : Pirater un robot de sécurité.

Caméra de sécurité piratée (10) : Pirater une caméra de sécurité.

Tourelle piratée (10) : Pirater une tourelle.



Distributeur piratée (10) : Pirater un distributeur.

Coffre piratée (10) : Pirater un coffre.

Pirate accompli (40) : Réussir 50 piratages.

Inventeur en herbe (5) : Inventer au moins un objet.

Inventeur accompli (10) : Inventer au moins 100 objets.

Inventeur de munitions (25) : Inventer toutes les sortes de munitions disponibles.
Sauveur de Petites Soeurs (100) : Terminer le jeu sans tuer une seule Petite Soeur.

Collectionneur de Fortifiants (50) : Recueillir ou inventer 53 Fortifiants dans les catégories Physique, Manufacture et
Combat.

Historien (50) : Trouver tous les comptes rendus audio.

Super Expert (40) : Terminer le jeu avec la difficulté maximale.

A trouvé chaque petite soeur (40) : Récupérer ou sauver toutes les Petites Soeurs dans le jeu.
Heureux gagnant (10) : Toucher le jackpot sur une machine a sous.

Un grille-pain dans la baignoire (10) : Electrocuter un ennemi dans l'eau.

Doct eur Stei nman vai ncu (15) : Lejoueur avaincu le docteur Steinman.

Peach W/ ki ns vai ncu (15) : Le joueur avaincu Peach Wilkins.

For ét sauvée (15) : Le joueur a sauve les foréts d'Arcadie.

Chef d' oeuvre de Cohen achevé (30) : Lejoueur a achevé le grand chef d'oeuvre de Sander Cohen.
Andrew Ryan vai ncu (30) : Le joueur avaincu Andrew Ryan.

Briser |'enprise de Fontaine (30) : Lejoueur s'estlibéré de I'emprise mentale de Fontaine.
Atlas vaincu (100) : Lejoueuravaincu Atlas.

Transformati on en protecteur (30) : Lejoueur s'esttransformé en Protecteur.

L' arroseur arrosé (10) : Le joueur a pris une photo du cadavre de sandra cohen.

Trouver les quartiers de Cohen (10) : Lejoueuratrouvé les appartements de Sander Cohen.



EYTOUTES LES FINS

Fin 1

Sauvez toutes les Petites Soeurs que vous rencontrez dans le jeu.
Fin 2

Récoltez toutes les Petites Soeurs que vous rencontrez dans le jeu.
Fin 3

Sauvez toutes les Petites Soeurs sauf une que vous devrez récolter.
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Acheter un emplacement (5)

Achetez un emplacement pour Plasmide ou pour Fortifiant dans un Jardin des Glaneuses.
Plasmidal (10)

Débloquez tous les emplacements pour Plasmides.

Arme améliorée (10)

Améliorez une arme dans une station "Pouvoir au Peuple".
Ameélioration terminée (10)

Installez la troisieme et derniére amélioration sur une arme.

Toutes les améliorations d'arme (20)

Trouvez les 14 améliorations d'armes "Pouvoir au Peuple" du jeu.
Pirate sans compter (20)

Piratez tous les types de machines au moins une fois.

Pirate prolifique (20)

Piratez 30 machines a distance a I'aide de l'outil de piratage.
Chercheur en herbe (5)

Effectuez une recherche sur un Chroséme a l'aide de la caméra de recherche.
Piste de recherche (20)

Terminez une piste de recherche.

Expert en recherches (20)

Atteignez le dernier niveau de recherche sur les 9 sujets de recherche.
Pas peur des Protecteurs (25)

Tuez 3 Protecteurs au cours d'un combat sans mourir.
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Maitre récolteur (30)

Récoltez 600 ADAM avec les Petites Soeurs.
Plasmide amélioré (10)

Atteignez le niveau 3 d'amélioration au Jardin des Glaneuses pour I'un de vos Plasmides.
Tous les Plasmides (20)

Trouvez ou achetez les 11 Plasmides de base.
Maitre piégeur (15)

Tuez 30 ennemis a l'aide de pieges.

Garde du corps (15)

Protégez une Petite Soeur durant une récolte sans que personne ne la touche.
Dépense sans compter (15)

Dépensez 2000 dollars dans les distributeurs.
N'oublie aucune Petite Soeur (50)

Récoltez ou sauvez toutes les Petites Soeurs du jeu.
Contre toute attente (30)

Terminez le jeu en difficulté maximale.

Une sacrée paire (25)

Finissez le jeu sans utiliser les Vita-Chambres.
Historien de Rapture (40)

Trouvez 100 journaux audio.

Sélection pas si naturelle (10)

Tuez un ennemi au cours d'une partie publique.
Bienvenue a Rapture (10)

Terminez une partie publique.

Un monstre parfaitement ignoble (10)
Devenez Protecteur au cours d'une partie publique.
"Monsieur P... Non !!" (20)

Abattez un Protecteur au cours d'une partie publique.



Mére Poule (20)

Sauvez une Petite Soeur au cours d'une partie publique.
Héros de pacotille (10)

Remportez une épreuve au cours d'une partie publique.
Parasite (10)

Atteindre le niveau 10.

Petit papillon (20)

Atteindre le niveau 20.

Shire (20)

Atteindre le niveau 30.

Choisir I'inmpossible (50)

Atteindre le niveau 40.

Terrain d'essai (20)

Remportez une partie publique.

Voyageur (10)

A joué au moins 1 partie publique sur chacune des cartes en multijoueur.
Succes secret (10)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (20)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succés secret.
Succeés secret (20)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (10)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (20)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (20)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.



Succes secret (20)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succeés secret (50)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (25)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succés secret.
Succeés secret (100)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (5)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (5)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succés secret.
Succeés secret (20)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (15)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succés secret.
Succes secret (5)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succes secret (25)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.
Succeés secret (5)

Continuez de jouer pour déverrouiller ce succes secret.

wd SOLUTION COMPLETE

Prologue

Aprés la scéne cinématique d'entrée durant laquelle le héros meurt, vous vous retrouvez dix ans plus tard devant un hall
de réception. Avancez tout droit, montez les escaliers et approchez-vous de la porte bloquée par le corail.



Appuyez sur la touche qui s'affiche a I'écran pour détruire le corail et entrez. Mettez-vous accroupi, passez sous le pilier
et entrez par la porte de droite.

Chapitre 1 : Bains Adonis

Activez le générateur de courant

Avancez le long du chemin gauche, repérez un petit pilier prés des marches (en face) et récupérez un Journal audio.
Montez les marches, dépassez I'entrée sur votre gauche et récupérez du Carburant pour Foreuse, dans le coin. Ensuite,
prenez l'entrée que vous aviez dépassée et descendez les marches. Eliminez un Chroséme brute et avancez a droite.
Repérez le pavé numérique prés de la porte et regardez la fenétre qui se trouve juste a droite du pavé. Remarquez que
le code inscrit a I'envers, tapez 1540 et ouvrez ainsi la porte du sauna. Récupérez du Carburant, de I'argent et le journal
audio " Garder la ligne ", puis sortez.

Allez maintenant a gauche, fouillez le Chros6me par terre et prenez I'entrée a droite. Avancez tout droit, prenez I'argent
dans la caisse enregistreuse a gauche, du carburant prés des fauteuils (a droite aussi) et poursuivez tout droit jusqu'au
Jardin des glaneuses. Récupérez le plasmide dans le distributeur et obtenez ainsi I'Arc Electrique.

Par la suite, revenez prés de la caisse enregistreuse et repérez le distributeur d'Eve dans le mur. Récupérez 5
seringues d'Eve, revenez sur vos pas et utilisez I'arc électrique sur l'interrupteur pour ouvrir la porte.

A présent, revenez dans la salle ou se trouve le grand bassin vide et utilisez I'arc électrique pour éliminer les deux
Chrosémes qui s'y trouvent.

Utilisez également la foreuse si vous en avez besoin puis utilisez I'arc électrique pour alimenter le générateur qui se
trouve a droite de la porte.

Une fois que le courant est rétabli, avancez au sud et entrez par la porte qui vient de s'ouvrir.
Trouvez Tenenbaum

A présent, montez les escaliers et prenez la premiere entrée a droite. Avancez au fond, récupérez un journal audio sur
le banc et revenez au chemin principal. Abattez un Chroséme grosse brute, prenez une seringue d'Eve sur un autre
banc a droite et poursuivez a gauche.

Entrez par la porte, lancez un arc électrique dans I'eau pour électrocuter les deux Chrosémes et avancez a droite pour
récupérer un autre journal audio " Retour ". Ensuite, traversez la salle et suivez le chemin du corridor. Récupérez le
pistolet & rivets prés de la porte, examinez le corps de Rosie et abattez les deux Chrosémes postés derriére la porte.

Entrez, récupérez une seringue d'Eve sur le fauteuil a gauche et une trousse de soins dans le corridor a gauche.
Ensuite, prenez le chemin de droite, ramassez les rivets par terre et suivez le couloir. Récupérez un journal audio prés
de la valise, des rivets plus loin et revenez en arriére.

A présent, montez les escaliers et entrez par la porte. Eliminez le Chroséme armé, regardez la courte scéne et
préparez-vous a affronter un robot ennemi. Utilisez I'arc électrique pour immobiliser I'ennemi et enchainez avec le
pistolet a rivets pour lui infliger des dégats. Aprés quelques coups, I'ennemi s'enfuit.

Fouillez le nord de la salle, récupérez un journal audio " Génération " et une trousse de soins sur le comptoir. Prenez
également une seconde trousse de soins sur la table, en haut des marches, et les rivets au fond. Ensuite, poursuivez a
gauche de l'entrée (au Nord) et prenez une trousse de soins sur le banc d'en face. Suivez le chemin jusqu'a ce que
vous atteigniez une grande salle et descendez.

Lorsque la salle est inondée, suivez la fleche et avancez le long du chemin principal. Sautez pour atteindre un autre
chemin, plus bas, puis avancez jusqu'a la petite piece de maintenance et activez le levier pour vider I'eau.



Chapitre 2 : L'Atlantic Express

Rejoignez Brigid Tenenbaum

Sortez de I'élévateur, avancez tout droit et remontez les escaliers de la passerelle. Repérez un Chroséme prés de la
porte et éliminez-le. Ensuite, allez & droite de la porte, récupérez l'outil de piratage sur la table et utilisez-le sur le
panneau de contréle. Appuyez sur la touche de piratage lorsque l'aiguille mobile est verte et ouvrez-ainsi la porte.

Entrez, piratez le robot électrique par terre et avancez jusqu'a une grande salle. Eliminez les deux Chrosémes qui
arrivent, prenez une trousse de soins dans le distributeur (a gauche) ou piratez-le et entrez dans la piéce de gauche.
Récupérez un journal audio, des rivets et de la nourriture. Ensuite, traversez la grande salle, entrez dans une autre
petite piece du cbté opposé et activez la commande du panneau.

Aprés quelques instants, vous étes attaqué par des Chrosdémes qui se trouvent dans une piéce voisine. Ne gaspillez
pas les rivets et attendez puisque vous allez tomber une nouvelle fois dans une salle remplie d'eau.

Avancez tout droit dans I'eau, mettez-vous accroupi pour passer par la bréche et remontez la passerelle. Entrez dans
I'entrepdt, repérez la camera de surveillance dans le mur, prenez les fleches de piratage et piratez-la. Ensuite, entrez,
abattez les deux Chrosémes qui sont dans la piéce et fouillez-les. Prenez une trousse de soins sur la table, du
carburant et des rivets puis continuez vers un autre couloir (au nord). Récupérez le plasmide Télékinésie dans la valise
et prenez la seringue d'Eve sur la table a droite.

A présent, revenez sur vos pas jusqu'a la salle inondée et repérez le ventilateur qui est & gauche des escaliers. Repérez
le journal audio derriere I'hélice et utilisez la télékinésie pour le récupérer. Ensuite, retournez la ou vous aviez trouvé le
plasmide et poursuivez sur le chemin en montant les escaliers.

Repérez les Chrosdmes qui sont autour du feu, en bas, utilisez la télékinésie pour saisir la bombonne de gaz et
lancez-la sur les ennemis pour créer une explosion. Ensuite, avancez tout droit et prenez le journal audio sur votre
gauche. Continuez a droite, descendez les escaliers et prenez le chemin de la cafétéria, a gauche. Ignorez les marches
de droite, continuez tout droit et entrez a l'arriére de la cuisine. Récupérez un autre journal audio dans la valise,
rebroussez chemin et abattez deux Chrosémes.

Revenez a la station et partez a I'ouest. Récupérez un autre journal audio pres des sceaux et avancez pour que la porte
se referme devant vous. Un Chroséme arrive par la gauche et place une barre de fer entre les engrenages de la
machine pour empécher la porte de s'ouvrir. Par conséquent, entrez dans la pieéce de gauche puis prenez a droite.
Regardez a travers la bréche dans le mur, utilisez la télékinésie et enlever ainsi la barre de fer.

Maintenant, entrez par la porte qui vient de s'ouvrir et partez d'abord a gauche. Suivez le couloir, récupérez un journal
audio " connaitre la béte " sur la table et revenez sur vos pas. Prenez maintenant l'autre chemin, approchez-vous de la
Fanadole des prix et fouillez d'abord le cadavre. Piratez le distributeur pour obtenir des rabais et effectuez vos achats.

Ensuite, sauvegardez votre progression, prenez l'entrée qui est a gauche de la fanadole des prix et remontez les
escaliers. L'ennemi que vous aviez affronté plus t6t s'enfuit et vous devez rejoindre I'ascenseur de droite. D'abord,
prenez la machine de piratage et piratez la caméra de surveillance.

Lorsque les Chros6mes arrivent, utilisez la télékinésie pour leur lancer les grenades et ouvrez le feu avec le pistolet a
rivets. Eliminez environ cing ennemis, approchez-vous de l'ascenseur et activez le levier pour remonter. D'autres
Chrosdmes arrivent lorsque vous étes dans l'ascenseur mais vous pouvez les ignorer.

Sortez de l'ascenseur, récupérez les rivets piégés sur les caisses et montez les marches. Ignorez d'abord la porte d'en
face, poursuivez a gauche et fouillez le cadavre dans le bureau. Récupérez le journal audio sur le casier, le rivet piégé
par terre et retournez a la porte que vous aviez ignoré. Prenez la trousse de soins a gauche et entrez. Avancez jusqu'a
la station de I'Atlantic express et abattez un Chroséme. Approchez-vous du guichet de droite et appuyez sur
l'interrupteur pour parler avec Tenenbaum.



Repoussez les Chrosdmes de Lamb

D'abord, rechargez les rivets et affrontez une premiere vague de Chrosémes. Restez toujours dans la zone ou se trouve
le guichet et abattez d'autres ennemis qui approchent. Faites attention aux grenades qu'ils lancent et utilisez la
télékinésie pour les renvoyer sur eux.

Montez a bord du train

Une fois que les Chrosémes sont repoussés, piratez la caméra de surveillance qui se trouve sur le mur gauche et
entrez. Récupérez un journal audio sur la banquette d'en face, entrez dans le train sur votre droite et activez le levier
pour le démarrer.

Chapitre 3 : Parc d'Agrément Ryan

Prenez un billet

D'abord, sortez du train et entrez dans la piéce de contrdle en face. Récupérez une seringue d'Eve, des rivets, des
pansements et sortez. Partez au nord, ouvrez la porte et montez les escaliers. Ouvrez la prochaine porte, récupérez un
journal audio prés des bougies en face et continuez & gauche. Eliminez un Chroséme armé, piratez le distributeur pour
acheter des trousses & moindre prix et entrez dans la grande salle.

Avancez a gauche, entrez dans l'aile de sécurité et prenez l'argent dans la caisse sur votre gauche. Suivez le couloir
jusqu'a au poste d'amélioration et améliorez votre arme. Continuez a avancer, descendez les escaliers et ramassez le
journal audio sur la table en face ainsi que la seringue d'Eve dans la boite. Avancez a droite, piratez la commande de la
porte pour l'ouvrir et entrez. Avancez, repérez le billet d'entrée pour le parc sur le bureau et prenez-le.

Entrez dans le parc

Maintenant, revenez sur vos pas, tuez le Chroséme qui tente de prendre la mitrailleuse dans la vitre et récupérez-la.
Retournez dans la grande salle, dégainez la mitrailleuse et préparez-vous a achever environ quatre Chrosémes.

Utilisez I'arc électrique et enchainez avec la mitrailleuse pour les éliminer rapidement. Une fois que la zone est
sécurisée, approchez-vous de la porte Nord et utilisez le ticket sur le dispositif pour entrer dans le parc.

Trouvez une petite soeur a l'Eldorado

Avancez tout droit et prenez le fortifiant génétique en face. Allez d'abord a droite, récupérez des munitions de calibre 50
par terre et revenez en arriére. Partez & gauche, ignorez les escaliers qui ménent a I'étage inférieur et continuez tout
droit. Récupérez un journal audio pres du banc, regardez vers I'étage inférieur en vous approchant du bord et repérez
une trousse de soins sur le toit d'une cabine. Utilisez la télékinésie pour la récupérer, fouillez rapidement les cadavres
des Chrosémes et prenez la porte Nord.

Avancez dans le couloir, prenez le journal audio et le fortifiant génétique, puis suivez le chemin. Récupérez une
seringue d'Eve, des munitions pour mitrailleuse, remontez les marches en face et entrez par la porte.

Tuez le Protecteur
Entrez dans la salle suivante et partez & droite. Récupérez d'abord une trousse de soins et une seringue d'Eve dans
une boite de pharmacie, puis approchez-vous du Protecteur. Ce dernier ne vous attaquera pas en premier, donc

préparez-vous convenablement, rechargez vos armes et attaquez-le par derriere.

Utilisez toujours I'arc électrique pour I'immobiliser et enchainez avec la mitrailleuse ou le pistolet a rivets. Faites attention
lorsqu'il vous fonce dessus et évitez-le. Utilisez les trousses de soins si vous étes blessé et achevez ainsi le Protecteur.



Une fois que ce dernier est abattu, approchez-vous de la petite soeur et appuyez sur la touche qui s'affiche pour
I'adopter. Ensuite, utilisez-la pour qu'elle vous indique le chemin qui méne vers I'Adam.

Récoltez 'Adam des 2 cadavres

A présent, rebroussez chemin jusqu'aux escaliers que vous aviez ignorés plus tét et descendez. Repérez le cadavre qui
continent I'Adam, piratez d'abord les distributeurs qui se trouvent en face de lui et faites le plein de munitions et de
trousses de soins.

Ensuite, déposez la petite soeur prés du cadavre et préparez-vous a repousser une vague de Chrosémes. Restez prés
de la fillette, repérez les ennemis qui arrivent et tuez-les avec votre arme. Repoussez-les le temps qu'elle procéde a
extraction de I'Adam puis tuez les deux derniers Chrosémes qui défoncent une porte qui est en face du cadavre.

Lorsque cette zone est sécurisée, prenez la petite soeur, fouillez les cadavres et entrez par cette porte. Récupérez une
trousse de soins sur le bureau de gauche, prenez les munitions de calibre 50 et descendez les escaliers de droite.
Abattez les quatre Chrosdmes qui arrivent, suivez le chemin et entrez dans la piéce de gauche. Récupérez le journal
audio, les rivets et sortez.

Remontez la pente qui est a I'Ouest, faites attention au Chros6me qui lance une boule et esquivez-la. Ensuite, tuez un
second ennemi et suivez le chemin des rails. Montez sur la planche, éliminez un autre adversaire plus loin et prenez la
premiére a droite pour accéder au garage a chariots.

Prenez la fléchette de piratage sur la caisse, entrez par la droite et abattez un Chroséme prés du robot. Prenez les
rivets piégés sur la table du milieu, repérez le cadavre contenant de I'Adam et ramassez d'abord le journal audio qui se
trouve prés de lui.

Avant de déclencher l'extraction de I'Adam, achetez des munitions dans le distributeur. Ensuite, placez la fillette prés du
cadavre et protégez-la le temps de I'extraction.

Dirigez-vous vers la manche a air pour petite soeur

Une fois que I'Adam est récupéré, prenez la fillette et suivez le chemin des rails. Récupérez un journal audio et une
seringue d'Eve sur des caisses. Avancez et repérez une entrée sur votre droite. Franchissez-la, remontez les escaliers
et récupérez un journal audio sur une table.

Ensuite, revenez sur le chemin des rails et abattez deux Chrosémes. Descendez d'abord par I'une des marches a droite
ou a gauche, achetez des munitions et reprenez le chemin des rails. Repérez I'Atelier de maintenance sur votre gauche,
entrez et piratez un coffre se trouvant sur le chemin. Ensuite, descendez les marches a droite du coffre, suivez le
chemin et atteignez ainsi le manche a air.

A présent, vous avez un choix a faire ; soit vous sauvez la petite soeur, dans ce cas vous obtiendrez tres peu d'Adam
mais la petite soeur sera guérie. Soit vous collectez tout I'Adam mais la fillette ne survivra pas.

Achetez le plasmide Incinération ! Dans le hall du futur

Aprés que vous aurez fait votre choix, revenez sur vos pas jusqu'aux rails et tuez des Chrosémes armés sur le chemin
du retour. Faites attention a ces ennemis car ils disposent de mitrailleuses et de grenades. Utilisez la télékinésie pour
leur renvoyer leurs grenades et poursuivez jusqu'aux rails.

Avancez a gauche en accédant aux rails, repérez la scéne montrant une famille qui regarde la télé sur votre droite et
entrez par la porte qui se trouve dans le coin gauche.

Entrez, utilisez I'arc électrique dans I'eau pour électrocuter le Chrosdme mécanicien et entrez. Prenez les rivets sur la
table, repérez un distributeur a droite et récupérez un journal audio a proximité de ce dernier. Ensuite, utilisez le poste
d'amélioration pour améliorer I'une de vos armes et suivez la fleche jaune vers la gauche. Tuez un Chroséme, piratez le



coffre fort pour I'ouvrir et prenez son contenu.

Entrez par la porte gauche, approchez-vous des caisses et piratez la caméra de surveillance, en haut a droite. Ensuite,
avancez et repérez des rivets a droite. Suivez le chemin des rails, repérez également une cavité dans le mur de droite
et récupérez une seringue d'Eve sur le placard. Ensuite, entrez par la porte sur votre gauche, prenez le journal audio
par terre et activez le levier pour ouvrir la porte.

D'abord, avancez a droite en sortant, descendez les escaliers et accédez a I'entrée dans le coin gauche. Récupérez un
élixir, un journal audio sur I'étagere et revenez en arriere. Remontez les marches, retournez dans le hall et éliminez trois
Chrosémes. Remontez les escaliers et entrez par la porte a I'Ouest.

Avancez dans le couloir, ouvrez une seconde porte et approchez-vous de la salle suivante. Piratez le robot électrique,
éliminez deux ennemis et prenez la porte de droite. Suivez le couloir, prenez une trousse de soins sur une boite
accrochée au mur et entrez dans la zone suivante.

Récupérez un journal audio dans une caisse a gauche, avancez et accédez au jardin des glaneuses. Achetez le
plasmide incinération, I'amélioration de santé et d'Eve puis rebroussez chemin.

Des que vous tournez a droite, éliminez un Chroséme pres des statues en utilisant le nouveau plasmide obtenu.
Avancez dans le couloir et repérez une entrée bloquée avec de la glace juste a gauche de la porte. Utilisez "
Incinération " pour faire fondre la glace, entrez et faites fondre une autre glace qui renferme plusieurs rivets.
Récupérez-les, sortez et accédez a la porte.

Tuez la grande soeur

Revenez jusqu'au grand hall et préparez-vous a affronter la grande soeur. Pour la battre, optez pour le plasmide
Incinération pour I'enflammer et enchainez avec des coups de feu en utilisant la mitrailleuse ou le pistolet a rivets.

Esquivez ses attaques en vous déplacant a droite ou a gauche, utilisez les trousses de soins en cas de blessures
graves et soyez rapide. Utilisez les balles anti-personnelles si vous en avez ou les barils explosifs se trouvant aux
alentours. Répétez cette attaque jusqu'a ce que la grande soeur succombe.

Faites fondre la glace qui bloque la porte

Avant d'aller faire fondre la glace, partez d'abord a I'Est et entrez dans la boutique des cadeaux. Abattez trois
Chrosdmes dans cet endroit, montez les marches de droite et récupérez un journal audio dans une caisse. Piratez le
coffre a proximité, prenez son contenu puis descendez les escaliers qui sont en face de la porte d'entrée.

Utilisez I'arc électrique sur l'interrupteur de la porte de gauche, entrez et récupérez un journal audio, des munitions et de
l'argent prés des bougies.

Ensuite, rebroussez chemin vers le grand hall principal et partez au sud. Retournez a I'entrée du parc, faites fondre la
glace qui renferme des munitions, une seringue d'Eve et un journal audio pres du distributeur et poursuivez par la porte

gui meéne vers la station de I'Atlantic express.

Faites fondre la glace qui se trouve devant la porte du tunnel, entrez dans le poste de sécurité et activez l'interrupteur de
circuit de sécurité.

Par la suite, sortez de la piéce et affrontez quatre Chrosdbmes. Avant de monter a bord du train, entrez par la porte qui
se trouve au Sud juste a gauche du tunnel et récupérez un journal audio. Enfin, remontez dans le train et activez

l'interrupteur pour le démarrer.

Chapitre 4 : le point de chute

Rendez-vous au Sinclair Deluxe



Partez au sud, piratez la commande de la porte et entrez. Récupérez les munitions de la mitrailleuse, passez la porte
suivante et abattez trois Chrosdémes. Suivez le chemin jusqu'a la salle suivante, faites attention a une caméra de
surveillance au sud et piratez-la. Ensuite, entrez dans le stand dans le coin et récupérez un journal audio sur les tiroirs.

Repérez par la suite le Protecteur, assurez-vous que vous avez assez des munitions, des trousses de soins et des
seringues d'Eve, puis déclenchez le combat.

Utilisez I'arc électrique pour lI'immobiliser, enchainez avec la mitrailleuse et faites attention aux grenades qu'il lance.
Utilisez les trousses de soins, les balles anti-personnel si vous en avez et tentez de viser son casque. Une fois qu'il est
achevé, approchez-vous de la petite soeur et choisissez de la sauver ou de récolter de I'Adam.

Par la suite, allez prés de la caméra de surveillance et repérez une entrée qui vous permet d'accéder au restaurant, au
milieu de la piéce. Entrez, retrouvez un cadavre dans le coin et prenez le fusil a pompe a proximité. Par la suite,
repoussez les Chrosémes qui arrivent et sortez de cet endroit.

Remontez sur le toit grace a une passerelle sur I'un des cétés du mur, piratez un robot électrique et traversez une
seconde passerelle du c6té opposé. Récupérez le journal audio, le fortifiant et descendez.

Maintenant, partez a I'Est de la zone et entrez dans le Sinclair Deluxe. Ouvrez la porte et entrez dans la réception, a
gauche. Récupérez un journal audio sur la table, des cartouches dans I'armoire et entrez dans la seconde piéce voisine.
Piratez le coffre dans le dressing, prenez son contenu et revenez dans le couloir. Entrez dans la seconde piéce a droite,
récupérez une seringue d'Eve pres du cadavre, fouillez le reste de la piece et sortez du Sinclair de luxe.

Trouvez la caméra de recherche au Mont-de-Piété

Revenez sur vos pas jusqu'a I'Aquarium (Ia ol vous aviez combattu le Protecteur) et partez a gauche (Sud). Achetez
des améliorations génétiques dans le jardin des glaneuses, descendez les marches et avancez dans le couloir.
Affrontez le premier Chroséme brute, fouillez I'endroit et trouvez un premier journal audio sur des caisses avec des
bougies et un second prés d'une porte.

Par la suite, revenez en arriére jusqu'au restaurant qui se trouve dans I'Aquarium et entrez a l'intérieur. Revenez prés du
cadavre et repérez ainsi le code de la porte. Retournez pour insérer le code 0047 que vous avez trouvé et entrez dans
la clinique.

Montez les escaliers, éliminez un Chroséme et piratez la caméra de surveillance a gauche des marches. Ensuite,
ignorez la breche dans le mur en face et entrez par la porte a gauche. Faites attention a la tourelle d'en face, piratez-la
et continuez a avancer.

Avant de descendre dans le trou, avancez sur la passerelle suivante et entrez dans une chambre. Récupérez le journal
audio dans I'armoire a droite, piratez le coffre en face et sortez. Ensuite, revenez sur vos pas et descendez par le trou
du toit. Récupérez la caméra de recherche, avancez vers la sortie et prenez une seringue d'Eve.

Ensuite, utilisez la caméra de recherche, prenez un Chrosdéme en photo puis abattez-le. Continuez a utiliser la caméra
pour en apprendre davantage sur les Chrosémes. Ensuite, retournez la ol vous aviez piraté la caméra de surveillance
et entrez par la bréche du mur que vous avez ignorée plus tdt. Récupérez un journal audio sur la table, une amélioration
sur le casier puis utilisez le poste d'amélioration plus loin.

Etudiez les Chrosémes Enragés
A présent, rebroussez chemin et entrez par la porte a I'Est. Entrez dans le tunnel sous-marin, prenez a droite et entrez.
Examinez le nouvel endroit et préparez-vous a affronter un second Protecteur. Abattez-le, faites votre choix concernant

la petite soeur et préparez-vous a affronter la grande soeur.

Par la suite, partez vers I'Est puis au nord. Repérez le Chroséme enragé, sortez votre caméra de recherche, prenez-le
en photo puis attaquez-le. Une fois qu'il est abattu, piratez la caméra de surveillance et entrez dans le resto-bar " Jazz ".



Obtenez le plasmide Hypnose, éliminez deux Chrosémes et rebroussez chemin. A présent, retournez au Sinclair Deluxe
et utilisez I'attaque de la foreuse pour dégager les débris qui bloquent le chemin.

Allez a I'appartement de Grace

Abattez les Chrosémes, montez les escaliers et allez d'abord dans la piéce sud. Entrez dans les toilettes de cette piéce,
récupérez le journal audio et sortez.

Partez maintenant dans le couloir, faites attention au Chroséme, et abattez-le avec le pistolet a rivets. Avancez dans le
couloir, repérez une porte ouverte sur votre gauche et entrez. Eliminez trois ennemis, piratez le coffre et sortez.

Continuez dans le couloir, repérez une autre entrée a droite et prenez-la. Suivez le corridor, inspectez les piéces aux
alentours et avancez jusqu'a ce que vous aperceviez un cadavre qui tient un fortifiant. Piratez d'abord la caméra de
surveillance, récupérez le fortifiant et abattez les Chrosdémes qui arrivent.

Ensuite, remontez la rampe du milieu, avancez dans le couloir et prenez la premiére entrée a droite. Avancez a gauche,
faites attention a une tourelle et récupérez un journal audio sur le placard. Ensuite, retournez dans le couloir, utilisez
I'arc électrique pour éliminer un Chroséme qui a les pieds dans I'eau et prenez d'abord a gauche.

Avancez, repérez l'entrée a gauche et récupérez un journal audio sur la table. Par la suite, suivez le chemin opposé,
dépassez la salle de bain et remontez le plancher. Dans le couloir, piratez rapidement la caméra de surveillance et
abattez le Chroséme qui vous attaque.

Sortez dans le hall, suivez d'abord le chemin a droite et récupérez un journal audio, une seringue d'Eve et des
cartouches pour fusil a pompe. Ensuite, revenez en arriére et suivez le chemin qui est a gauche.

Entrez dans la suite 307, pénétrez dans la piéce de gauche puis récupérez un fortifiant sur la table et le journal audio
sous le lit. Ensuite, poursuivez le chemin opposé et entrez dans la piéce suivante. Récupérez un second journal audio
sur le lit, approchez-vous de l'affiche de Lamb sur le mur et détachez-la. Appuyez sur le bouton caché et révélez ainsi le
passage secret. Entrez dans le couloir, regardez a travers la fenétre puis entrez. Prenez la clé de sécurité sur la table,
laissez Grace en vie et rebroussez chemin.

Utilisez la clé de sécurité pour annuler le bouclage

Sortez de cet endroit, quittez le Sinclair Deluxe et abattez les Chrosémes que vous rencontrez en chemin. Revenez
jusqu'a la station du point de chute, entrez dans la piece de commande et insérez la clé dans le panneau de contréle.
Ensuite, entrez dans le train, activez l'interrupteur et démarrez ainsi le train.

Chapitre 5: Allée des sirenes

Apres la courte cinématique, avancez au sud et récupérez de I'Adam sur votre gauche. Suivez le chemin, repérez un
conduit contenant de I'Adam et prenez-le. Poursuivez jusqu'au I'entrée de l'allée des sirenes, drainez I'eau et entrez.

Dés que vous entrez, vous apercevez deux Chrosdmes en train de se battre contre un Protecteur. Ignorez-les, repérez
les bougies a gauche et récupérez un journal audio accroché au mur.

Ensuite, allez 1a ou les Chrosdbmes se sont battus avec Monsieur P et préparez-vous a éliminer d'autres monstres.
Utilisez la caméra pour étudier les ennemis et utiliser ainsi la meille