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

La version Gold dont vous disposez actuellement contient des astuces pour Nintendo 3DS. Elle est mise a jour chaque
semaine, et peut-étre téléchargée sur le web, ici : http://www.jeuxvideo.com/dletajv.htm

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

Cette encyclopédie contient des :
1) Solutions complétes

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

2) Codes de niveaux

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

3) Cheat codes

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

4) Codes Action Replay

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

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

AVERTISSEMENT :

L'ETAJV® est une formidable mine d'informations et redonne, la plupart du temps, tout son intérét a un jeu lorsque vous
étes bloqué au point de ne plus pouvoir progresser. Toutefois, une astuce peut tuer tout I'intérét d'un jeu : par exemple
une fois que vous aurez appliqué la solution compléte d'un jeu d'aventure, vous n'y jouerez certainement plus ensuite.
Par conséquent, réfléchissez bien avant d'utiliser telle ou telle astuce...
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3D Space Harrier

© Sega

Sron
EXAFFRONTER LE BOSS CACHE HAYA-OH

Pour pouvoir affronter ce boss, vous devez soit terminer le stage 18 sans utiliser un seul Continue, soit terminer le stage
18 sans vous faire toucher. Haya-Oh est le boss final des versions Master System et Sharp X86000 de Space Harrier.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-3ds/00047183-3d-space-harrier.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-30115-0-1-0-1-0-3d-space-harrier.htm

Ace Combat : Assault Horizon Legacy

© Namco 2011

Crorin
EYMENU DES MUSIQUES

En terminant le jeu dans n'importe quel mode de difficulté, vous débloquerez un menu permettant d'écouter toutes les
musiques du jeu.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-3ds/00040800-ace-combat-assault-horizon-legacy.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-26410-0-1-0-1-0-ace-combat-assault-horizon-legacy.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400040800&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa3669975%2FAce-Combat-Assault-Horizon-Legacy-Jeu-Nintendo-3DS%3Foref%3D358835a3-1422-056e-cd35-09018dbc77c8%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Adventure Island

© Hudson Soft 2011

Sron
EYCHEAT CODE

A I'écran principal, entrez le mot de passe : 0894, puis faites OK. Vous aurez alors 99 pour chaque caractéristique.

CHOIX DU NIVEAU

A I'écran titre, faites : Droite, Gauche, Droite, Gauche, A, B, A, B.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-3ds/00042765-adventure-island.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-21006-0-1-0-1-0-adventure-island.htm

Aven© ingWSpirit

aleco

& JEU PLUS DIFFICILE

Voici une astuce pour rendre vos ennemis plus difficiles a tuer, et qu'ils provoquent plus de dommages. Lorsque I'écran
de titre apparait, appuyez simultanément sur Haut, A et B. Si le code a fonctionné, vous entendrez un son.

PASSER UN NIVEAU

Pressez Start puis faites : A, B, B, A, A, B, B, A.

EIETRE INVINCIBLE

Dans certains niveaux, vous pourrez rencontrer un bonhomme assez mystérieux, presque invisible. Voici a quoi il
ressemble :

A premiére vue, il est totalement inutile : il ne peut pas vous blesser et vous ne pouvez pas I'attaquer non plus.
Toutefois, vous avez I'opportunité de devenir temporairement invincible lorsque vous vous emparez de son corps !

EILES TROIS CLEFS DU JEU

Au fil du jeu, il est possible de récupérer trois clefs secrétes, la premiere étant facile a trouver, la seconde un peu moins,
et la derniére relevant plutét de la réflexion. Une fois les trois clefs en main, vous pourrez, au dernier niveau, débloquer
le personnage ultime du jeu. Celui-ci vous permettra de vaincre le boss sans trop de problemes. Attention ! Si vous
passez un niveau contenant une des clefs sans la prendre, vous n'y aurez plus jamais accés, donc pensez bien a toutes
les récupérer.

Pour la premiére, c'est assez simple, comme dit plus haut. Elle se trouve au stage 2, il vous faut vous rendre dans la
salle indiquée par la fleche rouge :

Voila pour la premiére clef. A présent, voici la localisation de la seconde clef, au stage 5:

La méthode pour obtenir la derniére, au stage 6, est quelque peu différente. En effet, vous aurez a sauter sur des blocs
avec une lettre afin de rassembler au final le mot " GHOST ", ce qui ouvrira une salle menant a la derniére clef. Voici
I'emplacement de chaque lettre (notez que l'ordre est indifférent) :

Lettre G :

Lettre H :

Lettre O :


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-3ds/00041872-avenging-spirit.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-1857-0-1-0-1-0-avenging-spirit.htm

Lettre S :

Lettre T :

Une fois les lettres rassemblées, rendez-vous a cet endroit pour récupérer la clef :

Maintenant, vous avez tout ce qu'il vous faut pour incarner I'ennemi le plus puissant du jeu. Ou plutét I'ennemie,
puisqu'en effet, c'est une fille. Elle tue tous ses ennemis en un seul coup (hormis le boss évidemment) et saute a des

hauteurs hallucinantes, plus qu'aucun autre personnage. Voici la salle ou elle se trouve :

Notez également qu'elle est unique.

wd COMMENCER LE JEU AVEC DES PERSONNAGES DIFFERENTS

Lorsque vous commencez le jeu d'une maniére normale, vous avez le choix entre trois persos de départ, a savoir ceux-
Ci:

Un code permet d'en avoir des plus puissants, mais en contrepartie, les ennemis que vous rencontrerez dans le jeu
vous occasionneront plus de dégats. Appuyez sur Haut + B + A en méme temps sur I'écran titre. Un petit bruit viendra
confirmer le code. Voici le choix de persos que vous aurez donc une fois ce code enclenché :

wd QUELQUES PASSAGES SECRETS

Voici quelques passages secrets aux mondes 3, 4, et 6.

Stage 3

Bug ou pas, on peut passer dans le mur qui surplombe le début du niveau.
Stage 4

Ce passage secret méne a un personnage rendant temporairement invincible ainsi qu'a un régénérateur de vie pour
votre esprit.

Stage 6

La encore, vous avez I'opportunité de passer au travers d'un mur. Au bout de ce dernier se trouve un ennemi assez
puissant tirant des lasers dévastateurs. Tant mieux pour vous, emparez-vous de son corps et continuez le niveau avec.

ud SOLUTION COMPLETE

STAGE 1
Ce niveau constitue le premier d'une courte série de six, et c'est dans une ville plutét guillerette que le stage se passe.

Avant de commencer la partie, vous aurez une palette de personnage mise a votre disposition. Il vous faudra choisir
celui que vous trouvez le plus a-méme de vous satisfaire puisque c'est celui que vous serez amené a contrOler en ce



premier niveau. Notez que vous pourrez changer a volonté d'ennemi en appuyant sur select et en sélectionnant un
ennemi prés de vous pendant l'aventure. Bref, voici un donc un court apercu des bonhommes proposés :

- Le renard : Il ne saute pas particulierement haut. Sa plus grande qualité réside dans sa résistance face aux attaques
ennemies. Sa propre attaque est le lancer de flamme.

- L'homme au chapeau : Un personnage " de base ". Il ne saute pas non plus trés haut, et ne bénéficie d'aucune qualité
particuliére sinon son attaque qui lui permet de tirer une balle de son arme s'en allant trés loin avant de disparaitre. Un
bon choix pour éliminer les ennemis a distance.

- Lafille : Elle, c'est tout le contraire. En effet, elle saute tres haut, utile pour les esquives et pour atteindre les plates-
formes hautes en général. Attention toutefois, elle dispose d'une faible résistance aux attaques. Son pouvoir personnel
est le lancer d'une sorte de demi-cercle qui ne fera qu'un petit bout de chemin avant de disparaiire.

Si aucun de ces personnages ne vous plait, prenez-en un aléatoirement, emparez-vous du corps d'un protagoniste se
trouvant dans le niveau 1, puis suicidez-vous avant de revenir sur le niveau avec le personnage désiré. Aucuns soucis
pour les vies dans Avenging Spirit, il n'y en a pas !

Passons maintenant a la solution pure et dure. Vous atterrissez donc dans le niveau 1, en face d'un gratte-ciel qui est
d'ailleurs utilisable comme plate-forme. Tout en haut se trouve un ennemi peu envodtant, éliminez-le ou passez votre
chemin, mais il est déconseillé de s'emparer de son corps. A droite se trouve un ascenseur qui vous permet de passer
au-dessus du gros bloc infranchissable, servez-vous en, puis continuez votre route tranquillement.

La ou la fille se trouve, c'est-a-dire sur une plate-forme un peu élargie, se trouve moult escaliers. Montez-les afin
d'apercevoir au bout un régénérateur de vie. Attention, il est protégé par un ennemi renard. Voici I'occasion pour vous
de découvrir le potentiel de défense que renferme I'animal.

Il serait dommage de ne pas prendre ce bonus, donc chipez-le discrétement puis repartez a droite, ou vous trouverez
également un régénérateur de santé pour votre perso. Notez que si vous tombez dans les épines, le niveau se
rechargera et vous recommencerez depuis son début, mais rien de bien grave en soi puisqu'Avenging Spirit ne dispose
d'aucun compteur de vie. Bref, aprés quelques péripéties supplémentaires, vous devrez arriver vers la fin du niveau,
caractérisée par la sortie vers le boss. Quelques bonus se situent un peu plus haut pour que votre esprit récupére sa
santé.

A présent, voici le boss a proprement parler. |l s'agit d'un ver de terre bien ridicule sortant du sol a partir de n'importe
quelle partie des plates-formes. Il crache également des rayons lasers, toutefois bien simple a esquiver. Pour le battre,
martelez-le de coups lorsqu'il pointe le bout de son nez, comme le montre la vidéo.

STAGE 2

Un stage prenant place dans un endroit un peu moins gai que le niveau qui le précede, et cela se remarque notamment
par la musique quelque peu " militaire ". Allez, prenez votre courage a deux mains, et c'est parti pour boucler le niveau.

Commencez par monter la série d'escaliers surveillée par un homme au regard malicieux qu'il vous est possible de
contréler, cela ne dépend que de vous. Ceci fait, prenez I'ascenseur de gauche, puis laissez-vous glisser dans la bréche
encore plus a gauche afin de dénicher un bonus pour la santé de votre esprit. Suite a ¢a, dirigez-vous a droite. Une
plate-forme disparait et réapparait réguliérement, il vous faut deviner le bon moment pour sauter dessus, puis continuer.
La, esquivez le vide en vous accrochant aux plates-formes mobiles. Un peu plus loin, vous devrez croiser un ennemi
puissant, n'hésitez pas une seconde a vous l'approprier, il s'agit d'un robot a la résistance développée et au pouvoir
redoutable. Avec lui, vous pourrez également planer pendant un saut. Dans tous les cas, prenez le bonus de santé en
hauteur et montez dans le niveau.

Suite a cela, allez a droite, et prenez garde a I'ennemi possédant la faculté de vol. Entrez dans la salle que vous
croiserez afin d'y récupérer une clef sur les trois du jeu, qui permettent de débloquer un ultime secret a la fin du jeu.
Continuez a aller a droite, vous trouverez alors un ennemi intéressant mais moins que le robot que vous avez croisé
précédemment. Ignorez-le donc, prenez le bonus situé juste au-dessus, et descendez. Il suffit d'esquiver les rayons
lasers. Plusieurs bonus sont Ia encore mis a votre profit, notamment prés de I'hnomme jetant des bombes, et dans le coin
a gauche, apres avoir descendu.

Maintenant, c'est au tour du boss. Le principe ? Attendre qu'il ouvre sa barriére pour l'attaquer, le tout en esquivant la
massue qui tente sans cesse de vous écrabouiller. Une petite vidéo pour illustrer ce combat ?

STAGE 3



Nocturne. Voici le mot qui pourrait définir ce stage. Au début de celui-ci, une myriade d'ascenseurs vous attend.
Empruntez-les tous jusqu'au dernier, le plus en haut, a gauche, afin de trouver un régénérateur de santé pour le perso.
A droite, utilisez le passage secret dans le mur, afin d'arriver en avance sur le niveau.

Allez un peu a droite pour découvrir un personnage intéressant. En effet, celui-ci dispose de canons a téte chercheuse.
En d'autres termes, ceux-ci iront directement exploser sur les ennemis afin de leur faire subir des dégats. Utile pour les
ennemis, et encore plus pour le boss de fin de niveau, il est donc trés recommandé de prendre son corps. Ceci fait,
retournez a gauche et descendez.

Continuez votre périple en maintenant la droite, et le stage sera bouclé. Pensez également a récupérer les différents
bonus présents dans cette fin de level, ils ne sont pas bien cachés. Mais désormais, en route pour le boss !

Il s'agit la d'un serpent qui crache des boules dévastatrices... Il vous suffit de les éviter et de I'attaquer en alternant entre
les différentes plates-formes mises a votre disposition. Si vous avez le perso qui dispose des canons a téte chercheuse,
le combat sera beaucoup plus simple.

STAGE 4

Vous aimez les égouts ? Non ? Eh bien tant pis, serai-je tenté de dire, puisque ce niveau se passera entierement dans
un souterrain délabré mais paradoxalement regorgeant d'ennemis.

La premiéere partie du niveau est assez linéaire. Il vous suffit de maintenir la droite en prenant en compte le
ralentissement di a I'eau qui coule dans le sens inverse de votre destination. Nombreux sont les ennemis, mais peu
sont ceux intéressants. Eventuellement, emparez-vous du corps de 'homme blanchéatre attaquant a coup de météores,
mais sinon, gardez votre perso.

A présent, passons a la seconde partie du niveau. Elle débute avec une grande coulée d'eau qu'il faudra bien sar
escalader. Au bout se trouve notamment un ennemi assez puissant, libre a vous de vous en emparer ou non.
Descendez dans le grand trou et, si vous désirez un bonus de santé ainsi qu'un personnage rendant temporairement
invincible, passez dans le mur, a gauche. Sinon, continuez a droite, ou vous aurez a éliminer une grande série
d'ennemis tous plus encombrants les uns que les autres. Heureusement, le boss arrive juste aprés ca.

La encore, il s'agit d'une espéce de gros ver de terre gluant... Il crache deux fois d'affilée un liquide empoisonné avant
de s'envoler en invoquant une pluie de poison, ce qui vous blesse évidemment. Il faut ainsi I'attaquer pendant qu'il
crache jusqu'a ce qu'il passe I'arme a gauche.

STAGE 5

Un niveau composé de nombreuses portes et d'une ambiance délibérément guillerette. Avancez tout droit, puis entrez
dans la partie suivante. Vous trouverez des flammes qui s'activeront dés que vous attaquerez, donc prenez garde et
utilisez votre pouvoir au bon moment. Au bout de cette salle, il y a deux portes, une en haut et I'autre en bas. Celle du
bas méne a un objet bonus, I'autre vous emméne dans la suite du niveau.

Vous arrivez ensuite dans une autre partie du niveau. Si vous prenez la porte du haut, vous obtiendrez la seconde clef
du jeu, sinon, allez a droite, et montez la pléthore d'escalier. Cela vous fera poursuivre votre aventure.

Avancez toujours dans le niveau, la salle suivante se voulant plutot courte. En effet, il ne vous faut qu'éviter un
personnage volant et des picots ainsi que récupérer une amélioration de santé pour I'esprit. La salle qui la suit est de la
méme tournure. Elle contient toutefois deux portes, encore une fois. Celle du haut vous emméne vers un objet bonus
tandis que celle du bas vous fera poursuivre le niveau.

Continuez. La partie qui suit contient un bonus de santé pour votre perso. Prenez la porte du haut aprés I'avoir pris, puis
avancez encore dans une salle dotée de plates-formes qui s'activent de fagon réguliére. Prenez garde a I'ennemi volant
qui est tout de méme bien embétant, et aux robots de la salle suivante qui le sont encore plus. Si vous allez derriére les
machines, vous ferez apparaitre une amélioration de santé pour votre esprit.

C'est presque fini maintenant, vous n'étes plus qu'a trois salles du boss. L'avant avant-derniére se délimite en deux
portes, celle du haut vous emméne a un régénérateur de vie pour le personnage, ce qui sera utile pour le boss qui va
arriver trés prochainement. La porte du bas, quant a elle, vous transporte a I'avant-derniére salle... L'occasion ou
jamais de prendre un ennemi qui vous attire pour combattre le boss. Enfin, la derniére salle ne constitue qu'un simple
passage avec trois ninjas assez coriaces qui se présenteront a vous.

Chose promise, chose due. Voici le boss. C'est une sorte de chenille capable de voler sur toute la surface de I'écran...
Pour I'éliminer, bombardez sa téte, et ce, quelques dizaines de fois.



STAGE 6

Le voila enfin, le dernier niveau d'Avenging Spirit et qui plus est, ce n'est pas un des plus anodins. En fait, il est tres
court si vous ne prenez pas la peine de récupérer la troisieme et derniére clef, qui servira justement a la fin de ce niveau
afin de débloquer le personnage ultime du jeu. Bref, passons a I'action.

Il'y a plusieurs solutions de passage, mais il est fortement recommandé de passer en haut. Ainsi, vous allez dénicher un
objet bonus et les ennemis ne seront que peu nombreux. Continuez par la suite a droite, ou vous trouverez un
régénérateur de vie pour votre esprit et un homme rendant temporairement invincible. Prenez I'ascenseur qui se trouve
juste a sa gauche, et remontez a I'aide des plates-formes mobiles. Ceci fait, maintenez la gauche afin de découvrir un
autre objet bonus, puis descendez afin d'atterrir dans la seconde partie de ce niveau.

A présent, il faut jouer a la recherche des clefs. Sachez qu'il faut trouver les plates-formes marquées par une lettre
composant le mot " Ghost ", qui signifie littéralement fantéme. Les deux premiéres plates-formes G et H se trouvent
devant vos yeux, juste a gauche de I'échelle. Ensuite, pour trouver les autres, il va falloir aller un peu plus loin. Un
passage secret dans le mur de gauche permet d'accéder directement a I'endroit ou se trouve la lettre O. Avancez donc,
et montez les plates-formes pour y atteindre cette lettre. Afin d'arriver a la lettre S, il est fortement conseillé d'incarner un
ennemi volant, vous pouvez en croiser dans les alentours de la lettre O. Ainsi, vous n'aurez plus qu'a voler un peu sur la
droite, et le tour est joué pour les deux derniéres lettres. Si toutefois vous décidez de garder votre perso actuel, prenez
I'échelle de gauche et montez, avant de poursuivre sur la droite en affrontant moult ennemis bien encombrants.

C'est bon, vous avez toutes les lettres ? Parfait, rendez-vous dans le grand trou a gauche de la lettre O et laissez-vous
tomber, vous arriverez devant une porte menant a la derniére clef. A présent, prenez-la et retournez au point de départ.
Montez I'échelle, allez a droite, et ouvrez la porte nécessitant les trois clefs. Surprise, vous incarnez le perso le plus
puissant du jeu ! Maintenant, reste plus qu'a affronter le boss ultime. Pas si fort que ¢a, d'ailleurs.

Il s'agit d'un dréle de bonhomme a l'intérieur d'un véhicule atypique lui permettant de voler. |l crache des canons a téte
chercheuse et peu vous écraser ou vous attraper avec sa pince. Rassurez-vous, rien de bien difficile, et il suffit de
I'attaquer de front pour le tuer. Notez que vous pouvez vous protéger de ses canons a l'aide des plates-formes
présentes ici et |a.



Bionic Commando

© Capcom 2011

Sron
EYBOSS DE FIN

Utilisez ce mot de passe pour combattre le boss de fin :

ABCDEF
1 CRCCRR
2 TC TCR
3 TCR TR
4 RT RRT
Légende : C = Carré, T = Triangle, R = Rond

€& MAXIMUM DE VIES

Lorsque vous quittez un niveau, déplacez votre unité sur la carte pour affronter un adversaire. Lorsque vous l'aurez
détruit, vous pourrez récupérer une vie. Sortez du niveau et répétez I'opération jusqu'a avoir un maximum de 8 vies
supplémentaires.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-3ds/00043344-bionic-commando.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-1863-0-1-0-1-0-bionic-commando.htm

Blazblue : Continuum Shift [l

© Arc System Works 2011

+ DINFOS m ACHETER
EIREVOIR LES CREDITS

Une fois le mode Arcade terminé, vous pouvez revoir les crédits de fin (version arcade) a volonté depuis la galerie.

Une fois la vraie fin du mode Story obtenue, vous pouvez revoir les crédits de fin (version console) a volonté depuis la
galerie.

EIPERSONNAGES UNLIMITED

Unlimited Arakune

Avoir un profil de niveau 7 pour débloquer ce personnage dans la galerie.
Unlimited Bang

Avoir un profil de niveau 6 pour débloquer ce personnage dans la galerie.
Unlimited Carl

Avoir un profil de niveau 6 pour débloquer ce personnage dans la galerie.
Unlimited Hakumen

Avoir un profil de niveau 8 pour débloquer ce personnage dans la galerie.
Unlimited Hazama

Avoir un profil de niveau 8 pour débloquer ce personnage dans la galerie.
Unlimited Jin

Avoir un profil de niveau 7 pour débloquer ce personnage dans la galerie.
Unlimited Lambda

Avoir un profil de niveau 6 pour débloquer ce personnage dans la galerie.
Unlimited Litchi

Avoir un profil de niveau 7 pour débloquer ce personnage dans la galerie.
Unlimited Makoto

Avoir un profil de niveau 6 pour débloquer ce personnage dans la galerie.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-3ds/00039615-blazblue-continuum-shift-ii.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-25682-0-1-0-1-0-blazblue-continuum-shift-ii.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400039615&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa3725209%2FBlazblue-Continuum-Shift-2-Jeu-Nintendo-3DS%3Foref%3D6c0802bb-6052-0dcc-f178-9716ecab13c0%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Unlimited Mu

Avoir un profil de niveau 8 pour débloquer ce personnage dans la galerie.
Unlimited Noel

Avoir un profil de niveau 7 pour débloquer ce personnage dans la galerie.
Unlimited Platinum

Avoir un profil de niveau 6 pour débloquer ce personnage dans la galerie.
Unlimited Rachel

Avoir un profil de niveau 7 pour débloquer ce personnage dans la galerie.
Unlimited Ragna

Avoir un profil de niveau 8 pour débloquer ce personnage dans la galerie.
Unlimited Tager

Avoir un profil de niveau 6 pour débloquer ce personnage dans la galerie.
Unlimited Taokaka

Avoir un profil de niveau 6 pour débloquer ce personnage dans la galerie.
Unlimited Tsubaki

Avoir un profil de niveau 6 pour débloquer ce personnage dans la galerie.
Unlimited Valkenhayn

Avoir un profil de niveau 7 pour débloquer ce personnage dans la galerie.

€I CHAPITRES BONUS DU MODE STORY

Scénario bonus 1 : Académie militaire
Voir la canon ending de Noel en mode Story.
Scénario bonus 2 : Secteur 7

Voir la bad ending de Tager en mode Story.



BOSS SECRETS

Mu-12

Terminez le mode Arcade avec n'importe quel personnage, en dehors de Noel, en exécutant au moins 3 Astral Finish et
sans vous faire toucher une seule fois.

Ragna

Terminez le mode Arcade avec Mu-12 en exécutant au moins 3 Astral Finish et sans vous faire toucher une seule fois.



Captain America : Super Soldat

© Sega / High Voltage 2011

Crorin
EXTOUS LES COSTUMES

Costume classique

Trouver toutes les reliques de Zemo.
Costume Ultimate

Terminer le jeu une fois.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-3ds/00041148-captain-america-super-soldat.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-22775-0-1-0-1-0-captain-america-super-soldat.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400041148&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa3682594%2FCaptain-America-Super-Soldat-Jeu-Nintendo-3DS%3Foref%3D5e874895-8e79-21aa-16b1-f6530597710c%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Cartoon Network : Le Choc Des Héros

© Deep Silver / Papaya Studio 2011

Crorin
EYPERSONNAGES DU MODE BATTLE

Blossom

Remporter 12 matches en mode Battle.

Bubbles

Remporter 7 matches en mode Battle contre le CPU.
Captain Knuckles

Remporter 3 matches en mode Battle contre le CPU.
Captain Planet

Remporter 75 matches en mode Battle.

Father

Remporter 42 matches en mode Battle.

Grim

Remporter 25 matches en mode Battle.

Mojo Jojo

Remporter 63 matches en mode Battle.

Monkey

Remporter 18 matches en mode Battle.

Samurai Jack

Remporter 33 matches en mode Battle.

Vilgax

Remporter 52 matches en mode Battle.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-3ds/00041257-cartoon-network-le-choc-des-heros.htm
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Castlevania

© Konami 2013

EXVAINCRE LA MORT

Ce boss étant I'un des plus difficiles, sinon le plus difficile du jeu, vous devez déja commencer par atteindre la fin du
niveau sans perdre de vie et en récupérant le double tir. Armez-vous de la hache en ayant un maximum de coeurs pour
pouvoir 'utiliser, et récupérez le triple tir dans la salle du boss. Ne vous souciez pas des faucilles tournoyantes que la
Mort vous envoie, placez-vous au milieu de la plate-forme, et balancez sans relache des haches dans la direction du
boss. Attention, car méme lorsque vous l'aurez vaincu, vous devrez absolument éviter les faucilles lorsque vous irez
récupérer la perle.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-3ds/00047867-castlevania.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13171-0-1-0-1-0-castlevania.htm

Castlevania : Lords of Shadow - Mirror of Fate

© Konami / MercurySteam Entertainment 2013

+ DINFOS m ACHETER
EIRECOMPENSES DE FIN DE JEU

Crédits

Terminez le jeu pour débloquer les crédits dans les Bonus.
Cut-scene bonus : "Des voies séparées”

Terminez le jeu a 100% pour voir une séquence spéciale.
Mode Hardcore

Terminez le jeu pour débloquer ce mode.

€I ABREGER LE COMBAT CONTRE LE DAEMON LORD

Il est possible d'exploiter un bug pour éviter de passer par toutes les phases du combat en déclenchant la mise a mort
deés le début du combat. Pour cela, attendez que le boss attaque et utilisez le rail magnétique au-dessus de lui pour
passer de l'autre c6té. Vous devez vous placer assez loin pour éviter la contre-attaque de sa queue. Descendez,
chargez votre projectile chauve-souris et envoyez-le pour qu'il frappe le boss au moment ou il se tourne. Si l'action est
réussie, le boss sera sonné et vous pourrez déclencher le coup de grace qui n'est normalement pas accessible a cette
phase-la. Vous remporterez alors les ailes du démon.

EISOLUTION COMPLETE

Prologue : Gabriel Belmont
Cette premiére mission dans la peau de Gabriel Belmont fera office de didacticiel et vous permettra de prendre
connaissances des commandes de base. Commencez par avancer vers la droite. Eliminez les ennemis qui se dressent

devant vous en suivant les instructions données a I'écran.

Acte 1 : Simon Belmont

Le village maudit

A la fin de la cinématique, vous vous retrouverez dans le village maudit. Eliminez les ennemis et continuez votre
progression vers la droite. En chemin vous trouverez une fontaine de vie, utilisez-la pour recouvrer votre santé si
nécessaire.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-3ds/00045111-castlevania-lords-of-shadow-mirror-of-fate.htm
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http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400045111&Url=http%3A%2F%2Fjeux-video.fnac.com%2Fa5512911%2FCastlevania-Lords-of-Shadow-Mirror-of-Fate-Jeu-Nintendo-3DS%3Foref%3D00000000-0000-0000-0000-000000000000%26Origin%3DPA_JV_LIEN

Une fois dans le premier batiment tirez la caisse en bois vers la gauche de fagon a pouvoir grimper a I'étage. A mi-
chemin, sautez sur la plateforme de gauche pour récupérer un parchemin. Ce type d'objet vous permettra d'en savoir
davantage sur l'histoire mais également d'obtenir des points d'expérience supplémentaires. Poursuivez vers la droite,
activez le levier et récupérez la hache de lancer. Cette arme est particulierement utile pour briser les armures des
adversaires a distance et combattre les ennemis volants.

Poursuivez votre progression vers la droite tout en éliminant les zombies. Plus loin, détruisez les tonneaux comme
suggéré afin de récupérer des munitions supplémentaires.

Mur extérieur

Continuez a progresser vers la droite jusqu'a ce que le marqueur d'objectif soit mis a jour. En chemin vous trouverez
une fontaine de vie ainsi qu'un nouveau parchemin.

Descendez le long de la paroi jusqu'a atteindre un chemin que vous pouvez emprunter. Juste aprés avoir dépassé la
cascade, sur votre droite, en haut d'une corniche, vous apercevrez un objet que vous pourrez récupérer quand vous
obtiendrez la croix de combat. Descendez pour récupérer le parchemin sur le chevalier mort. Progressez sous la
cascade jusqu'a apercevoir un spectre masqué.

Avant de le rejoindre, plongez dans I'eau et nagez vers la gauche pour récupérer un nouveau parchemin (vous
trouverez une source d'oxygéne au sol en chemin). Juste au-dessus de cette source d'oxygéne se trouve une carte du
bestiaire (zombi).

Une fois ces deux objets récupérés, remontez a la surface et avancez vers la droite.
Grottes oubliées

Juste aprés I'entrée, vous trouverez une fontaine de vie. Poursuivez vers la droite tout en éliminant les ennemis. Si vous
tombez dans I'eau, remontez a la surface en utilisant les corniches tout en évitant les attaques éclair des monstres
marins.

Sautez sur la corde et profitez-en pour récupérer le trésor posé sur la corniche a droite. Continuez a grimper en utilisant
les corniches et en sautant de plateforme en plateforme. Poursuivez vers la gauche jusqu'a trouver une seconde corde
suspendue. Avancez en prenant garde a éviter les jets de vapeur (sautez vers l'avant).

Aprés avoir éliminé quelques ennemis supplémentaires, suspendez-vous sur le pont brisé puis sautez sur la plateforme
de gauche (notez la présence d'un trésor en haut a gauche, accessible avec la croix de combat).

Poursuivez vers la gauche, grimpez le long de la paroi tout en évitant le jet de vapeur. Poursuivez vers la droite, vous
trouverez une fontaine de vie ainsi qu'un nouvel objet inaccessible pour le moment (croix de combat requise). Sautez de
plateforme en plateforme jusqu'a trouver une fontaine magique (inutilisable lors de la premiére exploration).

La chute d'eau sur la droite vous empéchant de progresser, escaladez la paroi sur la gauche. Poursuivez votre avancée
en prenant garde a éviter le jet de vapeur dans le boyau (faite une roulade). Prenez garde a ne pas entrer en contact
avec la flaque verte, sautez sur la corniche a gauche. Une fois arrivé a destination, vous récupérez I'esprit de Belnades,
invoquez-le immédiatement et combattez les nombreux ennemis qui se dresseront devant vous.

Une fois la victoire acquise, revenez sur vos pas, rechargez votre jauge de magie grace a la fontaine magique (couleur
jaune) que vous trouverez en chemin puis traversez la chute d'eau grace au pouvoir protecteur de I'esprit de Belnades.

Chutes mortelles

Veillez a activer I'esprit de Belnades pour traverser la chute d'eau puis continuer a progresser vers la droite jusqu'a
trouver une grosse caisse en bois. Grimpez et sortez sur la corniche & droite pour recharger la jauge de magie et
récupérer des munitions. Redescendez, tirez la caisse vers la gauche pour pouvoir grimper le long de la paroi et
emprunter le chemin de gauche situé a I'étage.



Traversez la premiére chute d'eau sous la protection de I'esprit de Belnades. Avant de traverser la seconde, sautez sur
la plateforme située en hauteur a droite pour récupérer un nouveau parchemin (veillez a recharger la jauge en utilisant
la fontaine magique).

Revenez sur vos pas afin de poursuivre la progression vers la gauche. Aprés avoir combattu un ennemi, rechargez la
jauge de magie grace a la fontaine située dans l'alcéve sur la gauche. Poursuivez vers la droite. Traversez la premiére
chute d'eau, utilisez le rebord pour grimpez et continuez par la gauche.

Tirez la caisse vers la droite de fagon a la faire tomber a I'étage inférieur. Tirez de nouveau la caisse vers la droite en
traversant une nouvelle cascade. Faites une halte avant de traverser la troisi€me cascade : grimpez sur la caisse de
fagon a pouvoir accéder a la fontaine magique située en hauteur.

Une fois la jauge rechargée, continuez a tirer la caisse vers la droite jusqu'au mur. Consommez la fontaine magique
située dans le recoin, grimpez sur la caisse et poursuivez I'exploration de la grotte en suivant le chemin de gauche
(notez les deux emplacements accessibles avec la croix de combat ainsi que la position du parchemin). Il vous suffira
ensuite de grimper le long des parois en suivant le seul chemin possible jusqu'a la surface.

Une fois de retour a I'air libre, tournez a gauche, marquez la position de la zone accessible avec la croix de combat (il
vous faudra combattre quelques ennemis). Poursuivez vers la droite, éliminez les zombies puis grimpez sur
I'échafaudage. Poursuivez vers la droite jusqu'a un embranchement.

Récupérez les munitions dans les tonneaux en haut puis empruntez le chemin du bas. Rechargez votre jauge de magie
puis prenez I'ascenseur. En suivant le chemin de gauche, vous trouverez un trésor a piller. Remontez vers la droite par
le conduit pour accéder a la zone suivante.

Hall du chateau

Vous voici enfin dans I'enceinte du chateau. Commencez par faire le plein de haches de lancer en brisant les tonneaux
qui se trouvent sur la gauche. Rechargez votre jauge de santé en utilisant la fontaine de vie, récupérez le parchemin au
sol et préparez-vous a affronter votre premier boss : le gardien de nuit.

Ce boss invoque régulierement des sbires, veillez a les éliminer en priorité. Il est également capable de vous plonger
dans I'obscurité. Lorsque ce que cela se produit, vous devrez simplement veiller a esquiver les attaques de sa lanterne.
A intervalles réguliers, il vous plaquera au sol, utilisez I'action contextuelle demandée pour vous dégager de son
emprise. Le reste du temps, esquivez, parez et utilisez les combos les plus puissants contre lui pour I'affaiblir. Une fois
le boss trés faible, son corps deviendra argenté/brillant, c'est &8 ce moment que vous devrez utiliser le coup de grace
(gachette R) puis exécuter les actions contextuelles demandées.

A la suite du combat, vous pourrez recharger votre jauge de magie et obtenir une nouvelle entrée de bestiaire.
Rejoignez le fond de la salle a droite pour ramasser un nouveau parchemin et marquer la position d'une zone accessible
grace a la croix de combat. Prenez l'ascenseur pour rejoindre |'étage inférieur.

Salle des gardes

Dés votre arrivée, marquez la position du point d'ancrage rouge situé en hauteur. Activez la protection de Belnades puis
actionnez le levier qui vous permettra de relever la herse. Eliminez les géneurs et empruntez le chemin du haut a
I'embranchement. Grimpez, traversez le rayon rouge sous la protection de Belnades puis revenez sur vos pas jusqu'a
I'embranchement.

Cette fois, empruntez le chemin du bas, restaurez votre santé a la fontaine de vie puis quittez la salle par la droite.
Gebles

Avancez vers la droite, sautez dans le chariot et actionnez la manivelle a I'aide de la touche contextuelle demandée.
Une fois quelques zombies éliminés, notez la présence d'un point d'ancrage pour la croix de combat puis descendez le

long de la paroi.

Une fois arrivé a I'étage inférieur, progressez vers la droite jusqu'a I'ascenseur en prenant soin d'éviter le jet de vapeur.



Eliminez les ennemis, récupérez le parchemin sur le sol et poursuivez vers la droite.

C'est a cet instant que vous obtiendrez la fiole d'huile capable de faire de lourds dégéats et de détruire les os des soldats
squelettes. Faites-en bon usage lors du combat qui vous opposera a une bonne demi-douzaine de ces créatures. Une
fois la victoire acquise, poursuivez sur la droite pour rejoindre les gebles inférieures.

Geodles inférieures

Commencez par vous rendre sur la plateforme supérieure de droite pour faire le plein de munitions. Revenez au point
de départ, poussez la caisse a droite de fagon a pouvoir I'utiliser pour passer par-dessus le haut mur de pierre.

Une courte séquence cinématique vous indiquera la position d'une zone accessible une fois que vous aurez obtenu la
croix de combat (en haut a droite). Notez cette position avant de descendre a I'étage inférieur. Aprés avoir combattu
quelques squelettes, récupéré le parchemin a droite et fait le plein de magie, pénétrez dans le tunnel sur la gauche.

Libérez-vous de I'emprise du squelette qui tentera de vous freiner en utilisant I'action contextuelle demandée. Le chemin
de gauche étant inaccessible pour le moment (porte verrouillée), poursuivez vers la droite et montez dans l'ascenseur
pour rejoindre le niveau suivant.

Prison verticale

Ce niveau se présente comme une salle a énigme, le but du jeu sera d'actionner des leviers pour libérer les eaux de
fagon a pouvoir rejoindre l'issue qui se trouve a droite de la carte.

Avancez vers la droite jusqu'au premier levier et actionnez-le. Rejoignez la gauche de I'écran en nageant, puis sautez
de plateforme en plateforme jusqu'a rejoindre la salle ou se trouve le second levier. Plongez de nouveau dans I'eau vers
la gauche, glissez-vous dans un tunnel et remontez jusqu'a trouver le troisieme levier a actionner. La porte s'ouvrira
automatiquement.

Récupérez le parchemin qui se trouve dans la gedle du milieu, grimpez sur le toit et utilisez la corde pour rejoindre la
salle sur la droite de la piéce. Grimpez le long du mur de droite en prenant soin d'éviter les jets de vapeur. Sautez sur le
toit de la geble puis laissez-vous glisser le long de la tyrolienne. Avancez vers la gauche pour rejoindre le niveau
suivant.

Cuisines

Notez la présence d'une entrée du bestiaire derriére la porte fermée, puis poursuivez votre progression. Une fois dans
les cuisines, ramenez la caisse vers la gauche de fagon a pouvoir grimper a I'étage supérieur et piller le trésor.
Empruntez I'ascenseur qui se trouve a droite de I'écran.

Une fois la cinématique terminée, éliminez tous les ennemis présents dans la salle en veillant a esquiver leurs attaques
et les projectiles qu'ils jetteront sur vous. Une fois la zone nettoyée, poursuivez en direction de la gauche, glissez-vous
sous la paroi et actionnez le levier pour libérer un passage menant a la salle des gardes.

Dans la salle des Gardes, récupérez I'entrée du bestiaire " Charog volant " puis tirez le levier afin de pouvoir récupérer
le parchemin situé quelques étages plus haut. Retournez sur vos pas jusqu'au niveau de la cheminée. Dirigez-vous vers
le haut (prenez soin d'éviter le jet de vapeur) pour rejoindre la piéce suivante.

Le Theéatre
Commencez par gagner les hauteurs jusqu'a la scene. Notez la présence d'une zone accessible a I'aide de la croix de
combat (sur la corniche située a droite, a I'étage). Aprés avoir triomphé des marionnettes macabres en esquivant leurs

assauts une fois la cinématique terminée, vous serez libre d'emprunter la porte de droite vers I'entée.

Montez a I'étage supérieur et éliminez les quelques marionnettes qui tenteront de vous freiner dans votre progression.
Laissez-vous tomber a I'étage inférieur puis obliquez vers la gauche pour récupérer un nouveau parchemin.



Glissez-vous dans le tunnel sur la droite de la piéce puis remontez le long de la cheminée. Sautez pour récupérer
I'entrée de bestiaire " marionnette macabre " avant de rejoindre la salle suivante a I'étage. Débarrassez-vous des
harpies puis prenez I'ascenseur situé sur la droite de I'écran. Il ne vous restera plus qu'a éliminer quelques harpies
supplémentaires avant de rejoindre la Salle de Bal.

Salle de Bal

Avancez en direction de la gauche jusqu'a faire la rencontre d'une meute de loups garous. Pour en venir a bout plus
facilement, utilisez les attaques chargées ou les attaques a distance (hache) afin de briser leur garde.

Une fois les monstres mis hors d'état de nuire, sautez sur la plateforme en hauteur et faites un long saut depuis le
rebord de fagon a pouvoir récupérer I'entrée du bestiaire " Loup garou " suspendue dans le vide.

Notez la présence de la marque rouge (croix de combat requise) en hauteur sur le c6té gauche, puis empruntez la porte
située tout a gauche pour quitte la salle.

Cour

Tout ce que vous devrez faire pour venir a bout de ce niveau c'est de le traverser ! Notez tout de méme le point
d'ancrage pour la croix de combat situé juste au-dessus de la porte & gauche de I'écran.

Bibliotheque

Une fois dans la bibliothéque, avancez vers la gauche. Accroupissez-vous pour passer dans le tunnel étroit situé sous
I'escalier jusqu'a trouver un pupitre sur lequel sont posés des grimoires. Interagissez avec cet objet et préparez-vous au
combat. Détruisez les grimoires en priorité puis attaquez-vous a chacune des créatures " invoquées ".

Pour information, a gauche vous trouverez une statue que vous pouvez déplacer. Malheureusement, sans la croix de
combat, vous n'aurez pas la possibilité d'aller plus haut. Notez cette position pour y revenir plus tard.

Une fois la cinématique passée, revenez sur vos pas jusqu'a I'entrée de la bibliotheque et montez les escaliers.
Avancez vers la droite, notez la présence d'un point d'ancrage pour la croix de combat et livrez bataille contre un dernier
ennemi. Récupérez le parchemin posé au sol.

Escaladez la paroi murale jusqu'a trouver un nouveau grimoire. Si votre santé n'est pas au maximum, n'hésitez pas a
utiliser la fontaine de vie située entre le premier grimoire et le second sur lequel repose la croix de combat que vous
convoitez.

Une fois que vous en aurez pris possession, vous serez expulsé dans la cour en contrebas.

Cour

Traverser la cour sera moins facile que lors de votre premiere exploration puisque cette fois, un boss plutét mal
intentionné vous attendra. C'est a cet endroit que vous pourrez enfin récupérer la croix de combat.

Ce boss invoque des squelettes en continu, veillez donc a ne pas trop vous attarder sur eux. Concentrez-vous
principalement sur le boss qui en plus de ses attaques chargées, invoquera réguliérement une pluie de météores que
vous devrez éviter.

En phase 2, le nécromancien se protége derriére ses boucliers : repérez les zones " saines " et allez au contact pour
frapper le boss jusqu'a ce que I'on vous indique les actions contextuelles a effectuer. Veillez également a éviter les arcs
lumineux qu'il propulse en votre direction en sautant ou en effectuant des roulades.

Bibliothéque

Maintenant que vous avez obtenu la croix de combat, vous pouvez l'utiliser pour remonter a la bibliothéque en utilisant
le point d'ancrage situé au-dessus de la porte, a gauche de I'écran.



Traversez toute la salle, passez sous les escaliers et déplacez la statue de fagon a pouvoir accéder a la plateforme
repérée lors de votre premiére visite. C'est a cet endroit que ce trouve un parchemin spécial, le premier livre (sur trois)
qui une fois réunis vous donneront accés a un trésor.

Empruntez le chemin caché derriere la statue pour rejoindre le hall du chateau. Equipé de votre croix de combat, vous
pourrez récupérer un nouveau parchemin ainsi que I'entrée de bestiaire " Charog ".

Revenez dans la bibliothéque en empruntant le chemin inverse. Poursuivez jusqu'a I'entrée et montez les escaliers.
Montez le plus haut possible (a I'endroit ou le nécromancien vous avait projeté a travers le vitrail) et dirigez-vous vers la
gauche. Vous pouvez désormais utiliser la croix de combat pour rejoindre I'autre cété de la salle en vous servant du
point d'ancrage situé au-dessus du lustre.

Escaladez les parois pour rejoindre la plateforme située un peu plus en hauteur. Vous découvrirez trois téléporteurs
magiques menant a différents raccourcis / passages secrets mais permettant surtout d'obtenir I'esprit de Schneider qui
conféere une force de frappe plus importante a Simon :

Portail vert : gebles inférieures (le portail bleu vous s'activera a la sortie de la zone secréte des gedles inférieures)
Portail rouge : grottes oubliées.

Aprés avoir visité ces salles secrétes, avancez vers la droite et hissez-vous sur I'escalier. Utilisez la croix de combat
pour rejoindre la plateforme située en hauteur sur la droite, vous pourrez récupérer un nouveau parchemin (second
livre). Livrez combat contre les deux loups garous et récupérez le parchemin caché derriére le bureau avant de revenir
aux escaliers.

Avant de regagner la sortie qui se trouve sur votre droite, faites un détour par la gauche (en utilisant la croix de combat
sur les lustres) afin de récupérer le troisieme livre. Si vous étes parvenus a réunir les 3 exemplaires, la porte fermée
située sur la plateforme en hauteur et renfermant le trésor s'ouvrira automatiquement (augmentation de la limite
maximum de magie).

Revenez sur vos pas et cette fois, empruntez le chemin de droite (utilisez la croix de combat sur les lustres) avancez sur
la droite pour rejoindre la sortie.

Féte foraine fabricant

Eliminez les livres et les loups garous (combat d'aréne) puis poursuivez votre progression vers la droite pour entrer dans
la féte foraine. Approchez-vous du manége. Durant cette séquence, vous devrez éviter les poutres en sautant
(lorsqu'elles arrivent par le bas) ou en effectuant une roulade (lorsqu'elles arrivent par le haut). Prenez garde, toucher
les grilles électrifiées inverse le sens de rotation du manége.

Une fois la mission accomplie (3 phases) et la cinématique passée, poursuivez vers la droite. Poussez la caisse de
fagon a pouvoir grimper sur la plateforme située plus en hauteur. Utilisez la croix de combat pour grimper sur le toit du
manege et poursuivez vers la gauche jusqu'a trouver I'ascenseur. Avant de I'actionner, continuez sur la gauche et
déplacez la caisse en bois de fagon a pouvoir récupérer le trésor situé en hauteur (augmentation de la jauge de point de
vie). Vous pouvez ensuite actionner I'ascenseur pour quitter cette salle.

Extérieur de la tour

Utilisez le monte-charge pour rejoindre la plateforme supérieure puis le second monte-charge disponible sur la gauche.
Vous ne pourrez pas progresser si vous n'avez pas récupéré le pouvoir Esprit de Schneider dans le niveau secret des

gedles inférieures accessible via le téléporteur bleu (cf. niveau bibliotheque). L'esprit éloignera la gargouille de fagon a

ce que vous puissiez sautez de plateforme en plateforme jusqu'a rejoindre le sol ferme sur la droite.

Vous devrez une nouvelle fois faire face a la gargouille. Evitez son jet de flammes en vous plagant hors de sa portée ou
sans son dos. Une fois le monstre parti, sautez sur la gauche pour récupérer le parchemin posé sur la plateforme en
contrebas. Escaladez de nouveau jusqu'au sommet puis poussez légérement la caisse en bois de fagon a pouvoir
atteindre la fontaine de magie. Sautez sur le rebord de gauche et empruntez la chaine pas a pas. Utilisez I'esprit de



Belnades de fagon a vous protéger des jets de flammes de la gargouille.

Une fois la traversée effectuée, vous pourrez grimper sur la plateforme de droite et éliminer pour de bon la gargouille, ce
qui, avec l'aide de I'esprit de Schneider, ne devait pas poser probléme. Une fois cette tAche accomplie, utilisez la croix
de combat pour grimper tout en haut de la tour et effectuez I'action contextuelle demandée pour vous projeter a
I'extérieur de la piéce.

Jardins mystérieux

Vous voila au terme de votre périple. Votre derniére mission sera d'affronter un redoutable succube.

Ce boss ailé est difficilement atteignable, le plus efficace sera donc d'avoir recours aux services de I'esprit de
Schneider. Durant la premiére phase du combat, veillez a esquivez les attaques que vous ne pouvez pas parer et a

éviter les projectiles.

Une fois Iégérement affaibli le succube se protégera derriére un bouclier bleu, utilisez la croix de combat afin de le
détruire et d'empécher le succube de le reconstituer.

Enfin, le succube se scindera en 3 entités différentes. Frappez jusqu'a ce que I'un des boucliers devienne " fragile " (il
devient transparent), utilisez la croix de combat (gachette R) pour le détruire. Continuez de combattre le succube

jusqu'a ce qu'il déclare forfait. Avancez puis achevez-la avec la croix de combat.

Acte 2 : Alucard

Miroir du destin

Tout ce que vous aurez a faire dans cette zone est de récupérer le parchemin sur la droite avant de regagner I'extérieur
en empruntant la porte située a gauche de I'écran. Poursuivez vers la gauche jusqu'au Beffroi.

Beffroi

Continuez a avancer en direction de la gauche pour récupérer un nouveau parchemin puis revenez sur la droite. Vous
devrez affronter un couple de gargouilles, veillez simplement a éviter leurs jets de flamme.

Grimpez sur les caisses puis utilisez les rebords pour escalader la paroi jusqu'au sommet afin de récupérer un autre
parchemin. Sautez sur la plateforme de gauche, utilisez la croix de combat sur le lustre et la chaine située au centre de
la salle pour atteindre la plateforme qui vous permettra de rejoindre la sortie.

Le chemin entre les tours

Dés votre arrivée dans cette salle, vous devrez mener un combat perdu d'avance : en dépit de vos efforts, vous serez
obligatoirement mis au tapis aprés quelques secondes de combat. Une fois la cinématique terminée, vous vous

retrouverez sous |'eau.

Alucard disposant du pouvoir de respiration aquatique profitez-en pour aller ramasser un parchemin tout au fond de
I'eau au centre de la salle puis I'entrée du bestiaire " succube " qui se trouve tout a gauche.

Pour quitter la piéce, empruntez le tunnel qui se trouve sur le sol, a droite de la zone.

Mine abandonnée

Remontez a la surface et utilisez la fontaine de vie. Escaladez la paroi. Une fois a I'étage, vous obtiendrez
automatiquement la premiéere attaque secondaire d'Alucard : I'attaque de Chiroptére. Poursuivez vers la droite et utilisez

l'ascenseur.

A I'étage inférieur, vous trouverez deux nouveaux objets a collecter (un parchemin sur la gauche et I'entrée du bestiaire
" Tétard Sirénien " dans un recoin a droite). Reprenez I'ascenseur et cette fois dirigez-vous vers la droite.



Sautez de plateforme en plateforme et rejoignez un étage intermédiaire ou vous trouverez un nouveau parchemin.
Sautez vers le bas. Une fois la zone nettoyée, avancez vers la droite et plongez dans I'eau. Sur votre gauche, vous
trouverez un parchemin.

Progressez vers la droite tout en remontant Iégérement. Il vous suffira ensuite d'escalader la paroi tout en évitant les jets
de flamme jusqu'a atteindre une nouvelle plateforme.

Une fois les harpies éliminées, grimpez dans le chariot. Décalez a peine le chariot vers la gauche de fagon a pouvoir
sauter en contrebas. Vous pourrez ainsi récupérer l'entrée du bestiaire " Chef des harpies ". Remontez dans le chariot
et traversez la piéce tout en éliminant les ennemis que vous croiserez en chemin.

Utilisez I'ascenseur pour remonter a la surface. Vous pourrez reprendre des forces grace a la fontaine de vie. Continuez
votre progression vers la gauche jusqu'a la sortie en prenant garde aux jets de flammes ainsi qu'aux harpies qui vous
attaqueront a mi-chemin.

Cuisine

Allez a gauche jusqu'a trouver l'entrée du bestiaire " Sirénien électrique ". Retournez sur vos pas, laissez-vous glisser
en bas de la cheminée, avancez sur la gauche et remontez la cheminée suivante pour récupérer un parchemin.
Poursuivez votre avancée vers la gauche jusqu'a trouver une cheminée a escalader (prenez garde aux jets de vapeur).

Sautez sur la plateforme en bois située en hauteur et actionnez le levier. Plongez et allez récupérer le trésor caché en
bas a gauche de la salle (augmentation de la limite de munitions). Remontez et continuez a progresser vers la gauche.
Peu apres avoir pénétré dans la cuisine, Alucard obtiendra un nouveau pouvoir magique : la forme de brume.

Pouvoir que vous pourrez rapidement tester en passant a travers les ennemis et traversant la herse a gauche de la
salle. Vous pouvez utiliser la fontaine magique en bas des escaliers pour récupérer tout votre mana ni nécessaire.
Montez les escaliers, vous trouverez deux nouveaux parchemins (un tout au fond de la salle située sur la droite, un
autre dans un recoin a gauche de la derniére cheminée).

Escaladez la cheminée (notez la position de I'entrée du bestiaire inaccessible pour I'heure), et quittez la zone par la
seule issue possible (a gauche) en prenant soin de marquer la position du trésor caché a droite sur votre carte.

Théatre

Avancez vers la gauche. Poussez la caisse vers la droite et rejoignez la plateforme supérieure en utilisant la colonne
d'air. Déplacez la caisse magnétique de fagon a la relier au bloc situé en haut sur la corniche. Déplacez-les vers la
gauche pour ouvrir la trappe.

Empruntez la trappe, utilisez-la fontaine de santé puis gagnez la corniche en hauteur. Décalez le bloc enflammé sous la
main " marionnette " afin de la consumer.

Le bloc qui tombe vous permettra de rejoindre I'étage supérieur a gauche.

Déplacez le bloc air sous le tuyau bleu afin qu'il actionne le mécanisme permettant a Alucard de poursuivre sa
progression.

Une fois la cinématique terminée, vous vous retrouverez dans une salle énigme. Vous trouverez un parchemin
permettant d'acheter des indices a droite de la piéce, au-dessus de la porte.

Résolution de I'énigme

-Déplacez le bloc (poids) sur la zone d'ombre (sous le bras mécanique) de droite. Actionnez le levier de fagon a ce que
bloc rejoigne la plateforme intermédiaire.

-Déplacez le bloc " feu " sous le bras " marionnette a droite " de fagon a libérer le bloc " air ".

-Retournez au levier, actionnez le une fois pour replacer le bloc " poids " sur le sol, tirez-le Iégérement vers la gauche.
-Tirez le bloc bleu tout a gauche. Utilisez la colonne d'air pour rejoindre la plateforme la plus haute. Déplacez le bloc
aimanté sur le monte-charge puis redescendez actionner le levier pour ramener ce bloc au rez de chaussée. Décalez le
bloc aimanté sur la gauche.




-Ramenez le bloc " poids " sous le monte-charge de gauche et actionnez le levier de fagon a le placer au niveau
intermédiaire. Décalez le bloc aimanté vers la droite puis déplacez le double-bloc vers la droite. La trappe étant ouverte,
déplacez le bloc air sous le tuyau bleu. Il ne vous restera plus qu'a faire remonter le bloc feu tout en haut de la
plateforme en utilisant le bras mécanique de droite.

Avant de quitter la zone, laissez-vous tomber jusqu'en bas et allez a gauche pour récupérer un parchemin sur la scéne.
Explorez la partie droite du bas de la piéce pour rejoindre le raccourci menant aux cuisines. Vous obtiendrez ainsi
I'entrée du bestiaire " dame en peine ".

Retournez sur vos pas. Grimpez jusqu'en haut a droite et traversez la salle pour quitter le théatre.
Terrasse

Peu apres avoir emprunté I'ascenseur, vous devez faire face a un mini boss. Gardez vos distances et évitez ses
attaques chargées. Veillez a éliminer les adds qu'il invoque réguliérement.

Une fois le monstre affaibli vous pourrez déverser de I'huile sur lui (en utilisant le grappin). Une fois a mi-vie, le boss
grimpera sur la plateforme supérieure. Lorsqu'il lance une salve de projectiles, courrez dans le sens opposé de fagon a
éviter les explosions.

Au terme du combat, vous obtiendrez les griffes de I'ombre qu'Alucard pourra utiliser pour escalader les murs. Utilisez
ce nouvel pouvoir pour grimper jusqu'en haut de I'ascenseur en wall jump. Récupérez I'entrée de bestiaire " Ecumeur "
puis poursuivez sur la gauche pour accéder a la salle suivante.

Salle de I'horloge

Actionnez le levier et continuez votre progression vers la gauche. Placez-vous au centre de la place et effectuez I'action
contextuelle demandée. A la suite de la cut-scene, vous obtiendrez la forme de loup.

Grace a ce nouveau pouvoir, vous pourrez ouvrir la porte verrouillée située sur la corniche en haut a droite. Ramassez
le parchemin et poursuivez vers la droite pour atteindre la salle suivante.

Fabrique des jouets

Eliminez les sbires qui se dresseront contre vous puis empruntez I'ascenseur qui se trouve tout a droite. Continuez vers
la droite, récupérez le parchemin sur la plateforme située au milieu du rez-de-chaussée.

Poursuivez vers la droite jusqu'a trouver le mur a escalader, tout en prenant soin d'éviter les zones électrifiées et les
trous. Allez sur la droite, vous trouverez un autre trésor accessible sous la forme de loup (augmentation de la jauge de
vie).

Retournez vers la plateforme centrale, utilisez la plateforme pour rejoindre I'étage inférieur, déplacez le bloc grillagé de
fagon a pouvoir récupérer le contenu du trésor caché (augmentation de la jauge de magie).

Poursuivez en direction de la gauche jusqu'a atteindre une nouvelle paroi a escalader. Récupérez le parchemin sur la
gauche. Une fois sur la plateforme la plus haute. Progressez vers la droite et utilisez la prise murale, exécutez I'action
contextuelle indiquée pour rejoindre I'atelier du fabricant.

Atelier du fabricant

Avancez jusqu'au fond de salle a droite pour récupérer un nouveau parchemin. Revenez sur vos pas et escaladez la
paroi en utilisant la prise murale tout en évitant les faisceaux électriques (utilisez la forme de vapeur pour vous faciliter
la tAche).

Continuez a avancer. Au centre de la piéce, laissez-vous glisser vers le bas puis avancez vers la droite. Utilisez le dash
sous forme de vapeur pour traverser le laser rouge, laissez-vous tomber en contrebas pour récupérer un trésor
(augmentation de la jauge de point de vie). Escaladez la paroi, récupérez le chronomeétre. Ce nouvel objet vous



permettra de ralentir le temps et sera nécessaire pour résoudre certaines énigmes.

Revenez au rez-de-chaussée et rebroussez chemin jusqu'a la salle de I'horloge.

La salle de I'norloge

Progressez vers la gauche en utilisant les prises murales. Une fois la cinématique terminée, avancez vers la gauche.
Utilisez le chronométre (chargé au maximum) au moment ou les plateformes ne sont pas électrifiées de fagon a pouvoir

les escalader.

Sur la gauche vous trouverez I'entrée du bestiaire " troupe de bossus ". Grimpez de nouveau jusqu'a atteindre le
mécanisme permettant d'aimanter la croix de combat.

Une fois l'opération effectuée, empruntez le rail magnétique de gauche pour récupérer un trésor (augmentation de la
jauge maximum de magie). Puis celui de droite pour retourner a I'Atelier du Fabricant.

Atelier du Fabricant

Utilisez le rail magnétique pour rejoindre le monte-charge. Récupérez le trésor caché sur la droite en contournant toute
la zone (augmentation du nombre de munitions).

Revenez sur le premier monte-charge puis utilisez les appuis sur la paroi de droite pour rejoindre une nouvelle
plateforme. Avancez vers la droite en utilisant les rails magnétiques et en évitant les zones électriques.

Poursuivez votre ascension jusqu'en haut de la salle puis poursuivez vers la gauche. Notez la présence du téléporteur
rouge menant au théatre, désormais accessible. Empruntez le rail magnétique a gauche pour rejoindre le moteur du
manege.

Moteur du manege

Eliminez les ennemis présents dans la salle puis escaladez le mur de gauche. Utilisez la forme de loup pour ouvrir la
porte puis glissez le long du rail magnétique pour rejoindre une salle qui renferme un nouveau trésor (augmentation de
la jauge de magie). Revenez sur vos pas et utilisez le rail magnétique pour atteindre la salle énigme.

Résolution de 'énigme
Actionnez les leviers de fagon a ce que le faisceau puisse atteindre le plafond. Schématiquement, le faisceau doit suivre
le cheminement suivant : gauche ; haut, droite, haut, gauche, bas, gauche haut, droite, haut.

Commencez par pousser le bloc situé au rez-de-chaussée vers la droite. Grimpez a I'étage supérieur droit et poussez le
bloc vers la droite. Passez de l'autre c6té et poussez le bloc vers la gauche. Il ne vous restera plus ensuite qu'a décaler
le bloc situé tout en haut a gauche de fagon a le placer sous le globe orienté vers le plafond. Actionnez le levier situé
plus bas pour que le faisceau atteigne le plafond.

Salle de résurrection
Ramassez le parchemin au sol et avancez vers la droite.

Vous devrez faire face a un mini-boss de taille. Veillez a éviter ses assauts en utilisant le rail magnétique en hauteur.
Une fois le boss affaibli vous devrez détruire les machines sur la droite et la gauche de la salle le plus rapidement
possible (utilisez la forme de loup ainsi que le chronomeétre pour vous faciliter la tache).

Lors de la derniére phase, le boss vous entrainera avec lui sur la plateforme centrale. Exécutez les actions contextuelles
demandées puis achevez-le. A l'issue du combat, vous obtiendrez les Ailes Démoniaques qui permettront a Alucard de
sauter plus haut. Utilisez ce nouveau pouvoir pour récupérer I'entrée du bestiaire " seigneur démon ressuscité ", située
en hauteur sur la gauche. Avancez vers la gauche et utilisez I'ascenseur de fagon a pouvoir récupérer un nouveau
parchemin.



Revenez dans la salle principale. Pillez le trésor situé a droite (augmentation de la jauge de vie), puis empruntez
I'ascenseur pour rejoindre la salle suivante.

Tour du vampire

Avancez vers la gauche, passez par-dessus le portail puis escaladez la paroi murale en évitant de vous faire toucher
par les jets de vapeur.

Gagnez la plateforme de droite. Utilisez la forme de Vapeur pour passer la herse. Sautez sur le chandelier et
progressez jusqu'a la plateforme située en hauteur sur la droite. Continuez a avancer en prenant soin de récupérer
I'entrée du bestiaire " gargouille ".

Utilisez la prise murale sur le plafond a droite pour rejoindre une porte " loup ". Progressez vers la gauche jusqu'au
trésor (augmentation de la réserve de munitions). Une fois le trésor pillé, revenez devant la herse et escaladez le mur
de gauche jusqu'aux escaliers.

Actionnez le levier, progressez vers la droite. Une fois la zone nettoyée, montez vers I'étage en utilisant I'escalier.
Utilisez les cordes et les ailes démoniaques et poursuivez votre progression jusqu'a atteindre I'Antichambre.

L'antichambre

Prenez la direction de la gauche. Aprées avoir tué les quelques ennemis présents dans la zone, utilisez la prise murale
pour passer par-dessus la grille. Utilisez le double saut pour rejoindre la plateforme de droite et continuez a avancer
vers la droite.

Aprées avoir triomphé de la gargouille, poursuivez vers la droite jusqu'a percevoir la plateforme praticable en contrebas.
Vous y trouverez un nouveau trésor (augmentation de la jauge de munitions). Une fois ce trésor pillé, remontez et
empruntez les escaliers jusqu'au sommet.

A l'étage, avancez jusqu'au grand portail rouge que vous ne pourrez ouvrir une fois que vous aurez récupéré deux
orbes de sang.

Allez sur la gauche, escaladez la paroi et brisez le vitrail en effectuant I'action contextuelle demandée. Escaladez la
paroi pour vous placer au-dessus de la porte, utilisez les ailes démoniaques pour planer vers la gauche. Vous trouverez
I'entrée de bestiaire " ombre rampante " ainsi qu'un parchemin, un peu plus loin sur une corniche.

Continuez vers la droite et utilisez la forme de vapeur pour traverser la herse. Laissez-vous tomber en contrebas au rez-
de-chaussée. Aprés avoir éliminé les quelques ennemis, utilisez la forme de loup pour ouvrir la porte située a gauche de
la salle.

Tour du Vampire

Votre mission sera de récupérer les orbes de sang nécessaires pour ouvrir le grand portail du chateau.

Premier orbe (Tour du Vampire)

Commencez par rejoindre le rez-de-chaussée en sautant en contrebas, avancez dans le tunnel de droite pour piller un
nouveau trésor (augmentation de la taille de la jauge de magie).

Continuez a descendre, et progressez vers la droite. Sautez de plateforme en plateforme vers la droite en veillant a
ramasser I'entrée du bestiaire du " chevalier vampire ".

Actionnez le levier pour mettre le rail magnétique en service. Utilisez-le pour rejoindre I'étage supérieur puis actionnez le
second levier. Avant d'utiliser le second rail magnétique, récupérez le parchemin situé a gauche puis grimpez a I'étage
supérieur. Actionnez le levier de fagon a libérer la voie menant au premier orbe de sang.

Revenez au second levier pour emprunter le rail que vous n'avez pas encore utilisé. Une fois arrivé a destination,
utilisez la forme de loup pour ouvrir la porte. Escaladez la paroi murale a droite, utilisez le point d'ancrage situé sous



I'escalier pour atteindre la plateforme de gauche. Sautez et planez vers la gauche jusqu'a la salle de I'orbe.

Second orbe (cuisine)
Le second orbe est caché dans le niveau " cuisine ". Pensez a utiliser le passage secret du niveau théatre pour
rejoindre les lieux plus rapidement.

Allez dans la salle principale (non loin de la fontaine de magie, ou se trouvent les caisses grillagées). Grimpez sur la
corniche en haut a droite puis déplacez la caisse de fagon a pouvoir continuer I'ascension en utilisant le rail magnétique.
Vous verrez alors le bossu qui détient le second orbe. Arrachez-lui I'objet des mains en effectuant I'action contextuelle
demandée.

Il ne nous restera plus qu'a retourner a I'antichambre afin de placer les orbes dans les encoches prévues a cet effet
(elles sont situées de chaque c6té de la porte).

Salle du tréne

Une fois dans la salle vous devrez mener le combat final de cet acte. Les attaques de Gabriel sont assez puissantes et
trés rapides, veillez donc a utiliser la forme de vapeur pour les esquiver plus rapidement.

Une fois le boss affaibli, vous devrez faire face a Simon. Parez son attaque au bon moment puis saisissez-le et
effectuez I'action contextuelle demandée pour tenter de lui faire reprendre ses esprits (2 fois de suite).

En phase finale, continuez d'enchainer les combos jusqu'au déclenchement de la série de QTE. Ce combat met fin au
second acte de Castlevania Lords of shadow Mirror of Fate.

Acte 3 : Trévor

Entrée du chateau

Vous débutez ce dernier acte dans la peau de Trévor qui dispose de toutes les capacités de combat acquises par les
personnages incarnés dans les actes précédents. Prenez vos marques en combattant les quelques ennemis sur le
chemin menant au chateau ainsi qu'un mini-boss. Veillez a éviter ses coups chargés qui sont particulierement violents
(effectuez un double saut).

Récupérez le parchemin au sol en haut des marches puis pénétrez dans le chateau.

Eglise maudite

Avancez jusqu'au fond de la salle a droite pour récupérer le boomerang (arme secondaire). Eliminez les quelques
ennemis présents dans la salle puis retournez a I'entrée. Grimpez sur la corniche et sautez de lustre en lustre jusqu'a

rejoindre la plateforme de droite. Vous trouverez un nouveau parchemin en cours de route.

Continuez a grimper jusqu'au plafond puis sautez sur la plateforme de droite. Actionnez le levier pour faire tomber le
lustral central. Utilisez le point d'ancrage mis a jour et laissez-vous glissez en rappel jusqu'au rez-de-chaussée.

Sautez dans le trou et avancez vers la gauche pour rejoindre la salle suivante.
Crypte

Descendez les escaliers. Une fois arrivé en bas des marches vous n'aurez d'autre option que de poursuivre vers la
droite. Ramassez le parchemin et recouvrez votre santé en puisant dans la fontaine de vie si besoin.

Avancez vers la droite jusqu'a la grande grille. Une fois la cut scene terminée, retournez-vous et effectuez un double
saut pour rejoindre I'étage supérieur. Vous pouvez éventuellement revenir plus loin sur vos pas pour explorer les sous-
sols et récupérer quelques munitions mais vous n'aurez pas encore les compétences nécessaires pour piller le trésor
(profitez-en pour marquer I'emplacement sur la carte).



Grimpez de plateforme en plateforme jusqu'a rejoindre la salle suivante.
Cimetiéere

Commencez par explorer le recoin sur la gauche pour récupérer I'entrée du bestiaire " Squelette en armure " qui se
trouve en hauteur. Poursuivez vers la droite en éliminant tous les ennemis jusqu'a trouver un trésor (augmentation de la
limite maximum de munitions). Une fois ces deux secrets récupérés, retournez au niveau précédent (Crypte).

Crypte

Une fois retourné dans la crypte, descendez a I'étage inférieur par le trou dans le sol. Notez la position du trésor sur
votre gauche (inaccessible lors de votre premier passage) puis continuez a descendre en empruntant le tunnel creusé
dans le sol, jusqu'au rez-de-chaussée.

Aprés avoir ramassé le parchemin sur le sol, rejoignez la plateforme de gauche en utilisant le point d'ancrage fixé au
plafond de la cave. Actionnez le levier pour ouvrir la herse verrouillée a I'étage et retournez le plus rapidement possible
sur vos pas avant que cette grille ne se referme. Une fois passé, vous pourrez actionner un levier permettant de laisser
cette porte ouverte. Avancez vers la droite jusqu'a rejoindre la sortie.

Pont d'accés

Avancez en direction de la droite, remontez a la surface et avancez vers la droite jusqu'a faire la rencontre du bossu.
Vous le verrez jeter un médaillon dans I'eau. Une fois la cinématique terminée, avancez vers la droite, vous devrez faire
face a l'exécuteur. Ce combat ne devrait pas vous poser de difficulté particuliére si vous veillez a bien esquiver ses
coups de hache et a éviter ses charges.

Une fois le mini-boss vaincu progressez vers la droite jusqu'aux portes du chateau. Aprés la cinématique, revenez sur
vos pas et empruntez la trappe créée par le chevalier squelette. Prenez garde aux jets de flamme en descendant puis
dirigez-vous vers la gauche.

En vous laissant glisser le long de la paroi, vous découvrirez (sur le chemin de droite) une zone a laquelle vous pourrez
accéder grace a la magie de la lumiére. Une fois ce passage secret noté sur votre carte, remontez en utilisant les
rebords ainsi que le point d'ancrage.

Sautez sur la plateforme de gauche (veillez a récupérer I'entrée du bestiaire " Exécuteur " sous le pont, ainsi que le
parchemin situé sur une des plateformes). Traversez la salle en utilisant la corde (prenez garde aux jets de flamme)
puis progressez par la gauche jusqu'a rejoindre la riviére souterraine. Sautez vers la droite pour récupérer le Médaillon
de Magie de la Lumiére, I'objet se trouve sur une plateforme et scintille. Le médaillon vous mettra de récupérer de la vie
en frappant vos adversaires et de déverrouiller les portes de pierre sacrées.

Poursuivez vers la gauche, vous trouverez une rune " magie de la lumiére " sur le mur, activez-la en utilisant le pouvoir
du médaillon de lumiére. Avant de quitter la zone, vous pouvez retourner au passage secret repéré en début de niveau
pour récupérer le trésor auquel vous ne pouviez accéder auparavant (augmentation de la jauge de points de vie).

De retour dans la Crypte, utilisez la magie de la lumiére sur la statue pour ouvrir un passage secret dans le sol.
Labyrinthe de la Crypte

Sautez sur la plateforme de droite et progressez dans le tunnel pour récupérer un nouveau parchemin. Remontez a
I'entrée du labyrinthe et empruntez le passage de gauche. Laissez-vous glisser jusqu'au bas en serrant la paroi gauche
pour récupérer I'entrée du bestiaire " Zombi Putréfié " au passage. Prenez garde aux piques sur le sol. Dans le tunnel
sur la droite, vous trouverez un nouveau parchemin.

Remontez sur la plateforme intermédiaire puis, cette fois, choisissez le chemin de droite. En faisant un double saut vous
trouverez une porte impossible a ouvrir lors de votre premier passage. Notez cet emplacement sur la carte puis grimpez
sur la plateforme sur la droite. Continuez a avancer puis laissez-vous glisser le long des parois jusqu'a la petite corniche
située a sur la droite. Continuez a descendre en prenant garde aux pics.



Empruntez le tunnel de gauche. Aprés avoir vaincu les quelques zombies présents dans ce tunnel, poursuivez vers la
gauche. Veillez a utiliser la jauge de vie a la fontaine avant de continuer car il vous faudra vous mesurer a la Dame de la
Crypte.

La Dame de la Crypte

Durant la premiére phase vous devrez contrer les attaques du boss pour pouvoir la frapper en retour. En phase 2, elle
sera également capable de vous charger. Evitez ses charges en effectuant un double saut, et frappez-la lorsqu'elle est
étourdie. Enfin en derniere phase, le boss dévoilera son vrai visage et vous serez entrainé dans un tunnel. Effectuez les
actions contextuelles demandées jusqu'a la fin du combat. Vous vous retrouverez sur le pont d'acces, en face de la
porte du chateau.

Le hall du chateau

Une fois dans le hall et aprés avoir éliminé I'armure possédée, vous pourrez vous entretenir avec le Spectre. Une fois la
conversation terminée, avancez vers la droite jusqu'a la grande porte. Utilisez le point d'ancrage situé sur la corde et
sautez de chandelier en chandelier vers la gauche jusqu'a rejoindre I'étage supérieur.

Poussez le bloc de pierre de fagon a mettre a jour un trésor (augmentation de la jauge de points de vie). Passez par-
dessus l'arche et sautez sur le chandelier. Récupérez I'entrée du bestiaire " Dame de la Crypte " sous le chandelier et
continuez a progresser vers la gauche.

Récupérez le parchemin posé sur le sol, et escaladez la paroi jusqu'a un nouveau tunnel. Actionnez le levier de fagon a
ouvrir la grande porte. Revenez sur vos pas (vous chuterez au sol), poursuivez vers la droite pour quitter la salle.

Salle de jeux

Avancez vers la droite jusqu'a la grille. Cette derniére étant fermée vous n'aurez d'autre choix que de rebrousser chemin
pour un petit combat d'arene. Une fois les loups garous et les harpies éliminées, vous pourrez emprunter la nouvelle
issue qui s'ouvre sous I'échiquier.

Laissez-vous tomber sur la plateforme en contrebas, utilisez le point d'ancrage a droite pour glisser jusqu'au sous-sol
afin de récupérer un parchemin. Retournez ensuite sur la plateforme et progressez vers la gauche. Glissez le long de
paroi, récupérez |'entrée du bestiaire " chauve-souris géante " sur une corniche a droite avant de descendre le plus bas
possible.

Une fois au sous-sol, vous trouverez une nouvelle porte fermée sur votre gauche. Notez sa position sur la carte puis
continuez a progresser vers la droite en sautant de plateforme en plateforme. Actionnez le levier puis retournez a la
porte sur la gauche, désormais ouverte. Cette issue vous ménera a la salle des gardes.

Salle des Gardes
Descendez les escaliers, utilisez le point d'ancrage sur la gauche de fagon a pouvoir piller le coffre (Augmentation de la
jauge de magie). Sautez puis dirigez-vous vers la gauche. Actionnez le levier qui permettra d'ouvrir la porte qui se

trouve a droite au rez-de-chaussée (vous devrez combattre quelques bossus ainsi qu'une armure possédée).

Une fois ce combat terminé et avant de quitter les lieux, effectuez un double saut pour récupérer I'entrée du bestiaire "
Armure possédée " dissimulée dans la cheminée (la cheminée se trouve devant la porte).

Gedles
Grimpez dans le chariot et avancez jusqu'a pouvoir sauter dans le charriot suivant. Evitez les boules de feu en utilisant
le saut et le double saut aux bons moments. Une fois sur la plateforme de droite, grimpez et récupérez les bombes

électriques (armes secondaires).

Empruntez la porte qui vient de s'ouvrir et utilisez I'ascenseur pour descendre au premier sous-sol. Montez sur
I'ascenseur et effectuez un long saut vers la droite de fagon a pouvoir ramasser le parchemin apergu lors de la



descente.

Avancez vers la gauche et utilisez le second ascenseur pour descendre au second sous-sol.

Avancez tout a gauche de la salle, grimpez sur la paroi et tirez la caisse de fagon a pouvoir récupérer un parchemin.
Notez la présence du trésor accessible une fois que vous disposerez de la Magie des Ombres. Cette fois, empruntez le
chemin droite et montez sur la corniche. Tirez la caisse de fagon mettre a jour un levier. Sautez dans la trappe, avancez
vers la droite et glissez le long du mur. Brisez la paroi murale afin d'accéder a une nouvelle salle. Continuez a avancer,
vous vous retrouverez alors au niveau de I'ascenseur central du second sous-sol. Allez tout a gauche, laissez-vous
tomber dans la cage d'ascenseur pour récupérer le parchemin en contrebas. Notez la présence d'une porte que vous ne
pouvez pas franchir pour le moment.

Remontez, utilisez I'ascenseur pour descendre au troisieme sous-sol. Allez sur la droite, récupérez le parchemin et
dirigez-vous directement vers la droite pour quitter les gedles.

Prison verticale

Avant d'utiliser le rail magnétique, vous pouvez participer a une petite chasse aux trésors si vous le souhaitez. Sous
I'eau, en nageant a pic, vous trouverez une double entrée de tunnel. Sur la gauche, vous trouverez un parchemin,
remontez jusqu'aux bulles d'air puis empruntez I'entrée droite pour récupérer l'entrée du bestiaire " sirénien chasseur "
(suivez le tunnel de droite, remonter le long du tunnel qui se trouve non loin de I'endroit ou le Tétard Sirénien vous
attaque). Plus loin, toujours en remontant, vous trouverez un levier a activer dans une piéce séche.

Grimpez et allez vers la gauche, activez le levier. Vous vous trouverez alors au bout du rail magnétique. Plongez encore
une fois, allez vers la droite, vous trouverez un nouveau tunnel qui vous menera jusqu'a une nouvelle salle séche et un
trésor (augmentation de la jauge de magie). Une fois le trésor récupéré, revenez a l'entrée de la salle et utilisez le rail
pour rejoindre votre position de départ.

Avancez vers la droite et ramassez le parchemin de couleur rouge. Il vous donnera le mode d'emploi d'activation des
runes permettant d'ouvrir la porte. Revenez devant la porte et grimpez sur la paroi murale. Notez la présence d'un coffre
sur la droite puis sautez sur les gedles (récupérez le parchemin en chemin) jusqu'au couloir situé sur la gauche. Utilisez
le pouvoir de lumiére pour ouvrir la grille, en escaladant les parois vous trouverez un second parchemin rouge (rune
n°1).

Revenez vers I'entrée du tunnel et escaladez la paroi (a gauche de la salle). Utilisez le rail magnétique pour rejoindre
une nouvelle plateforme. Il vous suffira d'avancer pour trouver un autre parchemin rouge (rune n°3). Notez la position de
la porte de pierre sacrée sur votre carte, puis grimpez la paroi sur la droite.

Utilisez le point d'ancrage pour rejoindre I'autre coté de la salle. Grimpez de nouveau la paroi jusqu'a atteindre la corde
suspendue. Traversez vers la droite jusqu'a la cage rouge. Vous y trouverez le Médaillon de I'ombre. Cet objet vous
permettra d'ouvrir certaines zones et d'infliger de plus lourds dégéats. Continuez a utiliser le cordage vers la droite de
fagon a récupérer un nouvel indice (rune n°4).

Revenez sur vos pas jusqu'a la paroi murale a gauche de la salle. Glissez le long de la paroi jusqu'a I'entrée d'un tunnel
(sous les deux jets de vapeur). Utilisez le médaillon pour récupérer l'indice manquant (rune n 2)

Maintenant que tous les indices sont en votre possession, vous pouvez rejoindre le rez-de-chaussée pour résoudre
I'énigme. Voici comment vous devez procéder pour déverrouiller la porte (de la gauche vers la droite) :

Etape 1. Activez la Rune n° 3 (utilisez le médaillon de I'ombre)
Etape 2. Activez la Rune n° 2 (utilisez le médaillon de la lumiére)
Etape 3. Activez la Rune n°1 (utilisez le médaillon de I'ombre)
Etape 4. Activez la Rune n°4 (utilisez le médaillon de la lumiére)

Il ne vous restera plus qu'a quitter les lieux.

Mine abandonnée



Ramassez le parchemin sur le sol, plongez a pic jusqu'aux bulles d'oxygéne et continuez a nager vers la droite de la
salle pour récupérer I'entrée du bestiaire " Dracula ". Continuez a progresser dans les tunnels en direction de la droite
jusqu'a rejoindre la surface. Notez la position de la porte de pierre sacrée (a gauche de la dalle) et poursuivez vers la
droite jusqu'a la riviere de lave.

Ce chemin étant impraticable, grimpez sur I'échafaudage en bois jusqu'au sommet. Récupérez le parchemin sur la
droite puis utilisez les charriots pour rejoindre la partie gauche de la salle. Sautez sur les escaliers jusqu'a atteindre une
plateforme. Une fois sur le pont, avancez vers la droite et tentez d'actionner le levier. Vous devrez alors mener un
combat contre un autre Exécuteur.

Esquivez ses coups de hache, évitez ses charges ainsi que les bombes lancées par les bossus. Une fois le mini-boss
vaincu actionnez le levier. Vous pourrez récupérer I'amélioration de la croix de combat qui vous permettra d'ouvrir les
portes de pierre sacrées. Utilisez cette nouvelle compétence sur la porte située sur votre droite. Escaladez les parois et
utilisez I'ascenseur pour rejoindre la salle suivante.

Tour de I'Horloge

Refaites le plein de vitalité a la fontaine si nécessaire puis déplacez le bloc air de fagon a pouvoir rejoindre la plateforme
supérieure.

Progressez a I'aide du grappin et protégez-vous des jets de vapeur en vous camouflant sous le charriot. Prenez
I'ascenseur et poursuivez vers la droite. Déplacez le bloc vers la droite et actionnez le levier. Déplacez le bloc air,
sautez et suspendez-vous apres I'un des chariots de fagon a rejoindre la plateforme de droite.

Progressez de plateforme en plateforme jusqu'a la fontaine de vie. Grimpez sur I'un des charriots puis escaladez vers le
haut en sautant de chariot en chariot avant que ces derniers ne basculent dans le vide. Utilisez le point d'ancrage sur le
plafond pour progresser vers la droite (attention au rayon électrique).

Récupérez le parchemin situé en contrebas, remontez puis traverser les jets de vapeur en vous abritant sous les
chariots mobiles. Utilisez I'ascenseur pour monter a I'étage.

Une fois a I'étage, sautez dans la colonne d'air et grimpez sur un chariot. Sautez sur la roue de chariot pour ne pas vous
faire toucher par le laser rouge. Récupérez le parchemin sur la plateforme de droite puis progressez vers la gauche en
utilisant le rail magnétique. Descendez le long des charriots verticaux jusqu'a trouver le chemin ouvert sur la gauche.

Tirez la caisse grillagée et actionnez le levier. Remontez la paroi en évitant de vous faire toucher par les rayons
électriques. Avancez vers la droite, ramassez le parchemin, prenez connaissance des indices puis ouvrez la porte de
pierre sacrée.

Activez la premiére rune avec la magie de I'ombre et la deuxiéme rune avec la magie de la lumiére. Utilisez les
plateformes pour récupérer les bottes de vitesse (saut et vitesse améliorés) a I'étage, a droite. Avant de quitter les lieux,
redescendez au rez-de-chaussée et activez les deux runes avec la magie de I'ombre. Vous pourrez ainsi libérer I'accés
au trésor qui se trouve a I'étage, a gauche de la salle (augmentation de la jauge de vie).

Beffroi

Combattez les gargouilles et I'armure possédée puis courrez vers la gauche jusqu'a la terrasse pour y récupérer un
parchemin. Il vous faudra encore éliminer d'autres ennemis dont un duo d'armures possédées avant de pouvoir
rejoindre I'ascenseur.

Une fois a I'étage, Trévor sera victime de la malveillance des bossus. Une course poursuite contre la montre débutera
alors. A chacune des étapes vous n'aurez qu'un seul itinéraire possible, le tout sera de parvenir a exécuter cette phase
rapidement et sans erreur.

Voici quelques conseils pour y parvenir sans trop de peine : ne perdez pas de temps a éliminer les bossus, lorsque vous
étes sur le rail magnétique stoppez votre progression jusqu'a ce que la scie circulaire tombe, essayez d'anticiper au
maximum la position des points d'ancrage et des parois sur lesquelles vous pouvez vous accrocher, utilisez le double



saut uniquement lorsque cela est nécessaire.
Une fois ce passage délicat négocié, vous rejoindrez automatiquement la zone suivante : la mine abandonnée.
Mine abandonnée

Faites un détour par la gauche pour récupérer un parchemin puis empruntez I'ascenseur a droite. Une fois arrivé a
I'étage inférieur, actionnez le levier pour faire descendre le monte-charge. Progressez vers la gauche puis escaladez les
parois pour récupérer un nouveau parchemin. Retournez sur le sol et continuez a progresser en veillant a éviter les jets
de vapeur.

Ouvrez la porte de pierre sacrée et utilisez le rail magnétique jusqu'au centre de la piéce. Entre les deux cracheurs de
flammes, laissez-vous tomber. Vous atterrirez sur le chariot camoufflé en contrebas, utilisez-le pour aller récupérer le
trésor caché a gauche (augmentation de la jauge de munitions).

Remontez sur le rail magnétique, avancez vers la droite, notez la présence du téléporteur (méne a la Salle de jeux).
Poursuivez vers la droite, activez le levier pour mettre le rail magnétique en service (vous récupérerez I'entrée de
Bestiaire " Sorciéres " au passage). Avancez un peu, laissez-vous tomber au rez-de-chaussée et avancez vers la droite.
Maintenant que vous étes équipé des bottes de vitesse, vous n'aurez aucune difficulté a traverser la riviére de lave.
Ouvrez la porte de pierre sacrée pour rejoindre le Beffroi.

Beffroi

A l'issue de la cinématique, vous devrez effectuer les actions contextuelles demandées de fagon a éliminer le Seigneur
Demon. Une fois la créature détruite, allez a gauche pour récupérer I'entrée de bestiaire " Fabricant de jouets " (sur la
terrasse).

Retournez a 'ascenseur situé au centre de la salle. A I'étage, effectuez un saut de géant (avec les bottes de vitesse)
pour rejoindre la plateforme de droite. Reprenez des forces a la fontaine de vie, ramassez I'entrée de Bestiaire "
Seigneur Démon " cachée en hauteur sur la corniche et notez la présence du téléporteur (méne aux Geodles). Faites le
plein de mana en utilisant la fontaine qui se droite de la salle.

Vous voila paré a affronter le Seigneur et Maitre des lieux, poursuivez vers la droite et montez les escaliers jusqu'a la
salle du tréne.

Astuce : si vous souhaitez profiter de la cinématique bonus, sauvegardez votre partie et allez récupérer les objets
cachés que vous n'aviez pas pu ramasser lors de votre premier passage. L'écran d'accueil du jeu indique le
pourcentage de complétion de chacun des actes, tandis que la carte vous renseigne sur le type et le nombre d'objets
manquants dans chacun des niveaux.

Miroir du destin

Profitez de la cinématique avant I'affrontement final. Pendant toute la durée du combat vous opposant a Gabriel, utilisez
la magie opposée a la sienne (ombre = gants rouges, lumiére = épée bleutée) de fagon a pouvoir parer un maximum de
ses attaques et lui infliger le plus de dommages possible. Ses attaques de fin de combo ainsi que ses attaques
tournoyantes ne peuvent étre parées, vous devrez les esquiver.

Vous devrez également esquiver les impulsions envoyées par son bouclier magique, les ondes de choc lorsqu'il saute
violemment sur le sol, et les piliers lumineux qu'il fait jaillir du sol en série. Gabriel est également capable de se
concentrer (il s'éleve et replie ses bras) pour projeter une aura de dégat de zone.

Une fois le boss affaibli et votre chute amorcée, vous devrez esquiver les boules d'énergie d'ombre lancées par Gabriel
avec le stick analogique puis effectuer une série d'actions contextuelles. A l'issue du combat, vous pourrez admirer la
cinématique de fin de Castlevania Lords of Shadow Mirror of Fate. A noter qu'une cinématique alternative est proposée
aux joueurs qui ont terminé le jeu & 100 % !



Castlevania : The Adventure

© Konami 2012

EYVIE SUPPLEMENTAIRE

Au premier niveau du jeu, ne frappez pas la premiére torche. De cette maniére, lorsque vous atteindrez la onzieme
torche, vous y trouverez un 1Up !

€3 JOUER APRES LES CREDITS

Aprés avoir terminé le jeu, attendez au moins deux minutes aprés le défilement des crédits pour accéder a des niveaux
plus difficiles.
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Cave Story propose un total de 10 armes, mais vous ne pourrez en porter que 5 a la fois.
Une fois qu'une arme est échangée ou améliorée, il est impossible de faire marche arriére (a I'exception de I'échange
Blade <=> Nemesis).

Polar Star

Localisation : First Cave
Arme de base qui s'obtient au début du jeu. Peut étre échangée ou améliorée plus tard (Machine Gun/Snake/Spur).

Missile Launcher

Localisation : Egg Observation Room

Si vous le ratez dans cette salle, il apparaitra dans n'importe quel autre coffre qui contiendrait normalement un upgrade
du nombre de munitions.

S'améliore en Super Missile Launcher plus tard.

Fireball

Localisation : Dans la maison de Santa, a Grasstown/Bushlands, aprés lui avoir rendu sa clé.
Echangeable plus tard contre le Snake (vous devrez aussi posséder le Polar Star).

Bubbler

Localisation : Utilisez un Jellyfish Juice dans la cheminée de I'Assembly Hall du village des Mimigas.

Machine Gun

Localisation : Curly vous donne cette arme en échange de votre Polar Star aprés I'avoir vaincue dans la Sand Zone.
Vous pouvez améliorer la vitesse de rechargement de I'arme grace au Turbocharger qui se trouve dans le magasin du
Labyrinthe.

Si vous avez accepté I'échange de Curly, vous ne pourrez plus avoir le Snake ou le Spur. Si vous n'avez pas accepté,
vous ne pourrez plus obtenir la Machine Gun une fois la Sand Zone terminée.

Blade

Localisation : King vous légue cette arme aprés avoir vaincu Toroko Enragée.
Echangeable plus tard contre le Nemesis.

Snake

Localisation : Magasin du Labyrinthe. Parlez au PNJ derriére la caisse et il combinera, si vous étes d'accord, votre Polar
Star et le Fireball pour en faire cette arme puissante.

C'est la seule arme qui peut tirer a travers les murs.

Si vous avez la Machine Gun, vous ne pourrez plus avoir cette arme.

Spur
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Localisation : Retournez a I'endroit ou vous avez trouvé le Polar Star au début du jeu et parlez au PNJ qui s'y trouve.
A l'inverse des autres armes ou il faut collecter des petits morceaux d'énergie pour faire augmenter leur niveau, celle-ci
se charge d'elle méme en restant appuyé sur la touche de tir.

Une fois le Spur en poche, allez au magasin du Labyrinthe pour obtenir le Whimsical Star. En chargeant le Spur au
niveau Max, vous ferez apparaitre des petites étoiles qui graviteront autour de vous en infligeant des dégats aux
ennemis alentours.

Si vous avez la Machine Gun ou le Snake, vous ne pourrez plus avoir cette arme.

Super Missile Launcher
Localisation : Boulder Chamber, aprés avoir vaincu Balrog.
Nemesis

Localisation : Maison en bas de I'Outer Wall. S'obtient en échangeant votre Blade a Little Man.

Vous devez d'abord ramener Little Man chez lui avant de pouvoir procéder a I'échange. Il se trouve dans le cimetiére du
village des Mimigas. Il est a peine plus haut qu'une herbe alors ouvrez bien les yeux.

A ne faire monter en niveau sous aucun prétexte, sauf si vous souhaitez tirer des canards qui font 1 point de dégats.
C'est la seule arme qui devient moins puissante en montant de niveau, et il suffit d'un seul petit morceau d'énergie pour

ca.
Vous pourrez reprendre votre Blade en parlant a Little Man.
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Code of Princess
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EIRECOMPENSES

Cerceau d'argent (accessoire +5 Atk +5 Vit +5 Espr)

Valider 500 quétes.

Cerceau d'or

Remporter 100 matches VS.
Pegasus (arme +15 D)
Valider 100 quétes.

True Mars (arme Flare P+32)
Valider 1000 quétes.

True Seraph

Valider 100 quétes coop.

True Unicorn

Remporter 1 match VS.

EITOUS LES PERSONNAGES EN MODE COOP ONLINE

Valider 100 quétes.

€I CREDITS DE FIN DE JEU

Visionnez la séquence "A Thousand Years..." pour pouvoir revoir les crédits directement depuis le menu des quétes.
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EIPERSONNAGE BONUS

Terminez la campagne pour pouvoir incarner un nouveau personnage dans les quétes bonus.

EITOUS LES PERSONNAGES

Alchemia

Réussir la quéte bonus Little Witch.

Boss Jupponogi

Réussir toutes les quétes des modes Bonus et Free Mission.
Distille

Réussir la quéte bonus Fallen Angel.
General Jupponogi

Réussir la quéte bonus Return of the Ninja.
Joe the LionGate

Réussir la quéte bonus Eclipse Calibur.
King Golgius

Terminer la campagne avec Allegro.
Marco Neko

Réussir la quéte bonus Epic Mandrake.
Schwartz

Terminer la campagne avec Solange.

The Guardian

Terminer la campagne avec Zozo.



Crimson Shroud

© Level-5 2012

Pour quitter le chapitre 2, vous devez aller dans la zone Confessionnal en ayant en votre possession I'item Obsidian
Daphne, puis affronter la Lich a Geyrsem Waterway. Pour obtenir I'objet en question, vous devez affronter les squelettes
mages de Geyrsem Waterway jusqu'a ce qu'ils droppent I'Obsidian Daphne. Ceci n'est possible qu'en éliminant les
ennemis dans un certain ordre : d'abord les squelettes archers, puis les squelettes mages, et enfin les squelettes
guerriers.

4 SOLUTION COMP

Premier run

Chapitre 1 : Genesis

Le chapitre s'ouvre sur la présentation des trois protagonistes principaux. Tentez de réveiller Frea pour lui administrer
des soins. Au moment ou Flint la questionnera sur I'endroit ou se trouve Giauque, I'aventure a proprement parler
débutera.

Face a l'attaque des gobelins, déplacez-vous pour éviter la fleche (dodge) ou parez I'attaque (parry). Le tirage des dés
déterminera si votre tentative a réussi ou échoué.

Alors que les gobelins s'apprétent a riposter par une attaque physique et une seconde salve de fleche, Lippi (le 3éme
héros) fait son apparition. La petite équipe de chasseurs est désormais au complet. Ce premier combat fera office de
didacticiel pour tous les autres affrontements qui se dérouleront au cours du jeu.

Didacticiel systéme de combat

Chaque personnage dispose de différentes capacités séparées en 3 catégories distinctes : les attaques, les skills pour
buffer le groupe et debuffer les ennemis (nécessitent des MP) et des objets auxquels les aventuriers peuvent recourir
pour améliorer leurs capacités défensives et offensives.

Attaquez le premier gobelin avec Lippi (DPS distant), vous pouvez avoir recours a ses skills (focus) pour augmenter la
précision de ses attaques. Ce sera ensuite au tour de Frea (Heal/mage), commencez par utiliser le skill " meditation "
afin d'augmenter sa jauge de mana (MP), ce qui lui permettra d'utiliser la magie pour combattre ou soigner les autres
membres de I'équipe. Ce sera ensuite au tour de Giauque (CAC), un bon moyen d'améliorer son efficacité est d'utiliser
le skill " inspire " qui lui conférera une plus grande puissance d'attaque durant un certain nombre de tours. Concentrez
vos attaques sur un gobelin jusqu'a temps qu'il tombe, puis occupez-vous du second.

Didacticiel systéme de butin
Une fois la victoire acquise, vous pourrez visualiser le butin. Selon vos performances en combat, vous obtiendrez des "

barter points " (points de troc) qui vous permettront de faire I'acquisition de certains des objets de valeur lootés par vos
ennemis.
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Si Crimson Shroud n'offre pas de systéme de gain d'expérience, vous gagnerez de nouveaux sorts et techniques a
l'issue de certains combats. En revanche, chaque personnage ne pourra apprendre qu'un seul skill a la fois (les autres
resteront disponibles dans la liste pour un apprentissage futur si vous le souhaitez).

Rahab Palace Grounds : 1st gate

Aprés la courte cinématique, vous serez face a la carte du Palais de Rahab (1st gate). Rejoignez la zone Malora's
Garden. Dirigez-vous a droite dans la salle Ruahnan's Ablutory. Vous y trouverez un coffre non verrouillé qui contient
divers équipements de qualité supérieure. Aprés avoir équipé ces nouveaux équipements (depuis le sous-menu " gear ",
revenez sur vos pas pour vous rendre a la seconde porte au nord de la carte.

Devant l'imposante porte, 3 silhouettes ennemies se dessinent, vous avez I'occasion de tenter une attaque surprise
matérialisée par un lancer de dés qui déterminera le nombre de tours bonus dont vous bénéficierez avant que les
ennemis ne puissent vous attaquer.

Le tour débute avec Lippi, vous pouvez utiliser un objet pour augmenter votre mana pool et pouvoir choisir un skill.
Commencez par attaquer le Goblin A, I'objectif étant de I'éliminer pour avoir I'avantage lorsque le groupe adverse sera
en mesure de riposter. Ce nouveau combo vous permettra de vous familiariser avec le systéme de combo et de dés
bonus (a ajouter au chiffre de dégats pour les augmenter selon le jet obtenu ou a ajouter au chiffre de toucher pour
augmenter la précision).

Vous aurez ensuite accés a deux nouvelles zones Western Cloister et Eastern Cloister. Commencez par explorer
Western Cloister.

Rahab Palace Grounds : 2nd gate

Choisissez I'option " Reminisce " dans les dialogues afin que Frea raconte une partie de son histoire. Vous obtiendrez
I'accés a une nouvelle zone : la tour de Solis (Tower of Solis). Commencez par en visiter I'antichambre. Vous y
trouverez un coffre mais cette fois, il sera scellé. |l vous faudra trouver une clé magique pour I'ouvrir. Entrez dans la
tour, vous serez alors face au minotaure, le gardien des lieux.

Astuce : ce combat pénalise les attaques au corps a corps, privilégiez donc les attaques distantes et magiques en début
d'affrontement.

Une fois le monstre vaincu vous obtiendrez la clé de Solis permettant d'ouvrir le coffre situé dans I'antichambre de la
tour. Outre quelques objets de qualité supérieure, vous obtiendrez 10 unités de Pure Azoth, un consommable qui vous
permettra de créer un nouvel objet amélioré a partir de deux items identiques ou bien d'ajouter des sorts a un objet
(nécessite un parchemin).

Poursuivez votre exploration en vous dirigeant vers la seule salle accessible : Eastern Cloister.
Cette fois, c'est une embuscade qui vous attend. Le jet de dé déterminera le degré de pénalité qui vous sera infligé

(tours pendant lesquels vous ne pourrez pas réagir).

Vous serez opposé a un shaman gobelin, un chasseur gobelin, ainsi qu'un gobelin. Concentrez vos forces sur le
shaman, puis sur le chasseur et enfin sur le gobelin.

Aucun chemin ne vous permettant de progresser, retournez ensuite a la Tour de Solis et choisissez I'option de dialogue
" fouiller la piéce de fond en comble ". Vous pourrez ainsi débloquer un nouveau passage au Eastern Cloister et
emprunter l'escalier qui vous permettra de quitter les lieux. Vous vous retrouverez face au Zombie Minotaur. Ce monstre
assez redoutable est particuliérement sensible aux dégats de type Air et Foudre.

Ce combat épique mettra fin au premier chapitre du jeu.

Chapitre 2 : Act of contrition

Cross of Antonement



Aprés la phase de dialogue entre Flint et de Frea blessée, vous retrouverez le groupe de héros dans une nouvelle zone
des profondeurs de Rahab " Cross of Antonement ". Vous aurez le choix entre deux premiéres destinations Squirrel's
Nest au nord ou Walk in Reverie a 'ouest.

Squirrel's nest

Vous tomberez directement sur un coffre que vous pouvez ouvrir, il contient 10 unités de Pure Azoth ainsi que 3 armes
de qualité supérieure. Poursuivez vers le nord jusqu'a la zone " Geyserm Waterway ". Vous ferez face a un nouveau
type d'ennemis : des squelettes.

Commencez par combattre I'archer A, puis I'archer B, ainsi que les archers C et D qui apparaitront puis enfin le
squelette guerrier (ces ennemis sont trés sensibles aux dégats de type lumiere et feu).

La victoire vous permettra de débloquer de nouveaux sorts pour votre équipe. La voie étant bloquée, continuez votre
exploration de la zone en visitant la zone " Walk in Reverie ".

Walk in Reverie

Aprés la courte séquence de dialogue, prenez la direction du confessionnal au sud-ouest de la zone. Vous serez face a
3 ennemis de taille : un minotaur, un shaman gobelin, et un chasseur gobelin. Commencez par attaquer le chasseur ou
le shaman et terminez par le minotaure. Régulierement, vous devrez jeter les dés pour tenter de lever le brouillard de
guerre qui réduit vos chances de toucher.

Pour poursuivre, il vous faudra mettre la main sur un artefact capable d'éclairer les ténébres. Cet objet (Obsidian
Daphne) se loote aléatoirement sur le groupe de monstres de la carte Geyserm Waterway.

Retour a Geyserm Waterway

Procédez de la méme fagon que lorsque vous avez rencontré le groupe pour la premiére fois : tuez en priorité les
archers, puis les mages et en dernier le guerrier. L'objet Obsidian Daphne ne tombera peut-étre pas d'emblée. Il faudra
alors quitter la zone puis y revenir et combattre jusqu'a temps de I'obtenir.

Une fois en possession de I'objet, vous pouvez rejoindre le confessionnal. L'Obsidian Daphne vous permettra en outre
de récupérer un objet de qualité supérieure (Seal of the Rahab). Une fois cet objet récupéré, retournez a Geyserm
Waterway. Vous pourrez ouvrir la porte. Malheureusement, une liche accompagnée de deux squelettes vous
empéchera de poursuivre plus avant.

Comme tous les spectres, la liche est sensible aux dégéats de type lumiére. Ce combat mettra fin au second chapitre du
jeu.

Chapitre 3 : In Defense of Heresy

Aprés la phase cinématique, vous voici dans la zone de " Rahab Palace Proper " et plus précisément dans la salle
Eastern Arcade. Dans un premier temps, vous n'aurez acces qu'a deux salles : Nephelia's Madrigal et Hall of the
Nobles.

Nephilia's Madrigal

Cette salle se situe sur la gauche de Eastern Arcade. Vous pourrez constater que la zone est accidentée et que vous ne
pourrez pas progresser plus loin. Rebroussez chemin pour prendre la direction du Hall of The Noble.

Hall of the Nobles

Cette fois, c'est un combat a distance contre un squelette archer, un squelette mage et un démon qui vous attend.
Commencez par éliminer I'archer puis concentrez-vous sur le démon dont les coups sont dévastateurs. Veillez a utiliser
des buffs de protection tout au long du combat et particulierement au début, durant les tours ou vos attaques en mélée
seront pénalisées. Le mage ayant peu point de vie, il succombera trés rapidement si vous utilisez quelques attaques de



zones.

A l'issue du combat, vous en apprendrez davantage sur ce qui cause l'apparition des démons et des zombies. Quittez
les lieux et retournez sur la carte " Eastern Arcade ". Vous pourrez obtenir davantage d'informations sur le manuscrit "
Defense of Heresy ", Andolay et le Monastére. Deux nouveaux acceés se débloqueront automatiquement " Pilgrim's Plea
" et le " Hall of Prayer ".

Pilgrim's Plea

Il s'agit de la Chapelle du Palais. La porte de l'issue ouest est verrouillée par une serrure arborant un blason (deux lions
qui enserrent un coeur), en revanche la porte est menant a la chapelle (Hall of Prayer) est ouverte.

Hall of Prayer

Sur le sol, vous y retrouverez le méme symbole que celui que vous aviez repéré dans Nephilia's Madrigal. Vous
découvrirez également un coffre contenant un parchemin de résurrection, une épée de chevalier, un arc en argent ainsi
qu'un baton de soigneur.

Retour a Nephilia's Madrigal

Frea vous mettra en garde mais trop tard ! Une liche fait son apparition, préparez-vous a un combat rapproché. Un jeté
de dé déterminera le nombre de tours durant lequel vos attaques distantes seront pénalisées.

La liche peut pétrifier ou réduire au silence les membres de votre équipe. Une fois la victoire acquise retournez
directement au Hall of The Nobles, vous y trouverez la petite clé " serpent key " qui vous permettra d'ouvrir la porte
ouest du donjon ( sur la carte Walk in a Reverie - Rahab The Depths).

The Dungeon

Grace a la clé que vous avez récupérée au Hall of The Noble (aprés le combat contre la Liche), vous pouvez accéder a
cette nouvelle zone qui était inaccessible au cours du chapitre 2.

Vous ferez face a un Zombie Minotaur et deux zombies gobelins. A intervalles réguliers, vous pourrez tenter de lever le
brouillard de guerre. Les zombies sont particulierement sensibles aux dégats de terre. A l'issue de ce combat vous
obtiendrez la clé " Lionheart ". (Notez que selon votre chance aux dés, vous échapperez a I'empoissonnement ou pas.
En cas d'échec au lancer, vous débuterez votre prochain combat en étant empoisonné).

Retour a Pilgrim's Plea
Maintenant que vous étre en possession de la clé Lionheart, vous pourrez ouvrir la porte ouest de Pilgrim's Plea.
Vous serez automatiquement attaqué par un redoutable dragon (combat a distance). Le dragon dispose de 645 points
de vie, préparez-vous a un combat de longue haleine. Vous devez absolument le réduire au silence et diminuer la
puissance de ses attaques a l'aide de sorts. Cela devrait limiter les dégats que le monstre pourra faire aux membres de
votre équipe.
A l'issue du combat, vous pourrez obtenir I'objet " Dragon's Tear ", il est recommandé de le prendre car il octroie le
pouvoir de dissiper les effets magiques.
Cette victoire mettre fin au troisi€me chapitre.
Chapitre 4 : The Lap of the Gods
A la suite de la cinématique, votre petit groupe se retrouvera a I'Athenaeum. Vous n'aurez pas d'autre option que de
vous rendre dans la chambre du soleil. Une fois a l'intérieur, et aprés la cinématique, vous serez téléporté

automatiquement au " Hall of Prayer ".

En retournant & Athenaeum, vous serez pris dans une embuscade contre 3 witch kings. Vous devrez vous concentrer



sur le n°C (sosie de Frea) en priorité. Une fois la prétresse vaincue, le combat sera beaucoup moins difficile. Ce combat
sera plus facile si I'un de vos personnages est équipé de l'anneau " dragon's tear " afin de pouvoir dissiper les
améliorations magiques des ennemis (attaque, hate, ...).

Ensuite, vous pourrez pénétrer dans la " chamber of the Sun ". Vous y retrouverez Abigail, le " double " de Frea qui vous
racontera son histoire. Aprés son départ, vous pourrez récupérer le manuscrit " Defense of the Heresy " tant convoité.

A la suite de la cinématique, vous devrez vous préparer a combattre I'ancien apétre. Le Crimson Shroud dispose de 840
points de vie. Ce combat sera plus long que véritablement difficile, notamment en raison de sa capacité a siphonner les
points de vie. Pour la vaincre facilement, équipez Lippi de I'objet Dragon's Tear et utilisez le sort de dispell dés que

possible.

A l'issue du combat, vous obtiendrez I'objet Crimson Shroud (sort de résurrection et Heal de mass 1) et pourrez profiter
de la cinématique de fin.

New Game +

Vous avez la possibilité, si vous le souhaitez, de retrouver votre équipe en New Game + avec de nouvelles zones et
objets et éléments d'histoire a découvrir.

Chapitre 1

Comme lors de votre premiére partie, dés la fin de la cinématique, vous serez confronté a une attaque de gobelins (un
gobelin et un gobelin chasseur), ils seront naturellement plus résistants et plus forts.

Une fois la victoire acquise, dirigez-vous directement a Ruahnan's Ablutory. Vous y trouverez un coffre contenant une
nouvelle arme pour chacun de vos personnages ainsi qu'une piéce d'armure (Estoc, Battle bow, Frairy Shield et
Tahiyak'arioka). Dirigez-vous ensuite directement a la seconde porte.

Second gate

Une fois sur la carte, un jeté de dé pourra déterminer le nombre de tours durant lesquels vous aurez I'avantage (attaque
surprise). Les ennemis sont au nombre de 3 : un gobelin chasseur, accompagné de deux gobelins normaux.

Dirigez-vous ensuite vers le Western Cloister, vous obtiendrez 'accés vers I'antichambre de de la Tour de Solis (coffre
verrouillé) et la Tour de Solis.

Tour de Solis

Dans la tour, vous devrez faire face a un minotaure (combat a distance). La clé que vous récupérerez sur son corps
vous permettra d'ouvrir le coffre de I'antichambre qui contient des parchemins de sort et des composants.

Retournez a la Tour de Solis pour refouiller la salle de fond en comble et ouvrir le passage secret. Dirigez-vous ensuite
vers Eastern Cloister.

Eastern Cloister

Pour ce combat, vous n'aurez pas l'avantage (embuscade contre un gobelin chaman, un chasseur gobelin et un gobelin
normal). Eliminez le chaman en priorité pour éviter que votre équipe ne subisse trop de débuffs handicapants.

Chapitre 2

Faites un détour par Squirrel's Nest, vous trouverez un coffre contenant de nouvelles armures pour chacun de vos
personnages. Puis prenez la direction de Gerseym Waterway.

Gerseym Waterway



Comme lors de votre premiére visite, vous devrez combattre jusqu'a temps d'obtenir I'objet " Obsidian Daphne " qui se
loote sur les squelettes mages. Tuez les archers de fagon a faire apparaitre les mages, puis terminez le combat en
achevant le guerrier. Si vous n'avez pas obtenu I'objet " Obisidan Daphne " a l'issue du combat, il faudra quitter la salle
puis revenir car il est impossible de poursuivre I'aventure sans avoir obtenu cet objet.

Il nous vous restera plus ensuite qu'a rejoindre la carte Walk In Reverie pour pouvoir accéder au confessionnal.

Le confessionnal

Vous devrez faire face a un Lord minotaure ainsi que deux gobelin (archer et chaman), comme toujours, éliminez le
chaman en premier afin d'éviter qu'il n'augmente la puissance de ses camarades.

Récupérez le Seal of The Rahab une fois le combat terminé (faites un aller-retour depuis une autre carte si l'objet ne
vous est pas proposé directement.

Retour a Gerseym Waterway

Une fois le Seal of the Rahab en votre possession, vous pourrez ouvrir la porte qui se trouve a Gerseym Waterway.
Vous devrez faire face a une liche et a deux squelettes dés que la porte sera ouverte.

Commencez par abattre l'archer (le plus dangereux des 3), puis le chevalier et enfin la liche. Une fois la voie libérée,
rendez-vous au Hall of Nobles.

Chapitre 3

Hall of the noble

Dés votre arrivée, vous devrez faire face a un groupe composé de deux squelettes et d'un démon. Ce combat ne devrait
vous poser de difficulté. Une fois le combat terminé, quittez la salle puis revenez-y pour récupérer la clé serpent.

Le confessionnal

Dirigez-vous ensuite vers le confessionnal pour un nouveau combat. Le but du jeu sera de récupérer la clé d'Aphmal.
Vous pourrez l'obtenir sur les gobelins tanks (ils remplacent les gobelins chasseurs lorsqu'ils sont morts.)

Une fois la clé récupérée, allez ouvrir le coffre dans la salle Inner Gate (Dans la zone Rahab -Palace Grounds). Vous
récupérez quelques sorts de niveau 3 mais également la Peacock key qui permet d'ouvrir une nouvelle porte dans la
salle Cross of Antonement (dans la zone Rahab The Depths). Vous aurez accés a deux nouvelles salles : Deepwater et
Tower of Nolis (archives).

Tower of Nolis (archives).
Dans cette salle vous devrez combattre un Lord Minotaur, un chef gobelin et un gobelin meurtrier. A la suite du combat,
vous obtiendrez le trinket " sinners requiem ". Rendez ensuite au Palace Foyer (Carte Rahab - Palace Proper). Vous
obtiendrez 'acces a une nouvelle salle " Western Arcade ".

Western Arcade
Dans cette salle, vous devrez affronter un dragon zombie (999 pdv) accompagné d'un seigneur liche et d'une autre liche
(battle at range). Commencez par éliminer les deux liches pour éviter d'étre continuellement terrifié / pétrifie. Pensez a

utiliser les parchemins pour oter les debuffs.

Veillez également a ce que vos personnages disposent d'un maximum de points de vie a chaque tour.
A l'issue du combat, vous obtiendrez un grand nombre d'équipements et parchemins de sort.

Hall of Glory



Dans la salle suivante, vous devrez de nouveau combattre un boss : un arch démon accompagné de deux liches.
Procédez de la méme fagon que lors du combat précédent : éliminez les liches en premier, puis le boss.

Poursuivez dans la salle suivante " Tieffle's Room ". Vous y trouverez un coffre fermé. La clé se trouve sur la carte
Deepwater (juste avant les archives). Vous n'aurez pas besoin de combattre pour I'obtenir. Retournez ouvrir le coffre
dans la Tieffle's Room pour récupérer le trésor de guerre.

The dungeon
Dans cette salle (fog of war) vous ferez face a un zombie minotaur et a deux zombies gobelins. Une fois la victoire
acquise et la clé Lionheart récupérée, vous pourrez directement vous rendre a Nephelia's Madrigal. Avancez jusqu'a
Pilgrim's Plea, vous devrez combattre un dragon trés résistant. Utilisez les sorts sunder, dazzle ou ensnare pour pouvoir

le battre plus facilement.
Ce combat mettra fin au chapitre 3.

Chapitre 4
Comme lors de votre premiére visite a I'Atheaneum vous serez téléporté au Hall of Prayer. Revenez a I'Athenaeum pour
tuer les 3 witch kings. Procédez de la méme fagon : éliminez en priorité le sosie de Freia, puis les deux autres rois en

prenant soin de les débuffer régulierement.

Faites un détour par Tieffle's Roompour débloquer un nouveau passage secret dans la zone de I'Athenaneum : " ancient
passage ". Avant de poursuivre, retournez chercher la clé du coffre a la map " western arcade " (Mashriq key).

Ensuite il ne vous restera plus qu'a entrer dans le " lost mausoleum ". Vous devrez y affronter une bonne dizaine
d'ennemis (dragons, démons, wich kings) qui se succéderont.

Si vous parvenez a remporter la victoire, vous pourrez admirer la cinématique de fin du new game+. Notez que lors de
votre prochaine partie, vous aurez la possibilité de choisir un niveau de difficulté plus élevé.

4 NEVV AME +

Terminez le jeu une fois pour débloquer lI'accés au New Game +. Vous conserverez tout ce que vous aviez acquis et
pourrez découvrir de nouvelles zones et de nouveaux pans de I'histoire.

Terminez le jeu en New Game + (donc lors de votre deuxiéme partie) pour débloquer I'accés a une difficulté supérieure.



Cubic Ninja
© Ubisoft / AQ Interactive™2011

+ DINFOS m ACHETER
ZONE BONUS

Terminez la zone 5 pour débloquer la zone bonus.

PERSONNAGES A DEBLOQUER

BOUN-C
Terminer la zone 1.
MUSS-L

Terminer la zone 2.
FROS-T

Terminer la zone 3.
FEMI-9

Terminer la zone 4.
NEME-6

Terminer la zone 5.
TREZ-R

Terminer la zone bonus.
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Dead or Alive : Dimensions

© Tecmo Koei / Team Ninja 2011

+ DINFOS m ACHETER

w4 MODIFIER L'APPARENCE DES PERSONNAGES

Kasumi Alpha (natte)

A I'écran de sélection des personnages, placez le curseur sur Kasumi Alpha, maintenez L + X, puis validez avec A.
Kasumi Alpha (queue de cheval haute)

A l'écran de sélection des personnages, placez le curseur sur Kasumi Alpha, maintenez R + X, puis validez avec A.
Kasumi Alpha (queue de cheval basse)

A I'écran de sélection des personnages, placez le curseur sur Kasumi Alpha, maintenez L + R + X, puis validez avec A.
Kasumi (natte)

A I'écran de sélection des personnages, placez le curseur sur Kasumi, maintenez L + X, puis validez avec A.
Kasumi (queue de cheval haute)

A I'écran de sélection des personnages, placez le curseur sur Kasumi, maintenez R + X, puis validez avec A.
Kasumi (queue de cheval basse)

A I'écran de sélection des personnages, placez le curseur sur Kasumi, maintenez L + R + X, puis validez avec A.
La Mariposa (sans masque)

A l'écran de sélection des personnages, placez le curseur sur La Mariposa, maintenez L + X, puis validez avec A.
Lei Fang (tresses)

A l'écran de sélection des personnages, placez le curseur sur Lei Fang, maintenez L + X, puis validez avec A.

Lei Fang (queue de cheval)

A I'écran de sélection des personnages, placez le curseur sur Lei Fang, maintenez R + X, puis validez avec A.
Sélection aléatoire (Costume Shiden 1)

A I'écran de sélection des personnages, placez le curseur sur l'icone de sélection aléatoire, maintenez L + X, puis
validez avec A.

Sélection aléatoire (Costume Shiden 2)

A I'écran de sélection des personnages, placez le curseur sur l'icone de sélection aléatoire, maintenez R + X, puis
validez avec A.
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Sélection aléatoire (Costume Shiden 3)

A l'écran de sélection des personnages, placez le curseur sur l'icone de sélection aléatoire, maintenez L + R + X, puis
validez avec A.

DEBLOQUER LES BOSS

Kasumi Alpha

Terminer le mode Chronicle, puis valider la mission 16 du mode Tag Challenge.
Tengu

Terminer le mode Chronicle, puis valider la mission 17 du mode Tag Challenge.
Genra

Terminer le mode Chronicle, puis valider la mission 18 du mode Tag Challenge.
Alpha-152

Terminer le mode Chronicle, puis valider la mission 19 du mode Tag Challenge.
Raidou

Terminer le mode Chronicle, puis valider la mission 20 du mode Tag Challenge.
Shiden

Terminer le mode Chronicle, puis valider la mission 20 du mode Tag Challenge. Ensuite, a I'écran de sélection des
personnages, placez le curseur sur l'icbne de sélection aléatoire, maintenez L + X, puis validez avec A.

EIMENU DES VOIX

Remporter un round en mode Survival.

& ARENE METROID

Terminer complétement le mode Arcade pour débloquer I'aréne "Geo-Thermal Plant" tirée de Metroid.



Dillon's Rolling Western

© Nintendo / Vanpool 2012

+ OINFOS m ACHETER

EIMODE ARMA

Terminez le niveau 3 (jour 1) pour recevoir un item baptisé Ancient Buckle. Celui-ci vous permet d'activer le mode Arma
pour que Dillon soit invincible et inflige trois fois plus de dégats.

&I A HUTTE DE SAL

Terminez le jeu en ayant 50 étoiles pour débloquer cette option qui permet de voir les modéles 3D.

EIBOSS OPTIONNEL

Terminez le jeu en ayant 100 000 $ pour accéder a une zone cachée qui méne a un boss optionnel.
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Donkey Kong Country Returns 3D

ndo / Retro Studio 201

4 SOLUTION COMP

Préparatifs
Note : Cette solution a été réalisée sur la version Wii.

Le volcan de I'lle de Donkey Kong est entré en éruption, et de vilaines créatures aux allures de masques vaudous en
sont sorties. Elles ont utilisé leur musique hypnotique pour envolter les animaux de la jungle, qui ont alors volé tout le
stock de bananes de DK et Diddy ! Fort heureusement, la musique n'a aucun effet sur nos deux héros. Maintenant que
le mal est fait, filez récupérer toutes ces délicieuses bananes !

Avant de partir a I'aventure, voici quelques précisions :
* Les mouvements décrits dans cette solution ont été réalisés a partir d'une Wiimote tenue horizontalement.

* En suivant scrupuleusement les indications qui vous sont données, vous pourrez terminer le jeu a 100%, vous
trouverez donc la position :

-de chacune des lettres du mot K.O.N.G ;

-de toutes les piéces-bananes ;

-de toutes les piéces de puzzle ;

-des temps a battre pour obtenir les médailles de bronze, d'argent et d'or dans chaque niveau en mode chronométré.

Une derniére chose, sachez qu'il est possible d'obtenir beaucoup plus de piéces-banane dans les niveaux que nous
I'indiquons dans cette soluce, que ce soit en détruisant plusieurs ennemis a la suite ou en obtenant un bonus
multiplicateur dans le tonneau de fin de niveau. Toutefois, nous avons décidé de numéroter les pieces afin de donner de
fagon plus claire leur position dans les niveaux.

Maintenant, en chasse !
Sit6t la cinématique terminée, vous entrez dans le vif du sujet avec le premier niveau.

MONDE 1 : JUNGLE

NIVEAU 1-1: Jungle déjantée

Pieces de puzzle : 9 (ananas)
Piéces-banane : 8

Mode chrono :

-Or : 00:57,00

-Argent : 01:17,00

-Bronze : 01:45,00

Alors que Donkey sort de chez lui, le jeu commence. Ne vous précipitez surtout pas et revenez sur vos pas. Remontez
dans la cabane et récupérez-y une vie (le ballon de baudruche), afin d'assurer vos arriéres. Maintenant sortez et
descendez pour trouver I'entrée de la réserve de bananes. Pénétrez dans la grotte pour y trouver la piéce de puzzle n°1.
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Une fois sorti, avancez et soufflez sur la fleur de pissenlit devant vous pour récupérer la piéce-banane n°1. Sachez que
si vous perdez une vie, votre nombre de piéces-banane ne diminuera pas pour autant. Bien qu'elles soient numérotées
dans cette soluce, vous pouvez en récupérer bien plus car elles réapparaissent a chaque fois que vous recommencez
un méme niveau ou que vous reprenez votre aventure aprés avoir perdu une vie. Maintenant, détruisez le premier bloc
de pierre en le martelant de coups de poings pour récupérer quelques bananes, ne tenez pas compte de la fleur qui ne
contient rien, et sautez sur les autres blocs de pierre pour atteindre les plates-formes en hauteur et ainsi récupérer la
lettre K.

Allez a gauche, faites un grand saut (roulade + saut) pour atteindre la piéce-banane n°2. Soufflez sur la fleur plus haut
et vous trouverez la piéce de puzzle n°2.

Avancez et prenez garde aux espéces de totems de pierre qui crient en vous voyant venir. Vous leur faites tellement
peur qu'ils s'effondrent et risquent de vous écraser. Laissez les deux premiers de coté et détruisez les deux qui sont
superposés. Vous voici avec la piéce de puzzle n°3 !

Continuez, ne vous laissez donc pas déconcentrer par I'énorme stock de bananes transporté par le dirigeable qui passe
prés de vous, et martelez le sol au niveau des gros bulbes. Le deuxiéme s'ouvrira et libérera la piéce de puzzle n°4.

Frappez la dalle au sol et récupérez le coeur si le votre vous en dit, ainsi que la piéce-banane n°3. Sortez, continuez et
sautez sur la fleur-trampoline rouge. Vous déclenchez alors un mécanisme qui fait s'ouvrir les deux statues en arriére-
plan. Elles libéreront des bananes pendant un temps imparti, récupérez-les toutes pour faire apparaitre la piéce de
puzzle n° n°5.

Avancez en prenant garde aux grenouilles, vous voici alors devant la lettre O. Pour I'obtenir, vous devez effectuer une
roulade puis sauter afin de ne pas tomber dans le vide.

Le checkpoint du niveau se trouve tout prés de vous. Franchissez-le et empoignez le tonneau DK avec la touche 1 afin
de libérer Diddy et de doubler votre barre de vie. Continuez votre route et servez-vous du jet-pack pour survoler le sol
piquant. Une dalle DK attend que vous la marteliez, mais n'allez pas trop vite. Avancez jusqu'au bout du chemin pour
frapper le sol et récupérer la piéce-banane n°4 contenue dans une plante. Retournez sur la dalle DK et frappez-la pour
faire apparaitre une nouvelle zone en arriére-plan. Sautez dans le tonneau et rejoignez immédiatement la plate-forme
qui s'est détachée lors de la formation du décor. Servez-vous du jet-pack si nécessaire et soufflez sur la fleur pour
obtenir la piece de puzzle n°6.

Récupérez la piéce-banane n°5 en martelant la plante a droite, gravissez les plates-formes en ramassant la lettre N au
passage, et rendez vous au sommet pour revenir au premier plan. Dégagez la piéce-banane n°6 en soufflant sur la fleur
de pissenlit et martelez la dalle sous vos pieds pour atteindre le niveau bonus.

Niveau bonus

-57 bananes
-Pieces-banane n°7 et n°8
-1 vie

-Piece de puzzle n°7

Dans ce niveau bonus, vous allez devoir faire preuve d'agilité et de rapidité. Sautez dans le tonneau devant vous et
éjectez-vous au bon moment pour collecter tous les items. Si vous réussissez avant la fin du temps imparti, vous
remporterez la piéce de puzzle n°7.

Continuez votre chemin en faisant attention aux volatiles rouges qui sont plus rapides que leurs cousins bleus. Montez
sur les plates-formes en hauteur et allez a gauche pour récupérer la piece de puzzle n°8.

Retournez a droite maintenant pour atteindre la lettre G. Pour terminer, ne sautez pas tout de suite sur les grosses
fleurs-trampolines, préférez passer dessous pour aller au bout du chemin et pousser le rocher. La piéce de puzzle n°9
se trouve derriere. Récupérez-la, puis sautez dans le tonneau de fin de niveau, qui peut vous permettre de remporter
quelques bonus sympathiques.



NIVEAU 1-2 : Roi des parois

Pieces de puzzle : 7 (cerise)
Pieces-banane : 11

Mode chrono :
-Or:01:21,00

-Argent : 01:39,00

-Bronze : 02:16,00

Ce deuxieme niveau marque |'apparition des parois gazonneuses sur lesquelles vous allez pouvoir vous accrocher pour
avancer. Sautez sur le plafond pour vous suspendre au gazon qui pousse dessus et pensez bien a garder le bouton 1
enfoncé pour tenir. Sautez ensuite sur le bloc de pierre pour atteindre la plate-forme suspendue et saisissez le tonneau
DK pour retrouver Diddy. Profitez de son jet-pack pour attraper la lettre K a droite et continuez de voler pour faire se
déplacer les feuilles et dévoiler ainsi la piece de puzzle n°1.

Ensuite, sautez par-dessus la plante carnivore pour déplacer le rocher qui dévoile la piece-banane n°1. Revenez sur le
chemin principal et martelez la plante pour obtenir la piéce-banane n°2. Agrippez-vous a la roue pour rejoindre les
plates-formes suspendues a gauche et sautez vers les feuilles pour dévoiler une nouvelle alcbve secréte qui renferme la
piéce de puzzle n°2.

A présent, laissez-vous tomber du cété droit de la roue, tuez I'ciseau et écrasez la plante pour récupérer la piéce-
banane n°3. Sautez sur la plate-forme a droite et sautez de nouveau pour dévoiler la piece de puzzle n°3 cachée
derriére des feuilles.

Accrochez-vous ensuite aux herbes tout en prenant soin d'éviter les plantes carnivores et prenez la piéce-banane n°4
en chemin. Méfiez-vous de la grosse plante carnivore qui ne manquera pas de vous blesser si vous étes trop lent et
détruisez la plante a sa droite pour y trouver la piece-banane n°5.

Rejoignez maintenant les ponts suspendus et martelez la plante du milieu pour faire apparaitre un tonneau qui vous
éjectera en arriere plan. Grimpez sur les roues et récupérez la lettre O qui flotte en I'air avant de vous rendre au sommet
afin de pénétrer dans le niveau bonus.

Niveau bonus

-99 bananes
-Piéces-banane n°6, 7 et 8
-Piéce de puzzle n°4

Pour remporter la piéce de puzzle n°4, il vous suffit de récupérer tous les items en rebondissant sur la plate-forme
mobile. Rien de bien compliqué.

De retour dans le niveau normal, faites-vous éjecter en premier plan et avancez. Faites attention a la grosse plante
carnivore et récupérez la piece de puzzle n°5 contenue dans la plante placée juste au-dessus de la gueule du monstre.

Dépassez le checkpoint puis soufflez sur la fleur de pissenlit située entre les deux plantes carnivores qui surgissent du
plafond, vous obtiendrez alors la piéce-banane n°9.

Vous voici maintenant dans la derniére ligne droite, préparez-vous a grimper ! Utilisez la paroi a droite pour sauter sur la
roue et atteindre le c6té gauche. Escaladez alors le mur et sautez sur la plate-forme pour rejoindre le gros rocher qui, a
votre contact, s'éloignera et laissera sa place a la piéce de puzzle n°6, plus qu'une !

Continuez de monter et vous pourrez apercevoir deux roues mobiles qui en plus de tourner sur elles-mémes montent et
descendent. Descendez la paroi herbacée a droite et ramassez la lettre N qui s'y trouve.

Montez de nouveau et sautez par-dessus la fleur-trampoline pour vous approcher d'un autre rocher qui comme le
précédent s'éloignera de vous et fera apparaitre la piéce de puzzle n°7.



Servez-vous de la roue pour atteindre la plante a droite et martelez la pour prendre possession de la pieéce-banane n°
10. Terminez votre ascension en escaladant les parois tout en " slalomant " entre les plantes carnivores et soufflez sur
la fleur a droite pour obtenir la piéce-banane n°11. Continuez de monter, sautez sur les fleurs-trampolines et attrapez la

Terminez en beauté en vous propulsant dans le tonneau de fin.
NIVEAU 1-3 : Palmiers a bascule

Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Piéces-banane : 21

Mode chrono :

-Or : 00:54,00

-Argent : 01:25,00

-Bronze : 02:07,00

Cette zone est I'exemple-type que dans DKC Returns, il ne faut pas foncer maladroitement jusqu'au but. Les piéces de
puzzle sont toutes bien cachées, il serait dommage de passer a coté.

Commencez par avancer jusqu'a la premiére bascule. Rejoignez ensuite la bascule et récupérez les Pieces-banane n°1
et 2 a chaque extrémité. Détruisez la grosse plante a terre pour obtenir la piece-banane n°3, sautez par-dessus les
picots mais ne vous jetez pas tout de suite dans le tonneau propulseur. Préférez la libération de Diddy et utilisez une
roulade en plus de son jet-pack pour accéder a une plate-forme secréte qui vous permettra de récupérer la pieéce de
puzzle n°1 ainsi que la piéce-banane n°4 cachée dans la fleur de pissenlit.

Maintenant sautez dans le tonneau, attrapez la lettre K qui s'offre a vous et jetez-vous de tonneau en tonneau pour
ramasser une grosse quantité de bananes.

Progressez de bascule en bascule en tuant les divers ennemis puis sautez dans un nouveau tonneau propulseur, et
restez désormais bien concentré(e) car ici, il est trés simple de louper des pieces de puzzle.

Avancez et passez sous les grenouilles lorsque celles-ci sautent suffisamment haut, récupérez ainsi la lettre O placée
en l'air entre les deux batraciens. Détruisez ensuite le bloc de pierre et la plante a droite pour obtenir respectivement les
Pieces-banane n°5 et 6.

Franchissez le checkpoint et frappez la premiére dalle sous vos pieds. Le passage sous-terrain dans lequel vous vous
retrouverez contient une caisse Rambi. Détruisez-la et chevauchez le rhinocéros pour détruire tout ce qui vous entoure !
Vous étes maintenant presque invincible, alors revenez en arriére pour faire leur féte aux divers ennemis sur le chemin
et détruisez le bloc rhinocéros caché sous les picots situés eux-mémes sous trois plates-formes superposées. Vous
venez de dénicher le premier niveau bonus.

Niveau bonus n°1
-78 bananes
-Piéces-banane n°7 et 8

-Piece de puzzle n°2

Aucune difficulté en vue, il suffit de sauter de plate-forme en plate-forme et de récolter bananes et piéces-bananes sur
le chemin.

Une fois ressorti(e), vous récoltez automatiquement la piece-banane n°12. Passez sous la bascule devant vous et
détruisez les trois blocs pour obtenir la piece de puzzle n°3.

Continuez votre chemin, récupérez la lettre N en sautant au bon moment sur les grenouilles volantes, avancez en
évitant le tiki de feu qui peut vous désargonner au moindre contact.

Détruisez la plante pour découvrir la piece-banane n°13 mais ne sautez pas sur la bascule, passez dessous, écrasez
les picots et détruisez les blocs de pierre pour entrer dans le niveau bonus n°2.



Niveau Bonus n°2

-65 bananes

-1 vie

-Pieces-banane n°14, 15 et 16
-Piece de puzzle n°4

Cette fois, le bonus va vous donner un peu plus de fil a retordre. |l s'agit de se propulser de tonneau en tonneau tout en
choisissant soigneusement sa trajectoire pour éviter de se retrouver dans le vide. Si vous réussissez, a vous la piéce de
puzzle n°4 !

Maintenant continuez votre chemin, sautez sur les trois grenouilles volantes a la suite pour décrocher la lettre G et la
piéce-banane n°17.

Attendez le moment propice pour détruire le tambour vaudou et les deux grenouilles a la suite, vous remporterez alors
les Piéces-banane n°18, 19 et 20. Si vous étes seul, soufflez sur la fleur de pissenlit pour trouver la piéce-banane n°21,
mais si vous chevauchez Rambi, chargez les rochers devant vous pour dénicher la pieéce de puzzle n°5. Revenez sur
vos pas et grimpez sur les plates-formes pour sauter dans le tonneau final.

NIVEAU 1-4 : Rive du couchant

Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Pieces-banane : 5

Mode chrono :

-Or : 00:53,00

-Argent ;: 01:03,00

-Bronze : 02:45,00

Voila un niveau bien particulier d'un point de vue graphique. En effet, c'est un vrai spectacle d'ombres chinoises qui
s'offre a vous. Il va donc falloir identifier les objets et les ennemis grace a leur ombre, ce qui s'avére plus ou moins
facile.

Aprés avoir admiré le magnifique coucher de soleil, reculez pour faire apparaitre une alcdve secréete qui contient la
piéce de puzzle n°1 et quelques bananes.

Avancez et martelez le sol fragile pour accéder a la lettre K.
Libérez Diddy si besoin, continuez et attrapez les Piéces-banane n°1 et 2 en évitant le buisson mobile. Une fois arrivé

sur les pilotis, frappez le sol au niveau des bascules pour les raidir mais attention, ce n'est que temporaire. Pressez-
vous donc de récupérer la piéce-banane n°3 ainsi que la lettre O avant de tomber a la renverse.

Franchissez le checkpoint puis placez-vous sur la dalle faite de quatre blocs de pierre. Celle-ci va alors s'abaisser et le
soleil se mettra a briller de tout son éclat. La dalle s'effondre alors, vous permettant d'accéder a une petite caverne
pleine de bananes mais qui contient aussi la piéce de puzzle n°2.

Remontez a I'aide des tonneaux propulseurs et revenez en arriére pour souffler sur une fleur de pissenlit qui dissimule
la piece-banane n°3. Placez-vous sur le monticule en éliminant les petits tambours et prenez la lettre N située plus haut.

Avancez maintenant jusqu'a apercevoir un autre monticule creusé. Cela parait louche et on ne s'y trompe pas, car
s'approcher du mur révele la piéce de puzzle n°3 ! Continuez et frappez le sol au niveau de la double bascule pour
grimper dessus et attraper la piéce de puzzle n°4.

Faites de méme un peu plus loin sur un sol craquelé pour collecter la lettre G.
Avancez toujours et réitérez I'opération sur la nouvelle bascule pour monter dessus et prendre la piece-banane n°4.

Maintenant, vous voila devant I'entrée d'une grotte fermée. Il va falloir sauter sur la colonne et la marteler pour que
I'espece de gueule de dinosaure s'ouvre, mais si vous faites cela vous n'aurez plus accés a la partie du haut. Sautez



donc pour atteindre une alcOve secrete et récupérer la piéce de puzzle n°5.

Puis revenez sur vos pas, martelez la colonne et glissez-vous a l'intérieur du tunnel. Pensez a écraser les plantes pour
gagner la piéce-banane n°5 et sautez dans le tonneau de fin de niveau. Pas de niveau bonus cette fois-ci.

NIVEAU 1-5 : Canons de la canopée

Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Pieces-banane : 8

Mode chrono :
-Or:01:02,00

-Argent : 01:13,00

-Bronze : 01:35,00

Les choses commencent a se corser un peu, vous allez devoir compter sur les nombreux tonneaux propulseurs pour
espérer atteindre la fin de ce niveau, et prenez soin de vous éjecter au bon moment, sinon vous risquez bien de perdre
quelques ballons...

Commencez par détruire la premiére plante afin de récupérer la piéce-banane n°1 puis sautez dans les tonneaux pour
avancer et attraper la lettre K. Propulsez-vous au bon moment pour prendre la piéce-banane n°2 (éjectez-vous quand la
piece indique 10-11h au niveau du cercle). De retour sur la terre ferme, frappez la plante qui contient la piéce de puzzle
n°1.

Eliminez les grenouilles, libérez Diddy si besoin et sautez dans un nouveau tonneau pour prendre la lettre O. Attention !
Bien que vous soyez tenté(e) de continuer votre chemin, ne passez pas a cbété de la piéce de puzzle n°2, cachée sous
les tonneaux !

Propulsez-vous vers le bas a l'aide du tonneau central pour la trouver, continuez vers la droite pour attraper la piéce-
banane n°3 et revenir sur le chemin de base. Evitez les oiseaux, frappez une nouvelle plante pour obtenir la piéce-
banane n°4, et tout de suite apres soufflez sur les fleurs rouges hélico pour que I'une d'elles arrache la piéce-banane n°

Niveau bonus

-80 bananes
-Piéces-banane n°6 et 7
-Piéce de puzzle n°3

Le défi est un peu plus ardu que les précédents car il va falloir faire des allers-retours rapides en tonneau pour
récupérer toutes les bananes, tout en évitant celui qui se trouve au milieu car celui-ci vous conduirait tout droit vers la
sortie. Réussissez votre mission en moins de trente secondes pour obtenir la pieéce de puzzle n°3.

Une fois sorti(e), passez le checkpoint histoire d'étre tranquille et revenez en arriére pour frapper la plante a gauche ;
elle contient la piece de puzzle n°4.

Maintenant il va falloir utiliser vos réflexes et rester concentré. Passez de tonneau en tonneau pour récupérer les divers
items sur votre chemin : piece-banane n°8, une vie, la letire N... et la piéce de puzzle n°5.

Pour mettre la main sur cette derniére, ne vous propulsez pas dans le cinquiéme tonneau qui vous est proposé mais
dans celui qui se trouve au dessus (vous ne le voyez pas encore quand vous étes dans le quatrieme tonneau, mais si
vous passez a cdté, vous verrez la piece de puzzle tournoyer dans les airs, la rage au ventre). Sautez au bon moment
pour atteindre la lettre G et évitez de vous faire écraser par les piliers hurleurs (quand ils crient, on croirait entendre des
lapins crétins).

Sautez dans le tonneau pour vous propulser dans la gueule de la structure rocailleuse puis rejoignez le tonneau final.

NIVEAU 1-6 : Rails aie aie



Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Pieces-banane : 8

Mode chrono :

-Or : 01:46,00

-Argent : 01:58,00

-Bronze : 02:21,00

Ce niveau porte bien son nom puisque vous allez devoir le parcourir installé dans un chariot que vous n'aurez pas la
possibilité d'arréter en cours de route. A vous de faire preuve d'agilité et de suffisamment de réflexes pour récolter tous
les bonus en cours de route sans tomber !

Pour commencer dirigez-vous immédiatement vers la gauche pour y trouver la piéce de puzzle n°1.

Reprenez le sens normal de progression, libérez Diddy et faites attention aux grenouilles qui peuvent sauter tres haut.
Détruisez la plante pour obtenir la piece-banane n°1 puis martelez la dalle DK sous vos pieds afin de faire apparaitre un
puzzle de plates-formes qui s'emboiteront afin de vous permettre I'accés a la suite du niveau. Prenez en haut a gauche
afin d'emprunter un passage secret menant au niveau bonus.

Niveau bonus

-47 bananes
-Piéces-banane n°2 et 3
-Piece de puzzle n°2

Le principe est simple : crapahuter sur les plates-formes mobiles et récolter tous les items avant la fin du chronometre.

Prenez maintenant a droite, frappez les lattes de bois, sautez dans le tonneau et préparez-vous pour une virée en
wagonnet !

Une fois installé, la partie la plus difficile de ce niveau commence. Nul besoin d'expliquer comment récupérer les divers
objets car rien n'est caché. Il vous suffit de sauter au bon moment pour collecter :

-Piéces de puzzle n°3,4 et 5
-Piéces-banane n°4, 5,6, 7 et 8
-Lettres O, N et G

Evitez les masques vaudous enflammés et les divers chariots miniers présents sur le parcours pour rejoindre le tonneau
de fin de niveau.

NIVEAU SECRET 1-K : Sol insolent

Les niveaux secrets apparaissent sur les cartes lorsque vous avez ramassé toutes les lettres du mot K.O.N.G. dans
chacun des niveaux d'un monde.

Pieces de puzzle : 5 (fraise)

Mode chrono :

-Or:01:13,00

-Argent : 01:30,00

-Bronze : 01:47,00

Avant toute chose, sachez qu'il s'agit certainement du niveau le plus difficile du premier monde. En effet, vous n'aurez
pas la possibilité de sauvegarder votre progression car aucun checkpoint n'est présent ; perdez, et vous devrez tout
recommencer depuis le début. Heureusement les piéces de puzzle récoltées en chemin sont considérées comme
acquises tant que vous ne quittez pas le niveau.

Nous vous recommandons vivement de commencer votre aventure avec Diddy ou bien en vous armant d'un coeur
supplémentaire voire d'un jus de banane pour vous rendre invincible. Il est extrémement simple de perdre de



nombreuses vies, alors prenez bien le temps de réfléchir et de mémoriser la marche a suivre au fur et a mesure que
VOUS progressez pour pouvoir recommencer sans probléme en cas d'échec.

-piéce de puzzle n°1 : Rebondissez sur les tambours pour I'atteindre.

-piéce de puzzle n°2 : Martelez I'urne sur la premiére plate-forme solide.

-piéce de puzzle n°3 : Restez sur la premiere plate-forme uniquement pour qu'elle vous fasse descendre et ainsi vous
placer a portée de la piece de puzzle.

-piece de puzzle n°4 : Rebondissez sur I'espece de donut pour I'atteindre.

-piece de puzzle n°5 : Procédez de la méme maniére que pour la piéce précédente.

Si vous parvenez au bout du niveau, vous remportez la premiére des huit orbes colorées.

BOSS : Glouton Grognon
Mode chrono :

-Or : 00:56,00

-Argent : 01:23,00
-Bronze : 01:57,00

Voici le moment d'affronter le premier boss du jeu, une vilaine créature tant sur le plan physique que caractériel, qui ne
manquera pas d'essayer de vous charger ni de vous piétiner.
Glouton Grognon change de couleur au fur et & mesure que son énergie diminue :

*Vert : il charge puis fait des bonds, sautez-lui trois fois sur le dos quand il est a terre afin de passer a I'orange.
* Orange : il charge puis fait des bons légérement plus rapides, sautez-lui trois fois sur le dos afin de passer au rouge.

* Rouge : il charge, fait des bons un peu plus rapides encore, puis tente de vous sauter dessus, sautez trois fois sur son
dos afin de le battre définitivement.

Un conseil : prenez garde a son épine dorsale et attendez qu'elle se rétracte avant de passer a I'action.

Vos pérégrinations dans la jungle prennent fin, mais tout ceci n'était que le début de votre aventure. Le monde 2 vous
est désormais ouvert, en avant !

MONDE 2 : PLAGE

NIVEAU 2-1 : Vagues a lames

Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Piéces-banane : 7

Mode chrono :
-Or:01:03,00

-Argent : 01:25,00

-Bronze : 02:20,00

Ah les plages de sable fin... le soleil, les palmiers... les crabes, les tambours, les picots... bwaaaa ! Bon fini la bronzette,
c'est parti pour le premier niveau de ce deuxi€me monde !

Commencez par libérer Diddy puis revenez sur vos pas pour sauter sur le poteau et rejoindre les planches de bois, la
piéce de puzzle n°1 vous attend au bout.

Continuez pour apercevoir la lettre K ainsi que les Piéces-banane n°1 et 2 sur de petites plates-formes qu'il va falloir
atteindre pour les obtenir. Martelez le sol prés du coffre au trésor pour récupérer une vie, puis placez-vous sur le poteau
pour le frapper. Il ressortira par un autre trou et fera apparaitre un tonneau vous menant au premier niveau bonus.

Niveau bonus n°1



-Piéce de puzzle n°2

Pour récupérer la piece de puzzle, il faut marteler le sol en se plagant prés des crabes pour les retourner. Ainsi
assommeés, ils ne bougeront plus et vous pourrez leur sauter dessus sans probléme. Votre récompense apparaitra
quand vous aurez éliminé les deux crustacés.

Avancez et enfoncez le nouveau poteau pour faire apparaitre un coffre contenant la piéce de puzzle n°3.

Sautez sur le monticule pour atteindre la piéce-banane n°3 et frappez la dalle DK prés de vous. Une baleine va alors
projeter une grosse quantité de bananes sur la jetée. Récupérez-en autant que vous pouvez puis avancez en sautant
sur les plates-formes mobiles ; le jet-pack de Diddy vous facilitera grandement la tache. Sautez sur la balance et placez-
vous du cbté droit pour faire monter la planche de gauche et atteindre ainsi la lettre O.

Dirigez-vous ensuite vers le filet a tonneaux, servez-vous en pour attraper la piece-banane n°4 puis martelez-le pour le
faire tomber a I'eau. Aprés avoir navigué une vingtaine de secondes, sautez puis rejoignez la terre ferme pour dépasser
le checkpoint. Frappez le coffre au trésor pour y trouver la piéce de puzzle n°4 puis le canon afin de toucher I'épave
suspendue dans laquelle vous allez devoir rentrer pour accéder au niveau bonus n°2.

Niveau bonus n°2

-80 bananes
-Piéces-banane n°5 et 6
-Piece de puzzle n°5

La zone est strictement identique a celle du niveau 1-5 : Canons de la canopée, projetez-vous de tonneau en tonneau
en évitant celui du milieu pour obtenir la derniére piéce de puzzle.

Sautez tout en évitant les requins bleus et récupérez la lettre N ainsi que la piece-banane n°7 sur le chemin.

Rendez-vous sur la jetée pour récolter divers items tout en faisant attention a ne pas vous retrouver du cété piquant des
lattes de bois. Sautez sur les plates-formes mobiles en évitant les requins bruns cette fois, prenez la lettre G sur l'une
d'elles et sautez dans le tonneau de fin de niveau !

NIVEAU 2-2 : Sables sournois

Pieces de puzzle : 7 (cerises)
Pieces-banane : 8

Mode chrono :

-Or:01:11,00

-Argent : 01:26,00

-Bronze : 01:57,00

Dés votre arrivée dans le niveau, la piéce de puzzle n°1 est déja visible.

Faites bouger les plates-formes pour pouvoir atteindre le tonneau de Diddy et le prendre dans vos mains, puis revenez
sur vos pas pour le lancer sur la cible et récupérer votre premier trésor. Sautez par-dessus le canon a calmars et
martelez la plate-forme pour en faire apparaitre une autre et ainsi déterrer la piéce de puzzle n°2.

Frappez une nouvelle fois le sol au niveau du canon pour lancer un boulet vers le coffre situé en arriére-plan pour que
celui-ci se brise devant vous et libére les Pieces-banane n°1, 2, 3 et 4 devant vous. Soufflez sur la fleur rouge qui a
poussé entre les deux canons a calmars afin de sortir la piece de puzzle n°3 de terre, puis avancez vers la planche de
bois sous laquelle se trouve un coeur.

Sautez dessus et attendez que des calmars soient envoyés vers vous pour les utiliser afin d'atteindre la piéce de puzzle
n°4 située plus haut. Continuez votre chemin, dépassez le premier checkpoint et détruisez la seconde malle de bois qui
cache un coffre au trésor. Martelez-le pour faire apparaitre un tonneau propulseur afin de vous rendre sur I'lle de
I'arriére-plan. Faites une roulade pour heurter la colonne de sable et faire tomber la lettre K.



Revenez sur le chemin principal pour apercevoir la piéce de puzzle n°5 sous une passerelle de bois. Glissez-vous en
dessous pour la fracasser avec un coup de canon et allez la récupérer.

Prenez soin d'éviter les calmars pour attraper la lettre O sur votre chemin, grimpez sur la planche de bois et servez-vous
des mollusques canonisés pour atteindre la lettre N qui pendouille dans le vide, puis suivez les bananes sur votre
gauche afin d'entrer dans le stage bonus.

Niveau bonus

-44 bananes
-Piéces-banane n°5, 6,7 et 8
-Piece de puzzle n°6

Encore une fois, ce niveau est trés simple d'acces : sautez sur la plate-forme trampoline pour récolter tous les items.
Dites bonjour au deuxiéme cochon-checkpoint puis martelez la dalle DK pour vous rendre dans la tour derriére vous.
C'est parti pour une ascension pleine de dangers. Accrochez-vous aux parois gazonneuses pour atteindre la lettre G sur
la droite, et prenez garde aux calmars ! Une fois que vous aurez atteint la plate-forme ou des tonneaux sont empilés sur

la droite, dirigez-vous vers eux pour les faire s'effondrer et révéler la piéce de puzzle n°7. Sautez dans le tonneau
propulseur pour rejoindre le sommet de la tour et le tonneau de fin de niveau.

NIVEAU 2-3 : Jetée de la fusée

Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Pieces-banane : 5

Mode chrono :

-Or: 01:50,00

-Argent : 01:51,00

-Bronze : 01:58,00

Dans ce niveau, vous allez tester pour la premiére fois le tonneau fusée, mais avant cela, soufflez sur lI'espéce de
roseau pour dénicher la piéce de puzzle n°1. Avancez, sautez dans les divers tonneaux pour atteindre le tonneau fusée
et démarrer votre chevauchée rocambolesque. Attrapez un max de bananes sur votre parcours mais surtout, récupérez
toutes celles de la ligne formée aprés le nuage de bananes, car vous révélerez ainsi la piéce de puzzle n°2, juste avant
de récupérer la lettre K.

Evitez les requins affamés, saisissez la lettre O et les Piéces-banane n°1, 2 et 3 au passage.

Prenez garde aux nuages de feu laissés par les explosions des boulets lancés par le bateau pirate en arriere plan car ils
sont mortels. Evitez-les soigneusement, passez le checkpoint et récoltez la lettre N sur le chemin.

Alors qu'il s'était éloigné un peu, le bateau pirate revient a la charge et lance des boulets en rafale, ce qui créé des
lignes de feu qu'il va falloir éviter. L'ennui, c'est que les piéces de puzzle n°3 et 4 sont situées a leur extrémité, soyez
donc trés vigilants pour les récupérer.

Le dernier assaut du bateau n'est autre qu'un coup d'ancre, alors esquivez-le et prenez la lettre G qui s'offre a vous.
Une fois arrivé sur la terre ferme, ne sautez pas immédiatement dans le tonneau de fin de niveau mais dirigez-vous
plutét vers la dalle cachée située au bout. Martelez-la pour atteindre un niveau bonus.

Niveau bonus

-57 bananes

-1 vie

-Piéces-banane n°4 et 5
-Piéce de puzzle n°5



Du déja-vu, éjectez-vous du tonneau propulseur au bon moment pour récupérer les items et la derniére piéce de puzzle.
Maintenant que vous avez terminé de piller le niveau, vous pouvez sortir.
NIVEAU 2-4 : Baie bombardée

Pieces de puzzle : 7 (cerise)
Pieces-banane : 11

Mode chrono :

-Or : 00:50,00

-Argent : 01:01,00

-Bronze : 01:23,00

Une baie, des boulets, des explosions... voila en gros I'environnement dans lequel vous allez évoluer. Sautez sur le petit
poteau pour le faire ressortir par I'autre trou, puis sautez de nouveau dessus pour le faire revenir a son emplacement
initial, la piéce de puzzle n°1 va ressortir avec ! Avancez en évitant les boulets de canon et martelez le coffre au trésor
en chemin pour y trouver la piéce-banane n°1. Arrivé(e) a la plate-forme située entre deux méduses, soufflez sur la fleur
pour arracher la piéce de puzzle n°2 de la planche.

Sautez sur I'ennemi pour récupérer la lettre K sans tomber dans le vide puis montez plus haut pour prendre la piéce-
banane n°2.

Aprés avoir évité une deuxiéme salve de boulets, soufflez sur les roseaux pour dénicher la pi€ce-banane n°3, sautez et
récupérez la piece-banane n°4 située juste a coté. Maintenant, descendez de la plate-forme de bois pour frapper le petit
poteau et le faire remonter sur la gauche. Servez-vous alors de cette surélévation pour attraper la piéce de puzzle n°3.

Sautez et martelez le prochain poteau pour vous situer a la bonne hauteur afin de souffler sur le moulin a vent rouge et
blanc. Son mouvement va alors faire s'élever un bloc afin de vous permettre I'accés a un niveau bonus.

Niveau bonus n°1

-47 bananes

-1 vie

-Piéces-banane n°5 et 6
-Piéce de puzzle n°4

Servez-vous des deux plates-formes mobiles pour collecter les items sans tomber.

A peine sorti du niveau bonus, vous voici sous une pluie de boulets ! Faites attention de ne pas sauter avec et allez
briser les deux caisses pour y trouver la piéce de puzzle n°5.

Ensuite, ouvrez le coffre pour récupérer la piece-banane qu'il renferme puis allez plus haut pour prendre la lettre O.

Par la suite, aprées avoir passé le checkpoint, saisissez le tonneau pour le lancer sur la cible sur votre gauche, puis
empruntez le passage ainsi libéré pour récupérer la piéce de puzzle n°6.

Avancez tout en sautant par-dessus les méduses et servez-vous de la caisse en bois comme d'un tremplin pour
atteindre la lettre N.

Ne vous faites pas surprendre par les nouveaux tirs de canons, dépéchez-vous de récupérer la lettre G en sautant sur
les caisses qui bouchent le passage, puis détruisez-les pour vous faufiler sous le mur.

Repérez la fleur au sol et soufflez dessus pour déterrer la pi€ce-banane n°7. Maintenant revenez sur vos pas et
emparez-vous du tonneau posé a terre. Gardez-le avec vous sans vous faire toucher ne serait-ce qu'une seule fois par
un boulet, car il va vous servir a ouvrir un passage situé derriére une cible une fois les tirs évités. Un conseil, servez-
vous a bon escient du jet-pack de Diddy, treés utile pour ne pas se faire toucher.



Niveau bonus n°2

-40 bananes
-Piéces-banane n°8, 9, 10 et 11
-Piece de puzzle n°7

Attrapez tous les items du nuage mobile situés au-dessus de vous. Remarquez le retour des bananes volantes, toujours
amusantes a regarder.

Il ne vous reste plus qu'a rejoindre le tonneau de fin de niveau.
NIVEAU 2-5 : Mer tentaculaire

Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Piéces-banane : 22

Mode chrono :

-Or: 01:11,00

-Argent : 01:26,00

-Bronze : 02:00,00

Une pieuvre géante seme la pagaille sur la plage et détruit tout ce qu'elle peut trouver. A vous de faire preuve d'agilité
pour atteindre le bout du niveau sans y laisser trop de poils.

Avancez pour rejoindre le mur couvert de gazon et attrapez la lettre K entre deux parois.

Restez accroché(e) a la paroi gauche et remontez-la pour trouver la piece de puzzle n°1 et les Piéces-banane n°1, 2 et
3 au bout du chemin. Revenez maintenant sur la droite et martelez le sol a I'endroit ou vous pouvez apercevoir du vide.
Vous voici a I'entrée du niveau bonus :

Niveau bonus

-80 bananes

-1 vie

-Piéces-banane n°4 et 5
-Piéce de puzzle n°2

Sautez sur les mini plates-formes pour collecter bananes, piéces-banane ainsi qu'une vie, toujours dans la limite des
trente secondes qui vous sont données. Une fois sorti, revenez en arriere et servez-vous des calmars pour atteindre la
piece-banane n°6 qui se trouve en hauteur, puis passez le checkpoint et prenez la peine de regarder votre prochaine
source de problémes qui apparait en arriére-plan : la pieuvre géante. Les remous qu'elle provoque font se déchainer la
mer, alors prenez garde a bien atterrir sur les morceaux de bateau qui flottent. Aprés avoir récupéré la lettre O, sautez
dans le tonneau fléché lorsque celui-ci est positionné a I'horizontale afin d'atteindre la piece de puzzle n°3, cachée en
hauteur.

Traversez la petite ile sans oublier de frapper le petit poteau pour faire ressortir la piece de puzzle n°4 jusqu'alors
ensevelie, puis sautez pour attraper la piece-banane n°7 et rejoignez ce qu'il reste du mat de bateau pour y trouver la
lettre N, mais faites attention de ne pas rester sur les morceaux trop longtemps car sinon, les tentacules de la pieuvre
s'abattront sur vous.

Récupérez les Piéces-banane n°8 et 9 sur la route et rentrez dans la deuxiéme grotte.

Cette fois, la pieuvre vous a a I'oeil, si bien qu'elle va s'amuser a vous mettre des bétons dans les roues avec ses
énormes tentacules. Passez le deuxiéme checkpoint puis agrippez-vous aux parois gazonneuses. Evitez toujours les
tentacules qui pourraient vous blesser et pensez a prendre la piéce de puzzle n°5 ainsi que la piéce-banane n°10 a la

fin de la descente.

Frappez le coffre au trésor pour récupérer la piéce-banane n°11, celui d'aprés pour la piéce-banane n°12 et utilisez le



tonneau a gauche pour faire exploser le sac et récupérer les Piéces-banane n°13, 14 et 15 ainsi qu'un petit tas de
bananes. Accrochez-vous au plafond pour continuer d'avancer, martelez le coffre pour y trouver la pieéce-banane n°16,
passez le troisieme et dernier checkpoint puis prenez le tonneau avec vous. Servez-vous des calmars comme de
trampolines pour atteindre la piece-banane n°17 ainsi que la lettre G, et lancez le tonneau sur la méduse pour faire
apparaitre les Piéces-banane n°18, 19, 20, 21 et 22 ainsi qu'un coeur.

Si tout se passe bien vous atteindrez le tonneau de fin de niveau avec l'intégralité des lettres KONG et des piéces de
puzzle dans votre poche.

NIVEAU 2-6 : A dos de cachalot

Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Piéces-banane : 9

Mode chrono :

-Or: 02:10,00

-Argent : 02:17,00

-Bronze : 02:30,00

Avant de partir pour une petite escapade maritime a dos de cachalot, sautez sur la plate-forme en bois pour récupérer la
lettre K, puis martelez le poteau pour faire remonter la piece-banane n°1 a la surface. Avancez puis frappez la dalle
située au niveau du morceau de bateau que I'on peut apercevoir en arriére-plan.

Niveau bonus

-80 bananes
-Piéces-banane n°2 et 3
-Piece de puzzle n°1

Des plates-formes + des items + un chrono = une piece de puzzle a gagner !

Rejoignez le cachalot et martelez I'ancre qui le retient prisonnier afin de partir en mer. Sautez sur les plates-formes et
détruisez la caisse de bois afin d'obtenir la piece-banane n°4, puis faites de méme avec la deuxiéme salve de planches
pour la piéce-banane n°5. N'oubliez pas de récupérer la lettre O au passage.

Evitez les calmars et les méduses, frappez les coffres pour y trouver les Pieces-banane n°6 et 7, puis faites des strikes
(roulades) avec les oiseaux-quilles pour récupérer les piéces-bananes n°8 et 9. Le troisieme groupe de quilles est un
peu plus gros mais il n'y a qu'un régime de 20 bananes a gagner, a vous de voir. Martelez le sol au pied du palmier,
juste a cdté du checkpoint. Les feuilles de I'arbre tomberont ainsi que la piéce de puzzle n°2 qui y était cachée.
Récupérez une vie dans un coffre plus loin et sautez sur le cachalot pour une deuxiéme virée.

Rebondissez sur les calmars pour atteindre la piéce de puzzle n°3 qui tourne en l'air et sautez sur les morceaux de
bateau sans rester trop longtemps dessus (le cachalot les détruit au fur et a mesure). Maintenant, martelez I'évent du
mammifére (l'orifice a droite) pour en faire jaillir de I'eau et ainsi attraper la lettre N ainsi que la piéce de puzzle n°4 un
peu plus loin.

Continuez votre chemin en sautant de plate-forme en plate-forme, récupérez la piéce de puzzle n°5 en route et
rejoignez le tonneau de fin de niveau aprés avoir dit au revoir a votre monture.

NIVEAU 2-7 : Infini tsunami

Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Piéces-banane : 9

Mode chrono :

-Or : 00:53,00

-Argent : 01:20,00

-Bronze : 01:42,00



Un infini tsunami... pour de vrai ! De hautes vagues frappent avec violence la digue sur laquelle vous allez devoir
évoluer. Votre but : atteindre le bout sans vous faire emporter par la mer, car dans le cas contraire c'est game over !

Commencez par ouvrir le coffre devant vous pour y trouver la piéce de puzzle n°1.

Vous pouvez éventuellement marteler I'espéce de cuve devant vous pour prendre les bananes qu'elle contient, mais le
mieux est encore de passer son chemin pour sauter sur les crabes et atteindre la |lettre K.

Si ces crabes se sont fait emporter par la mer, revenez en arriére pour que d'autres sortent de terre et puissent vous
permettre de rebondir sur eux. Continuez votre route et attrapez les Piéces-banane n°1, 2 et 3 avant qu'elles ne se
fassent emporter par la mer. Servez-vous ensuite du plafond gazonneux pour éviter le requin et laissez-vous tomber
pour récupérer la lettre O.

Une fois cela fait, sautez sur le poteau et martelez-le pour faire apparaitre la piéce de puzzle n°2, puis revenez sur la
dalle pour la frapper et entrer dans le niveau bonus.

Niveau bonus
-65 bananes
-1 vie
-Piéces-banane n°4 et 5
-Piece de puzzle n°3

Déja vu, ce niveau ne devrait pas vous poser de probléme si vous avez de bons réflexes.

Sortez victorieux du niveau et frappez le coffre au trésor renfermant la piéce-banane n°6, puis passez le checkpoint.
Utilisez la paroi pour atteindre la piece-banane n°7 ainsi que la piéce de puzzle n°4 enfermée dans un coffre.

La lettre N se trouve au-dessus du vide, mais une simple roulade vous permettra de contourner cette difficulté.
Avancez toujours puis martelez la bassine pour la détruire et récupérer ainsi la piece de puzzle n°5.

Rejoignez le morceau d'épave tout en prenant garde a ne pas vous faire emporter par I'eau qui passe a travers ce qui
devaient étre des hublots. Attrapez la piece-banane n°8 et la piece-banane n°9 en détruisant le sac suspendu a l'aide
du tonneau posé au sol. Sautez sur les canons a calmars pour récupérer la lettre G et ouvrez le gros coffre pour faire
apparaitre le tonneau final.

NIVEAU SECRET 2-K : Temple plongeant

Pieces de puzzle : 5 (fraise)

Mode chrono :

-Or:01:13,00

-Argent ;: 01:21,00

-Bronze : 01:33,00

A l'instar du niveau secret précédent, vous allez devoir progresser sur de nombreuses plates-formes qui, dés que vous
aurez posé un pied dessus, s'enfonceront dans de la lave en fusion.

Nul besoin d'expliquer comment avancer, mais pour vous aider a trouver les piéces de puzzle, voici quelques indications
* piéce de puzzle n°1 : grimpez tout en haut de la tour dont les plates-formes sont positionnées en escalier, soyez
rapide pour récupérer la piece-banane a droite.

* piéce de puzzle n°2 : aprés avoir sauté sur les trois tambours vaudous, martelez I'urne placée a droite des picots.



* piéce de puzzle n°3 : celle-ci est visible mais vous ne pourrez l'atteindre qu'en faisant une roulade suivie d'un saut.

* piéce de puzzle n°4 : utilisez une chauve-souris pour rebondir et vous retrouver au-dessus de la plate-forme
gazonneuse pour détruire l'urne qui s'y trouve.

* piéce de puzzle n°5 : grimpez sur la prochaine plate-forme gazonneuse pour détruire I'urne a gauche.
Atteignez la fin le plus rapidement possible pour récupérer la deuxiéme orbe.

BOSS : Pirates pince-sans-rire
Mode chrono :

-Or:01:11,00

-Argent : 01:18,00

-Bronze : 01:29,00

Les pirates a pinces ne sont autre que des crabes (logique !), ils sont trois, et ils ne sont pas trés sympathiques. Bref,
bottez-leur donc le derriére !

* Phase 1 :

-Le premier crabe, jaune, ne fait que se déplacer sur les cbtés. Frappez le sol prés de lui pour le faire se retourner puis
sautez-lui dessus.

-Le deuxiéme crabe, bleu, se déplace un peu plus vite que le précédent et Iéve les pinces vers le ciel quelques
secondes avant de les rabaisser. Percutez-le en faisant une roulade pendant qu'il a les pinces en I'air ou attendez qu'il
ait fini pour lui sauter dessus, puis martelez le sol afin de le faire se retourner et sautez-lui de nouveau dessus.

o Le troisiéme crabe, rouge, agit comme le crabe bleu. Procédez de la méme maniére pour vous en débarrasser.
* Phase 2 :
-Les trois crabes ont choisi de rassembler leurs forces... en s'empilant. Attendez qu'ils Ieévent les pinces pour les

percuter avec une roulade et ainsi les faire tomber, puis sauter sur leur bidon avant qu'ils ne se relévent. Utilisez le jet-
pack de Diddy pour plus de rapidité.

* Phase 3 :
-1l s'agit d'une réitération des deux phases précédentes.

Votre victoire ouvre un passage vers le monde des ruines. Si ce n'est pas déja fait, essayez de gagner les médailles
d'or dans chacun des niveaux, c'est un vrai challenge !

MONDE 3 : RUINES

NIVEAU 3-1 : Vestiges vétustes

Pieces de puzzle : 7 (cerise)
Pieces-banane : 10

Mode chrono :
-Or:01:13,00

-Argent : 01:33,00

-Bronze : 02:32,00

La plage n'est pas si loin finalement, vous démarrez le niveau sur une jetée, c'est pas beau ¢a ? Bon soyons sérieux...
ne vous précipitez pas et optez pour une roulade vers la gauche suivie d'un saut et d'un coup de jet-pack pour atteindre



la plate-forme ou vous attend la piéce de puzzle n°1.

Continuez sur la droite, prenez garde a la volaille sur échasses et servez-vous des tambours volants pour rebondir et
atteindre la lettre K. Si vous échouez, revenez vers la gauche suffisamment loin puis retournez sur les lieux pour faire
réapparaitre les ennemis. Vous pouvez aussi opter pour la solution de facilité, a savoir rebondir uniquement sur le
dernier tambour pour attraper la lettre, a vous de voir. Martelez ensuite la dalle DK pour entrer dans les ruines.

Prenez garde au tambour bleu enflammé, capable de lancer des boules de feu sur les cétés. Sautez et faites tomber les
deux piliers hurleurs, puis soufflez sur les bougies qui se trouvent entre eux ; vous ferez ainsi apparaitre une liane qui, si
vous tirez dessus fera tomber quelques bonus tels que la piéce-banane n°1 et la piece de puzzle n°2.

Martelez la deuxiéme urne pour trouver la piéce-banane n°2 puis sautez et tirez sur la liane devant vous pour faire
apparaitre une plate-forme vous permettant d'accéder au plafond gazonneux. Allez a gauche pour écraser une plante
qui va ainsi libérer un tonneau propulseur, jetez-vous dedans pour entrer dans le premier niveau bonus.

Niveau bonus

-80 bananes

-1 vie

-Pieces-banane n°3 et 4
-Piece de puzzle n°3

Encore une fois, c'est du déja vu. Récupérez les items en vous déplagant sur les mini plates-formes.

Allez maintenant a droite et montez tout en haut pour atteindre la lettre O puis sautez pour passer le checkpoint. Faites
tomber les piliers hurleurs et martelez le deuxiéme pour obtenir la piéce de puzzle n°4. Maintenant allez tout a droite et
sautez dans le trou pour récupérer la piece de puzzle n°5, mais attention de ne pas tirer la liane en premier car dans ce
cas, la dalle qui jusqu'alors tenait debout tombera et vous ne pourrez plus accéder a la piéce de puzzle.

Sautez sur les piliers rocheux mais prenez garde, ceux-ci s'effondreront sous votre poids dés que vous aurez posé un
pied dessus ; soyez donc rapide pour récupérer la lettre N en chemin.

De retour dans les ruines, passez le deuxi€éme checkpoint et tirez sur la corde au-dessus de votre téte pour ouvrir le
passage. Prenez vite les Pieéces-banane n°5 et 6 avant que le passage ne se referme, puis soufflez sur les bougies pour
faire apparaitre une nouvelle corde a tirer. Aprés avoir pris les Pieces-banane n°7 et 8 ainsi tombées, martelez I'urne
prés du tambour bleu pour y trouver la piéce de puzzle n°6.

Laissez le pilier hurleur tomber sur la lettre G puis fracassez-le pour la récupérer. Faites une petite glissade pour
atteindre un double pilier, martelez-le puis prenez les Pieces-banane n°9 et 10 qu'il vous laissera alors. En remontant la
pente, ne sautez pas directement dans le tonneau de fin, faites plutét une roulade puis un saut pour atteindre une plate-
forme éloignée sur laquelle vous trouverez une corde a tirer. La gueule de croco a droite s'ouvrira alors, libérant la piéce
de puzzle n°7. Voila, vous voici prét(e) a sortir de ce premier niveau !

NIVEAU 3-2 : Timing tendu

Pieces de puzzle : 7 (cerise)
Piéces-banane : 4

Mode chrono :
-Or:02:24,00

-Argent : 02:35,00

-Bronze : 02:49,00

Dés le départ vous pouvez apercevoir a votre gauche la piéce de puzzle n°1, mais celle-ci est inaccessible tant que
vous n'aurez pas détruit la branche de bois qui tient la plate-forme en l'air.

Ne vous faites pas écraser surtout, emparez-vous de la piéce et partez sur la droite. Aprés avoir été éjecté du tonneau,
revenez sur la gauche pour détruire la plante et y trouver la piéce de puzzle n°2, puis martelez trois fois la dalle rouge
afin de faire apparaitre trois tonneaux qui vous permettront de continuer votre chemin. Toutefois, vous n'étes plus



directement dirigé vers le tonneau suivant, sachez donc correctement vous placer. Rebondissez sur I'ennemi pour
attraper la lettre K, puis allez a gauche au bout du chemin gazonneux pour trouver la piéce de puzzle n°3.

Maintenant, frappez la nouvelle dalle rouge pour ouvrir le passage. Vous allez vous retrouver emprisonné(e) dans une
salle et des oiseaux vont venir vous embéter. Eliminez-les tous pour faire apparaitre deux tonneaux et ainsi récolter
toutes les piéces rouges au centre du mur.

Une fois cela fait, vous serez propulsé(e) vers le sol.

Propulsez-vous de tonneau en tonneau pour atteindre le dernier qui monte et qui descend. Plutét que de vous éjecter
quand il est en haut, attendez qu'il soit en bas pour vous propulser vers le premier niveau bonus.

Niveau bonus n°1

-80 bananes
-Piéces-banane n°1 et 2
-Piéce de puzzle n°4

Passez de tonneau en tonneau tout en évitant celui du milieu pour attraper les items.

En sortant du niveau bonus, rebondissez sur le volatile pour atteindre la lettre O, martelez la dalle DK et passez le
premier checkpoint disponible en arriére-plan. Accrochez-vous au gazon et allez a gauche pour martelez la plante qui
s'y trouve et libérer un tonneau caché servant de passage vers le deuxiéme niveau bonus.

Niveau bonus n°2

-57 bananes

-1 vie

-Pieces-banane n°3 et 4
-Piece de puzzle n°5

Ejectez-vous du tonneau a plusieurs reprises pour récupérer les items votre disposition.

Une fois sorti(e), laissez-vous tomber dans le tonneau a droite et frappez les quatre boutons rouges pour atteindre le
plafond gazonneux au-dessus de vous. Partez vers |'extréme-droite de la plate-forme et descendez pour trouver la piéce
de puzzle n°6.

Montez et sautez dans les tonneaux de maniére a pouvoir atteindre le bouton rouge libérant un accés vers la lettre N,
puis revenez sur le chemin normal pour passer le deuxiéme checkpoint.

Tuez les dindes puis martelez la dalle rouge pour activer un mécanisme qui va faire apparaitre de petites plates-formes

sur lesquelles il va vous falloir progresser méthodiquement. Regardez bien les engrenages tourner avant de sauter, cela
vous empéchera de tomber bétement dans le vide et vous donnera une chance de monter rapidement. Bien sdr il serait
trop simple de monter et de ne rien faire d'autre. Récupérez la lettre G, allez a gauche pour révéler la piece de puzzle n°

Le tonneau de fin de niveau est caché dans la gueule de la grande statue, qu'il faut atteindre trois fois avant de
définitivement terminer le niveau. Visez juste et propulsez-vous au bon moment. Trois tonneaux de secours vous sont
offerts en cas d'échec.

NIVEAU 3-3 : Galions & Canons

Pieces de puzzle : 7 (cerise)
Piéces-banane : 7

Mode chrono :

-Or : 01:37,00

-Argent : 02:06,00

-Bronze : 02:40,00



Le début de ce niveau est marqué par une succession de phases jouables en arriére-plan. Dés que vous aurez été
propulsé une deuxiéme fois, allez sur la gauche pour souffler sur la fleur de pissenlit qui cache la piéce de puzzle n°1.
Faites attention en glissant a droite et sautez bien pour attraper la lettre K.

Arrivé(e) sur le bout de plage, dirigez-vous la droite pour faire sortir des crabes du sable. Ne les tuez pas mais attirez-
les plutét vers les trois caisses empilées a I'extréme gauche et servez-vous en pour atteindre le haut de la pile. Martelez
les caisses pour trouver la piéce de puzzle n°2 et prenez le régime de bananes au passage. De retour sur la droite,
martelez la caisse pour récupérer la piece de puzzle n°3 placée dessous, puis dépéchez-vous d'utiliser la caisse
d'explosifs pour atteindre la lettre O en I'air avant qu'un boulet de canon ne tombe dessus.

Frappez le poteau pour le faire ressortir prés de la piéce-banane n°1, puis martelez-le de nouveau pour continuer votre
chemin. Restez immobile sur les deux caisses d'explosifs qui bloquent I'accés au un tonneau propulseur pour que les
canons les fassent exploser sans que vous ne soyez blessé(e) puis rendez-vous sur le premier bateau.

A chaque fois que vous tomberez sur une porte rouge, frappez-la deux fois en faisant des roulades pour la casser.
Brisez les deux caisses empilées pour trouver la piéce-banane n°2, évitez les boulets puis remontez vers la droite afin
de marteler la trappe rouge qui bloque I'accés vers la lettre N.

Passez le premier checkpoint et propulsez-vous vers le deuxiéme bateau aux extrémités desquels vous allez pouvoir
obtenir deux piéces de puzzle supplémentaires. Avant cela, placez-vous au milieu du bateau afin de faire tomber des
boulets sur les deux grosses caisses d'explosifs qui bloquent le passage menant au niveau bonus, puis sautez dedans.

Niveau bonus

-47 bananes

-1 vie

-Pieces-banane n°3 et 4
-Piece de puzzle n°4

Servez-vous des plates-formes mobiles afin de collecter bananes et piéces ainsi qu'une vie.

Accrochez-vous au gazon pour récupérer la lettre G puis pour vous propulser a I'aide du tonneau sur la plate-forme qui
se penche.
Servez-vous en pour monter sur la gauche et ainsi atteindre la piéce de puzzle n°5.

Revenez a droite, n'oubliez pas de récupérer les Piéces-banane n°5 et 6 en rebondissant sur le crabe, puis sautez dans
le tonneau propulseur pour remonter le bateau et vous diriger vers la droite. Soyez rapide pour récupérer la piéce de
puzzle n°6 a I'extréme droite car deux caisses d'explosifs seulement vous permettront d'atteindre le bord. Si vous étes
trop lent(e), elles seront détruites par des boulets et I'accés vous sera rendu beaucoup plus difficile voire impossible.

Dirigez-vous vers le haut du bateau redescendez au niveau de la plate-forme sur laquelle une caisse d'explosifs est
posée et faites la sauter avec un boulet en restant dessus quelques secondes, I'explosion libérera la piéce de puzzle n°

Accrochez-vous ensuite a la corde au bout de laquelle la piéce-banane n°7 est accrochée, puis sautez dans les
tonneaux jusqu'a atteindre celui qui marque la fin de votre escapade.

NIVEAU 3-4 : Dangereux donjon

Pieces de puzzle : 9 (ananas)
Piéces-banane : 23

Mode chrono :

-Or : 00:56,00

-Argent : 01:30,00

-Bronze : 01:51,00

Commencez ce quatrieme niveau en détruisant I'urne contenant la piéce-banane n°1. Sautez sur la premiére roue pour
récupérer la pieéce-banane n°2 et prenez le tonneau DK pour frapper le sac pendu a droite de la deuxiéme roue : la



piéce de puzzle n°1 est maintenant entre vos mains.

Sautez sur les plates-formes instables tout en évitant les gros requins bruns pour mettre la main sur les Piéces-banane
n°3 et 4 ainsi que la lettre K, puis détruisez l'urne devant vous pour y trouver la piéce-banane n°5. Faites deux pas en
arriere et martelez le sol pour dévoiler la piéce de puzzle n°2, habilement dissimulée derriére un groupe de palmiers.

Prenez garde au tiki bleu et au pilier hurleur, puis descendez sur la plate-forme située sous ce dernier afin de marteler
l'urne qui s'y trouve et ainsi trouver la piéce de puzzle n°3 frappez le deuxiéme pilier hurleur que vous rencontrerez afin
de libérer la piece de puzzle n°4.

Récupérez la lettre O au centre de la roue qui tourne plus vite que les autres, puis soufflez sur la fleur de pissenlit a son
pied pour trouver la piéce de puzzle n°5.

Sautez sur les oiseaux rouges pour récupérer les sept piéces-banane suspendues (6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13) et
rejoignez le premier checkpoint.

Optez pour le chemin du bas et accrochez-vous aux herbes pour vous rendre au niveau bonus n°1.
Niveau bonus n°1

-99 bananes
-Piéces-banane n°14,15 et 16
-Piece de puzzle n°6

Rebondissez sur la plate-forme mobile afin de collecter bananes et piéces qui tournent.

De retour dans le niveau d'origine, ne sautez pas immédiatement dans le tonneau mais plutét sur la petite plate-forme
en contrebas pour souffler sur le moulin rouge et blanc. Vous ferez alors apparaitre la piece de puzzle n°7 en arriére-
plan ; il ne vous reste plus qu'a la récupérer.

Prenez les Piéces-banane n°17 et 18 situées aux milieux des roues puis emparez-vous du tonneau de la deuxiéme roue
pour le lancer sur le sac suspendu et ainsi récupérer la pieéce de puzzle n°8.

Vous trouverez la lettre N un peu plus loin.

Aprés avoir quitté les roues, soufflez sur la fleur de pissenlit afin de trouver la piéce-banane n°19 puis, aprés avoir
récupéré la lettre G tout en évitant la volaille sur échasses, martelez la dalle située entre les picots pour atterrir dans le
deuxiéme niveau bonus.

Niveau bonus n°2

-65 bananes

-1 vie

-Pieces-banane n°20, 21 et 22
-Piece de puzzle n°9

Propulsez-vous de tonneau en tonneau pour ramasser les items.

Ressortez, martelez I'urne pour en extraire la piece-banane n°23 et faites attention au gros requin pour quitter le niveau
sans trop de blessures.

NIVEAU 3-5 : Mordeurs farceurs

Piéces de puzzle : 7 (cerise)
Piéces-banane : 14

Mode chrono :

-Or : 01:35,00

-Argent : 02:29,00



-Bronze : 03:18,00

Dés le début du niveau, prenez la piéce-banane n°1 cachée dans la fleur de pissenlit a votre gauche et continuez dans
cette méme direction pour trouver une paroi gazonneuse. Grimpez et sautez dans le tonneau pour entrer d'emblée dans
un niveau bonus.

Niveau bonus n°1

-47 bananes

-1 vie

-Pieces-banane n°2 et 3
-Piece de puzzle n°1

Propulsez-vous de tonneau en tonneau pour ramasser les items.

De retour dans le niveau normal, tirez sur la liane pour ouvrir I'accés aux ruines. Sautez sur les mordeurs pour les
éliminer et souffler sur la deuxiéme bougie pour trouver la piéce-banane n°4.

Montez ensuite sur les plates-formes pour atteindre le bloc marqué du symbole des mordeurs farceurs ; le mur va alors
se déplacer et vous y trouverez les Piéces-banane n°5, 6 et 7. Martelez le sol prés du mordeur en cage pour le
retourner et vous servir de lui comme d'un ressort en le frappant afin de tirer la liane au-dessus de votre téte, ce qui
ouvrira le passage. Récupérez la lettre K sur la gauche puis soufflez sur la bougie pour révéler la piece-banane n°8.

Montez et entrez dans le bloc en haut a gauche, marqué d'un symbole de mordeur tout comme le précédent, il contient
la piece de puzzle n°2.

Chose importante a retenir, les espéces de sculptures de mordeurs sont instables et céderont si vous martelez le sol a
leur pied. La deuxiéme que vous verrez contient la piéce-banane n°9, c'est donc toujours bon a savoir. Servez-vous
ensuite de la cage pour atteindre un tonneau en hauteur et entrer dans le niveau bonus n°2.
Niveau bonus n°2
-80 bananes
-1 vie
-Piéces-banane n°10 et 11
-Piéce de puzzle n°3

Il s'agit de sauter sur des plates-formes mobiles, déja-vu.

Quand vous apercevrez la lettre O, faites une roulade suivie d'un saut pour l'attraper sans tomber dans le vide.

Avant de franchir le checkpoint, revenez vers la gauche prés du bloc ou I'on peut apercevoir une ouverture. Ce n'est
évidemment pas d{ au hasard : une fois approché, le bloc révele la piece de puzzle n°4.

Avancez et martelez la premiére des trois tétes afin de récupérer la piece-banane n°12. Débarrassez-vous des ennemis
empilés en vous approchant d'eux puis en les laissant tomber au sol. Quand vous aurez rencontré ce groupe d'ennemis

pour la troisieme fois, rebondissez sur eux pour attraper la lettre N située plus haut.

Plus loin, martelez la cage afin de prendre un peu plus de hauteur et de souffler sur les deux bougies qui vous
entourent. Une fois éteintes, la piéce de puzzle n°5 visible en arriere-plan sera libérée.

Servez-vous ensuite de I'effet ressort de la cage pour aller vers la gauche et révéler la piéce de puzzle n°6 ainsi que les
Sautez sur les ennemis pour attraper la lettre G puis rendez-vous dans la salle au bout du chemin.

A l'instar d'un beat'em’all, vous allez devoir détruire tous les mordeurs farceurs, bleus et rouges, pour sortir des ruines.
Juste a gauche de I'endroit par ou vous étes sortis, martelez le sol pour faire apparaitre un champignon sur lequel vous



allez pouvoir rebondir afin de souffler sur la fleur de pissenlit située un peu plus haut. Elle cache la piéce de puzzle n°7.

Maintenant allez a droite, soufflez sur le gros tas de feuille afin de dévoiler une dalle DK qu'il vous faudra marteler pour
faire apparaitre le tonneau de sortie.

NIVEAU 3-6 : Pierres précaires

Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Pieces-banane : 8

Mode chrono :
-Or:01:15,00

-Argent : 01:34,00

-Bronze : 02:09,00

Dés le début du niveau, une piéce de puzzle est visible mais comme vous avez pu vous en apercevoir, elle est
inaccessible a cause d'un bloc rhino. Pas de panique, sautez d'abord sur les plates-formes un peu plus haut pour
atteindre une série de tonneaux cachés vous propulsant tout droit vers la pieéce de puzzle n°1, et tac ¢a c'est fait !

Martelez ensuite I'urne pour y trouver la piéce-banane n°1 et avancez jusqu'a la caisse Rambi pour chevaucher la béte
et revenir sur vos pas pour récupérer la lettre K sous les picots ainsi que la piece de puzzle n°2 vue en début de
parcours sous la cascade.

De retour au niveau de la caisse, martelez la prochaine urne pour obtenir la piéce-banane n°2 et sautez éventuellement
dans les cerceaux enflammés pour collecter de nombreuses bananes.

Détruisez tous les rocs en prenant garde de ne pas tomber dans le vide et descendez tout en explosant les blocs.
Martelez la dalle sous laquelle il y a du vide et rendez-vous dans le niveau bonus.

Niveau bonus

-40 bananes
-Piéces-banane n°3, 4,5 et 6
-Piece de puzzle n°3

Rebondissez sur la plate-forme mobile afin d'attraper les bananes volantes et autres items.

Avancez, franchissez le premier checkpoint puis martelez la plante afin d'obtenir la piéce de puzzle n°4. Rebondissez
ensuite sur la fleur trampoline pour attraper la lettre N. Juste avant de dépasser le deuxiéme checkpoint, frappez la
plante située avant le bloc rhino qui va vous servir de pont pour obtenir la pieéce-banane n°7. Faites de votre mieux pour
ne pas tomber dans le vide en traversant les structures précaires et frappez l'urne sous l'abri pour trouver la piéce-
banane n°8.

Faites une nouvelle traversée dangereuse sans oublier de prendre en chemin la lettre G, puis martelez I'urne placée
pres du tonneau de fin de niveau pour y trouver la piéce de puzzle n°5. |l ne vous reste plus qu'a sortir.

NIVEAU SECRET 3-K : Blocs de choc

Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Mode chrono :

-Or : 01:05,00

-Argent : 01:20,00

-Bronze : 01:35,00

La particularité de ce troisieme niveau secret, c'est sa composition. D'énormes blocs modelés fagon Tetris s'emboitent
les uns dans les autres et parfois, leurs formes n'étant pas toutes compatibles, cela laisse des espaces pour se réfugier
et ainsi éviter de se faire aplatir comme une crépe. Servez-vous donc de ces petites cavités pour progresser sans
problémes et récupérez les piéces de puzzle.



Ces derniéres sont trés visibles et décrire leur position ici est quasi inutile. Référez-vous a votre écran qui sera bien
meilleur conseiller sur ce coup. N'oubliez pas de détruire les urnes sur le chemin afin de récupérer les quelques piéces-
banane qui trainent, vous pourriez en avoir fortement besoin pour vos prochaines aventures.

Comme tout travail mérite salaire, un orbe sacré vous attend a la fin du parcours.

BOSS : Piaf explosif
Mode chrono :

-Or : 00:59,00
-Argent : 01:28,00
-Bronze : 01:47,00

Votre ennemi a plumes est en colére et vous balance des bombes a tout bout de champ. Le moyen de vous en
débarrasser est de lui renvoyer les explosifs dans la figure.

* Phase 1 :

-Saisissez et lancez trois bombes sur le piaf. Il fera alors exploser un gros missile qui détruira quelques uns des blocs
au sol. Evitez alors la déflagration en sautant ou en vous plagant en hauteur.

* Phase 2 :

-Faites attention aux attaques en piqué du volatile et aux pluies de bombes, et lancez-lui trois nouveaux explosifs dans
la poire.

Une fois remis a sa place, flanquez une bonne raclée au tiki et envolez-vous pour le quatrieme monde, la caverne !
MONDE 4 : CAVERNE

Gros challenge en vue ! Le quatriéeme monde est principalement composé de phases en wagon et d'autres en tonneau-
fusée, ce qui rend la tache de terminer chaque niveau avec tous les bonus extrémement ardu. N'oubliez pas que les
lettres KONG réapparaissent si vous perdez avant d'avoir pu sauvegarder votre progression grace a un checkpoint,
faites donc bien attention !

NIVEAU 4-1 : Trajet tragique

Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Piéces-banane : 13

Mode chrono :
-Or:01:26,00

-Argent : 01:36,00

-Bronze : 01:45,00

Aprés avoir glissé sur I'eau, sautez dans le tonneau pour rejoindre l'arriére-plan et détruire la grosse plante a droite afin
de trouver la pieéce-banane n°1. Sautez dans le tronc afin de faire sortir la piece de puzzle n°1 qui est cachée dedans.
Martelez la grosse plante prés du tronc pour faire apparaitre un tonneau propulseur qui va vous permettre de rejoindre
le premier plan. Frappez le détonateur pour libérer le passage et entrez dans la caverne. Récupérez les Piéces-banane
n°2 et 3 (cette derniére est cachée dans une plante nauséabonde), puis dirigez-vous vers les pierres a droite des
planches pour les faire s'écrouler et révéler ainsi la piece de puzzle n°2. Grimpez pour accéder au chemin de fer.

A partir de 13, tout s'accélére. Sautez pour récupérer la lettre K et prenez la piéce-banane n°4 en chemin. Aprés avoir
passé le checkpoint et récupéré la piéce-banane n°5, laissez-vous tomber avec les planches instables et allez a gauche
pour pénétrer dans un niveau bonus.

Niveau bonus n°1

-44 bananes



-Piéces-banane n°6, 7, 8 et 9
-Piéce de puzzle n°3

Rebondissez sur la plate-forme mobile afin d'attraper tous les items.

Une fois sorti(e), sautez sur les planches instables et rejoignez le nouveau chemin de fer. Attrapez la piece-banane n°10
ainsi que les lettres O et N durant votre parcours, puis laissez-vous tomber de nouveau avec des planches instables
une fois votre voyage en tonneaux terminé. Vous tomberez dans un tonneau secret vous menant au deuxieéme niveau
bonus.

Niveau bonus n°2

-80 bananes

-1 vie

-Pieces-banane n°11 et 12
-Piéce de puzzle n°4

Sautez sur les mini plates-formes pour collecter les objets présents.

Tout de suite aprés étre sorti(e) du niveau, frappez la plante nauséabonde pour trouver la piéce-banane n°13. Vous
pourrez apercevoir la piece de puzzle n°5 a droite. Pour I'attraper, vous devrez tomber avec le chariot et rebondir au bon
moment pour atterrir sur la plate-forme située sous la piece de puzzle. Une fois cela fait, laissez-vous guider par le
prochain chariot, et n'oubliez pas de sauter dans le prochain tonneau propulseur afin de mettre la main sur la lettre G.

Premier niveau terminé ! Relativement simple n'est-ce pas ? Toutefois, ne fanfaronnez pas trop, cela risque de trés vite
se corser.

NIVEAU 4-2 : Wagons & gazon

Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Piéces-banane : 8

Mode chrono :
-Or:01:34,00

-Argent : 01:37,00

-Bronze : 01:39,00

Rejoignez le chemin de fer et préparez-vous pour une premiére virée en wagon. Dés la premiére bifurcation, optez pour
la voie du haut afin de récupérer les Pieéces-banane n°1 et 2 ainsi que la piéce de puzzle n°1. Sautez dans le tonneau-
propulseur qui se présentera un peu plus loin pour mettre la main sur la lettre K puis laissez-vous tomber dans le
tonneau placé au bout de I'une des plates-formes afin de vous rendre dans le niveau bonus.

Niveau bonus

-57 bananes

-1 vie

-Pieces-banane n°3, 4, 5 et 6
-Piece de puzzle n°2

Propulsez-vous avec le tonneau afin de récupérer les divers items.

Une fois reparti(e) en wagon, rebondissez sur le tiki volant afin d'attraper la piéce de puzzle n°3 placée en hauteur, puis
sautez a temps pour prendre la lettre O un peu plus loin. Martelez la plante nauséabonde placée prés du checkpoint afin
de trouver la piéce de puzzle n°4. Aprés avoir rebondi sur les fleurs rouges, accrochez-vous a la structure gazonneuse.

Restez accroché(e) pour prendre la piece-banane n°7 en chemin, puis redescendez pour la piéce-banane n°8.
Remontez afin de ne pas vous écraser et laissez-vous tomber seulement pour récupérer la lettre N en fin de parcours.
Le jet-pack de Diddy peut vous étre utile afin de bien vous réceptionner sur le prochain chariot, et maintenant continuer




pour atteindre la piéce de puzzle n°5. Rebondissez ensuite sur I'ennemi volant pour entrer dans un tonneau en hauteur
et vous propulser vers l'arriére plan. Vous y récupérerez la lettre G ainsi qu'une multitude de bananes.

NIVEAU 4-3 : Voie de l'effroi

Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Pieces-banane : 3

Mode chrono :

-Or :01:45,00

-Argent : 01:49,00

-Bronze : 01:52,00

Prét(e) pour une nouvelle virée en chariot ? Oui ? Alors c'est parti !

Aprés avoir embarqué, sautez pour prendre la lettre K, puis baissez-vous pour éviter les cristaux car au moindre
contact, c'en sera fini de vous. Rebondissez ensuite sur I'une des deux taupes venant en sens inverse afin d'atteindre le
rail supplémentaire en hauteur. Vous serez alors au bon niveau pour attraper la pieéce de puzzle n°1. Aprés avoir évité
les plafonds cristallisés descendants, relevez-vous illico pour prendre la lettre O en bout de chemin. Ensuite, faites un
petit saut pour atteindre la piéce de puzzle n°2 sans atterrir sur la plate-forme supérieure, sans quoi elle vous passera
sous le nez. Sautez pour récupérer la piece-banane n°1, puis, dés lors que la taupe lance une salve de bombes sur les
cristaux, laissez-vous tomber aprés la chute du troisieme gros morceau de cristal (vous pouvez notamment apercevoir
une banane en contrebas, ce qui doit vous mettre la puce a l'oreille quant a I'existence d'un rail caché). Au bout du
chemin se trouve la piéce de puzzle n°3.

Maintenant, préparez-vous a vous baisser a chaque fois qu'une colonne de cristal vous réduira le passage. Au moment
ou trois d'entre elles se baissent a la suite, relevez la téte pour attraper la piéce de puzzle n°4 puis rebaissez-la aussitot
pour ne pas vous prendre une autre colonne dans la poire. Avancez et servez-vous des taupes en chariot pour rebondir
et atteindre la lettre N en I'air. Quand vous aurez atteint le morceau de rail circulaire, sautez au bon moment pour
attraper la lettre G. Le tonneau de fin de niveau est maintenant devant vous, mais ne sautez pas tout de suite dedans,
entrez d'abord dans la mine a droite.

Niveau bonus
-78 bananes
-Piéces-banane n°2 et 3
-Piéce de puzzle n°5
Une fois de plus, vous devez récupérer les items en sautant de plate-forme en plate-forme.
NIVEAU 4-4 : Bigleux belliqueux
Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Pieces-banane : 2
Mode chrono :
-Or: 01:31,00
-Argent : 01:33,00
-Bronze : 01:39,00

Si la taupe est un animal qui vous traumatise, nous ne pouvons vous que vous conseiller de prendre sur vous... car
vous allez en croiser un certain nombre !

Commencez par vous diriger vers la gauche pour entrer dans une mine faisant office de niveau bonus.
Niveau bonus

-80 bananes



-Piéces-banane n°1 et 2
-Piéce de puzzle n°1

Des plates-formes qui bougent, des bananes, vous voyez le topo ?

Allez passons aux choses sérieuses : une balade en tonneau-fusée ! Un conseil : quand vous apercevrez des bananes
alignées, récupérez-les toutes ! En effet, cela a pour conséquence de faire apparaitre des piéces de puzzle comme par
enchantement. Premier exemple : la ligne de bananes avec la letire K. Prenez-les toutes pour gagner la piéce de puzzle
n°2. Continuez votre vol en prenant soin d'éviter les pioches des vilaines taupes peuplant la galerie, puis récupérez la
lettre O. Passez le premier checkpoint et prenez les bananes en ligne pour gagner la piece de puzzle n°3. Ensuite,
quand le train minier derriére-vous entame une série de loopings, crevez les ballons des quatre taupes qui vous font
obstacle. Si vous réussissez, la piece de puzzle n°4 sera a vous ! Descendez aussitdét pour mettre la main sur la lettre
N, puis circulez avec prudence dans la galerie creusée par le train. Enfin, emparez-vous de la lettre G placée en
hauteur, entre deux cristaux.

Avant de sauter dans le tonneau de fin de niveau, martelez la plante nauséabonde a droite pour révéler la piéce de
puzzle n°5.

NIVEAU 4-5 : Chauve qui peut

Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Pieces-banane : 7

Mode chrono :

-Or : 01:56,00

-Argent : 02:05,00

-Bronze : 02:16,00

Fini les taupes, voila les chauves-souris ! En méme temps, nous sommes dans une caverne, il n'y a donc rien de trés
surprenant.

Avancez sur la plate-forme instable faite de planches de bois, mais ne vous laissez pas tomber avec tout de suite.
Revenez immédiatement vers la gauche avec une roulade afin de faire tomber la piéce de puzzle n°1 du plafond.

Maintenant, sautez dans le trou béant et une fois au sol, allez a gauche pour entrer dans un niveau bonus.
Niveau bonus

-99 bananes
-Piéces-banane n°1, 2 et 3
-Piece de puzzle n°2

Rebondissez sur la plate-forme mobile et collectez les items tournants.

A partir de maintenant, il n'y a plus de surprises, vous allez devoir esquiver les chauves-souris et prendre garde a ne
pas toucher ni le sol ni le plafond, ni aucun des obstacles qui se dresseront sur votre chemin.

Cela demande beaucoup de pratique, et vous risquez bien d'y laisser de nombreuses vies. Si vous échouez trop
souvent, retournez faire le plein de ballons chez Cranky Kong.

Aller dans le détail rendrait cette partie de solution un peu trop complexe. Sachez simplement qu'il existe deux
checkpoints, ce qui nous permet de scinder le niveau en trois parties.

Partie 1 : elle consiste uniquement a éviter des chauves-souris, c'est de loin la partie la plus simple. Vous récupérerez
les lettres K et O, une piéce-banane ainsi que la piéce de puzzle n°3.

Partie 2 : il faudra toujours éviter des chauves-souris, puis éviter la grande qui sort du sol et du plafond. Le défi est un
chouia plus corsé car les items a récupérer sont placés de sorte qu'il vous faudra bien gérer vos déplacements pour
éviter un crash. Sont a récupérer : piece de puzzle n°4 et lettre N.



Partie 3 : sans aucun doute la partie la plus difficile & parcourir. Vous étes poursuivi(e) par la grande chauve-souris qui
cette fois est vraiment furax ! Elle vous envoie une salve d'ultrasons mortels qu'il vous faudra éviter pour rester en vie et
récupérer les items suivants : piece de puzzle n°5, trois pieces-banane, letire G.

Encore une fois, la difficulté vient du fait que mourir sans avoir sauvegardé sa progression via un checkpoint vous fait
perdre les lettres KONG amassées jusqu'alors. Obtenir tous les bonus requiere beaucoup d'agilité et de réflexes. Bon
courage !

NIVEAU 4-K : Pics épiques

Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Mode chrono :
-Or:01:10,00

-Argent : 01:30,00

-Bronze : 01:50,00

Les cing premiers niveaux étant terminés, toutes les lettres KONG en poche, voici le moment d'entrer dans le quatriéme
temple banane. L'orbe rose est a votre portée... mais faites attention de ne pas vous piquer les fesses ! Prenez un bon
jus de banane avant de vous engouffrer dans le temple, vous risquez d'en avoir bien besoin ! Aussi, Diddy vous sera
encore une fois trés utile avec son jet-pack.

* piéce de puzzle n°1 : Frappez l'urne située prés de la premiére paire de piliers piquants descendants.

* piece de puzzle n°2 : Frappez I'urne placée prés des quatre piliers piquants descendants collés les uns aux autres, sur
une plate-forme mobile entourée de piquants.

* pieéce de puzzle n°3 : Récupérez-la en sautant par-dessus un pilier piquant. Assurez-vous une bonne réception en
sautant sur le tiki a droite.

* piéce de puzzle n°4 : Un peu plus loin, faites une roulade au bon moment pour la récupérer. Elle se situe entre deux
piliers piquants.

* piece de puzzle n°5 : Une fois arrivé(e) prés de I'orbe, revenez en arriére en faisant une roulade puis un saut et servez-
vous du jet-pack de Diddy pour attraper la derniére piéce de puzzle.

L'orbe rose est maintenant a vous ! Le boss n'attend plus que vous pour lui botter le derriére !

BOSS : Train des taupes
Mode chrono :

-Or :01:47,00

-Argent : 02:15,00
-Bronze : 02:44,00

Quoi de mieux pour terminer ce monde qu'une escapade en galerie a bord d'un train minier ?

* Phase 1:

-Sautez pour éviter les lancers de pioches de la taupe ennemie, puis rejoignez les autres chariots quand cela sera
possible. Sautez sur toutes les taupes qui pointent le bout de leur nez puis regardez attentivement quels chariots sont
sur le point de dérailler afin de vous positionner sur le seul dont les roues ne brillent pas.

*Phase 2 :

-Sautez pour éviter les pioches et lancez les bombes qui vous tombent dessus pour qu'elles ne vous explosent pas a la
figure. Procédez de la méme fagon que précédemment pour vous retrouver sur le seul chariot qui ne déraillera pas.



* Phase 3 :

-Cette fois c'est le conducteur du train que vous allez devoir affronter. Le combat est trés simple & mener : sautez sur la
taupe dés qu'elle se montre et évitez les éventuels lancers de pioche. Au bout de quatre sauts, elle déclare forfait. Il ne
vous reste plus qu'a cogner le tiki responsable de tout ¢a.

Le monde 4 est désormais terminé, place au cinquiéme : la forét !

MONDE 5 : FORET

NIVEAU 5-1 : Vallée des lianes

Pieces de puzzle : 7 (cerises)
Pieces-banane : 13

Mode chrono :

-Or: 01:44,00

-Argent ;: 02:02,00

-Bronze : 02:15,00

Dés le début du niveau, dirigez-vous vers la gauche pour dévoiler la piéce de puzzle n°1, cachée par des cristaux.

Allez ensuite a droite pour sauter dans les tonneaux et récupérer les Piéces-banane n°1, 2 et 3 au passage. Une fois
arrivé(e) dans la forét, sautez pour obtenir la piece-banane n°4 visible a I'écran, martelez la grosse plante située prés de
la plante carnivore et sautez par-dessus cette derniére afin de rejoindre I'entrée du tronc d'arbre menant a un niveau
bonus.

Niveau bonus
-65 bananes
-Piéces-banane n°5, 6 et 7
-Piece de puzzle n°2
Propulsez-vous dans les tonneaux et récupérez les items pour obtenir une nouvelle piéce de puzzle.
Aprés avoir passé le premier checkpoint, soufflez sur les fleurs hélico pour obtenir la piéce-banane n°8 et sautez de
liane en liane pour récupérer la lettre K en bout de parcours. Arrivé(e) au bout de la plate-forme, sautez sur l'arbuste en
bas afin de révéler un tonneau secret qui va vous propulser vers la piéce de puzzle n°3.
Martelez la petite citrouille pour faire s'élever I'explosif qui se trouve a l'intérieur et gagner la piece-banane n°9.
Descendez pour frapper la plante a droite et découvrir ainsi la piéce de puzzle n°4, puis sautez sur la liane afin de

continuer d'avancer.

Frappez une nouvelle plante pour dénicher la piéce-banane n°10 et grimpez sur la premiére structure gazonneuse et
dirigez-vous en haut a gauche pour sauter sur la liane cachée et remontez la pour atteindre un autre niveau bonus.

Niveau bonus
-47 bananes
-Piéces-banane n°11 et 12

-Piece de puzzle n°5

La lettre O se trouve sur la deuxiéme structure gazonneuse.

Aprés avoir passé le deuxieme checkpoint, prenez soin de ramasser toutes les bananes présentes sous les lianes afin
de faire apparaitre la piéce de puzzle n°6.



Vous trouverez la lettre N tout de suite aprés, ainsi que la piéce-banane n°13.
La lettre G se trouve entre deux lianes, a l'instar de la lettre N.

Continuez votre chemin jusqu'au tonneau de fin de niveau mais prenez soin de souffler sur les fleurs hélico afin de
récupérer les trois bananes enterrées. Vous ferez alors apparaitre la piece de puzzle n°7.

NIVEAU 5-2 : Primates acrobates

Pieces de puzzle : 5 (fraise)
Piéces-banane : 17

Mode chrono :
-Or:01:50,00

-Argent : 02:10,00

-Bronze : 02:46,00

Aprés avoir frappé la premiére plante contenant la piéce-banane n°1, dirigez-vous vers les structures gazonneuses et
grimpez sur la circulaire pour atteindre les Piéces-banane n°2 et 3 plus haut. Frappez la plante située sous le deuxiéme
gland pour obtenir la piéce-banane n°4 puis accrochez-vous au pendule pour attraper la lettre K durant son mouvement.

Rebondissez sur les chauves-souris ou bien servez-vous d'une plate-forme a droite pour atteindre celle du dessus et
détruire la plante qui s'y trouve ; vous serez alors en possession de la pieéce de puzzle n°1.

Détruisez la plante située a gauche de celle qui lance des projectiles pour récupérer la piece-banane n°5, et sautez a
droite en vous servant de la plate-forme pivotante pour en obtenir deux autres (6 et 7). Passez le premier checkpoint
puis servez-vous des chauves-souris afin de vous retrouver sur les plates-formes a soleils tranchants. Allez vers la
gauche pour sauter dans un tonneau vous propulsant vers un niveau bonus.

Niveau bonus

-40 bananes
-Piéces-banane n°8, 9, 10 et 11
-Piece de puzzle n°2

Attrapez tous les items volants. Sautez sur la prochaine structure suspendue pour détruire la plante a droite et obtenir
ainsi la piéce de puzzle n°3.

Continuez d'avancer et laissez-vous descendre sur les plates-formes situées sous les glands, juste avant le deuxiéme
checkpoint, pour récupérer la lettre O ainsi que la piéce-banane n°12.

Prenez de I'élan et rebondissez sur les chauves-souris pour attraper les Piéces-banane n°13 et 14. Avancez et
accrochez-vous au tas de troncs et suivre son mouvement de pendule afin de rejoindre les plates-formes du bas.
Récupérez la lettre N sur I'une d'elles.

Remontez vers la droite et préparez-vous a rejoindre le dessus du tas de troncs. Attendez que le tas revienne vers vous
puis faites une roulade suivie d'un saut pour monter sur la structure et prendre la piece de puzzle n°4 qui s'y trouve.

Avancez et grimpez sur les formes rondes tout en récupérant les pieces-bananes n°15 et 16 respectivement
dissimulées dans une plante et sous des fleurs hélico.

Prenez la lettre G en chemin.

Faites le tour d'une autre forme ronde pour récupérer la piéce de puzzle n°5, prenez la piéce-banane n°17 visible a
I'écran et rejoignez le tonneau de fin de niveau.

NIVEAU 5-3 : Plates-formes ailées

Pieces de puzzle : 7 (cerises)



Pieces-banane : 11
Mode chrono :
-Or: 01:49,00
-Argent : 01:59,00
-Bronze : 02:17,00

Une fois dans le niveau, soufflez sur la fleur rouge qui ressemble a un moulin. Ses rotations feront pousser une plante
qui libérera la piece-banane n°1. Apres avoir récupéré la lettre K en route, approchez-vous ensuite des plates-formes
ailées qui tournent en formant un 8. Allez en haut a gauche pour trouver la piéce de puzzle n°1.

Continuez votre chemin pour vous propulser et atterrir prés du cochon de sauvegarde. Allez a gauche en sautant par-
dessus la plante carnivore pour souffler sur une nouvelle fleur-moulin et ainsi récupérer la piece-banane n°2.

Aprés avoir dépassé le premier checkpoint, rebondissez sur une araignée afin d'attraper la lettre O placée en l'air, puis
soufflez sur une troisieme fleur-moulin pour obtenir la piece-banane n°3. Avancez, prenez la piéce-banane n°4 et
accrochez-vous aux structures rondes et gazonneuses pour vous emparer de la piéce de puzzle n°2 située sur celle de
droite.

Quand vous aurez atteint les deux plates-formes ailées qui tournent en rond, sautez pour vous retrouver non pas dans
le vide mais sur une nouvelle plate-forme. Frappez la dalle a droite pour vous retrouver dans un niveau bonus.

Niveau bonus

-80 bananes
-Piéces-banane n°5 et 6
-Piece de puzzle n°3

Prenez garde au tonneau central et récupérez bananes et piéces-banane.

En sortant, détruisez la plante pour obtenir la piéce-banane n°7, puis avancez afin de récupérer la piéce de puzzle n°4
placée entre trois plates-formes ailées ; faites attention a bien vous réceptionner. Faites de méme avec la lettre N,
placée a l'identique juste a coté.

Quand vous aurez atteint la fleur-trampoline, attrapez toutes les bananes qui tournent comme vous le feriez dans un
niveau bonus. Votre récompense apparaitra alors : la piéce de puzzle n°5 !

Ne sautez pas dans le tonneau propulseur. Soufflez d'abord sur les fleurs-hélicos pour déterrer la piece-banane n°8 puis
faites une roulade suivie d'un saut pour attraper la piéce de puzzle n°6. Vous atterrirez dans un autre tonneau qui vous
ramenera sur le droit chemin, en plus de vous permettre d'attraper la piece-banane n°9.

Franchissez le deuxiéme checkpoint, sautez sur les plates-formes tout en récupérant la pieéce-banane n°10 et récupérez
toutes les bananes qui tournent au-dessus de la fleur-trampoline pour gagner la piece-banane n°11. Servez-vous de
I'araignée violette plus haut pour rebondir et ainsi atteindre la piéce de puzzle n°7.

Récupérez la lettre G ainsi que trois pieces-banane de plus sur le chemin menant au tonneau final.
NIVEAU 5-4 : Totems tituban