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N ROUODU U N

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

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

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

Cette encyclopédie contient des :
1) Solutions complétes

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

2) Codes de niveaux

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

3) Cheat codes

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

4) Codes Action Replay

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

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

AVERTISSEMENT .

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

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
¥ 100 Livres Classiques

¥ 42 Jeux Indémodables

¥ 999 : Nine Hours Nine Persons Nine Doors

A

#» A Witch Tale

# Ace Attorney Investigations : Miles Edgeworth
# Actionloop

#» Advance Wars : Dark Conflict

# Advance Wars : Dual Strike

# Age of Empires : Mythologies

# Age of Empires : The Age of Kings

# AiRace : Tunnel

# Alex Rider : Stormbreaker

#» Alexandra Ledermann

#» All Kamen Rider : Rider Generation

¥ Alvin and The Chipmunks : The Squeakquel
# Animal Crossing : Wild World

# Animal Crossing Calculator

¥ Animaniacs : Lights Camera Action !

# Anno 1701

# Another Code : Memoires Doubles

# Apollo Justice : Ace Attorney

# Arkanoid DS

# Art Style : BOXLIFE

# Art Style : INTERSECT

# Art Style : KUBOS

# Art Style : PICTOBITS

¥ Asphalt : Urban GT

¥ Assassin's Creed : Altair's Chronicles

¥ Astérix & Obélix XXL 2 : Mission Ouifix

¥ ATV Quad Frenzy

#» Aura-Aura Climber

* Avalon Code

#» Avatar : Le Dernier Maitre de I'Air

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

B

#» Bakugan Battle Brawlers

¥ Bakugan Battle Brawlers : Les Protecteurs de la Terre
¥ Bakugan Battle Trainer

# Balls Of Fury

# Barnyard Blast : Le Cochon Des Tenebres
¥ Batman : L'Alliance des Héros le Jeu Vidéo
# Battles of Prince of Persia

¥ Ben 10 : Alien Force

¥ Ben 10 : Alien Force : Vilgax Attacks

¥ Ben 10 : Protector of Earth

* Ben 10 Ultimate Alien : Cosmic Destruction
* Beyblade : Metal Fusion

¥ Big Bang Mini




¥ Big Mutha Truckers

¥ Bionicle Heroes

# Black Sigil : Blade of the Exiled

# Blazer Drive

# Bleach : Dark Souls

# Bleach : The 3rd Phantom

# Bleach : The Blade Of Fate

¥ Bob I'Eponge : Bulle en Atlantide
# Bob L'Eponge : Dessine ton Heros
¥ Bob I'Eponge et ses Amis : Contre les Robots-Jouets
# Bob I'Eponge et ses Amis : L'Ultime Alliance
¥ Boing ! Docomodake DS

¥ Bomberman

¥ Bomberman 2

¥ Bomberman Land Touch !

*» Bomberman Land Touch ! 2

¥ Bomberman Story DS

¥ Boogie

# Boulder Dash Rocks

¥ Brothers in Arms DS

# Build-a-Bear Workshop

# Bust-A-Move DS

C

# Call of Duty 4 : Modern Warfare

# Call of Duty : Modern Warfare : Mobilized
# Call of Duty : World at War

¥ Captain Tsubasa : New Kick Off

# Cars

¥ Cartoon Network Racing

¥ Castlevania : Dawn of Sorrow

¥ Castlevania : Order of Ecclesia

* Castlevania : Portrait of Ruin

¥ Cave du Temps

# Cave Story
# Cérébrale Académie

# Chibi-Robo ! : Ranger Park
# Children of Mana

# Chrono Trigger

¥ City Life DS

# Claymore
# Clochette et la Pierre de Lune

# Club Penguin : Force d'Elite

¥ Code Geass : Lelouch of the Rebellion
¥ Code Geass : Lelouch of the Rebellion 2
¥ Code Lyoko

# Color Cross

¥ Combat de Géants : Insectes Mutants
#* Contra 4

¥ Cooking Mama 2 : Tous a Table !

# Coupe du Monde de la FIFA 2006

# Crash : Génération Mutant

* Crash Boom Bang !

# Crash of the Titans

¥ Crash Tag Team Racing




¥ Crazy Frog : Collectables Art School
# Crazy Pig

¥ Criminology

¥ Crosswords

# Custom Robo Arena

D
# Dead'n'Furious
# Death Note

Deep Labyrinth
# Dementium : L'Asile

¥ Dementium |l

¥ Dessine ton Aventure

# Diabolik : The Original Sin
# Diddy Kong Racing DS

# Digimon Story

# Digimon World : Dawn

# Digimon World : Dusk

# Diner Dash

# Dinosaur King

¥ Disgaea DS
# Disney's Stitch Jam

¥ DodoGo!

# Dokidoki Maj6 Plus

# Don King Boxing

# Donkey Kong : Jungle Climber

¥ Dr Reiner Knizia Remue Meninges

# Draglade

¥ Dragon Ball : Origins

# Dragon Ball : Origins 2

¥ Dragon Ball Kai : Ultimate Butouden
¥ Dragon Ball Z : Attack of the Saiyans
*» Dragon Ball Z : Goku Densetsu

*» Dragon Ball Z : Supersonic Warriors 2
# Dragon Booster

# Dragon Quest : L'Epopée des Elus

#» Dragon Quest Heroes : Rocket Slime
#» Dragon Quest IX : Les Sentinelles du Firmament
# Dragon Quest Monsters : Joker

# Dragon Quest Monsters : Joker 2

¥ Dragon Quest VI : Le Royaume des Songes
# Drawn to Life : Dessine ton Héros !

¥ Dungeon Explorer

E

#» E=M6 Défi Cérébral

# Ecolis : Défends la Forét

#» Ed Edd'n Eddy : Scam of the Century

¥ Elements of Destruction

* Elite Beat Agents

#» Enchanted Folk and the School of Wizardry
# English of the Dead

# Eragon

# Etrian Odyssey
# Etrian Odyssey Il : Heroes of Lagaard




# Eyeshield 21 : Max Devil Power!

F

# Faites de la Magie

#» Family Feud : 2010 Edition

# FIFA 09

# Fighting Fantasy : The Warlock of Firetop Mountain
¥ Final Fantasy : The 4 Heroes of Light

# Final Fantasy Crystal Chronicles : Echoes of Time
# Final Fantasy Crystal Chronicles : Ring of Fates
# Final Fantasy Fables : Chocobo Tales

# Final Fantasy Il

¥ Final Fantasy IV

# Final Fantasy Tactics A2 : Grimoire of the Rift
# Final Fantasy XII : Revenant Wings

* Fire Emblem : Shadow Dragon

# Fire Emblem : Shin Monshou No Nazo

#» Flower Sun and Rain

¥ Fossil Fighters

¥ Freshly-Picked : Tingle's Rosy Rupeeland

¥ Frogger : Helmet Chaos

¥ From The Abyss

¥ Front Mission

# Front Mission 2089 DS

G

¥ Game Center CX : Arino no Chousenjou 2
¥ Gardening Mama

¥ Ghost Trick : Détective Fantéme

# Glory of Heracles

¥ Go! Go! Kokopolo

¥ Godzilla Unleashed

* Golden Sun : Obscure Aurore

* GoldenEye : Au Service du Mal

# Grand Theft Auto : Chinatown Wars

¥ Guilty Gear Dust Strikers

¥ Guitar Hero : On Tour

¥ Guitar Hero : On Tour Decades

¥ Guitar Rock Tour

¥ Gym des Yeux : Exercer et Relaxer vos Yeux

H

# Harry Potter et la Coupe de Feu

¥ Harvest Moon : Frantic Farming

# Harvest Moon : L'Archipel du Soleil

#» Harvest Moon DS

¥ Henry Hatsworth : L'Incroyable Expédition

¥ Heroes of Mana

¥ Héros de la Ligue des Justiciers

# High School Musical 3 Dance ! Nos Années Lycée
#» Hitman Reborn ! DS : Fate of Heat Il

#» Hitman Reborn ! DS : Flame Rumble

#» Hitman Reborn ! Flame Rumble X

# Hitman Reborn ! Flame Rumble XX

¥ Hokuto no Ken : Hokuto Shinken Denshousha no Michi




¥ Honeycomb Beat

# Hoshigami

¥ Hot Wheels : Beat That !
¥ Hotel Dusk : Room 215

I

# || était une Fois

¥ [nazuma Eleven

# Infinite Space

¥ Inugamike no Ichizoku

#* |ron Man

# lvy the Kiwi ?

¥ ]zuna 2 : The Unemployed Ninja Returns
¥ |zuna : The Legend of the Ninja

J

» Jackass : The Game

# Jake Hunter : Detective Chronicles

# Jake Hunter Detective Story : Memories of the Past
¥ Jam Sessions : Ma Guitare de Poche

¥ Jam with the Band

¥ Jam with the Band DX

¥ Jigsaw World : Daigekitou! Jig-Battle Heroes
# Juiced 2 : Hot Import Nights

# Jumble Madness

¥ Jump Super Stars

#» Jump Ultimate Stars

K

¥ Kamen Rider : Dragon Knight

¥ Kanji Sonomama DS Rakubiki Jiten
¥ Kekkaishi : Karasumori Ayakashi Kidan
# Keroro RPG

# Ketsui Death Label

¥ Kim Possible : Kimmunicator

# Kingdom Hearts : 358/2 Days

#» Kingdom Hearts Re:coded

# Kira Kira Pop Princess

# Kirby : Mouse Attack

¥ Kirby : Power Paintbrush

¥ Kirby Super Star Ultra

# Knights in the Nightmare

¥ Kung Fu Panda : Le jeu

L

# La Fée Clochette

¥ La Fée Clochette et le Trésor Perdu

¥ La Maison du Style

¥ La Nuit au Musée 2

# Last King of Africa

# Last Window : Le Secret de Cape West

* Le Dernier Maitre de |'Air

# Le Monde de Narnia : Chapitre 1 : Le Lion, la Sorciére Blanche et I'Armoire Magique
# Le Seigneur des Anneaux : L'Age des Conquétes
# Léa Passion Patinage




# Léa Passion Vétérinaire 2

¥ Lecons de Cuisine - Qu'allons-nous Manger Aujourd'hui ?
¥ Legacy of Ys : Books | & I

¥ Lego Batman : Le Jeu Vidéo

¥ Lego Battles

# Lego Indiana Jones : La Trilogie Originale
¥ LEGO Ninjago : Le Jeu Vidéo

¥ Lego Pirates des Caraibes : Le Jeu Vidéo
¥ Lego Rock Band

¥ Lego Star Wars : La Saga Compléte

¥ Lego Star Wars |l : La Trilogie Originale
¥ Les Chevaliers de Baphomet : The Director's Cut
¥ Les Fous du Volant : Battle Party

¥ Les Sims 2

¥ Les Sims 2 : Animaux & Cie

# Les Sims 2 : Mes Petits Compagnons

¥ Les Sims 3

¥ Les Urbz : Les Sims in the City

¥ Let's Make a J.League Pro Soccer Club ! DS
# Lifesigns : A Coeur Ouvert

¥ Line Rider 2 : Unbound

# Little Red Riding Hood's Zombie BBQ

# Littlest Pet Shop Hiver

# Littlest Pet Shop Jardin

# Littlest Pet Shop Jungle

¥ Lock's Quest

¥ Looksley's Line Up

# Looney Tunes : Cartoon Concerto

¥ Looney Tunes : Duck Amuck

¥ Lost in Blue

¥ Lost in Blue 2

¥ Lost in Blue 3

¥ Lost Magic

# Lufia : Curse of the Sinistrals

¥ Luminous Arc

# Lunar : Dragon Song

¥ Lunar Knights

¥ Lupin the 3rd
# Lux-Pain

M

¥ Madagascar Kartz

# Madden NFL 2005

¥ Maestro! Jump in Music

#» Magical Starsign

#» Marche avec Moi : Quel est ton Rythme ?

¥ Mario & Luigi : Partners in Time

¥ Mario & Luigi : Voyage au Centre de Bowser
¥ Mario & Sonic Aux Jeux Olympigues

¥ Mario & Sonic aux Jeux Olympiques d'Hiver
¥ Mario Kart DS

¥ Mario Party DS

*» Mario Slam Basketball

¥ Mario vs. Donkey Kong 2 : March of the Minis
# Mario vs. Donkey Kong : Le Retour des Minis !




# Mario vs. Donkey Kong : Pagaille a Mini-Land !
# Marvel Nemesis : L'Avenement des Imparfaits
¥ Marvel Super Hero Squad

¥ Marvel Trading Card Game

#» Mazes of Fate

# MechAssault : Phantom War

¥ Mega Man Battle Network : Operate Shooting Star
¥ Mega Man Star Force 2 : Zerker X Ninja

¥ Mega Man Star Force 2 : Zerker X Saurian

¥ Mega Man Star Force 3 : Black Ace

¥ Mega Man Star Force 3 : Red Joker

#* Mega Man Star Force Dragon

#* Mega Man Star Force Leo

# Mega Man Star Force Pegasus

¥ Mega Man Zero Collection

*» Mega Man ZX

¥ Mega Man ZX Advent

# Meteos

#» Meteos Disney Magic

¥ Metroid Prime : Hunters

¥ Metroid Prime Pinball

¥ Miami Crisis

¥ Michael Jackson : The Experience

#» Might & Magic : Clash of Heroes

¥ Mighty Flip Champs

¥ Mobile Suit Gundam 00

# Moi, Moche et Méchant : Minions en Folie !

¥ Mon Coach Personnel : J'Améliore mon Espagnol
¥ Monster Jam : Path of Destruction

¥ Monster Tale

# Moon

# Mr. Driller : Drill Till You Drop

#» My Frogger Toy Trials

#» My Happy Kitchen

¥ MySims

# MySims Kingdom

# Mystery Case Files : MillionHeir

#» Mystery Dungeon : Shiren the Wanderer

N

w N+

# Namco Museum DS
# Nanashi No Game

#* Nanostray

# Nanostray 2
# Naruto : Ninja Council - European Version

¥ Naruto : Ninja Council 2 - European Version
# Naruto : Ninja Destiny - European Version
¥ Naruto : Ninja Destiny Il - European Version
¥ Naruto : Ninja Destiny Il

# Naruto : Path of the Ninja

# Naruto : Path of the Ninja 2

# Naruto Shippuden : Naruto vs Sasuke

# Naruto Shippuden : Ninja Council 4

¥ Naruto Shippuden : Shinobi Rumble




# Naruto Shippuden Dairansen! Kage Bunshin Emaki
# Need for Speed Carbon : Own the City
¥ Nervous Brickdown

# New International Track & Field

#* New Super Mario Bros.

#» New Zealand Story Revolution

# Ninja Gaiden Dragon Sword

# Ninokuni : Shikkoku no Madoushi

# Nintendogs : Chihuahua & ses Amis

# Nintendogs : Dalmatien & ses Amis

¥ Nintendogs : Labrador & ses Amis

¥ Nintendogs : Teckel & ses Amis

** Nodame Cantabile

¥ Nostalgia

0]

#» Oendan

¥ Oendan 2

¥ Okami Den

¥ One Piece : Gear Spirit

¥ One Piece : Gigant Battle

¥ Ontamarama : Music Maniacs
¥ Orcs & Elves

P

# Pac'n Roll

¥ Pac-Pix

# Paint by DS

¥ Paint by DS : Military Vehicles

# Papier Volant

* Peggle : Dual Shot

¥ Petz : Ma Famille Chatons

*» Phantasy Star Zero

# Phinéas et Ferb

¥ Phoenix Wright : Ace Attorney

# Phoenix Wright : Ace Attorney : Justice for All
# Phoenix Wright : Ace Attorney : Trials and Tribulations

# Photo Dojo
# PictoChat

¥ Ping Pals

# Pirates des Caraibes : Jusqu'au Bout du Monde

# Pirates des Caraibes : Le Secret du Coffre Maudit
# Point Blank

# Pokémon Dash

¥ Pokémon Donjon Mystére : Equipe de Secours Bleue
¥ Pokémon Donjon Mystére : Explorateurs de I'Ombre
¥ Pokémon Donjon Mystére : Explorateurs du Temps
¥ Pokémon Ranger

¥ Pokémon Ranger : Nuit sur Almia

#» Pokémon Ranger : Sillages de Lumiere

# Pokémon Version Argent : SoulSilver

# Pokémon Version Blanche

# Pokémon Version Diamant

# Pokémon Version Noire

# Pokémon Version Or : HeartGold




# Pokémon Version Perle

# Pokémon Version Platine

¥ Polarium

# Poney Love

# Populous

#» Power Rangers : Super Legends

# Prey the Stars

¥ Princess Debut : Le Bal Royal

¥ Princess Natasha

¥ Prism : Light the Way

# Professeur Layton et I'Etrange Village

# Professeur Layton et la Boite de Pandore

¥ Professeur Layton et le Destin Perdu

# Programme d'Entrainement Cérébral Avancé du Dr Kawashima : Quel Age a votre Cerveau ?
¥ Programme d'Entrainement Cérébral du Dr Kawashima : Quel Age a votre Cerveau ?

* Project Hacker
# Project Rub
# Puyo Pop 7

# Puyo Pop Fever
# Puyo Puyo 20th Anniversary

# Puzzle Bobble Galaxy
# Puzzle Quest : Challenge of the Warlords

# Pyoro

R

# Race Driver : Create & Race
# Race Driver : GRID

¥ Radiant Historia

# Ragnarok Online

#* Rayman

#* Rayman DS
# Resident Evil : Deadly Silence

*» Retro Game Challenge

*» Rhapsody : A Musical Adventure

#» Rhythm Paradise

» Ridge Racer DS

# Rockin' Pretty

# Rondo Of Swords

¥ Rooms : The Main Building

¥ Rosario to Vampire

¥ Runaway : A Twist of Fate

# Runaway : The Dream of the Turtle

* Rune Factory 2 : A Fantasy Harvest Moon
* Rune Factory 3 : A Fantasy Harvest Moon
* Rune Factory : A Fantasy Harvest Moon

S

# Safecracker : Expert en Cambriolage
¥ Scooby-Doo! : Qui Regarde Qui ?

¥ Scribblenauts

¥ Scurge Hive

# Secret Files 2 : Puritas Cordis

# Secret Files : Tunguska

#» Sega Superstars Tennis

¥ Shakugan No Shana




¥ Shantae : Risky's Revenge

¥ Shin Megami Tensei : Devil Survivor

¥ Shin Megami Tensei : Strange Journey

¥ Shrek Smash n' Crash Racing

# Sideswiped

# SimCity Creator

# SimCity DS

# Skate it

# SNK vs. Capcom : Card Fighters DS

¥ Snood 2 : On Vacation

¥ So Blonde : Retour sur I'lle

¥ SolatoRobo : Red the Hunter

¥ Sonic & Sega All-Stars Racing

# Sonic Chronicles : La Confrérie des Ténebres
# Sonic Classic Collection

* Sonic Colours

¥ Sonic Rush

¥ Sonic Rush Adventure

¥ Soul Bubbles

# Soul of Darkness

¥ Space Invaders Extreme

¥ Space Invaders Extreme 2

¥ Spectrobes

¥ Spectrobes : Les Portes de la Galaxie

¥ Speed Racer : Le Jeu Vidéo

¥ Spider-Man 2

¥ Spider-Man 3

¥ Spider-Man : Allié ou Ennemi

# Splinter Cell Chaos Theory

# Spotto!

¥ Star Trek : Tactical Assault

# Star Wars : Le Pouvoir de la Force

# Star Wars : Lethal Alliance

# Star Wars Episode |l : La Revanche des Sith
# StarFox Command

# Steal Princess

¥ Sudoku Master

# Suikoden Tierkreis

¥ Summon Night : Twin Age

¥ Super Mario 64 DS

¥ Super Monkey Ball : Touch & Roll

# Super Princess Peach

¥ Super Robot Taisen K

¥ Super Robot Taisen L

¥ Super Robot Taisen OG Saga : Endless Frontier
¥ Super Robot Taisen OG Saga : Endless Frontier Exceed
¥ Super Robot Taisen W

¥ Super Scribblenauts : Les Enigmes de Maxwell
¥ Super Speed Machines

#* Superman Returns

¥ Syberia

-
# Taiko Drum Master
# Taiko Drum Master DS 2




¥ Tak : The Great Juju Challenge

# Tales of Hearts

¥ Tales of Innocence

¥ Tamagotchi Connexion : Corner Shop
#» Tamagotchi Connexion : Corner Shop 2
#» Tamagotchi Connexion : Corner Shop 3

#* Tao's Adventure : Curse of the Demon Seal

# Tecmo Bowl : Kickoff
# Teenage Mutant Ninja

Turtles 3 : Mutant Nightmare

#* Teenage Mutant Ninja

Turtles : Arcade Attack

#* The Great Giana Sisters

#* The Legend of Kage 2

# The Legend of Spyro :

A New Beginning

# The Legend of Zelda :

Phantom Hourglass

# The Legend of Zelda

: Spirit Tracks

# The Prince of Tennis :

Crystal Drive

# The Prince of Tennis :

Diving Smash! Side Genius

# The Prince of Tennis :

Diving Smash! Side King

# The Prince of Tennis :

Prince of Doubles - Girls, Be Gracious!

#* The Rub Rabbits!

¥ The Shouboutai

# The World Ends With You
¥ Theme Park

# Theresia

# Time Ace

# TNA IMPACT! : Cross the Line
¥ To-LOVE-ru

¥ Tomb Raider Legend

¥ Tony Hawk's Downhill Jam
¥ Touch Detective

¥ Touch Detective Il

¥ TrackMania DS

# Transformers : Autobots

# Transformers : Decepticons

# Transformers : La Guerre pour Cybertron - Autobots

# Transformers : La Guerre pour Cybertron - Decepticons

#» Trauma Center : Under the Knife

¥ Trauma Center : Under The Knife 2
¥ Trioncube

¥ Tron Evolution

¥ True Swing Golf Express

U
# Ultimate Mortal Kombat

# Une pause avec... Entrainement Cérébral du Docteur Kawashima : Littéraire

# Une pause avec... Entrainement cérébral du Docteur Kawashima : Scientifigue

# Une pause avec... Entrainement cérébral du Docteur Kawashima : Sudoku

# Unsolved Crimes : Affaires non Classés
# Utacchi!!

\Y

# Valkyrie Profile : Covenant of the Plume
# Vampire Moon : Le Mystére du Soleil Noir
# Viewtiful Joe : Double Trouble

# Viking Invasion




# Viva Pinata : Pocket Paradise

W

# Wario : Master of Disguise
#» Wario Ware : Do It Yourself
# Wario Ware Touched !

# Windy Windam

¥ Worms : Open Warfare

¥ Worms : Open Warfare 2

X

# X-Men : Le Jeu Officiel

¥ X-Men Origins : Wolverine
» X-Scape

* Xenosaga l.1l

¥ Xiaolin Showdown

Y

# Yakuman DS

¥ Yoshi Touch & Go
# Yoshi's Island DS

# Yu-Gi-Oh ! 5D's World Championship 2011 : Over the Nexus

# Yu-Gi-Oh! 5D's Stardust Accelerator World Championship Tournament 2009

# Yu-Gi-Oh! 5D's World Championship 2010 : Reverse of Arcadia

# Yu-Gi-Oh! GX : Spirit Caller

# Yu-Gi-Oh! Nightmare Troubadour

# Yu-Gi-Oh! World Championship 2008

# Yu-Gi-Oh! World Championship Tournament 2007

Z
# Zendoku
¥ Zoo Keeper

¥ Zoo Tycoon DS
# Zubo



007 : Quantum of Solace

© Activision / Vicarious Visions 2008

+ DIINFOS m ACHETER
EIDEBLOQUER LE PISTOLET D'OR

Pour débloquer le pistolet d'or (arme qui élimine vos ennemis en 1 tir), terminez le jeu une premiére fois. Ensuite,
rendez-vous dans l'armurerie et ouvrez la valise pour trouver le pistolet d'or.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00025417-007-quantum-of-solace.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-17867-0-1-0-1-0-007-quantum-of-solace.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400025417&Url=http://www.amazon.fr/dp/B001DXCWX6/ref=asc_df_B001DXCWX64247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B001DXCWX6&linkCode=asn

100 Livres Classiques

© Nintendo 2010

+ DINFOS m ACHETER
B BONUS A DEBLOQUER

BGM Classic Il

Lire le Livre des crédits.

Livre des crédits

Lire 10 livres.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00028331-100-livres-classiques.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-19517-0-1-0-1-0-100-livres-classiques.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400028331&Url=http://www.amazon.fr/dp/B0035JK0G2/ref=asc_df_B0035JK0G24247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B0035JK0G2&linkCode=asn

42 Jeux Indémodables

© Nintendo / Agenda 2006

+ DUINFOS m ACHETER

EYOBTENIR PLUS D'ICONES POUR SON PROFIL

Pour obtenir plus d'icdnes sur son profil, il faut terminer des jeux en Mode Mission. A chaque mission terminée, une
icdne se débloque. Il y en a 30 a collectionner de cette maniére. Pour observer et changer votre icbne de profil actuel,
allez sur le Menu Principal, dans Option puis Icbne.

EIDEBLOQUER LES DIFFERENTS DESIGNS

Pour débloquer les différents designs, a chaque tranche de 5 victoires sur chaque jeu ou type de jeu, un nouveau
design se déblogue. Pour voir les designs a débloquer ou changer le design actuel, il faut cliquer sur le jeu, faire
Options et Design.

EIDEBLOQUER LES JEUX DU MODE LIBRE

Pour débloquer les jeux grisés et donc par conséquent indisponibles en Mode libre, il faut terminer la mission du jeu en
Mode tampon. Vous pourrez ensuite jouer au jeu désiré.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00016287-42-jeux-indemodables.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-11819-0-1-0-1-0-42-jeux-indemodables.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400016287&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000H9I1FA/ref=asc_df_B000H9I1FA4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000H9I1FA&linkCode=asn

999 : Nine Hours Nine Persons Nine Doors

© Spike / Chunsoft

BPREVIEW

Découvrez toutes les fins du jeu pour débloquer I'option Preview.
Preview A

Terminer le jeu avec la fin "Safe Ending".

Preview B

Terminer le jeu avec la fin "True Ending" ou "Coffin Ending".

EBIREJOUER LES ENIGMES

Terminer le jeu une fois pour débloquer I'option "Memories of escape" qui permet de résoudre a nouveau les énigmes
du jeu.

EYRESOUDRE PLUS FACILEMENT L'ENIGME DES CAISSES

Dans la seconde section située derriere la porte n°6, lorsque vous devez programmer le robot de tri des caisses (mini
jeu type Sokoban), vous étes limités dans votre nombre de mouvements. Pour s'affranchir de cette restriction il suffit
d'échouer volontairement et d'abandonner. A chaque nouvelle tentative le nombre de mouvements autorisés sera
augmenté de 1. Il suffit de répéter I'opération jusqu'a obtenir a un nombre de mouvements confortable pour résoudre
I'énigme.

EYTOUTES LES FINS

Note : certaines fins requiérent les conditions spéciales suivantes.

1. Dans la cabine seconde classe, acceptez le marque-page de Santa.

2. Dans la cuisine, lorsque vous étes piégé dans la chambre froide, essayez d'en savoir plus sur le Ice-9.

3. Dans la salle de contrdle, aprés avoir résolu le casse-téte chimique, relancez la conversation sur le Ice-9.
4. Dans la salle de contrdle, aprés avoir débloqué la sortie, donnez le tréfle a quatre feuilles & Clover.

Fin "Submarine"

Choisir les portes suivantes :
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4,3,2
4,7,2
4,8,2
53,2
57,2
58,2

Fin "Axe"

Choisir les portes suivantes :

4,7, 1 (si vous n'avez pas rempli les conditions spéciales)
4,8,1

57,1

58,1

Fin "Coffin" (obtenue automatiquement avec la fin True)

Choisir les portes suivantes :
4,7, 1 (si vous avez rempli les conditions spéciales mais que vous n'avez pas encore obtenu la fin Safe)

Fin "Knife"

Choisir les portes suivantes :
4,7,6

4,8,6

Fin "Safe"

Choisir les portes suivantes :
58,6

Fin "True"

Choisir les portes suivantes :
4,7, 1 (si vous avez rempli les conditions spéciales et que vous avez déja obtenu la fin Safe)



A Witch Tale

© Nippon Ichi Software

BLACKJACK

Aprés avoir terminé le jeu, sauvegardez votre partie pour débloquer une nouvelle option sur le menu principal : le portail
secret. Cette option vous permet de jouer au blackjack contre les princesses.

EIVRAIE FIN

Aprés avoir terminé le jeu une fois, sauvegardez et chargez votre partie terminée pour recommencer du début. Une fois
parvenu au royaume de Florin, empruntez le chemin Résurrection et récupérez 'item Anne's Braslet. Plus tard, aprés
étre tombé dans le labyrinthe de la forét, montez pour livrer un combat, puis suivez les directions : haut, droite, droite,
haut, haut. Parlez au chapelier fou pour découvrir la bonne fin du jeu.
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Ace Attorney Investigations : Miles Edgeworth

© Capcom 2010

ud SOLUTTON COMP

Episode 1: Turnabout visitor
Note : le jeu étant en anglais, les termes utilisés dans ce guide le sont aussi.
-Connexion logique : "Crime Scene : My Office" + "The Office Key"
Investigation 1

Examiner le pistolet

Examiner le corps

Examiner le badge de détective

Examiner le corps

Examiner les fichiers éparpillés

-Connexion logique : "Victim was a detective" + "Revolver"
Examiner le canon du révolver

Examiner la veste

Déduction : désigner l'impact de balle et présenter le révolver
Examiner |'écran de saisie du code secret

-Connexion logique : "The Killer's goal" + "Wiped fingerprints"
-Connexion logique : "Signs of a struggle" + "Motive: Theft (?)"
Déduction : désigner l'impact de balle en bas a droite et présenter les Crime Scene Notes
Chaisir : The order of the files

Examiner les fichiers en écriture de sang

Chaisir : n'importe quelle réponse

Présenter : Stolen file a la phrase "But thanks to that, you didn't notice the bloody letters his body was hiding."

Attaquer la phrase "It's pretty obvious that Ms. Byrde snuck into your room using the master key."

Chaisir : "Ask for more details"

Présenter : Secret Safe a la phrase "Her intent ? From the messed-up shelves to the wiped-down safe, I'd say thievery."

Investigation 2

Examiner le canapé

Examiner le dossier au pied du canapé

Interroger Maggey

Présenter a Maggey : Master Key

Interroger Maggey

-Connexion logique : "Master key was stolen" + "Used the master key"
Examiner la porte de droite

Déduction : désigner la poignée de porte et présenter Mr. Portsman's Office
Chaisir : Prints on the doorknob

Présenter le profil de Maggey Byrde

Examiner la note sous la porte

Examiner le pied du panier de basket


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00021906-ace-attorney-investigations-miles-edgeworth.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-15591-0-1-0-1-0-ace-attorney-investigations-miles-edgeworth.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400021906&Url=http://www.amazon.fr/dp/B002ST1CEO/ref=asc_df_B002ST1CEO4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B002ST1CEO&linkCode=asn

Examiner la porte de gauche
Examiner la poignée de porte

Attaquer la phrase "Besides, how, may | ask, do you propose | unlocked your door and got in here?"
Choisir : "Raise an objection"

Présenter : Master Key

Présenter : Maggey Byrde

Présenter : Basketball Hoop

Présenter : Note Left by Victim a la phrase "After that, | was in my room the entire time."

Présenter : Mr. Portsman's Office

Attaquer chaque phrase

-Connexion logique : "Mr. Portsman's alibi" + "Another handgun"

-Connexion logique : "Another visitor" + "Files in disarray"”

Attaquer la phrase "And when Jim came to deliver some evidence to me, | was down at Criminal Affairs."”
Présenter : Note Left by Victim a la phrase "He brought me two items, a gun and a pendant, that are related to
yesterday's case.”

Examiner les traces de sang derriére la K7 vidéo

Présenter : Stolen 0-Series File

Episode 2 : Turnabout airlines
Présenter : Travel Wallet a la phrase "...it was you, standing there, with fresh blood dripping off of the murder weapon."
Examiner le bouton
Présenter : Crime Scene Notes a la phrase "You were out to steal Mr. Hick's money, weren't you?"
Désigner l'argent

Aller & gauche vers le Lounge.
Investigation 1

Examiner le corps dans l'ascenseur

Examiner la figurine de Mr. Ifly

Examiner la poche du manteau

Examiner le corps

Déduction : désigner le collier et présenter la photo de Mr. Hicks

Examiner la tache de jus de raisin sous la statue de droite

Désigner les empreintes

-Connexion logique : "Blunt force trauma" + "Murder weapon: Mr. Ifly"
-Connexion logique : "Where was the killer?" + "Elevator"

-Connexion logique : "In the elevator with Hicks?" + "Spilled grape juice"

Attaquer la phrase "I am certain | saw Mr. Hicks enter the elevator!"

Présenter : Grape Juice Footprints a la phrase "The only person inside was that Mr. Hicks man!"

Attaquer la phrase "l was very upset when Mr. Hicks passed by my seat.”

Attaquer la phrase "The movie | wanted to see would not start, so | checked my pocket watch many times."

Présenter : Sky Magazine a la phrase "My watch is set to my destination's time. | always set it when | board the plane.”
Présenter : Mr. Ifly Piggy Bank

Aller a droite vers In-flight Shop.
Investigation 2
Examiner les deux valises

Examiner I'étagere avec la vitre brisée
-Connexion logique : "Murder weapon: Mr. Ifly" + "Tiny captain's hat"



Examiner |'étagére avec la vitre brisée

Deduction : Désigner I'emplacement vide et présenter Mr. Ifly Piggy Bank
-Connexion logique : "Turbulence" + "Suitcase"

Désigner les roues de la valise de gauche

Examiner les roues de la valise

Examiner le mécanisme d'ouverture de la valise

Présenter : Crime Scene Notes
Interroger Gumshoe
Aller a droite vers First Class.

Interroger Lablanc

Présenter a Lablanc : Bloody Cloth

Interroger Lablanc

Présenter : "iFly Suitcase" a la phrase "The scene of the crime was here, in this very lounge the body was discovered."
Présenter : Grape Juice Footprints

Désigner les traces de roues

Présenter : Mr. Ifly Piggy Bank a la phrase "You prepared yourself and acquired the piggy bank before the plane hit that
turbulence."

Prenez la porte a gauche vers Flight Attendants' Room.

Interroger Teneiro

Présenter a Teneiro : "iFly Suitcase"
Interroger Teneiro

Désigner I'étiquette

Choisir : "the in-flight shop."
Présenter le profil de Rhoda Teneiro

Investigation 3

Examiner les valises a gauche

-Connexion logique : "Broken Glasses" + "Glass shards"
Examiner la valise ouverte

Interroger Franziska

-Connexion logique : "Profile on Franziska" + "Interpol”
Interroger Franziska

Attaquer la phrase "But the point to keep in mind is the keycard that allows the elevator to come down here."
Attaquer la phrase "Further, there is the matter of the key to the display case that held the murderous bank."
Choisir : "The body"

-Connexion logique : "Mr. Ifly piggy bank" + "Cause of death"

-Connexion logique : Weapon couldn't be found" + "A sizable weapon"

Chaisir : "Don't have evidence to show"

Chaisir : "Free fall"

Présenter : "Refueling in Zheng Fa"

Investigation 4

Examiner la grande caisse a gauche

Interroger Lablanc

-Connexion logique : "Smuggling" + "Valuable piece of art"
Interroger Lablanc



Examiner la statue Alif Red
Déduction : désigner I'oeil de la statue et présenter "Photo of Mr. Hicks"
Déduction : désigner le drap coincé sous la statue et présenter "Cargo from Zheng Fa"

Présenter : Borginian Cloth
Chaisir : "Ms. Meele's testimony"

Attaquer la phrase "And from 5 to 6, | was, um...in the flight attendants' room all by my lonesome self."

Choisir : "Raise an objection"

Présenter : "Suitcase Receipt"

Attaquer la phrase "She's the one in charge of the elevator keycard and the shop, you know."

Présenter : Alif Red Certificate a la phrase "All I'm in charge of are the attendants' room and some Borginian stuff.
Présenter : "iFly Suitcase"

Choisir : "Where the murder took place"

Présenter : Missing Cell Phone

Monter les escaliers vers Flight Attendants' Room.

Examiner le casier a droite

Examiner I'appareil photo sur le téléphone
Examiner les caisses a droite marquées d'un B
Présenter : Borginian Cloth

Désigner la caisse marquée "Bedsheets"

Episode 3 : The kidnapped turnabout
Interroger Kay
Investigation 5

Examiner la téte du Bad Badger

Examiner le truc blanc au milieu du tapis bleu

Examiner les casiers a gauche

Examiner la rangée de boites

Examiner la clé accrochée en haut a gauche

Examiner la photo du Badger Rally

Interroger Kay

Examiner la porte

Examiner la trappe

Examiner la poutre prés de la téte du Bad Badger

-Connexion logique : "Open floor panel" + "The beam | was tied to
Examiner la trappe

-Connexion logique : "Tiny key" + "Underground entrance"
-Connexion logique : "Underground ladder" + "Lockers"

Interroger Kay
Interroger Gumshoe

Examiner les empreintes

Interroger Blue Badger

Interroger Mike Meekins

Présenter : "Badger Photo Rally"

-Connexion logique : "Costumes" + "A 2nd Blue Badger"
-Connexion logique : "What kind of shoes?" + "Costumed escape"



Examiner les empreintes a gauche

Examiner la porte du garage

Examiner le sang

Examiner le collier

Désigner le collier et présenter Preliminary Findings

Attaquer la phrase "Not unless you're a member of law enforcement like Officer Meekins, isn't that right?"

Présenter : Preliminary Findings a la phrase "Officer Meekins ambushed the victim in this garage and killed him here
with his gun!"

Présenter : Blue Badgermobile a la phrase "I also went looking for the kidnappers while selling dreams in the Blue
Badgermobile, sir!"

Interroger Ema

Examiner la Badgermobile rose
Interroger Pink Badger
Interroger Oldbag

Attaquer chaque phrase

Investigation 6

Examiner le corps bleu

Présenter : Mr. Deacon's Murder Notes

Examiner |'estrade

-Connexion logique : "Why is there no blood?" + "Victim was kidnapper?"
Interroger Ema

Présenter : Victim's Costume a la phrase "As | was resting, | happened to glance over and | saw two men facing each
other in that area."

Investigation 7

-Connexion logique : "Stage was packed up” + "In the shadow of the stage”
Examiner le corps rouge

Présenter : Mr. Deacon's Murder Notes a la phrase "And when the victim finally showed, he shot him from on high!"
Chaisir : "The killer's & victim's locations"

Présenter : Blue Badgermobile a la phrase "Then, he used the car to move the body to the garage in the Wild, Wild
West Area."

Désigner les roues

Interroger Amano

Interroger Lauren

Choisir : "Kidnapper's Hideout"
Interroger Blue Officer

Investigation 8

Examiner 'épée cassée

Examiner la porte

Examiner la poignée

Examiner les bouts de costume

Examiner les chaises

Examiner I'une des chaises

Examiner les tasses

-Connexion logique : "Folding chairs" + "3 cups”



-Connexion logique : "Broken prop sword" + "The door leading outside"
Interroger Proto Badger

Présenter : Box with Head

-Connexion logique : "Unaccounted for Bad Badger" + "Costume pieces"
Examiner la main droite

Déduction : désigner la main droite et présenter la Blue Badger Bible

Examiner la nuque

Attaquer la phrase "...Mr. Deacon turned on me, and tried to kill me!"

Choisir : "Raise an objection"

Présenter : Mr. Deacon's Pendant

Présenter : Ms. Paups's Pendant

Présenter : Colin Devorae Dossier

Désigner le mot "Daughter”

Présenter : Stolen Costumes a la phrase "And the two of them made good use of their meetings to plan this little
kidnapping.”

Présenter le profil de Lance Amano

Attaquer la phrase "I made my escape and ran away from that room as fast as | could."

Présenter : Broken Prop Sword a la phrase "The door leading outside was locked tight, so | ahd to use the underground
passageway."

Présenter : Love Letter

Attaquer la phrase "But that Badger pointed his gun at me, aiming to shoot me dead!"

Présenter : Colin Devorae Dossier a la phrase "But that Badger pointed the gun in his left hand at me, aiming to shoot
me dead!"

Chaoisir : "Both are correct"

Présenter : Bad Badger's Head

Désigner Proto Badger

Présenter : Missing Model Gun

Attaquer la phrase "He had tied Mr. Deacon securely to the beam in the room next door."

Attaquer la phrase "The captive had a Bad Badger's head on, so I'm absolutely sure it was Mr. Deacon"
Choisir : "Raise an objection”

Présenter : Bad Badger's Head

Choisir : "Miles Edgeworth"

Examiner I'impact de balle

Examiner le révolver

Examiner le trou dans la téte

Attaquer la phrase "Make no mistake. There are fingerprints on that murderous gun."

Choisir : "Raise an objection"

Présenter : Victim's Costume

Présenter : Victim's Costume

Désigner l'impact de balle

Désigner la maison hantée

Présenter : Mirror Fragments

Désigner la pastille verte
Investigation 9

Examiner la figurine du Bad Badger

Présenter : Broken Prop Sword

Choisir : "Test with Luminol"

Déduction : désigner la main gauche et présenter I'épée cassée
Présenter : Missing Model Gun

Déduction : désigner la ceinture et présenter la Blue Badger Bible
Examiner le miroir



Connexion logique : "Blue Badger in reverse" + "Mirror shards"
Présenter : Gatewater Land Pamphlet

Chaisir : "Move the mirror-wall"

Désigner la zone derriére le miroir

Désigner la zone la plus a gauche

Présenter : "Victim's Costume”

Episode 4 : Turnabout reminiscence

Interroger VonKarma
Interroger Gumshoe
Interroger Yew
Interroger Badd

Investigation 1

Examiner la fenétre de droite

Examiner la table

Examiner la télévision

Examiner les deux corps

Examiner le pistolet

Examiner le couteau

Examiner les sacs tachés de sang

Examiner la main gauche de Faraday

Examiner la poche de Faraday

Examiner la blessure de Faraday

Examiner la blessure de Rell

-Connexion logique : "Ink stain" + "Fountain pen in pocket"

-Connexion logique : "Neat and tidy table" + "Plastic bags strewn about"
Déduction : désigner la main droite de Faraday et présenter Mr. Faraday's Fountain Pen

Attaquer la phrase "And Mr. Rell, while on the brink of death, stole Mr. Faraday's knife and stabbed him."

Présenter : Det. Gumshoe's Testimony a la phrase "They struggled, and Mr. Rell used the last of his strength to
counterattack Mr. Faraday."

Choisir : "Yes, something is off."

Présenter : Crime Scene Notes

Choisir : "The order the bodies fell"

Attaquer la phrase "...which indicates that they attacked each other at the same time."

Présenter : Handgun a la phrase "That fact indicates that they attacked each other at the same time from close range."
Choisir : "Neither man"

Présenter : Plastic Bag

Choisir : "Motive for the murders"

Attaquer la phrase "Well? How's that for the 'perfect explanation?"

Choisir : "Raise an objection"

Choisir : "Motive for killing Mr. Rell"

Présenter : KG-8 Incident Overview a la phrase "There's no one out there with a motive to kill both Mr. Faraday and Mr.
Rell."

Interroger Yew

Présenter a Yew : KG-8 Incident Overview

Choisir : "Through the victim"

Interroger Yew

Interroger Yew
Interroger Gumshoe
Présenter a Gumshoe : Det. Gumshoe's Testimony



Aller & gauche vers le Hallway.
Investigation 2

Examiner le distributeur

Interroger le juge

Examiner la fenétre

Examiner la baudruche rose

Examiner la plante

Examiner I'empreinte de main

Examiner les traces de gateau

Interroger Badd

Choisir : "Time he heard the gunshot"

-Connexion logique : "Pink piece of trash” + "Windowsill cactus"
-Connexion logique : "Swiss roll crumbs" + "Vending machine"
Examiner le distributeur

Déduction : désigner le prix des Swiss Rolls et présenter Annual Bonus Envelope

Présenter : Det. Gumshoe's Fingerprints a la phrase "But when | was about to exit the restroom, he had completely
disappeared!"

Attaquer la phrase "However, that doesn't mean that the Detective was sitting there when | looked!"

Présenter : Det. Badd's Testimony a la phrase "Let's see...l looked into that hallway about 20 minutes before we were to
reconvene."

Présenter : Balloon Piece

Attaquer la phrase "From that time on, until | heard the gunshot, | was in that hallway the whole time!"

Présenter : Det. Gumshoe's Fingerprints a la phrase "And until | heard the gunshot, | didn't take a single step away from
the Lobby No. 2 door."

Présenter : Swiss Roll

Interroger Kay

Présenter a Kay : Swiss Roll

Interroger Kay

Présenter : Promise Notebook

Interroger Badd

Examiner la preuve a gauche

Examiner le pistolet

Examiner le couteau

Examiner I'agenda électronic de Faraday

Présenter : Yatagarasu's Key

Examiner la partie inférieur de la clé

Examiner le dossier

Interroger Badd

Présenter a Badd : Yatagarasu's Key

Interroger Badd

Attaquer la phrase "...| heard the gunshot...right before the trial was about to reconvene."
Présenter : Balloon Piece a la phrase "...I didn't hear any other strange sounds...until that gunshot...’
-Connexion logique : "Lobby No. 2 window" + "Dissipating the smell"

-Connexion logique : "Open windows" + "Very loud television"

-Connexion logique : "Missing evidence" + "Gunshot could be heard"”

Investigation 3

Examiner le magnétoscope
Déduction : désigner la fenétre ouverte et présenter Surveillance Video
Choisir : "When the crime took place"



Attaquer chaque phrase

Présenter : Surveillance Video

Chaisir : "The window was open."

Présenter le profil de "Calisto Yew"

Présenter : Ms. Yew's Perfume a la phrase "You argue that the window was opened, however, do you have proof it was
| who did that?"

Attaquer la phrase "After all, | don't even know where the knife that was used to kill him came from."

Présenter : Yatagarasu's Key a la phrase "There was a key in his evidence bag, but you can't kill anyone with a simple
key!"

Présenter : Yatagarasu

Présenter : Swiss Roll

Episode 5: Turnabout ablaze

Examiner la table
Interroger Steel Samurai

Investigation 1

Examiner le corps

Examiner le couteau

Examiner la poche

Examiner le bouton sur la clé

Examiner la statue d'or

Examiner le mur de rangement de couteaux

Examiner le papillon peint sur le mur

-Connexion logique : "Motif of knife handle" + "Butterfly of Babahl"
Interroger Franziska

-Connexion logique : "Franziska's return" + " Stealing of secret”
Interroger Franziska

Examiner le coffre fort

Interroger Palaeno

-Connexion logique : "Key used at Embassy" + "Locked safe"
Examiner le papier coincé

Choisir : "It has two compartments”

Déduction : désigner la serrure a gauche et présenter Yatagarasu's Key
Examiner la lame

Déduction : désigner le dossier et présenter Cohdopian Paper Document

Attaquer la phrase "Futhermore, this girl claims to be the Yatagarasu."

Présenter : Yatagarasu's Key a la phrase "She wanted to steal documents regarding smuggling, so she killed Mr.
Coachen for the key."

Présenter : Babahlese Knife a la phrase "The knife with the butterfly handle is the murder weapon, which the killer was
holding."

Examiner le milieu du couteau

Examiner la marque en bas de la lame

Présenter : Embassy Guide

Interroger Franziska
Interroger Palaeno
Interroger Badd

Investigation 2

Examiner le mur de rangement des couteaux



Examiner les couteaux

Examiner la photo sur le bureau

Examiner la fenétre a droite

Examiner le corps

Examiner I'épée

Examiner la main droite

Examiner le masque

Examiner la statue Allebahst's Primidux

Présenter : Photo with Steel Samurai

Interroger Larry

Examiner le mur de rangement des couteaux

Déduction : désigner la lance et présenter Steel Samurai's Autograph
Interroger Pink Princess

Interroger Oldbag

Présenter a Oldbag : Lady's Undershirt

Interroger Oldbag

-Connexion logique : "Used the fireplace" + "Smoke from chimney"
-Connexion logique : "Undershirt from next door" + "Shared chimney"

Attaquer la phrase "So then, | wanted to play Santa and decided to give it a try."

Choisir : "Raise an objection"

Présenter : Ex-Security Lady

Présenter : Stand-In Request

Présenter : Letter from a Stalker & la phrase "But why would | ever put myself through so much humiliation on
purpose!?"

Désigner le nom

Présenter : Steel Samurai's Autograph

Attaquer la phrase "Beside him was the Samurai Sword... glittering red, and offering up the scent of blood."
Présenter : Samurai Spear a la phrase "l suspect he beat the victim to death with that thing."

Attaquer la phrase "We searched the Embassy, top to bottom, but the victim's blood is only on that weapon."
Choisir : "Raise an objection”

Présenter : Allebahst's Primidux Statue

Examiner le bas de la statue

Interroger Partner

Interroger Gumshoe

Interroger Palaeno

Présenter a Palaeno : Allebahst's Primidux Statue

Aller en bas vers Theatrum Neutralis: Lobby.
Aller & gauche vers Rose Garden.

Investigation 3

Examiner le bassin

Examiner la statue d'homme
Examiner la statue de femme
Interroger Lang

Désigner la statue d'homme
Désigner la statue de femme
Désigner la main gauche qui est levée

Aller en bas vers Theatrum Neutralis: Lobby.
Aller a droite vers Open-Air Stage.
Passer la porte a droite vers Babahlese Embassy: Office.



Investigation 4

Examiner le bureau a gauche

Examiner le flacon d'encre

Interroger Palaeno

Examiner le bureau

Examiner la petite salle

Déduction : désigner le morceau de papier et présenter DeMasque II's Note
Interroger Palaeno

Examiner I'horloge a droite

Examiner les flammes vertes

Présenter : Sillhouette Lantern

Présenter : Babahlese Ink

Présenter : Counterfeit Bills

Interroger Gumshoe

-Connexion logique : "Connected fireplaces” + "Bilateral symmetry"
Déduction : désigner le stock de bois et présenter Amb. Palaeno's Testimony
-Connexion logique : "Missing ashes" + "Revolving fireplace used?"
-Connexion logique : "Shih-na's location" + "Escaped through revolving fireplace"

Présenter : Shih-na

Présenter : Photo of Yatagarasu

Présenter : Revolving Fireplace Wall & la phrase "Although | was in the next room, | was unable to catch a glimpse of
the Yatagarasu.

Présenter : Revolving Fireplace Wall

Présenter : Counterfeit Bills a la phrase "...and we found not a single suspicious thing in Mr. Coachen's office."
Présenter : Wire

Désigner la salle avec le point vert

Choisir : Coat

Présenter : Babahlese Ink

Choisir : Burn the coat

Présenter : Ms. Yew's Perfume

Choisir : Neither person

Présenter : Babahlese Knife Handle

Désigner le drapeau

Présenter : Babahl's Primidux Statue a la phrase "Somehow, these two objects were able to penetrate the two countries
impenetrable security."

Présenter : Photo of Yatagarasu

Présenter : Allebahst's Primidux Statue

Attaquer la phrase "After all the preparations were in place, | was called back by Ambassador Alba to his office."
Attaquer la phrase "When | arrived, Ambassador Alba was watering the flowers on the windowsill."

Présenter : Passionflowers a la phrase "There were four large passionflowers in full bloom in the flower box."
Examiner : Flower

Présenter : Hair Sticks

Désigner l'arbaléte

Attaquer la phrase "So Babahl's statue was draped in the Yatagarasu's clothes, and then shot over here?"
Attaquer la phrase "Even if you fired the arrows from this side, they wouldn't go far with a statue tied to them!"
Présenter : Wire a la phrase "If it wasn't a statue that was tied to the arrows, then waht did the crossbow launch...?"
Choisir : "Rotary motion”

Désigner le ventilateur au plafond

Présenter : Crossbow Arrows

Présenter : Allebahst's Primidux Statue

Examiner la téte

Choisir : "Use the trump card"



Désigner la main droite

Examiner le sang derriére la carte
Désigner la poche de 'homme en noir
Désigner la médaille

Investigation 5

Examiner l'image a gauche

Examiner la fleur jaune

Déduction : désigner la fleur et présenter Allebahstian Knife

-Connexion logique : "Coachen's counterfeiting op." + "Renovations"
Choisir : "Quercus Alba"

-Connexion logique : "Agitated Alba" + "Motive to kill Coachen"
Désigner : "Theatrum Neutralis"

Chaisir ; "5:23"

Examiner le chariot

Attaquer la phrase "Under your hypothetical scenario, Mr. Coachen and | were fellow smugglers."”

Présenter : DeMasque II's Note a la phrase "In that case, what motive would | have had to kill my co-conspirator?"
Présenter : Commemorative Photo a la phrase "THe last time | met with Mr. Coachen was here at the Theatrum
Neutralis."

Présenter : Pushcart & la phrase "There is no way for me to have transported his body from the tehater to Babahl!"
Présenter : Notes on Coachen's Body

Examiner le sang a l'intérieur

Attaquer chaque phrase

Choisir : "bilateral symmetry."

Désigner le coté droit du mur, la ou devrait se trouver le bassin de Babahl

Présenter : Fires in Babahl

Présenter : Fountain Spouts

Présenter : Pick

Présenter : Allebahstian Knife

Attaquer la phrase "I do remember the contents of the show very well, though. Is that proof enough for you?"
Présenter : Samurai Spear a la phrase "One of the scenes was of his never-before-seen "Early Summer Rain Jab"
move."

Choisir : "You saw it."

Présenter : Pushcart

-Connexion logique : "Samurai Dogs" + "Body in the pushcart"

-Connexion logique : "Rising Sun Dogs" + "Samurai Dogs were removed"

Examiner le point rouge

Présenter : Quercus Alba

Présenter : Amb. Alba's Wound

Présenter : Yatagarasu's Key

+ = » ONNA A -

Premiére affaire

Dans le couloir, derrieére les barriéres, on peut parler a Witson Payne (Victor Boulay), le procureur des premiéres
affaires dans les Phoenix Wright et dans Apollo Justice.



Deuxieme affaire

Dans l'aéroport, on peut parler a Sal Manella (Sal Monello), le producteur du Samourai d'Acier.
Troisiéme affaire

A l'entrée du parc, sur la riviere, on peut apercevoir Phoenix Wright, Maya Fey et Pearl Fey sur un bateau.
Quatrieme affaire

Lorsqu'on examine la chaise du Juge, Edgeworth (Hunter) dit avoir fait un réve ou un Juge géant I'écrasait avec son
maillet. Phoenix fait le méme réve dans la premiére affaire de Justice For All.

Cinquieme affaire

Des le début de l'affaire, on peut parler a Lotta Hart (Eva Cozésouci) dans le coin supérieur droit de la piece. C'est aussi
elle qui a pris la photo du Yatagarasu survolant 'ambassade.



Actionloop

© Nintendo / Mitchell Corporation 2007

+ OINFOS m ACHETER

BITILE SET BONUS POUR POLARIUM ADVANCE

Insérez le jeu Polarium Advance dans une DS avec le jeu Actionloop pour débloquer encore plus de contenu.

3 JEU DES CREDITS

Achevez complétement les modes Challenge, Quest ou Puzzle.

EIDIFFICULTE HARD (MODE CHALLENGE)

Terminer le mode Challenge en Normal.

BIDIFFICULTE SPECIALE (MODE CHALLENGE)

Terminer le jeu en mode Quest ou Checkmate.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00017345-actionloop.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-12557-0-1-0-1-0-actionloop.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400017345&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000HD0YHO/ref=asc_df_B000HD0YHO1972506/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000HD0YHO&linkCode=asn

Advance Wars : Dark Conflict

© Nintendo / Intelligent Systems 2008

+ DIINFOS m ACHETER
BITOUS LES CO

Caul der Terminer la mission 26
Fort hsyt he Terminer la mission 14
Gage Terminer la mission 13
G eyfield Terminerla mission 21
Penny Terminer la mission 24
Tabi t ha Terminer la mission 25
Tasha Terminer la mission 12
Wayl on Terminer la mission 20

EILES MEDAILLES

Cartes Terminez 150 maps

Ni ds Détruisez 10 nids

Rang S 50 Rangs S en mode Campagne
W - Fi 50 combats en Wi-Fi


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00019613-advance-wars-dark-conflict.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13973-0-1-0-1-0-advance-wars-dark-conflict.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400019613&Url=http://www.amazon.fr/dp/B0011Z8YM4/ref=asc_df_B0011Z8YM44247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B0011Z8YM4&linkCode=asn

Advance Wars : Dual Strike

© Nintendo / Intelligent Systems 2005

+ DUINFOS m ACHETER

MAPS SUPPLEMENTAIRES

Pour obtenir des maps supplémentaires ainsi que des fonds d'écran, lancez le jeu en ayant inséré la cartouche
d'Advance Wars 1 ou 2 dans le port GBA de la DS.

I CARTE SPECIALE

Sur I'écran de création de carte, maintenez L et R pendant que vous sélectionnez ce méme mode, et vous obtiendrez
une map spéciale sur laquelle est inscrit en grosses lettres : "Advance Wars".

LES FORCES ETOILES

Une fois que vous aurez terminé la campagne en normal, vous pourrez utiliser n'importe laquelle des trois Forces étoiles
relatives a tout personnage ayant un rang supérieur a 1.

E3CO SUPPLEMENTAIRES

Terminez la campagne solo en mode Difficile pour débloquer deux nouveaux CO : Mistwalker et Ame de Hachi, ainsi
que Von Bolt a acheter pour 5000 points. Pour les autres, vous devez les acheter chez Hachi une fois la mission
indiquée terminée en mode Normal.

Adder Mission : Means to an End ; Prix : 1000 points

Fl ak Mission : Means to an End ; Prix : 1000 points
Gimm Mission : Crystal Calamity ; Prix : 600 points
Hachi Mission : Means to an End ; Prix : 2000 points

Hawk e Mission : Means to an End ; Prix : 1000 points
Javi er Mission : Crystal Calamity ; Prix : 600 points

Jugger Mission : Means to an End ; Prix : 3000 points
Ki ndl e Mission : Means to an End ; Prix : 4000 points

Koal Mission : Means to an End ; Prix : 3500 points
Lash Mission : Means to an End ; Prix : 1000 points
Nel | Mission : Means to an End ; Prix : 2000 points

Sasha Mission : Crystal Calamity ; Prix : 600 points


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00013747-advance-wars-dual-strike.htm
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EYMISSIONS BONUS

Mission 11
A la mission 10, capturez la ville a I'est du GQ.

Mission 14
A la mission 13, capturez la ville dans le coin nord-est.

Mission 17

Trouvez la carte "Snowy Hunters" a la mission 16. Elle est cachée dans la ville au sud-est, sur la petite le ou se trouve
la tour de communication.

EIBONUS DE FIN

Dernier fond d'écran
Obtenez 300 médailles

Galerie
Terminez la campagne solo en Normal, puis achetez la galerie chez Hachi pour 2000 points.

Sound Test
Terminez la campagne solo en Normal, puis achetez le Sound Test chez Hachi.

£ MODE CHAMPION

Remportez les challenges "argent”, "temps" et "tour" du mode Survie pour débloquer le mode Champion Survie.

MODE COMBAT DIFFICILE

Terminez le mode Combat une premiére fois pour accéder au niveau Difficile.

NOUVELLES TENUES

Lorsqu'un CO atteint le niveau 10, vous pouvez lui acheter une nouvelle tenue chez Hachi.



Age of Empires : Mythologies

© THQ / Griptonite Games 2009

+ DINFOS m ACHETER
B HEROS

Une fois débloqués, ces héros deviennent disponibles a l'achat.
Ladon le Lamia

Terminer la compagne grecque.

Setekh

Terminer la campagne égyptienne.

Narfi, fils de Loki.

Terminer la campagne nordique.

£ MODE DIFFICILE

Terminer tous les scénarios de la campagne (grecque, égyptienne et nordique).


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00023100-age-of-empires-mythologies.htm
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Age of Empires : The Age of Kings

© THQ / Backbone Entertainment 2006

+ DINFOS m ACHETER
EYTOUTES LES MAPS

Voici la liste des cartes que vous pourrez débloquer en mode Empire Map si vous les achetez dans la section bonus.

Agi ncourt 250 points
Ar chi pel ago Lar ge 200 points
Asi a Maj or 300 points
Bri dges Large 100 points
Cast | es 150 points
France 100 points
Hanni bal ' s Crossi ng 250 points
Hast i ngs 250 points
Khyber Pass 250 points
King of the Muntain 300 points
Qutremer 150 points
Ski rm sh- Desert 250 points
Ski rm sh- Pl ai ns 250 points
Swanpl ands 150 points
Val | ey 100 points

TOUTES LES UNITES

Voici la liste des unités que vous pourrez acheter dans la section bonus.

Dar k Ram 150 points
Doppl e- hander s 100 points
Genoese Crosshownen 100 points
Kni ghts of the Round Tabl e 200 points
Mons Meg 150 points
Swi ss Pi kermen 100 points
War Wl f 150 points
Wl sh Bownen 100 points

EYRESSUSCITER

Pendant votre partie, si votre héros est malencontreusement mort, vous pouvez attendre jusque I'Age Des Chateaux et
construire un église. Au tour d'apres, cliquez sur votre église pour voir le message "Renaitre Héros"(750 nr/750po). Si
vous en avez les moyens, faites-le et au tour d'apres, vous aurez votre Héros ressuscité.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00014572-age-of-empires-the-age-of-kings.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10711-0-1-0-1-0-age-of-empires-the-age-of-kings.htm
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AiRace : Tunnel

© Qubic Games 2010

EITOUS LES AVIONS

Avions de classe Il

Delta 21 (Vought F4U Corsair)

Terminer le parcours V en mode Championnat de classe |.
Fatboy (Brewster F2A Buffalo)

Terminer le parcours V en mode Championnat de classe I.
Sky Warrior (Supermarine Spitfire)

Terminer le parcours V en mode Championnat de classe |.

Avions de classe Il

Guardian (Mikoyan-Gurevich MiG-17 Fresco)
Terminer le parcours VI en mode Championnat de classe Il
Interceptor (Messerschmitt Me-262)

Terminer le parcours VI en mode Championnat de classe Il
Razor (Yakovlev Yak-17 Feather)

Terminer le parcours VI en mode Championnat de classe II.

EYTOUS LES PARCOURS

Amazon River (a l'envers)
Terminer le parcours Il en mode Championnat de classe |I.
City Streets

Terminer le parcours | en mode Championnat de classe I.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00035901-airace-tunnel.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-23447-0-1-0-1-0-airace-tunnel.htm

City Streets (a l'envers)

Terminer le parcours | en mode Championnat de classe lIl.
Great Canyon

Terminer le parcours | en mode Championnat de classe Il.
Great Canyon (a l'envers)

Terminer le parcours VI en mode Championnat de classe Il.
Hangars

Terminer le parcours V en mode Championnat de classe I.
Hangars (a I'envers)

Terminer le parcours Il en mode Championnat de classe IlI.
Land Of The Ice

Terminer le parcours Il en mode Championnat de classe I.
Land Of The Ice (al'envers)

Terminer le parcours Il en mode Championnat de classe II.
Storm Drains (a I'envers)

Terminer le parcours IV en mode Championnat de classe I.



Alex Rider : Stormbreaker

© THQ / Altron 2006

+ DINFOS m ACHETER
EBYMOTS DE PASSE

Entrez ces mots de passe sur le menu principal.
JESSICA PARKER

Vous permet d'acheter la Ceinture Noire.

RENATO CELANI

Vous permet d'acheter le Fugu.

SARYL HIRSCH

Vous permet d'acheter les Lunettes noires.
VICTORIA PARR

Vous permet d'acheter le Badge M16.

4298359

Vous permet d'acheter tout a moitié prix.

5204025

Gagner 10 000 points.

6894098

Le changement de tenues est ajouté au mode Secrets.
6943059

Vous permet d'acheter le Disque 6 apres avoir terminé le jeu.
9603717

La Galerie est ajoutée au mode Secrets.

9785711

Vous permet de choisir le niveau Difficile.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00017256-alex-rider-stormbreaker.htm
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Alexandra Ledermann

© Ubisoft / Lexis Numérique 2006

+ DUINFOS m ACHETER

FIGURES DE DRESSAGE

Voici les lettres a tracer avec le stylet lorsque vous participez aux épreuves de dressage. Ces lettres apparaissent sur
les panneaux lorsque vous aurez consulté les livres associés dans la bibliotheque.

Pas:S

Trot: O

Galop: G

Piaffer : Z

Ch. de pied en l'air : V


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00017340-alexandra-ledermann.htm
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All Kamen Rider : Rider Generation

© Namco Bandai

EIDEBLOQUER KAMEN RIDER FOURZE

Entrer le mot de passe : X2F8- 4V75- 563H 7833

EINIVEAUX SECRETS

Niveau secret du monde 1-5
Entrer le mot de passe : 5724- DU37- 52WM- VL64
Niveau secret du monde 1-6
Entrer le mot de passe : 25ZP- 4X2X- 5RF5- AK6U
Niveau secret du monde 2-5
Entrer le mot de passe : 37KL- T5EK- F654- S8S5
Niveau secret du monde 2-6
Entrer le mot de passe : WbAM 92RD- BJ38- CUUB
Niveau secret du monde 3-5
Entrer le mot de passe : 5PCF- 7GAU- V3HT- C5FR
Niveau secret du monde 3-6
Entrer le mot de passe : 42HP- F2J6- XY8Y- Q7AD
Niveau secret du monde 4-5
Entrer le mot de passe : 3B97- 9H3X- CTBK- 4856
Niveau secret du monde 4-6
Entrer le mot de passe : 69TR- XX79- MAHV- 4BG/
Niveau secret du monde 5-5

Entrer le mot de passe : 765P- XR45- Z482- QCCQ


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00041786-all-kamen-rider-rider-generation.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-26997-0-1-0-1-0-all-kamen-rider-rider-generation.htm

Niveau secret du monde 5-6

Entrer le mot de passe : 97CD- 2X2G 8YT2- 6LDK



Alvin and The Chipmunks : The Squeakquel

© Majesco / ImaginEngine

B2 MODE EXPERT

Terminer le jeu en mode Normal.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00033042-alvin-and-the-chipmunks-the-squeakquel.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-21817-0-1-0-1-0-alvin-and-the-chipmunks-the-squeakquel.htm

Animal Crossing : Wild World

© Nintendo 2006

+ DUINFOS m ACHETER

EYCALENDRIER

Evénements réguliers se déroulant sur une journée

Marché aux puces : ler samedi de chague mois (sauf en janvier et en ao(t). => Négociez les meubles de vos voisins.
Tournoi de péche : Un dimanche sur trois (de 12h & 18h).

Jour Tralalére : Un samedi sur deux lors des mois impairs. => Choisissez la personne qui créera le nouvel hymne de la
ville.

Jour de I'amitié : Un dimanche sur quatre, un mois sur deux.

Insectofari : Troisiéme dimanche de juin, juillet, aolt et septembre (de 12h & 18h).

Compte arebour du jour de I'an : 31 décembre jusqu'au premier.

Evénements spéciaux se déroulant sur une semaine

Nuits phare : la deuxieme semaine de février, du lundi au dimanche. => Concours de décoration lumineuse sur les
maisons.

Festival floral : Deuxieme semaine d'avril, du lundi au dimanche. => Le jardin le plus fleuri.

Feux d'artifice : Tous les samedi d'ao(t, de 19h & minuit.

Féte du chéne : Deuxiéme semaine d'octobre, du lundi au dimanche.

B RECUPERATION D'OBJETS

Allez parler régulierement & Chausset (le gardien de gauche aux portes de la ville). Regardez les objets trouvés
rameneés par les habitants et servez-vous. Une autre fagon consiste aussi a passer une fois par jour a la poubelle verte
de la mairie. Vos voisins jettent parfois (en sus de vos cadeaux) certains objets de valeur.

EYAVOIR DE LA MUSIQUE

Pour avoir des musiques a écouter chez soi, il faut aller parler & Kéké. Ce dernier se produit tous les samedi soir au
Perchoir (le café du musée) de 19h30 a minuit. Attention il ne recoit les requétes qu'aprés 20h00. A la fin de son show,
si vous lui parlez, il vous remettra gratuitement une "cassette" du morceau qu'il a joué. Pour faire une requéte, il vous
faut le titre précis de la chanson. Pour cela, n‘hésitez pas a "regarder" ce qu'écoutent vos voisins, ou bien reportez-vous
a l'impressionnante liste ci-dessous. Le concert de Kéké est aussi la fagon de pouvoir admirer le "générique"” du jeu.

Liste des chansons de Kéké :
Agent Kéké
Ukulélé Kéké


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00013836-animal-crossing-wild-world.htm
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Kéké café
Tovaritch Kéké
Dj Kéké

Vie de forét
Kéké route 66

Je vous aime
Kéké I'empereur
Aria de Kéké
Ballade de Kéké
Kéké blues
Bossa de Kéké
Calypso de Kéké
Cheb Kéké
Chorale de Kéké
El Condor Kéké
Country Kéké
Kéké R&B

Drum & bass Kéké
Requiem de Kéké
Kéké Dixie
Etude de Kéké
Virelai Kéké

Folk Kéké
Fusion Kéké
Gumbo Kéké
Jazz de Kéké
Complainte Kéké
Romance Kéké
Berceuse de Kéké
Mambo de Kéké
Kéké marathon
Marche de Kéké
Kéké métal
Ragtime Kéké
Rally Kéke
Reggae de Kéké
Rock Kéké
Rockabily Keké
Ali Farka Kéké
Salsa de Kéké
Samba de Kéké
Ska Kéké
Rengaine de Kéké
Soul de Kéké
Kéké Balaika
Swing de Kéké
Tango de Kéké
Technopop Kéké
Valse de Kéké
Far West Kéké
Kéké King

Kéké le verni
Chant marin
Chant montagnard
M. Kéké



Chez moi
Napolitaine

Moi et juste moi
Réfléchir
Bouge avec Kéké
Sefor Kéké
Kéké soul

La pente

Kéké a la plage
Le Kéké funk
Limite

n jours plus tot

EILES TROPHEES

Trophée Insecte

Capturez le plus gros insecte durant le concours d'insectes. Celui-ci a lieu le 3éme dimanche de juin a septembre, de
midi a 18h.

Trophée Poisson

Attrapez le plus gros poisson au concours de péche. Celui-ci a lieu le 3éme dimanche de janvier, mars, mai, novembre

et décembre, de midi a 18h.

Trophée Fleur
Créez le plus beau jardin durant la féte des fleurs. Celle-ci a lieu la deuxieme semaine d'avril.

LES DONATIONS

Voici quels sont les items que vous pourrez gagner si vous faites quelques donations a la ville voisine.

10 000 Plume verte
200 000 Plume bleue
500 000 Plume jaune
800 000 Plume rouge

1 100 000 Plume violette
1 400 000 Plume blanche
6 400 000 Plume arc-en-ciel

LES OBJETS D'OR

Hache d'or

Obtenez-la auprés de Pascal en échange d'une Coquille Saint-Jacques.



Filet d'or

Capturez chaque type d'insecte au moins une fois.
Canne a péche d'or

Péchez chaque type de poisson au moins une fois.
Pelle d'or

Enterrez une pelle normale dans le sol (avec une autre pelle), puis déterrez-la un jour plus tard. Elle sera devenue
dorée.

Lance-pierre d'or
Envoyez 15 objets vers le ciel.
Canette d'or / Arrosoir d'or

Occupez-vous parfaitement de I'environnement pendant 16 jours pour que Ophélie ou Elisabec vous remette cet objet.

EYCOQUILLAGES INFINIS

Un moyen de se faire de I'argent consiste a revendre les coquillages trouvés sur la plage a Tom Nook, puis a
sauvegarder, quitter la partie et recommencer indéfiniment.

Clypéastre = 60 clo
Conche = 350 clo

Corail = 250 clo

Escargot de mer = 90 clo
Huitre perliére = 1200 clo
Peigne de venus = 150 clo
Porcelaine = 30 clo
Saint-Jacques = 450 clo

LA PIERRE MAGIQUE

Tous les jours une des pierres de votre village devient, de maniére aléatoire, une pierre magique. Si vous lui tapez
dessus avec votre pelle des sacs de clochettes en sortiront.



L'ARBRE A CLOCHETTE
A l'aide de la pelle dorée enterrez un sac de 100 clochettes et arrosez-le bien pour avoir un arbre a clochette. Si vous

enterrez un sac de 10 000 clochettes vous pourriez avoir un arbre qui fournit trois sacs de 30 000 clochettes. Mais
attention la pousse des arbres a clochettes est, comme pour les autres arbres, parfois aléatoire.

EYFRUITS DIFFERENTS

Pour avoir des fruits différents de votre cartouche (sachant que ces derniers valent 5 fois plus chez Tom Nook), deux
solutions s'offrent a vous. Soit vous visitez d'autres villages en mode wi-fi et demandez a vos amis quelques
exemplaires des leurs, soit vous envoyez vos fruits a vos voisins (écrivez "Tiens un fruit." sur la lettre). Peut-étre que
ces derniers vous enverront un fruits différents par le biais du courrier. Ensuite n‘oubliez pas d'en planter plusieurs pour
étre sdr qu'ils prennent bien. Pour les noix de coco, ces derniéres échouent sur la plage. Allez régulierement vérifier ce
que la mer vous a apporté. Les noix de coco se plantent bien sir dans le sable.

EICHANGER DE LIT

Sivous en avez assez du lit ou dorment vos personnages quand vous ne les utilisez pas, voici comment le changer. Il
suffit d'avoir sur soi un autre lit, vous vous mettez en face de celui par défaut. Appuyez sur A, et sélectionnez celui dans
votre inventaire. Et voila, le tour est joué.

EYGARDEZ LE NEZ EN L'AIR

Souvent il se passe des choses dans le ciel. Lorsqu'un cadeau passe, mettez-vous dessous et tirez avec votre
lance-pierre. Afin d'étre sir de ne pas le rater, assurez-vous que le ballon-cadeau est bien au milieu de votre écran, car
votre lance-pierre tirera toujours a cet endroit. Il faut savoir que chaque passage d'un ballon entraine un bruit de vent
particulier. Tendez l'oreille.

EYSECOUEZ LES ARBRES

Il n'y a pas que des fruits qui se cachent dans les arbres, mais aussi des clochettes et plus rarement des objets.
N'hésitez pas a les secouer. Cependant gare aux ruches d'abeilles. Si vous étes poursuivi, essayez de rentrer dans une
maison. Sinon vous étes bon pour vous acheter du baume chez Tom Nook. Pensez a en avoir toujours d'avance dans
votre commaode, car une fois piqué et défiguré, les habitants hésiteront a vous parler. Si vous n'avez pas de baume et
gue Nook est fermé, alors quittez la partie pour que votre personnage "dorme". A son réveil il sera guéri. Autre chose a
savoir, si vous avez souscrit a I'assurance de Lionel, vous toucherez 100 clochettes a chaque piqdre.



ud 1OU \
Voici un petit catalogue afin de savoir ou et quand on peut trouver chaque insecte, ainsi que leurs prix chez Tom Nook :

Papillon commun

Prix : 90 clo

Lieu : Prés des fleurs

Disponibilité : Mars-septembre Matin-midi

Brocatelle d'or

Prix : 90 clo.

Lieu : Pres des fleurs.

Disponibilité : Mars-septembre Matin-midi

Machaon

Prix : 160 clo.

Lieu : Prés des fleurs rouges et roses.
Disponibilité : Mars-septembre Matin-midi

Papillon Paon

Prix : 220 clo

Lieu : Prés des fleurs bleues, violettes et noires.
Disponibilité : Mars-septembre Matin-midi

Monarque

Prix : 140 clo

Lieu : Prés des fleurs

Disponibilité : Septembre-novembre

Empereur

Prix : 2500 clo

Lieu : Prés des fleurs 'rare)
Disponibilité : Juin-septembre Midi

Agrias

Prix : 3000 clo

Lieu : Prés des fleurs (rare)
Disponibilité : Juin-septembre Midi

Ornithoptére

Prix : 3000 clo

Lieu : Prés des fleurs (rare)
Disponibilité : Juin-septembre Midi

Cécropia

Prix : 60 clo

Lieu : Prés des lumieres extérieures
Disponibilité : Mai-septembre Nuit

Saturnide

Prix : 1200 clo

Lieu : Sur les arbres (rare)
Disponibilité : Juin-septembre Nuit

Abeille naine



Prix : 100 clo
Lieu : Pres des fleurs
Disponibilité : Mars-AoQt Midi

Abeille

Prix : 4500 clo

Lieu : Dans les arbres

Disponibilité : Toute I'année Matin-Nuit

Criquet

Prix : 200 clo

Lieu : Herbe

Disponibilité : AoGt-Novembre Midi

Criquet migrant

Prix : 600 clo

Lieu : Herbe

Disponibilité : Septembre-novembre Midi

Mante religieuse

Prix : 430 clo

Lieu : Sur les fleurs

Disponibilité : AoGt-novembre Midi

Mante orchidée

Prix : 2400 clo

Lieu : Sur les fleurs

Disponibilité : AoGt-novembre Midi

Cercope

Prix : 100 clo

Lieu : Sur les arbres
Disponibilité : Juillet-Ao(t Midi

Cigale

Prix : 200 clo

Lieu : Sur les arbres
Disponibilité : Juillet-Ao(t Midi

Cicadelle

Prix : 400 clo

Lieu : Sur les arbres

Disponibilité : Juillet-Aodt (rare) Midi

Criquet du soir

Prix : 550 clo

Lieu : Sur les arbres

Disponibilité : Juillet-Aolt Matin, soir

Lanternaria

Prix : 1800 clo

Lieu : Sur les arbres

Disponibilité : Juin-septembre Soir-nuit

Demoiselle



Prix : 80 clo
Lieu : Dans l'air
Disponibilité : Septembre-octobre Soir

Caloptéryx

Prix : 200 clo

Lieu : Dans l'air
Disponibilité : Juin-Aolt Midi

Cordulégastre

Prix : 4500 clo

Lieu : Dans l'air

Disponibilité : Juillet-Ao(t Midi

Fourmi

Prix : 80 clo

Lieu : Au sol

Disponibilité : Toute I'année Matin-nuit

Patineur

Prix : 130 clo

Lieu : Dans les marres et les bassins (rare)
Disponibilité : Juin-septembre Midi

Escargot

Prix : 250 clo

Lieu : Sur les fleurs (rare et de préférence quand il pleut)
Disponibilité : Avril-septembre Toute la journée

Grillon des prés

Prix : 130 clo

Lieu : Herbe

Disponibilité : Septembre-novembre Soir-nuit

Grillon du midi

Prix : 430 clo

Lieu : Herbe

Disponibilité : Septembre-octobre Soir-nuit

Sauterelle

Prix : 160 clo

Lieu : Herbe

Disponibilité : Juillet-septembre Midi

Taupe-grillon

Prix : 280 clo

Lieu : Sous-terre (rare)

Disponibilité : Novembre-mai Matin-nuit

Phasme

Prix : 600 clo

Lieu : Sur les arbres(rare)

Disponibilité : Juillet-novembre Matin-midi

Coccinelle



Prix : 200 clo
Lieu : Sur les fleurs
Disponibilité : Mars-juin, octobre Midi

Nitidule

Prix : 100 clo

Lieu : Sur les arbres

Disponibilité : Juillet-septembre Matin-nuit

Scarabée

Prix : 6000 clo

Lieu : Sur les arbres (rare)
Disponibilité : Juillet-Ao(t Nuit

Bousier

Prix : 800 clo

Lieu : Prés des boules de neige (rare)
Disponibilité : Décembre-février Soir-nuit

Scarabée Goliath

Prix : 6000 clo

Lieu : Sur les cocaotiers (rare)
Disponibilité : Juin-AoQt Nuit

Luciole

Prix : 300 clo

Lieu : Prés des sources
Disponibilité : Juin Nuit

Bupreste

Prix : 2400 clo

Lieu : Sur les arbres (rare)
Disponibilité : Juillet-Ao(t Midi

Longicorne

Prix : 260 clo

Lieu : Sur les arbres (rare)
Disponibilité : Juin-Aolt Midi

Lucane

Prix : 2000 clo

Lieu : Sur les arbres (rare)
Disponibilité : Juillet-AoQt Matin-nuit

Copris

Prix : 2000 clo

Lieu : Sur les arbres (rare)
Disponibilité : Juin-AoGt Nuit

Hanneton foulon

Prix : 10000 clo

Lieu : Sur les arbres (rare)
Disponibilité : Juillet-Ao(t Nuit

Copris irisé



Prix : 10000 clo
Lieu : Sur les arbres (rare)
Disponibilité : Juin-septembre Nuit

Hanneton

Prix : 1350 clo

Lieu : Sur les arbres
Disponibilité : Juillet-AoQt Nuit

Scarabée Atlas

Prix : 8000 clo

Lieu : Sur les cocaotiers (rare)
Disponibilité : Juillet-aolt Nuit

Scarabée éleph.

Prix : 8000 clo

Lieu : Sur les cocotiers (rare)
Disponibilité : Juillet-Ao(t Nuit

Scarabée Hercule

Prix : 12000 clo

Lieu : Sur les cocotiers (les nuits d'été)
Disponibilité : Juillet-Ao0t Nuit

Puce

Prix : 70 clo

Lieu : Voisin (rare)

Disponibilité : Mars-novembre Matin-nuit

Cloporte

Prix : 250 clo

Lieu : Sous les pierres

Disponibilité : toute I'année Matin-nuit

Moustique

Prix : 130 clo

Lieu : Dans l'air

Disponibilité : Juin-septembre Soir-nuit

Mouche

Prix : 60 clo

Lieu : Rafflesia, Navets pourri ou détritus
Disponibilité : Toute I'année Matin-nuit

Cafard

Prix : ? clo

Lieu : Sur les arbres

Disponibilité : Toute I'année Matin-minuit

Araignée

Prix : 300 clo

Lieu : Dans les arbres
Disponibilité : Mars-novembre

Tarentule



Prix : 8000 clo

Lieu : Au sol (rare)
Disponibilité : juin-AoQt Nuit
Scorpion

Prix : 8000 clo

Lieu : au sol (rare)
Disponibilité : Juillet-septembre Nuit

uJ | ES POISSONS

Etangs / cascades

Ecrevisse 250
24h/24 Avril-Septembre (petits étangs)

Eperlan 300
24h/24 Décembre-Février

Fondule Barré 300
24h/24 Avril-Ao(t (petits étangs)

Gar 6000
Etang 16h-9h Juin-Septembre

Gobie Géant 5500
9h-16h Juillet-Ao(t

Grenouille 120
24h/24 Mai-Ao(t (petits étangs)

Omble 3800
4h-9h et16h-21h Mar-Juin et Septembre-Novembre (cascades)

Silure 800
16h-9h Mai-Octobre

Rivieres

Anguille 2000
16h-9h Juin-Septembre

Arapaima 10000
16h-9h Juillet-Septembre

Arowana 10000
16h-9h Juin-Septembre

Ayu 900
24h/24 Juillet-Septembre



Bar 300
24h/24 Toute I"année

Barbeau 200
24h/24 Toute I'année

Bouviere 900
24h/24 Novembre-Février

Carassin 120
24h/24 Toute ['année

Carpe 300
24h/24 Toute I'année

Carpe Koi 2000
16h-9h Toute I"'année

Chevaine 200
9h-16h Toute I"'année

Crapet 120
9h-16h Toute I'année

Cyprin Doré 1300
9h-16h Toute I'année

Dai yu 15000
16h-9h Décembre-Février

Dorade 15000
Riviére 4h-21h Juin-Septembre

Gobie 300
Riviere 16h-9h Toute I"année

Guppy 1300
Riviere 9h-16h Avril-Novembre

Loche épineuse d"étang 300
24h/24 Mars-Mai

Perche Jaune soleil 240
24h/24 Octobre-Mars

Piranha 2500
9h-16h et 21h-4h Juin-Septembre

Poisson Ange 3000
16h-9h Mai-Octobre

Poisson rouge 1300
24h/24 Toute I'année

Saumon 700



24h/24 Septembre

Saumon Roi 1800
24h/24 Septembre

Saumon Rose 1000
4h-9h etl6h-21h Mars-Juin et Septembre-Novembre

Truite Arc-en-ciel 800
4h-9h etl6h-21h Mars-Juin et Septembre-Novembre

Vandoise 200
16h-9h Toute I"'année

Océan

Bar Commun 160
24h/24 Toute I'année

Calamar 400
24h/24 Décembre-Ao(t

Cardeau (grosse limande) 800
24h/24 Toute I'année

Chinchard 150
24h/24 toute "'année

Clione 1000
24h/24 Décembre-Février

Coelacanthe 15000
(quand il pleut) 16h-9h Toute I"année (a garder pour les concours de péche)

Hippocampe 1100
24h/24 Avril-Novembre

Limande 300
24h/24 Octobre-Avril

Lune de Mer 4000
4h-21h Avril-Septembre

Marlin bleu 10000
24h/24 Juillet-Septembre

Méduse 100
24h/24 Aolt

Poisson clown 650
24h/24 Avril-Septembre

Poisson lanterne 2500
16h-9h Novembre-Mars



Poisson lune 240
24h/24 Juillet-Septembre

Poisson Scorpion 400
24h/24 Avril-Novembre

Poulpe 500
24h/24 Mar-Juil Septembre-Janvier

Requin 15000
4h-21h Juin-Septembre

Requin Marteau 12000
24h/24 Juin-Septembre

Scarus 5000
24h/24 Mars-Novembre

Thon 7000
24h/24 Novembre-Mars

Vivaneau 3000
24h/24 Toute I"année

Au fur et & mesure de vos achats, la boutique de Tom Nook évoluera. Attention chaque évolution entrainera la
fermeture du magasin pour une journée. Chaque nouveau stade implique un plus grand choix d'objets. Pour la derniére
amélioration, un étage se rajoute, ainsi que deux assistants, et surtout un salon de coiffure ouvre ses portes.

Nookoprix : Il faut avoir dépensé 25 000 clochettes chez Tom Nook.

Supernook : Il faut avoir dépensé 90 000 clochettes chez Tom Nook.

Hypernook : Il faut avoir dépensé 240 000 clochettes chez Tom Nook, et avoir une personne d'une autre ville qui a fait
des achats

ed POIN D D

A chaque fois que vous dépensez 100 clochettes chez Tom Nook, vous gagnez 1 point de fidélité (5 certains jours,
consultez le pannau d'affichage). Voici la grille de récompense.

300 points : Modéle Boutique Nook / Membre de la boutique
5 000 points : Modéele Nookoprix / 5% de réduction

10 000 points : Modeéle Supernook / 10% de réduction

20 000 points : Modeéle Hypernook / 20% de réduction



99 999 CLOCHETTES

Attention ! La technique qui suit a des conséquences ! Par exemple, elle détruira vos fleurs et les mauvaises herbes
envahiront votre maison. Si vous voulez gagner 99 999 clochettes allez a la mairie pour verser environ 10 000
clochettes. Sauvegardez la partie et éteignez la DS. Rallumez-la et allez dans les parametres de la console pour
avancer la date de 10 ans. Eteignez et rallumez la console et lancez le jeu. Allez voir dans votre boites aux lettres : la
mairie vous remerciera d'avoir versé vos clochettes et vous en remettra en guise d'intérét. Comme plusieurs années se
seront écoulées, les intéréts seront évidemment importants. Vous pouvez utiliser cette méthode plusieurs fois pour étre
riche.

EYAGRANDISSEMENTS POUR LES MAISONS

lére Extension

Payer 19 800 clochettes a la mairie.
2éme extension

Payer 120 000 clochettes a la mairie.
Piéce de gauche

Payer 728 000 clochettes a la mairie.
Piéce de droite

Payer 728 000 clochettes a la mairie.
Etage

Payer 598 000 clochettes a la mairie.
Arriere-salle

Payer 848 000 clochettes a la mairie.

€3 SE DEBARASSER DE RESETTI

Pour empécher Resetti de venir vous incommoder, il suffit de déposer des objets au sol devant votre maison,
exactement la ou il a I'habitude d'apparaitre. Resetti ne viendra pas tant que les objets lui coupent la route.



Animal Crossing Calculator

© Nintendo

E2VOIR TOM NOOK

Tom Nook apparaitra a I'écran si, lorsque vous appuyez sur la touche '=', votre total contient uniquement les mémes
chiffres (ex : 5555) ou bien une suite de chiffres (12345). Dans le premier cas, Tom Nook sera entouré de ballons, dans

le second cas il apportera des fleurs.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00031229-animal-crossing-calculator.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-21025-0-1-0-1-0-animal-crossing-calculator.htm

Animaniacs : Lights Camera Action !

© Ignition Entertainment / Warthog 2005

+ DINFOS m ACHETER
EYCODES DE NIVEAUX

Wakko, Wakko, Wakko, Wakko, Wakko
Dot, Yakko, Brain, Wakko, Pinky
Yakko, Dot, Wakko, Wakko, Brain
Pinky, Yakko, Yakko, Dot, Brain
Pinky, Pinky, Yakko, Wakko, Wakko
Brain, Dot, Brain, Pinky, Yakko
Brain, Pinky, Wakko, Pinky, Brain
Brain Pinky, Pinky, Wakko, Wakko
Dot, Dot, Yakko, Pinky, Wakko

. Brain, Dot, Brain, Yakko, Wakko

. Akko, Yakko, Pinky, Dot, Dot

. Pinky, Pinky, Brain, Dot, Wakko

. Yakko, Wakko, Pinky, Wakko, Brain

. Pinky, Wakko, Brain, Wakko, Yakko

. Dot, Pinky, Wakko, Wakko, Yakko

S R L

e el ol
aa b~ W NP O


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00014947-animaniacs-lights-camera-action.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10898-0-1-0-1-0-animaniacs-lights-camera-action.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400014947&Url=http://www.amazon.fr/dp/B0009PYWMI/ref=asc_df_B0009PYWMI4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B0009PYWMI&linkCode=asn

Anno 1701

© Disney Interactive / Keen Games 2007

+ DIINFOS m ACHETER
EYCODES

Révéler la carte

Réaliser la combinaison de touches suivante : R, L, B, Y, A, X, L, X.
Or + 5.000

Réaliser la combinaison de touches suivante : L, Y, A, R, B, X, Y, A.
Bois, pierres et fer x20

Réaliser la combinaison de touches suivante : A, B, X, Y, R, X, B, Y, A.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00017599-anno-1701.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10657-0-1-0-1-0-anno-1701.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400017599&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000PHW0V0/ref=asc_df_B000PHW0V04247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000PHW0V0&linkCode=asn

Another Code : Memoires Doubles

© Nintendo / Cing 2005

d SOLUTION COMP

Notes

- Cette solution s'attarde essentiellement sur les énigmes et les difficultés du jeu. Pensez a regarder autour de vous un
maximum pour ne perdre aucune information et aider votre compagnon, le fantéme D, a retrouver la mémoire.

- Another Code est un jeu qui tire partie des capacités de la Nintendo DS, notamment de son écran tactile et de son
micro. Ainsi quand il sera dit dans cette solution de frotter, de gratter ou de souffler, il s'agira de le faire sur la console
directement. D'ailleurs, pour commencer a jouer, il faudra vous identifier en posant votre doigt sur le cercle en bas de
I'‘écran.

Chapitre | : Rencontre avec D

Perdue dans ses pensées, Ashley est soudainement réveillée par le capitaine du bateau qui lui apprend que I'fle de
Blood Edwards n'est plus trés loin. Parlez avec Jessica, votre tante, qui a fait le voyage avec vous. Ce ne sera pas
précisé a chaque fois, mais lorsque vous pouvez parler avec quelqu'un épuisez tous les sujets de conversations avant
de passer a la suite. Pendant la discussion, Ashley prendra une photo de Jessica, montrant ainsi que I'appareil est
capable de stocker quelques clichés. Vous arriverez sur I'lle juste aprés la discussion. Mais nulle trace de Richard, le
pére d'Ashley. Jessica partira a sa recherche, vous laissant seule avec le capitaine. Parlez-lui pour faire passer le
temps. Il vous apprendra plusieurs choses sur I'ile puis vous donnera des bonbons. Partez explorer les environs. En
approchant du pont, vous entendrez des cris, probablement votre tante. Le pont se relévera également, comme par
magie. Approchez-vous de la vieille machine rouillée. En faisant tourner la manivelle (avec le stylet, donc) vous
parviendrez a abaisser le pont pour traverser. Enfoncez-vous dans la forét. Pratiquement au bout du chemin, il y aura
une stéle sur la gauche annongant que la propriété appartient a la famille Edwards. Vous ne pourrez pas continuer bien
loin votre chemin car une grille vous empéche de passer. La pancarte juste a c6té est cassée. Ne vous en occupez pas
pour le moment, et poursuivez par le sentier de droite. Ce chemin est également bloqué, mais cette fois ce sont des
éboulements en travers du chemin. La encore, prenez a droite, vers le cimetiére. En observant les pierres tombales,
vous verrez que la plupart des personnes enterrées ici sont issues de la famille Edwards. Il y a notamment les stéles de
Henry Edwards 1910-1948 et de Thomas Edwards 1912-1948. Au bout du cimetiére, vous pouvez noter qu'une grosse
pierre est posée contre un mur. Déplacez-la sur la droite. Elle finira par tomber et vous pourrez noter la marque gravée
a son dos : un grand D majuscule. Un fantdme apparaitra. Parlez-lui. Ce dernier se fera appeler D, comme la marque,
et vous demandera de l'aider a retrouver sa mémoire. D disparaitra juste aprés la conversation.

Continuez alors seule votre route. Vous arriverez vers des ruines marquant I'entrée d'une vieille mine. Examinez le
matériel abandonné au fond a gauche. Regardez plus précisément la plaque. Malheureusement, la saleté et la rouille
vous empéche de déchiffrer quoi que ce soit. Allez alors voir I'outillage a droite. Dans la boite rouge, vous trouverez une
brosse métallique qui fera slirement I'affaire. Retournez a la plagque et frottez avec votre nouvelle brosse jusqu'a
pouvoir lire quelque chose. Notez bien le symbole qui se trouve dessus, il servira un peu plus tard. Prenez une photo,
au cas ou... Prés d'un autre wagonnet, une autre boite a outils rouge vous donnera un rouage. Prenez-le avant de
rebrousser chemin jusqu'a la grille fermée de tout a I'heure, et de vous intéresser a la fameuse pancarte cassée. En
observant la pancarte, Ashley trouvera des morceaux de bois qui pourront I'aider a reconstituer l'inscription. En tournant
les morceaux dans le bon sens et en les assemblant correctement, vous pourrez lire : The Edwards Mansion.
Remarquez que la seconde moitié du symbole de la mine est dessinée sur la pancarte. Observez le portail, puis le pilier
de droite. Il y a un mécanisme qui ne semble pas fonctionner. Ajouter le rouage et il sera comme neuf. Le mécanisme
du portall est trés simple, il suffit d'appuyer sur les deux symboles qui, superposés, formeront le dessin que vous avez
vu a la mine et sur la pancarte. Appuyez sur le troisieme bouton de la premiére ligne, puis sur le second de la deuxieme


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00014047-another-code-memoires-doubles.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10374-0-1-0-1-0-another-code-memoires-doubles.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400014047&Url=http://www.amazon.fr/dp/B0009G1A2W/ref=asc_df_B0009G1A2W4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B0009G1A2W&linkCode=asn

ligne. Comme par magie, le portail s'ouvrira et vous pourrez passer.

Vous vous retrouverez devant le portail d'un grand manoir, toujours sans aucun signe de vie. En s'approchant du petit
poste de garde & gauche, Ashley trouvera les lunettes de Jessica. Entrez dans ce petit batiment. Au sol, une blouse
blanche toute chiffonnée. Vous ne pourrez pas la prendre, mais regardez dans la poche, une photo dépasse. Il s'agit
d'une photo de Sayoko, votre mére. L'une des caisses contient des boules en fer. Vous en aurez besoin plus tard, il
faudra donc revenir. Prés des livres, sur le bureau, vous trouverez une carte DAS 00. Ces cartes contiennent des
messages laissés par le pére d'Ashley. Si vous voulez les lire & nouveau, vous pourrez le faire en accédant l'interface
de la DAS. Fouillez ensuite la sacoche sur le bureau. Il renferme un dossier de recherche Another. En sortant de la
piéce, vous retrouverez D qui vous parlera de ses nouveaux souvenirs. Faites mine de lui parler une seconde fois, mais
observez les piliers prés de la porte.

Celui de gauche, puis celui de droite. La main a droite ne tient aucune boule de fer. Retournez donc en cherchez une
dans la maison du gardien et lancez-la dans la main. Pour la lancer, vous devrez donner un coup de stylet en direction
de la main. Lorsque ce sera bon, les lourdes portes s'ouvriront et vous pourrez passer. A chaque fin de chapitre, Ashley
se fera passer elle-méme un interrogatoire afin de garder des souvenirs intacts. Répondez a ses questions si vous
voulez poursuivre I'aventure. Voici les bonnes réponses.

- La prochaine personne a étre allé a sa recherche est Jessica.

- Le nom de cette famille était la famille Edwards.

- Les prénoms étaient Henry et Thomas.

- En parlant, D s'est souvenu de son pere.

- Dans la sacoche en cuir, il y avait la couverture du dossier Another.

Chapitre Il : La demeure de Lawrence

Traversez la grande cour et apprétez-vous a entrer dans le manoir. D se remémorera quelques souvenirs. Parlez-lui
pour en savoir plus puis entrez. Le hall d'entrée est désert. Parlez encore avec D qui souhaite savoir qui est Jessica.
Lorsque vous lui aurez expliqué, allez voir la porte du fond. Elle est fermée par un code, que vous ne possédez pas
pour l'instant. Examinez le socle au centre de la piéce, il porte une inscription : "Lorsque le tréfle aura quatre feuilles... la
porte s'ouvrira." Regardez maintenant les deux tableaux de part et d'autre de la grande salle. Les deux représentent des
oiseaux tenant un demi tréfle dans leur bec. Prenez une photo de chaque tableau et ouvrez l'interface DAS. Superposez
les deux photos afin de reconstituer le tréfle. Vous aurez ainsi la combinaison de la porte du hall. Il s'agit du code 1128.
Le couloir dans lequel vous arrivez donne sur quatre chambres, les deux premiéres sont fermées a clé. Avant d'ouvrir
les autres portes, regardez le tableau tout au bout. Il s'agit de Lawrence Edwards, I'arriere-grand-pére de D. Vous
entendrez quelqu'un jouer du piano dans la salle de musique. Allez-y. Il s'agit de la porte juste a gauche.

Evidemment, personne n'est |4, a part le piano que vous avez entendu. Par terre, vous trouverez des notes provenant
du dossier Another. Regardez I'étagere et plus précisément I'espace ou sont rangés les livres blancs. Ashley tentera
de les remettre dans le bon ordre, mais il semble qu'il lui manque quelques livres pour y arriver. Tant pis, elle essayera
plus tard. Regardez la commode tout prés, vous y trouverez la carte DAS 902. Vous pouvez regarder le tableau prés du
piano, mais 'homme peint ne dira rien a D. Revenez dans le couloir et entrez dans la chambre du majordome, juste en
face de la salle de musique. Approchez-vous du bureau et fouillez le bureau, il contient la carte DAS 9011. Regardez le
calepin blanc. Prenez la carte DAS 01 posée juste a c6té. Visiblement, quelqu'un a écrit un message avant d'arracher
la premiére page du bloc-notes. Prenez le crayon et commencez a griffonner par dessus. Avec un peu de chance, vous
pourrez peut-étre lire le message. Malheureusement, la mine du crayon se casse... Regardez dans la cheminée prés de
la porte. Vous trouverez un morceau de charbon qui pourra trés bien remplacer le crayon. Passez le charbon sur la
page blanche et vous révélerez le message : "Bill will come" (soit "Bill va arriver" en francais). Le bureau ne présente
maintenant plus d'intérét, contrairement a la bibliothéque juste a c6té et notamment le livre a couverture blanche.
Prenez-le, il s'agit du livre Y. Montez les escaliers et regardez les trois armoires. La premiére contient une lettre. Elle
ne vous est pas destinée, mais rien de vous empéche de la lire tout de méme. Cette lettre est signée de la main de
Leonard Edward et elle concerne ses enfants. La seconde armoire renferme un album de photos. Lui aussi est dédié
aux enfants aux enfants de Lawrence : Henry et Thomas. Dans la troisiéme et derniére armoire, vous trouverez un
papier roulé, une boite et le journal du majordome. Lisez le journal puis le papier avant de regarder la boite. Le papier
vous permettra de connaitre I'arbre généalogique de la famille Edwards. Observez maintenant la boite. Pour I'ouvrir,
vous devrez résoudre un jeu de taquin. Je ne peux malheureusement pas vous aider a ce niveau dans la mesure ou la



disposition des piéces change a chaque fois. Sachez toutefois que vous devrez rétablir I'i'mage d'un oiseau. Vous
obtiendrez un médaillon lorsque la boite sera ouverte. Allez placer ce médaillon dans le socle du hall d'entrée. Les
oiseaux lacheront la clé demi-trefle gu'ils cachaient sournoisement. Cette clé vous permettra de déverrouiller la porte
de la chambre de I'ciseau d'or, la premiére a droite dans le couloir.

Ne vous occupez pas de l'odeur qui régne dans cette chambre et approchez-vous de la table basse au centre. L'étagere
a cOté contient un autre livre a couverture blanche. Il s'agit du livre E. Posé sur le bureau dans le coin, le coffret a
revolver ne servira a rien, pas plus que les poupées. Rappelez-vous simplement qu'elles sont la. Montez les marches et
fouillez le vaisselier. Dans I'une des coupes, vous trouverez une autre clé demi-tréfle. Allez dans le couloir et tentez
d'ouvrir la derniére porte encore fermée. Aucune des deux clés ne viendra a bout de la serrure, mais Ashley a une idée.
Manipulez les deux clés pour n'en faire qu'une seule. Il faudra pour cela retourner l'une d'elle et la faire ensuite pivoter
sur elle-méme. Pour vous aider, sachez qu'un bout de la clé doit représenter un tréfle a quatre feuilles, et que l'autre doit
avoir des dents de part et d'autre de la tige.

Cette nouvelle clé permettra d'ouvrir la porte récalcitrante. Enfoncez-la dans la serrure et tournez pour I'ouvrir. Vous
voila dans la chambre de I'oiseau d'argent. Dans le coin prés de la porte, une bibliotheque. Comme dans les autres
piéces, vous trouverez la un livre a couverture blanche. Il s'agit cette fois du livre N. Faites le tour de la chambre. En
marchant sur le tapis, Ashley verra une tache, ce qui fera remonter quelques souvenirs dans la téte de D. Regardez la
cage d'oiseau par terre. D se rappellera d'autres éléments de son passé. Parlez-lui un peu puis montez les quelques
marches. Une feuille est déchirée sur le bureau. Vous pourrez la reconstituer avec le stylet et lire le message qu'elle
contient. Jetez aussi un oeil sur le cahier puis filez a la salle de musique. Vous avez désormais tous les livres blancs
pour compléter I'étagére, il suffit simplement de le placer dans le bon ordre : HENRYTHOMAS. Prenez une photo des
livres afin d'avoir une trace de l'ordre des signes astrologiques. Approchez-vous maintenant du piano et frappez
guelques touches. D se rappellera de I'existence d'une porte secréte liée a une certaine mélodie. Jouez la mélodie
composeée par les signes astrologiques des livres et un panneau s'ouvrira derriére I'étagere aux livres. Avant de pouvoir
la traverser, Ashley se posera quelques questions. Voici les réponses.

- La clé demi-tréfle ouvrait la chambre de I'ciseau d'or.

- La seconde chambre est baptisée chambre de I'ciseau d'argent.

- Le message du bloc-notes parlait de Bill.

- I manquait les livres Y, N et E.

Chapitre lll : Souvenirs de Franny

Vous arrivez dans un nouveau couloir donnant lui aussi sur quatre piéces. Cet endroit permettra a D de se souvenir
d'une certaine Franny. Votre ami insiste également pour vous conduire a l'atelier de peinture. Suivez-le dans la premiére
porte a droite. Le grand coffre posé sur la gauche renferme plusieurs outils qui s'avéreront utiles un peu plus tard. Pour
I'neure, regarder le dessin posé sur le chevalet. C'est un portrait de Franny. Il y a un autre dessin sur le bureau. Celui-ci
représente Ashley. Richard I'a sirement dessinée en imaginant a quoi sa fille pouvait ressembler aujourd'hui. Prenez la
carte DAS 02 posée juste a c6té. Votre prochaine étape dans l'exploration de la maison est la chambre de Henry, juste
en face dans le couloir. Le grand buffet contient la carte DAS 904. Lisez-la dans l'interface de la machine. Regardez la
photo sur la table basse, puis la bouteille. Cette derniére semble renfermer un objet, mais Ashley n'arrive pas a I'ouvrir.
Retournez dans l'atelier de peinture et fouillez le grand coffre. Prenez le marteau, il vous permettra de casser la
bouteille. Celle-ci cachait bien quelque chose. A l'intérieur, Ashley récupére la clé oiseau d'or ainsi qu'une lettre
adressée a Henry. Regardez le petit meuble entre les deux lits. Des poupées sont alignées sur un socle. Il semble qu'il
manque une poupée... Peut-étre que celle que vous avez apercue dans la chambre de 'oiseau d'or trouverait sa place
ici... Traversez la salle de musique et retournez donc chercher la poupée sur le bureau de la chambre de I'ciseau d'or.
Prenez celle qui joue du tambour. Regagnez la chambre de Henry et déposez la poupée sur le socle. Elle s'emboite
parfaitement, malheureusement, le mécanisme de marche pas. Il faudrait un remontoir pour le mettre en état.

Retournez dans le couloir et ouvrez la seconde porte a droite, il s'agit de la chambre de Franny. Regardez I'ours en
peluche pres de la I'étagere a poupées. Regardez le ruban sur le lit, D vous en dira un peu plus sur Franny. Ouvrez
ensuite le cahier sur le bureau. Il contient plusieurs dessins. L'un d'eux semble inachevé... Le premier tiroir cache, lui, la
carte DAS 903. Dans le meuble juste a cdté, baissez-vous pour ouvrir la petite boite. Vous trouverez des tampons a
l'intérieur. Prenez-les et utilisez-les sur le bloc-notes pour terminer le dernier dessin. Afin d'utiliser les tampons, vous
devrez refermer le clapet de votre console a deux reprises. Une fois fini, le dessin représente une fillette apeurée par un



homme a qui il manque le bras droit. Entrez dans la derniére salle, c'est celle du cabinet de Henry. Sur la petite table est
posé un cadre de photo. Il contient des symboles bizarres ainsi que des dessins. Observez tout ¢a. Ashley se demande
alors s'il ne serait pas possible de faire se refléter les images les unes sur les autres. Regardez de nouveau le cadre. Il 'y
a bien un moyen de faire se refléter le cadre du haut dans celui du bas. Il s'agit de manipuler la Nintendo DS et de
fermer doucement le clapet jusqu'a voir I'image du remontoir se projeter dans celle du livre. A droite, les symboles se
mettent en forme et représentent la combinaison F3. Tout cela pour vous faire comprendre qu'en fouillant la section F3
de I'immense bibliothéque de la piéce, vous trouverez un livre renfermant le fameux remontoir. Cette partie de la
bibliothéque se trouve dans le coin, tout a fait a droite. La section 3 est quant a elle tout en bas. Ouvrez le gros livre de
cette étagére et vous mettrez la main sur le remontoir tant convoité. Avant de courir utiliser I'objet que vous venez de
trouver, arrétez-vous devant la cheminée et observer le tableau juste au dessus. Trois anges jouent de la musique, le
premier joue de la trompette, le second de la fl(te et le dernier du tambour. SGrement un indice pour les poupées...
Justement, filez voir le socle des poupées. Placez le remontoir sur la droite de I'appareil. Remontez le mécanisme et
appuyez sur les poupées correspond aux instruments vus sur le tableau (trompette, flite et tambour). Vous entendrez
un bruit sourd dans une piéce voisine. Retournez dans le couloir. Allez voir tout au bout, il se termine en cul de sac,
mais il doit sGrement y avoir un moyen d'ouvrir une porte secréte a en croire les traces sur le mur. Observez les
chandeliers, ils sont éteints et vous n'avez rien pour les allumer. Retournez dans le cabinet de Henry. La cheminée a
pivoté sur elle-méme, libérant un nouveau passage menant dans une petite réserve.

Une valise est posée en hauteur, inaccessible pour Ashley. Soulevez le drap juste en dessous, vous trouverez une
balle de base-ball. Utilisez cette balle pour cogner la valise et la faire tomber.

Suivant le méme principe de la boule de fer du premier chapitre, touchez la valise trois fois pour la faire chuter. En
s'ouvrant, vous verrez qu'elle ne contenait qu'une chaussure. Visiblement, elle appartient & D. Regardez les caisses
prés de I'escalier. Sur I'une d'elles, vous verrez des allumettes que vous ne manquerez pas de prendre. Observez
aussi les deux photos. Hormis la porte ouverte, la différence entre les deux images se situe au niveau des chandeliers
et des bougies allumées. Touchez les deux chandeliers pour montrer que vous avez repéré ce détail. Notez les bougies
qui sont allumées lorsque la porte est ouverte, puis rendez-vous au bout du couloir. A l'aide de vos allumettes, allumez
les bougies selon le schéma de la photo. Pour mémoire, il faut allumer les chandelles 1, 3, 5 et 8. La porte s'ouvre enfin
et le chapitre se termine. Ce qui veut dire que vous avez de nouveau droit & un petit interrogatoire.

- L'esquisse de Franny a été dessinée par Henry.

- Richard a dessiné un portrait de Ashley.

- La chambre de Franny a permis d'apprendre le nom du pere de D.

- Dans la valise, vous avez trouvé une chaussure.

Chapitre IV : Retrouvailles avec papa

Vous arrivez dans une grande salle a manger. Lisez l'extrait de journal posé sur la table. L'article parle de la mort de la
mere de Ashley. Regardez dans les cendre de la cheminée, une feuille de papier n'a pas brllée entierement. Il s'agit
d'une partie du dossier Another. Faites le tour de la salle. Ashley connaitra un moment de faiblesse, et s'il n'y avait pas
D pour lui remonter le moral, elle serait repartie au bateau. Grace a votre ami, vous pouvez continuer la visite des lieux.
La porte de droite méne au salon. Un bruit désagréable se fait entendre. Il s'agit d'une radio posée sur le comptoir.
Essayez de I'éteindre. Pour cela, tournez les boutons. Mettez le premier bouton sur la diagonale haut/gauche, et le
second tout en bas. La radio se mettra a diffuser une musique plus agréable. Une personne arrivera alors : c'est
Richard, le pére de Ashley. Vous ne pourrez pas lui parler bien longtemps, car un bruit mettra fin a vos retrouvailles et
vous serez de nouveau seuls, vous et D. Avant de continuer, prenez le briquet dans le cendrier, sur la petite table prés
des marches.

Vous voila de nouveau dans un couloir. La porte de droite est verrouillée par un digicode, allez donc a gauche pour le
moment. La porte conduit aux cuisines. Examinez tout de suite la porte du cellier a gauche. Elle est condamnée par une
corde. Remontez alors aux cuisines. Pres de I'évier, vous verrez un mouchoir taché de sang, il ne servira a rien, mais
vous indiquera que quelque chose de louche se passe ici. Ouvrez I'un des tiroirs pour trouver la carte DAS 905 puis
ouvrez le four et prenez le couteau rouillé qui se trouve a l'intérieur. Armé de cet ustensile, vous viendrez a bout de la
corde de la porte et pourrez donc accéder au cellier. Jessica est la, mal en point. Elle prétend que Bill I'a enfermée ici et
vous demande de prévenir Richard immédiatement. Avant de partir, fouillez la salle. Dans un coin, vous trouverez un
tableau poussiéreux. Soufflez pour enlever la poussiéere et prenez une photo de la toile. Retournez dans le couloir. Sur



la gauche, un autre tableau est accroché au mur. Il ressemble a celui que vous venez de voir. En fait, il représente le
méme paysage, mais de nuit. Prenez aussi une photo de celui-ci puis ouvrez l'interface photo de votre DAS. Affichez le
cliché du premier tableau (clair de lune) sur I'écran du haut, puis superposez I'image du second tableau. Vous voyez les
marqgues noires sur les deux tableaux ? Vous devez vous débrouillez pour les marques des deux tableaux soient au
méme endroit de I'écran. Ainsi placées, ces marques vont former un code a quatre chiffres : 2369. Cette combinaison
vous permettra d'ouvrir la porte a droite du couloir et d'accéder a une nouvelle séance de questions.

- Dans la cheminée, vous avez trouvé le dossier Another.

- Les soupcons pésent sur Richard.

- Papa a répondu : "Je n'ai pas tué Sayoko".

- Pour couper la corde, Ashley a utilisé un couteau rouillé.

- Jessica a dit que Bill l'avait mise dans cet état.

Chapitre V : Second Another

Encore et toujours un couloir avec ce coup-ci une porte a droite et une autre au fond. Cette derniére est fermée pour le
moment. Allez donc dans l'autre piéce. Il s'agit de la chambre de Lawrence. Cette salle est assez grande. Commencez
par examiner le tableau au-dessus de la cheminée. Chaque personnage permettra a D de raviver sa mémoire.
Regardez le bureau prés du canapé. En utilisant la clé oiseau d'or, vous pourrez ouvrir I'un des tiroirs et voir ce qu'il
contient. Il s'agit du journal de Lawrence Edwards. Observez maintenant l'appareil sur la table. C'est un zootrope. D
vous conseille sur la maniére de l'utiliser. Faites-le tourner de gauche & droite... Rien ne se passe. D réfléchit un instant
et se souvient qu'il faut mettre une bande de papier pour que le zootrope fonctionne. Repartez en direction de I'atelier
de peinture. Vous trouverez une bande de papier dans le grand coffre. Muni de cet objet, revenez jusqu'au zootrope.
Placez la bande et recommencer a tourner I'appareil. En tournant suffisamment, vous verrez une petite animation d'un
oiseau volant de branche en branche. Repérez bien son chemin, vous en aurez besoin tres bientét. Allez maintenant
voir la seconde partie de la chambre. En vous approchant du lit, Ashley entendra un bruit venant d'une piéce voisine.
Observez la peinture prés du lit. L'arbre représenté ressemble étrangement a celui du zootrope. Reproduisez
rapidement le chemin décrit par I'oiseau et une petite cache apparaitra. En appuyant sur le bouton ainsi découvert, vous
ouvrirez une porte secréte. Avant d'entrez dans ce nouveau passage, fouillez une étagére pour trouver la carte DAS
906.

Un homme git a terre. Tout laisse a penser qu'il s'agit de Bill. Réveillez-le et discutez avec lui. Il prétend lui aussi étre
votre pere. Qui dit la vérité ? Impossible de le savoir maintenant. L'homme quitte la piece. Avant de partir a votre tour,
lisez la lettre sur la valise, puis celle dans la machine a écrire. D se souviendra alors de son nom. Il s'appelle Daniel.
Regagnez le couloir. La porte du fond est maintenant ouverte. Allez voir ce qu'il y a derriére. C'est I'entrée d'un
laboratoire. Sa porte est également verrouillée par un code. Ashley remarque qu'il y a des traces sur la vitres. Faites un
peu de buée (en soufflant sur la console) pour faire apparaitre le code 5819831220. Tapez ce code sur le cadran puis
confirmez-le pour passer. Fouillez I'étagére juste a droite de la porte. Vous y trouverez la carte DAS 907. Regardez la
photo prés de I'ours en peluche. Chaque personne sur I'image devrait vous rappeler quelqu'un, mais les souvenirs sont
encore vagues. L'ours en peluche ne vous en apprendra pas plus pour le moment. Récupérez le dossier Another sur
la caisse en face de I'étagére ainsi que la carte DAS 908 posée par la. Allez voir le bureau prés de la porte de sortie. La
photo posée prés de I'écran devrait vous mettre sur la piste pour connaitre la véritable identité de votre pére. Touchez
les trois visages pour faire remonter des souvenirs. Entre temps, une carte DAS sera apparue en bas du cadre. C'est la
carte CAS blanche (aussi appelée carte DAS 991). Elle contient le code d'activation de First Another ASH853LEY.
Touchez I'écran de l'ordinateur, puis chacun des quatre fichiers. lls vous informent sur différents sujets et vous révélent
le code supplémentaire pour Another. Il s'agit du code SAY9190KO. Revenez a l'ours en peluche. En I'examinant, vous
verrez qu'il y a une fente dans son dos. Vous y trouverez la carte DAS rouge (aussi appelée carte DAS 992). Elle vous
confirmera le code supplémentaire et précisera qu'il s'agit du code d'activation de Second Another. Quittez la piece par
la porte du fond. Le laboratoire continue de ce c6té, mais un nouveau boitier & codes vous ralenti. Entrez
successivement les deux codes d'activation Another (ASH853LEY puis SAY9190KO) et vous pourrez passer. Richard
est derriére la porte, il vous attend. Parlez-lui, il vous demandera de vérifier sa mémoire. Faites mine de ne pas vouloir
et de partir. D tentera de vous convaincre de rester. Répondez a ses questions comme ceci :

- J'ai peur de savoir.

- Je ne pense pas qu'il I'a tuée.

Revenez vers votre pére et acceptez de l'aider. Apres avoir mis la DAS a l'arriére de la machine, introduisez la carte



blanche pour voir les souvenirs actuels de votre pére. Placez ensuite la carte rouge pour visualiser les véritables
souvenirs de Richard et vérifier s'il est réellement coupable de la mort de Sayoko. Nouvel interrogatoire de fin de
chapitre.

- Ashley a trouvé Richard gisant sur le sol.

- La lettre était adressée a Franny.

- Ashley a entendu la voix de Bill par les haut-parleurs.

Chapitre VI : Fantome d'une main droite

En compagnie de Richard et Daniel, descendez les escaliers jusqu'a atteindre la grande porte rouillée. Ouvrez-la et
entrez dans les tunnels. Suivez la grotte en écoutant ce que Richard a a dire. En chemin, vous trouverez la seconde
chaussure de D et au bout du tunnel, vous tomberez nez a nez avec Bill. Parlez-lui. Un long dialogue se met en place.
Des explications seront données, d'autres points resterons encore dans le flou. Répondez aux questions de Bill comme
cela:

- Quelqu'un est entré.

- Elle m'a cachée dans le placard.

- J'ai entendu la voix de maman.

- Elle a dit : "Je ne donnerai pas Another".

- Une détonation.

- Le visage de Bill.

Aprés ce loooooong interrogatoire, Bill tombera dans le vide et Ashley pourra quitter la grotte avec D. Richard ira quant
a lui chercher Jessica.

Chapitre final : Miracle sous une lune de saphir
Les deux jeunes amis arrivent sur une plage. Il fait nuit et le capitaine est en train de chercher la fillette. Rejoignez-le et
parlez-lui. Vous entendrez ensuite Richard. Allez vers lui et parlez-lui aussi. Il a trouvé Jessica, elle va bien. Avant de
partir, allez voir D qui se trouve sur la gauche. Il vous demandera de lui toucher la main (& condition de I'avoir
suffisamment aidé a retrouver la mémoire). Apres cela, vous pourrez rejoindre le groupe et quitter cette fle. Les

véritables retrouvailles entre un pére et sa fille peuvent alors débuter... Notez qu'apres le générique de fin, vous pourrez
souffler les bougies du quatorziéme anniversaire de Ashley.

Terminez le jeu deux fois pour avoir droit a une petite surprise aprées la scene de fin.

+ VAR DA

Avant de prendre le livre blanc dans la bibliothéque, examinez les autres livres pour en trouver un intitulé "The Legend
of Zelda : A chronology".
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ud TICKETS DE LOTERIE

Le ticket que vous pouvez obtenir a la loterie d'Ema dépend de la fagcon dont vous lirez la boite de dialogue.
Ticket "Big Winner"

Laissez le texte s'afficher tranquillement juqu'au bout.

Ticket "Try Again"

Appuyez sur B pour accélérer les textes.

Ticket "You Lose"

Touchez I'écran tactile pour accélérer les textes.

wd SOLUTION COMPLETE

Préambule

Cette nouvelle mouture de la série " Ace Attorney " met en scéne un nouvel avocat dénommé Apollo Justice. Comme
son nom l'indique, notre jeune héros bourré d'intégrité n‘aura pour unique but que de faire éclater la vérité au grand jour
au cours de ces quatre épisodes. Les habitués des précédentes versions s'y retrouveront sans grand mal, étant donné
gue la mécanique du jeu s'articule exactement de la méme maniére que pour les " Phoenix Wright . Ainsi, il s'agira de
mener vos enquétes a différents endroits et d'examiner un maximum d'objets sur des plans fixes pour éventuellement
en récupérer comme piéce a conviction. De la méme maniére, en discutant a propos des sujets proposés avec les
différents personnages que vous rencontrerez au cours de l'aventure et en leur présentant certains objets, vous pourrez
acqueérir de précieuses informations et également ajouter d'autres preuves au dossier de l'affaire en cours. Tout ceci
vous permettra d'étre armé le jour du proces, afin de détecter les nombreux mensonges énonceés lors des dépositions
des témoins auxquels vous ferez face. Cela fera ainsi pencher la balance en votre faveur et celle de votre client, ne
laissant d'autre choix au juge que d'établir un verdict de non culpabilité. A vous maintenant de faire fonctionner votre
matiére grise en vous plongeant dans l'univers passionnant de cette série, et d'utiliser cette solution compléte qui saura
Vous venir en aide le moment venu...

EPISODE 1 - ATOUT ET VOLTE-FACE

Procés - 1lére partie

La personne que vous devrez défendre n'est autre que Phoenix Wright ! Aprés que la bouteille fatale ait été ajoutée au
dossier de l'affaire, il s'en suivra une discussion au sujet de la partie de poker, suivie de la déposition de I'accusé. Lors
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du contre-interrogatoire, attaquez chacune des déclarations de Phoenix Wright. Une nouvelle phrase va alors s'ajouter a
la suite des précédentes : " Je plaide le silence pour ce meurtre. Je n'ai jamais touché a I'arme du crime ". Présentez
donc la bouteille sur cette déclaration. Suite a la discussion, le portable de Wright sera bient6t ajouté au dossier, tandis
gu'Olga Orly est appelée a la barre. Elle ajoutera une photo au dossier. Aprés avoir écouté sa déposition, une photo des
jetons est également ajoutée comme piéce a conviction et le contre-interrogatoire ne tarde pas a commencer. Vous
devez présenter sur la cinquiéme phrase " L'homme la jette sur victime, et I'étrangle & mort " le rapport d'autopsie. La
photo du crime 2 sera alors ajoutée au dossier de l'affaire. Présentez-la alors sur la phrase " La victime, il joue toujours
avec main sur amulette autour du cou ".

Viendra ensuite une discussion au sujet du médaillon de la victime, puis Olga établira une deuxiéme déposition. Lors du
contre-interrogatoire, attaquez la déclaration " Il y a deux sortes de jetons : petit et gros ", puis insistez. Vous en saurez
alors plus sur la valeur des jetons, et devrez choisir d'ajouter cette information au témoignage. Ainsi, sur la phrase " Il y
a jetons 100 points et les autres 1000 points. Il y a deux sortes ", présentez la photo des jetons. Lorsqu'il vous sera
demandé de trouver I'explication a la contradiction au sujet des jetons, sélectionnez la réponse " Les deux étaient
corrects ". Olga fera ensuite une troisieme déposition au sujet de la derniére main truquée. Attaquez donc la phrase "
Regardez mains des joueurs, on voit triche, évident ! " lors du contre-interrogatoire, puis la déclaration " M. Gomez a
trois as dans main, et M. Wright, deux... ¢a fait 5 as en tout " s'ajoutera a la déposition. Présentez alors la photo des
jetons sur cette phrase. Le juge vous demandera de préciser quel aspect contredit la déclaration d'Olga, puis vous
pourrez diriger un curseur sur la photo, sur I'écran du bas. Pointez alors sur la carte du milieu, dans le jeu du haut, puis
présentez-la.

Vous aurez ensuite la possibilité de choisir entre examiner le jeu de la victime ou celle de I'accusé. Demandez a voir le
jeu de la victime, puis les cartes apparaitront bient6t sur I'écran tactile, aprés que le jeu ait été ajouté comme piéce a
conviction. Gavin vous explique comment examiner les piéces a conviction. Utilisez alors les rouleaux de droite et du
bas avec le stylet pour faire pivoter le jeu et observer l'arriére. Vous apercevez une carte au dos bleu. Pointez dessus
au stylet, puis choisissez de I'examiner. Durant la discussion qui suivra, Justice finira par accuser Olga du meurtre et
cette derniére s'évanouira. Le juge s'appréte a cléturer la séance, mais Wright revient sur un point important : la carte au
dos bleu. Il vous demande ensuite quand a-t-elle bien pu avoir été insérée dans le jeu. Répondez " Aprés le meurtre ",
puis " Quelqu'un d'autre " pour la question qui viendra peu aprés. Wright annonce alors qu'une quatriéme personne se
trouvait sur les lieux le soir du meurtre. L'audience est levée suite a la discussion.

Vous vous retrouvez alors dans la salle des accusés, et Wright vous fait un petit discours sur le poker et la gestuelle a
observer chez chaque personne. Le proces ne tarde pas a reprendre...

Proces - 2eme partie

Olga va revenir a la barre et dévoile alors son vrai visage. Elle fait une nouvelle déposition, au sujet du piege qu'elle a
tendu a Wright. Lors du contre-interrogatoire, attaquez la phrase " Quelques secondes plus tard, Wright attrapa une
bouteille et s'en servit comme arme ! *, pour ensulite insister, aprés avoir eu un pressentiment (I'écran a été bleuté une
seconde). Peu apres, un oeil rouge fixant la main gauche d'Olga apparait sur I'écran tactile. Appuyez alors sur "
percevoir ". Présentez la bouteille lorsque vous aurez acces aux preuves. Une nouvelle phrase s'ajoute ensuite a la
déposition d'Olga : " C'est lui le coupable. Et je ne I'ai pas quitté des yeux jusqu'a l'arrivée des flics ". Sur cette phrase,
présentez le téléphone portable de Wright.

Une longue discussion a alors lieu, au cours de laquelle Wright viendra mettre son grain de sel, relancant I'idée d'un
guatrieme protagoniste...

Choisissez Kristoph Gavin lorsque Wright vous demande de nommer celui qui pensait que les cartes étaient bleues. Le
juge vous demandera bient6t si vous souhaitez entendre le témoignage de Wright. Choisissez de I'écouter, puis
attaquez toutes les phrases de Wright, pour revenir ensuite sur la phrase " Quand je suis revenu, il était mort. Le sang
lui coulait d'une plaie au front ", en présentant la photo du crime 1. Enfin, sur la phrase " J'ai découvert le " piége "
pendant la partie, et j'ai mis la carte dans la bouteille ", présentez ladite bouteille aprés avoir pris soin de I'examiner et
que Justice constate qu'elle est complétement vide. Suite a la longue discussion, l'audience sera suspendue une
nouvelle fois, et vous vous retrouverez dans la salle des accusés, ou la fille de Wright viendra vous confier une carte
maitresse. L'as souillé de sang sera alors ajouté au dossier de l'affaire, puis le procés reprend de plus belle.



Proces - 3eme partie

Lors du contre-interrogatoire qui suivra la déposition de Gavin, attaquez la déclaration " Un chauve, une femme sans
connaissance... Et Wright, une bouteille & la main ", puis choisissez de présenter une piéce a conviction. Présentez
alors l'as souillé de sang, puis suite & la discussion, dites que la personne en contradiction avec la carte souillée de
sang est la victime, en pointant sur le " V " de I'écran tactile. Lorsque Wright vous informe qu'ils étaient assis sur des
chaises pivotantes, pointez sur la victime au stylet et faites-la tourner pour faire face a son dos. Vous revenez ensuite
sur le plan de la scéne de crime. Sélectionnez maintenant I'assassin comme élément contradictoire a cette scéne. Une
fois encore, vous vous retrouvez face au plan de la scéne et devez sélectionner la position de I'assassin afin qu'il puisse
frapper la victime de front. Placez alors le pointeur sur I'armoire qui fait face a la victime. Wright vous demandera bientét
de la déplacer. Faites donc, en la faisant glisser vers la gauche, puis il s'agira d'indiquer une derniére contradiction a
cette scene. Etant donné que l'armoire se trouvait en réalité sur la gauche, Gavin ne pouvait étre témoin de cet endroit.
Indiquez alors le point bleu marqué d'un 2, comme étant cet élément contradictoire. Une longue discussion va suivre et
Gavin reviendra sur les empreintes de la bouteille. Pour expliquer ces empreintes présentes a l'envers sur la bouteille,
sélectionnez la photo d'Olga. Wright vous demandera d'examiner une autre bouteille, dans laquelle vous trouverez la
carte gqu'il avait insérée. Le procés se conclut sur la non culpabilité de Phoenix Wright et Gavin se retrouve écroué. Lors
de la scéne de discussion entre Wright et Apollo dans la salle des accusés, sélectionnez I'as souillé de sang comme
fausse preuve, lorsque cela vous sera demandé.

EPISODE 2 - BOULEVARD DES VOLTE-FACE

Lorsque vous prenez le contrdle d'Apollo, choisissez de discuter avec la fille de Wright, en évoquant les 3 sujets
disponibles. Suite a ceci, vous vous retrouverez a la clinique et Wright ne tardera pas a apparaitre. Discutez des trois
sujets disponibles, puis du quatriéme qui se sera ajouté a la liste. Aprés que le plan ait été ajouté au dossier, quittez
I'écran de discussion pour choisir de vous rendre a I'agence artistique de Wright. Une fois a cet endroit, discutez avec
Eldoon des deux sujets qui viendront s'ajouter a la conversation. Rendez-vous ensuite sur les lieux de la scéne de
I'accident, pour discuter avec Petit Ange des deux sujets disponibles. Un nouveau sujet apparaitra, traitant des
éclaboussures de peinture. Evoquez-le, puis quittez I'écran de discussion. Appuyez sur la fleche située en bas a droite
de I'écran tactile pour maintenant faire face a l'entrée du parc. Examinez la poubelle pour récupérer le rétroviseur
(ajouté au dossier), puis rendez-vous maintenant a I'endroit de la scene du vol du stand. Eldoon apparait et vous devrez
évoquer les 3 sujets disponibles. Examinez la bache bleue et le bol au sol (ajouté au dossier), puis la voiture de police
en passant sur le plan de gauche. Un nouveau sujet a évoquer sera alors disponible.

Suite a cela, rendez-vous au garage de la clinigue Meraktis. Examinez-y la voiture, puis regardez le pot d'échappement
pour y trouver la culotte de Vérité. Celle-ci sera ajoutée au dossier de I'affaire, tandis qu'il vous faudra ensuite pointer
sur le téléphone portable rose situé devant la roue arriére. Une fois cet objet ajouté au dossier, pointez enfin sur
I'emplacement du rétroviseur manquant. Choisissez de présenter une piece a conviction en sélectionnant le rétroviseur
dans le dossier. Vous devrez repasser par la maison d'Eldoon pour rejoindre I'agence artistique de Wright. Evoquez les
deux sujets disponibles avec Vérité, puis retournez au domaine Kitaki. Présentez alors le rétroviseur a Petit Ange.
Pivotez a droite et examinez I'enseigne du parc communal, puis le panneau de la fleche, posé au sol. Parlez a nouveau
a Petit Ange, pour évoquer le parc communal. Un nouveau sujet s'ajoute ensuite, que vous devrez bien sir évoquer.
Repassez maintenant par I'agence de Wright pour vous rendre a la clinique Chambouseux...

Trois sujets seront a évoquer avec Wright, tandis que vous devrez repartir a I'agence a tout faire. Vous y retrouverez
Alita. Discutez avec elle a propos des 2 sujets disponibles, des deux suivants, puis la lettre rogatoire sera ajoutée au
dossier de I'affaire. Rendez-vous maintenant au domaine Kitaki, puis vous retrouverez Konrad Gavin, le frére de
Kristoph, qui vous permettra de rejoindre le parc communal. Vous retrouverez Ema, qui refusera de parler au sujet des
trois thémes disponibles. Examinez alors le wagon de derriére pour vous rendre compte qu'il s'agit de celui d'Eldoon,
puis retournez au domaine Kitaki pour revenir a I'agence a tout faire. A partir d'ici, vous pourrez retourner a la clinique
Chambouseux pour trouver Wright et discuter en tout de trois sujets. Retournez a l'agence, puis parlez avec Vérité,
avant d'examiner le haut-de-forme bleu au centre de I'écran. Rendez-vous au domaine Kitaki pour rejoindre le parc
communal et présenter la poudre blanche a Ema. Vous pourrez maintenant discuter avec elle plus sérieusement.
Evoquez alors les trois sujets (le rapport d'autopsie de Meraktis sera ajouté au dossier), donnez le nom d'Eldoon pour



que le stand soit ajouté au dossier, puis un quatrieme sujet s'ajoutera a la suite. Apres en avoir discuté, examinez la
poubelle rouge située a gauche de I'écran, pour y trouver une autre culotte qui sera ajoutée au dossier. Examinez
maintenant la bache bleue, le stand, le couteau planté au sol, devant le mannequin, et qui sera également ajouté au
dossier.

Vous allez alors examiner le couteau plus en profondeur et devrez pointer sur I'empreinte digitale la plus noire. Appuyez
maintenant a plusieurs reprises sur I'écran de la DS pour faire apparaitre de la poudre blanche. Soufflez ensuite au
niveau du micro pour la disperser et faire apparaitre I'empreinte. Pour réussir, il faut qu'Ema vous félicite
automatiquement (" Trés impressionnant ! *). Choisissez ensuite de comparer les empreintes a celles de Willy, puis
rendez-vous au centre de détention en passant par l'agence de Wright. Vous y rencontrerez Gros Gains de la famille
Kitaki, puis Willy. Suite a la discussion, la premiéere partie du procés débutera bientbt...

Proces - ler jour, lére partie

Vous voici dans la salle des accusés, a parler avec Vérité et Willy. Le procés ne tarde pas a débuter, tandis que vous
vous retrouvez face au frere de Gavin. Willy passe a la barre et établi une premiére déposition. Lors du
contre-interrogatoire, attaquez toutes les déclarations du jeune homme, puis le bilan de santé de Willy sera ajouté au
dossier de l'affaire. Edgar Tatillon va ensuite comparaitre a la barre, et le pistolet sera ajouté comme piéce a conviction.
Lors du contre-interrogatoire, présentez le rapport d'autopsie de Meraktis sur la déclaration " Un coup de feu ! La balle
toucha I'homme qui tirait le stand, au milieu du front ! ". Pour le deuxiéme contre-interrogatoire, présentez le pistolet sur
" Jetant le pistolet, il fuit la scene ". Dites qu'il est impossible que l'assassin ait porté des gants, puis montrez le couteau
lorsque cela vous sera demandé. Lors du contre-interrogatoire au sujet du coup de feu, attaquez les quatre
déclarations, et dites a Gavin que cela vous suffit, pour ensuite étre contraint de faire une courte pause dans ce
proces...

Dans la salle des accusés, écoutez le discours de Vérité et dites que vous vous souvenez, puis le proces reprendra.
Proces - ler jour, 2éme partie

Lors du premier contre-interrogatoire, attaquez " C'est pourquoi j'ai appelé les forces de l'ordre depuis mon téléphone
cellulaire ", puis vous devrez bient6t sélectionner votre bracelet en haut de I'écran tactile. Votre pouvoir va s'activer et un
oeil apparaitra a I'écran. Faites glisser le stylet jusqu'au niveau des doigts du témoin, puis lorsque la phrase défilera a
nouveau lentement, attendez que les doigts bougent pour appuyer ensuite sur " percevoir ". L'attention d'Apollo sera
alors attirée sur le téléphone portable et il faudra demander son numéro au témoin. Aprés la discussion, choisissez de
présenter une piéce a conviction, puis montrez le rétroviseur. Pour la prochaine déposition de Tatillon, attendez le
contre-interrogatoire pour attaquer " J'ai vu l'assassin, la victime, le stand... J'ai tout vu comme en plein jour ! ", puis
sélectionnez alors le stand a nouilles en ajoutant que c'est trés important. Sur la phrase nouvellement ajoutée " Je me
souviens méme de l'enseigne sur le stand ! On pouvait lire " NOODLE " ! ", présentez le stand & nouilles. Dites qu'il I'a
bien vu, puis placez le pointeur au nord du stand sur le plan de I'écran tactile, pour ensuite valider en appuyant sur "
présenter ". Suite au discours de Vérité, choisissez d'accuser le témoin d'un autre crime, puis présentez bientét la
culotte de Vérité au juge. Avant que la séance ne soit levée, vous aurez enfin & présenter l'autre culotte a la Cour...

Suite de I'enquéte

Une fois a I'agence Wright, discutez avec Alita des 3 sujets disponibles, puis celle-ci partira. Choisissez alors de vous
rendre au centre de détention pour discuter avec Tatillon, au moment ou vous étiez sur le point de partir. Vous aurez
deux sujets a aborder avec lui, puis vous devrez rejoindre le domaine Kitaki, en repassant par I'agence a tout faire. Trois
sujets de conversation vous seront alors proposés avec Petit Ange. Aprés les avoir tous traités, évoquez le quatrieme
sujet apparu. Pivotez ensuite sur la droite pour observer a nouveau dans la poubelle, & I'entrée du parc communal. Vous
récupérerez alors les pantoufles, et celles-ci seront ajoutées au dossier de I'affaire. Rendez-vous maintenant a la
maison d'Eldoon, discutez avec lui a propos des deux sujets disponibles, puis un troisieme s'ajoutera. Apres l'avoir
traité, pivotez sur la gauche, puis vous parlerez automatiquement a Vérité. Retournez au centre de détention en passant
par I'agence tout faire, puis vous pourrez cette fois parler a Willy. Discutez avec lui des deux premiers sujets proposeés,
puis du troisieme, et présentez-lui I'une des armes (le pistolet ou le couteau) pour faire apparaitre un quatrieme sujet a



évoquer.

Retournez ensuite a I'agence a tout faire pour discuter avec Vérité des deux sujets proposés, avant de repartir pour le
domaine Kitaki et rencontrer automatiquement Konrad Gavin a I'entrée du parc communal. Rejoignez d'ailleurs cet
endroit pour vous retrouver devant Ema afin d'évoquer les trois sujets de discussion disponibles. Choisissez ensuite
d'essayer d'effectuer une analyse d'empreintes, puis commencez par faire couler le platre dans I'empreinte, en pointant
sur celle-ci avec le stylet. Pointez alors sur le séchoir pour l'orienter tout le long de I'empreinte, la faisant ainsi sécher.
Effectuez enfin des mouvements de haut en bas en pointant sur le manche du rouleau, afin de bien étaler I'encre sur
I'empreinte. Comparez-la maintenant a celle de Willy, puis retournez dans le menu "discuter" afin d'effectuer une
nouvelle analyse d'empreintes. Commencez par examiner les empreintes vertes, puis en accomplissant a nouveau
toutes les manoeuvres précédentes, comparez I'empreinte a celle de Tatillon. Effectuez maintenant une derniére
analyse d'empreintes, en pointant sur la trace de pas indiquée en rouge. Cette empreinte ne semble correspondre a
aucune de celles dont vous disposez dans votre dossier. Discutez alors avec Ema au sujet de I'empreinte mystérieuse,
puis il vous faudra montrer une piéce a conviction. Présentez alors les pantoufles & Ema, aprés avoir vérifié la semelle
sur le plan en 3D.

Afin que vous puissiez pénétrer dans la clinigue Meraktis, Ema vous remet un document qui vous permettra d'y accéder
(ajouté au dossier). Repassez alors par la maison d'Eldoon afin de vous rendre a la clinique Meraktis. L'officier vous
laissera passer cette fois, et vous pourrez pénétrer dans la clinique en appuyant sur le bouton "se déplacer". Examinez
maintenant la porte du bureau du docteur sur la gauche, puis vous vous retrouverez dans son bureau. Jetez un oeil au
coffre-fort, puis dites que vous avez ce gu'il faut en présentant la poudre & empreintes. Saupoudrez alors entiérement le
clavier & l'aide du stylet, puis soufflez sur le micro de la DS jusqu'a la remarque d'Apollo. Appuyez sur le bouton 5 et sur
le 2 pour déclencher I'ouverture du coffre. Récupérez ainsi a l'intérieur le rapport médical de Willy, puis la balle incrustée
au fond du coffre. Examinez la fenétre ouverte du bureau, puis la lampe au sol afin que celle-ci soit ajoutée au dossier
de I'affaire. Sortez maintenant du bureau du docteur, pour vous retrouver a I'entrée de la clinique et observer les
sandales bleues, a droite de la pile de bols. Celles-ci seront ajoutées au dossier de I'affaire. Examinez également les
bols et les pantoufles sur I'étageére.

De retour au parc communal, présentez donc les sandales bleues a Ema, pour ensuite les examiner de plus prés sur le
plan en 3D. Vérité proposera alors de relever I'empreinte de l'orteil avec la poudre blanche. Répartissez ainsi la poudre
sur |'écran tactile, puis soufflez dans le micro de la console pour faire apparaitre I'empreinte. Présentez a nouveau les
sandales a Ema, puis dites que vous avez une autre chaussure portée par la méme personne en votre possession.
Sélectionnez les pantoufles, pour les observer sur le plan en 3D, puis faites-les pivoter de maniere a regarder a
l'intérieur de la pantoufle gauche. Pointez alors avec le stylet sur I'empreinte d'orteil visible. Utilisez la méthode de la
poudre blanche pour récupérer I'empreinte de cet orteil, puis présentez les pantoufles a Ema (I'inverse est possible
aussi). Comparez-les aux sandales, maintenant que vous avez en votre possession les deux empreintes d'orteil. Vous
constatez alors que les deux empreintes correspondent. Quittez maintenant les lieux pour retourner a l'agence tout faire,
puis rendez-vous a la clinique Chambouseux pour y trouver Wright et évoquer tous les sujets de conversation avec ce
dernier. Suite a la discussion, vous aurez a vous rendre au centre de détention. Discutez avec Willy a propos de tous
les sujets proposés, puis présentez-lui le rapport médical le concernant, ainsi que les sandales bleues. Un nouveau
sujet de conversation sera ensuite ajouté, et vous aurez a I'évoquer avant d'en faire apparaitre un nouveau, au sujet du
bilan médical. Rendez-vous enfin chez Eldoon pour lui présenter le rapport médical de Willy. Il vous restera a discuter a
propos de ce rapport, pour ensuite évoquer un dernier sujet avant de vous retrouver dans la salle des accusés...

Proces - 2eme jour

Alita comparait a la barre et va établir sa déposition. Lors du contre-interrogatoire, attaquez la déclaration "Je... ne vois
pas qui d'autre aurait pu faire le coup." Dites ensuite que quelqu'un d'autre aurait pu se servir du pistolet, puis présentez
le portrait d'Alita. Présentez enfin le rapport médical de Willy a la Cour, suivi des sandales bleues. Alita va effectuer une
deuxiéme déposition, puis lors du contre-interrogatoire, présentez le rapport médical de Willy sur la déclaration "Je
n'avais aucune autre raison d'y aller. Je n'ai rien a cacher, vous savez". Sur la déclaration "Pourquoi serais-je retournée
maintenant a la clinique pour un rapport vieux de six mois ?", appuyez sur votre bracelet, puis faites descendre I'oeil sur
la bague d'Alita. Au moment ou elle va bouger, appuyez alors sur "percevoir". |l vous faudra alors présenter le bilan de
santé de Willy a la Cour.

Lors de la poursuite du contre-interrogatoire, présentez la balle sur la phrase "Il ne s'est rien passé. Je l'ai prévenu, et je



suis partie ". Suite a une longue discussion, Alita établira une nouvelle déposition, puis il vous faudra attaquer la
déclaration "Peu importe si le Dr Meraktis a recu une balle dans la tempe ou ailleurs". Vous devrez bientdt répondre que
l'assassin se trouvait " ailleurs " au moment ou il a tiré sur la victime, puis il vous faudra déplacer le curseur sur le stand,
a droite de la victime. Validez votre choix par le bouton "présenter ".

Dites un peu plus tard que vous avez la preuve que quelqu'un était bien caché dans le stand a nouilles, puis présentez
les pantoufles. Pour ensuite prouver que quelqu'un a bel et bien tenté de faire de la place dans le stand, présentez le
bol. Alita va alors effectuer une derniére déposition. Ainsi, lorsque vous devrez effectuer le contre-interrogatoire, utilisez
votre bracelet sur la déclaration "Alors, j'ai fini par renoncer, et je suis rentrée chez moi... Je n'ai fait que lui parler !"
Déplacez ensuite I'oeil au niveau du foulard et de sa main droite, puis vous la verrez bouger lors de la derniére phrase.
Appuyez sur "percevoir”, puis confirmez. Il vous faudra ensuite présenter la lampe en tant que preuve de vos dires.
Quelques temps aprés, on vous demandera de montrer la piéce a conviction qui témoigne de ce que le docteur a fait
ensuite. Montrez alors le stand a nouilles, puis il vous faudra ensuite déplacer le curseur sur la riviére, tout a fait a
gauche du plan de I'écran tactile. Lorsque la discussion déviera a propos de la voiture, il vous faudra dire que celle-ci ne
marchait pas. Pour prouver que la voiture était en panne ce soir-1a, présentez la culotte de Vérité. Alita va alors étre jugé
coupable et vous vous retrouverez dans la salle des accusés. Il ne vous restera alors plus qu'a présenter a Willy son
rapport médical pour bientdt cléturer cet épisode.

EPISODE 3 - VOLTE-FACE ET SERENADE

Aprés les longues séquences qui ont suivi, vous vous retrouvez face a Gavin et avez deux sujets de conversation a
traiter. Suite a ceci, les paroles de la chanson seront ajoutées au dossier. Examinez maintenant les cartes postales sur
la table, puis le graffiti sur le miroir de droite, plus au fond de la piéce. Rejoignez enfin le couloir des coulisses pour y
retrouver Ema. Essayez d'évoquer avec elle les trois sujets de conversation disponibles, mais elle ne fera que manger.
Examinez maintenant la premiére porte sur votre droite, puis vous ne tarderez pas a vous retrouver dans la loge de
Lamiroir. Un meurtre a été commis et c'est LeTouse qui en a fait les frais. Il essaiera toutefois de vous donner quelques
précieuses informations avant que son dernier souffle ne survienne. De retour dans le couloir des coulisses, Gavin vous
remet la demande de coopération, qui sera ainsi ajoutée au dossier. Retournez donc faire un tour dans la loge de
Lamiroir pour mener votre investigation aprés avoir évoqué les deux sujets de conversation avec Ema. Commencez
ensuite par examiner les deux trous dans le mur de gauche, qui ne sont autres que des impacts de balles. Poursuivez
en observant la bouche d'aération, I'escabeau, la broche bleue a gauche au sol (ajoutée au dossier) puis pivotez sur la
droite pour examiner le revolver au sol. Celui-ci sera ajouté au dossier, puis il faudra maintenant observer le corps de la
victime de plus prés. Aprés avoir pointé dessus, regardez la tache de sang sur le sol, puis ce qu'il tient dans sa main
gauche. Un porte-clés est ainsi ajouté au dossier comme piece a conviction. Présentez maintenant le revolver a Ema,
puis un nouveau sujet a évoquer sera ajouteé.

Aprés en avoir parlé avec Ema, rejoignez le couloir des coulisses pour faire une bréve rencontre avant de vous déplacer
vers la scéne. Vous devrez discuter de deux sujets avec Gavin, puis d'un troisiéeme qui apparaitra ensuite. Gavin vous
fera alors écouter un morceau et il vous faudra abaisser tous les curseurs, hormis le n°2. Appuyez sur ce méme chiffre
pour ensuite le présenter a Gavin. La table de mixage sera alors ajoutée au dossier. Vous avez maintenant a présenter
le porte-clés & Gavin, puis vous pourrez parler d'un quatrieme sujet apparu. Le moment venu, choisissez la réponse "
j'ai remarqué ", puis présentez les paroles de la chanson comme étant le lien entre tous les problémes de Gavin. Cela
vous permettra d'évoquer un nouveau sujet de discussion. |l est temps de rejoindre le couloir des coulisses pour choisir
d'entrer dans la loge des Gavinners. Vous y trouverez Lamiroir, avec qui vous pourrez discuter de trois sujets, puis d'un
guatrieme. Présentez-lui ensuite la broche bleue, puis regardez a nouveau les cartes postales pour que I'une d'entre
elles soit ajoutée au dossier de I'affaire. Rejoignez maintenant le couloir des coulisses pour bientét vous retrouver
automatiqguement dans la loge de Lamiroir. Discutez avec Ema au sujet de la disparition, puis rejoignez a nouveau la
sceéne en repassant par le couloir. Il ne vous reste plus qu'a examiner la scéne surélevée et a suivre les séquences
restantes pour bientdt assister au premier jour du proces.

Proces - ler jour

Le rapport d'autopsie de LeTouse, la photo du crime et le schéma vont étre ajoutés au dossier de l'affaire au début du



proces, tandis que la premiére personne a étre appelée a la barre sera Ema. Attaquez toutes ses déclarations, puis
suite a la conversation, on vous demandera de présenter des preuves contradictoires. Choisissez alors d'appeler un
témoin, puis présentez peu apres le portrait de Lamiroir. Celle-ci va donc étre appelée a la barre, puis lors du
contre-interrogatoire, il vous faudra présenter la broche sur la déclaration "Je ne suis pas retournée en coulisses aprés
la deuxiéme partie”. Vous pouvez maintenant utiliser votre bracelet. Ainsi, sur la déclaration "Je n‘ai rien vu. Le corps de
M. LeTouse était derriere un mur", activez votre pouvoir en touchant le bracelet, puis déplacez I'oeil au niveau de la
glotte de sa gorge. Appuyez ensuite sur "percevoir” lorsque vous la voyez bouger, puis confirmez. Vous aurez alors a
présenter la demande de coopération, puis le schéma sur la déclaration qui va suivre.

Lamiroir va ensuite établir une deuxieme déposition, puis il vous faudra attaquer la phrase "C'était un adulte ! J'en suis
sdre !", lors du contre-interrogatoire. On vous demandera bientét ce que vous pensez du témoignage. Répondez que "
c'est contradictoire ". Ema va ensuite revenir a la barre pour établir une nouvelle déposition. Durant le
contre-interrogatoire, attaquez la déclaration "Sans oublier que Tomas a pratiquement laissé sa signature sur les lieux",
puis choisissez de " faire objection".

Présentez ensuite la photo du crime sur la phrase "D'apres les éléments dont je dispose, j'en conclus que le tireur était
aveugle". Sur I'écran tactile, déplacez le curseur au niveau de la tache de sang sur le sol, puis appuyez sur "présenter".
Aprés la longue conversation, touchez avec le stylet la tache de sang sur I'écran tactile, et ce, a trois reprises afin de
faire apparaitre un message sur lequel pointer le stylet. Lorsqu'on vous demandera si vous étes en mesure de montrer
pourquoi l'accusé jouait les aveugles, choisissez de présenter une piéce a conviction, puis sélectionnez la carte postale.
Lamiroir va revenir a la barre pour effectuer nouvelle déposition. Il vous faudra alors attaquer la déclaration "La plupart
de mon entourage est au courant, bien sdr, mais personne d'autre", lors du contre-interrogatoire...

Suite de I'enquéte

De retour a I'agence tout faire, discutez avec Vérité propos des deux sujets de conversation disponibles, puis évoquez
les deux sujets supplémentaires avec Virgil. Suite a la séquence, la cassette vidéo sera ajoutée au dossier comme
piéce a conviction. Présentez celle-ci a Virgil, puis rendez-vous au centre de détention pour discuter avec Tomas.
Evoquez alors avec lui les trois sujets de conversation, puis rejoignez maintenant le Colisée du Soleil en repassant par
I'agence a tout faire. Déplacez-vous pour rejoindre le couloir des coulisses, puis vous ferez face a Lamiroir. Discutez a
propos des trois sujets proposeés, puis du quatrieme, et montrez-lui la cassette vidéo afin d'ajouter I'oreillette au dossier
de l'affaire. Présentez cet objet & Lamiroir, avant de vous rendre sur la scene, puis évoquez tout d'abord les deux sujets
de conversation avec Virgil. Discutez a propos du troisieme sujet, puis examinez le piano sur votre droite afin d'ajouter
l'interrupteur au dossier. Retournez maintenant dans le couloir des coulisses, puis rendez-vous dans la loge de Lamiroir
pour discuter avec Ema. Evoquez les trois sujets, puis présentez l'interrupteur a la jeune femme pour faire apparaitre un
quatrieme sujet dont vous devrez lui parler. L'interrupteur devient alors un déclencheur a distance dans le dossier de
I'affaire, puis le schéma de la salle et I'amorceur y seront ajoutés.

De retour dans le couloir des coulisses, dirigez-vous vers le Colisée du Soleil. Discutez avec Daryan des deux sujets
disponibles, puis vous pourrez vous rendre au bureau de Gavin. Une fois a cet endroit, évoquez le sujet de I'affaire pour
gue le journal borginais soit ajouté au dossier de l'affaire, puis discutez a propos de l'autre sujet de conversation.
Examinez ensuite la guitare détruite, puis parlez-en & Gavin pour que l'instrument soit ensuite ajouté au dossier. Suite a
la discussion, examinez maintenant le plateau sur lequel est posé un objet oval recouvert de verre, sur le tabouret.
Parlez a Gavin de cette boule étrange, puis la réplique sera ajoutée comme piéce a conviction. Montrez enfin I'amorceur
a Gavin, puis retournez au Colisée du Soleil, dans le couloir des coulisses, pour enfin rejoindre la scéne. Vous pourrez
alors y examiner la boite & guitare rouge, en bas & gauche de I'écran, et ainsi avoir une petite surprise... Evoquez les
deux sujets disponibles avec Lamiroir, puis présentez-lui la réplique pour faire apparaitre un troisieme sujet. Parlez-en
avec elle, puis un dernier sujet a traiter apparaitra. Vous vous retrouverez finalement au centre de détention, et devrez
présenter la répliqgue a Tomas pour définir ce " secret ". Il ne vous reste plus qu'a discuter avec lui au sujet du cocon
pour suivre la séquence et bientét reprendre le proces...

Proces - 2eme jour, 1éere partie
Aprés avoir suivi la séquence dans la salle des accusés et ajouté un article de journal au dossier de l'affaire, Tomas et

Lamiroir comparaitront bientdt ensemble a la barre. Lors du contre-interrogatoire de leur déposition, il vous faudra
utiliser votre bracelet sur la phrase "Il dit que comme les paroles sont en francgais, il ne les comprend pas". Déplacez



alors votre oeil au niveau de I'oeil droit de Tomas. Lorsqu'il énoncera les mots "en frangais", appuyez sur "percevoir",
puis confirmez. Pour leur prouver qu'il ment, présentez le journal borginais a la Cour. Sur la déclaration qui suivra, "C'est
moi qui lui ai expliqgué que le crime calquait les paroles de la chanson”, utilisez & nouveau votre bracelet pour cette fois
regarder la glotte de Lamiroir et appuyer sur "percevoir" lorsque vous la voyez bouger (sur la premiére partie de la
déclaration). Vous devrez ensuite présenter le portrait de Tomas. De retour dans la salle des accusés, vous aurez une
discussion avec Tomas et le proces reprendra de plus belle...

Proces - 2eme jour, 2eme partie

Lamiroir va comparaitre a la barre et vous aurez a attaquer la phrase "Quand j'ai entendu M. LeTouse et 'inspecteur” en
demandant ensuite de quoi ils parlaient. Il vous faudra ensuite présenter le déclencheur a distance sur la phrase "De la
fenétre, j'ai entendu quelqu'un dire "Appuie sur le bouton ! Maintenant !"". Présentez ensuite I'oreillette, puis I'amorceur
peu apres. Lorsque cela vous sera demandé apres la longue discussion, dites que Lamiroir se trouvait " ailleurs ". Sur le
lieu du crime, présentez la bouche d'aération du plafond, en haut & gauche de I'écran, mais aprés avoir pivoté sur
I'écran de gauche. Lamiroir va alors établir une nouvelle déposition, puis lors du contre-interrogatoire, présentez la
cassette vidéo sur la déclaration "Et pour ce qui est de ma présence a cet endroit... Je ne peux rien vous dire". Au cours
de la déposition suivante, attaquez la déclaration "J'avais deux minutes pour m'y rendre", puis choisissez de présenter
une piece a conviction. Montrez alors la broche a la Cour, puis vous aurez enfin a attaquer la déclaration "Je... devais
continuer a chanter méme en avancant", puis vous vous retrouverez une nouvelle fois dans la salle des accusés. Les
fragments calcinés seront alors ajoutés au dossier de I'affaire, puis la troisieme partie du procés ne tardera pas a
débuter.

Procés - 2éme jour, 3éme partie

Daryan va comparaitre, et vous devrez présenter la table de mixage sur la phrase "Les coups de feu lui ont fait oublier
les paroles ? Mon oeil ! ". Pour repérer ensuite le coup de feu, présentez le curseur n°1 a la Cour. Il vous faudra enfin
présenter les fragments calcinés en guise de preuve. Lors de la prochaine déposition de Daryan, présentez la réplique
sur la phrase "Comme en aurais-je pu connaitre son imprésario ?" Daryan va ensuite effectuer une derniére déposition,
au cours de laquelle il vous faudra présenter l'article de journal sur la déclaration "Ouais, le trafic de cocon ne paye
plus". Ensuite, sur la déclaration "Les douanes borginaises connaissent leur boulot. Tout est vérifi€, et tout le monde",
vous aurez a présenter a la Cour la guitare de Gavin. Vous aurez ensuite a désigner le complice du trafiquant. Pour ce
faire, montrez donc le profil de Tomas. Apres les différentes séquences, le juge vous demandera si vous étes en
mesure de prouver que Tomas a appuyé sur l'interrupteur. Répondez qu'en effet, vous pouvez le prouver, puis
présentez la table de mixage. Pour ensuite prouver que Daryan jouait d'une seule main, présentez la premiére barre de
musique parmi les quatre, en appuyant dessus au stylet. Enfin, demandez a appeler un témoin pour démanteler le plan
de Daryan. Présentez alors le portrait de Tomas afin de prouver la culpabilité de Daryan, et il ne vous restera plus qu'a
suivre les séquences jusqu'a la fin de I'épisode.

EPISODE 4 - VOLTE-FACE ET SUCCESSION

Vous prenez le contrdle d'Apollo dans I'agence tout faire, puis le ticket de spectacle de magie sera le premier élément
ajouté au dossier. En discutant avec Phoenix Wright a propos de quatre sujets, I'enveloppe Grimoire apparaitra
également dans le dossier. Aprés avoir épuisé les sujets de discussion, rendez-vous au centre de détention, afin de
faire connaissance avec votre cliente et discuter des trois sujets proposés. Vera vous remettra ensuite une carte qui
sera ajoutée dans vos documents. Prenez la direction du Studio Joseph, puis vous récupérerez dans un premier temps
les tableaux de Joseph Monin. Ema apparait alors, puis en évoquant le premier sujet, la boite a lettres sera ajoutée au
dossier de I'affaire. Discutez a propos du deuxiéme sujet, puis du troisieme, traitant du soir du crime. Il sera alors temps
d'examiner les lieux, et d'ainsi récupérer le tableau caché derriére la commode, tout a fait a gauche de I'écran.
Examinez ensuite la tasse de café bleue sur la table basse, afin que celle-ci soit également ajoutée au dossier.
Inspectez maintenant le bureau dont le tiroir est ouvert, en pivotant sur le coté droit de la piece. Un zoom va
automatiquement étre effectué, ce qui vous permettra de récupérer I'enveloppe rouge située dans le tiroir. Il va vous
falloir maintenant présenter le tableau caché a Ema, puis la tasse de café. Il vous sera ensuite demandé de I'examiner



de plus prés, et vous aurez a pointer la tache bleu ciel de cette tasse, aprés avoir fait pivoter I'objet sur le plan en 3D.
Ceci fera apparaitre un nouveau sujet de discussion a évoquer avec Ema, puis vous aurez a lui présenter une nouvelle
fois la tasse. Pour vaporiser correctement le réactif de détection, vous devrez appuyer sur retour, et Apollo tentera plutét
de vaporiser le tout sur le bureau de droite. Pointez donc au stylet sur le petit cadre situé sur la gauche du bureau, puis
pointez enfin sur le centre du curseur. Ce petit cadre sera d'ailleurs ajouté au dossier, et il vous faudra examiner l'arriére
de celui-ci sur le plan 3D.

Présentez enfin I'enveloppe rouge a Ema. Vous allez bientdt I'analyser aux rayons X. Pour ce faire, repassez au stylet
I'écran quadrillé jusqu'a entendre un son, puis tournez le bouton jusqu'au bip. Continuez alors un de repasser I'écran
guadrillé jusqu'au son, puis tournez a nouveau jusqu'au bip. Effectuez la manoeuvre jusqu'a pouvoir voir apparaitre
entierement l'inscription. Vous allez ensuite recommencer la manoeuvre avec l'enveloppe rouge, ce qui vous permettra
au final de découvrir le texte écrit sur la carte. Aprés que I'enveloppe rouge ait été mise a jour dans le dossier, Ema
vous remettra la carte de Taurial. Vous n'avez plus rien a faire ici pour le moment, donc rendez-vous au Colisée du
Soleil. Evoquez-y avec Virgil les deux sujets disponibles, puis un troisiéme, avant de lui présenter I'enveloppe grimoire.
Montrez-lui ensuite la carte de Taurial, puis discutez a propos du quatrieme sujet apparu. Retournez maintenant au
centre de détention en passant par l'agence tout faire. Evoquez les trois sujets avec Taurial, puis retournez au studio
Joseph. Présentez a nouveau a Ema le tableau caché afin de faire apparaitre un nouveau sujet de discussion. Aprés en
avoir parlé avec elle, présentez-lui le portrait, choisissez une des trois toiles, puis il vous faudra la passer aux rayons X
en utilisant la méthode précédente, afin de révéler I'ébauche. Répétez I'opération pour les deux autres tableaux, puis
vous vous retrouverez bientdt dans la salle des accusés.

Procés - ler jour, ler partie

Avant la premiére déposition, le rapport d'autopsie de Monin sera ajouté au dossier de l'affaire. Taurial va ensuite étre
appelé a la barre pour donner sa premiére version des faits. Lors du contre-interrogatoire, attaquez la déclaration "Et
VOous connaissez la suite. "Une étoile s'éteint ", fin de citation", puis le moment venu, sélectionnez "Le café de "I'étoile
en ajoutant ensuite que ce témoignage vous parait trés important. Sur la déclaration "Il a pris une gorgée, tout au plus.
Une seconde plus tard, il s'écroulait par terre ", présentez la tasse de café. Lors de la deuxieme déposition du témoin,
vous aurez a attaquer la phrase "On aurait dit qu'il écrivait une lettre... Mais il a vite cacheté I'enveloppe”, puis
choisissez d'ajouter les dires au témoignage. Ainsi, lorsque le témoin déclarera "C'était une enveloppe jaune... Il parait
gu'elle est restée sur la scéne du crime", présentez-lui I'enveloppe rouge en ajoutant bient6t que cela est impossible.
Sur la troisiéme déposition de Tauriel, utilisez votre bracelet sur la phrase "On dira ce qu'on voudra, le talent de Joseph
était sans équivalent". Vous aurez a déplacer l'oeil au niveau de l'aisselle droite de Tauriel.

Lorsque vous la voyez transpirer (lors de la deuxiéme ligne), appuyez sur "Percevoir”, puis confirmez. Pour prouver vos
dires, présentez maintenant le tableau caché.

Tauriel va établir une nouvelle déposition, au cours de laquelle vous devrez attaquer la déclaration "Et rien n'a quitté le
studio aprés sa mort. Rien". Lorsque le juge vous demandera si vous savez ce qui a pu quitter le bureau ce soir-la, le
cas échéant, répondez "Juste une chose". Présentez ensuite la boite a lettres en guise de preuve, puis attaquez ensuite
la phrase "Cette tasse est la seule chose qui ait touché les lévres de M. Monin ce soir-1a". Dites que vous pouvez le
prouver, en présentant ensuite a la Cour le petit cadre. Suite a la discussion, vous aurez a montrer |'enveloppe rouge,
puis il vous faudra bientét vaporiser le réactif en bas a droite de la lettre (appuyez trois fois avec le stylet, puis une
guatrieme fois au centre du carré). Apres le long débat qui va suivre, désignez Joseph Monin comme étant le faux
indice. Il vous faudra enfin présenter le portrait de Vera, comme étant la vraie faussaire. Vous vous retrouverez peu
aprés dans la salle des accusés.

Proces - ler jour, 2éme partie

Lorsque Vera établira sa déposition, attaquez-la tout bonnement sur toutes ses déclarations. Sur la phrase "Le timbre
représentait mes magiciens préférés... Alors, je I'ai gardé...", présentez-Iui le ticket de spectacle de magie, puis
observez ce qui va suivre...

7 ans plus t6t - Dernier proces de Phoenix Wright

Durant la discussion avec Enigmar et Vérité dans la salle des accusés, vous recevez une page de carnet qui sera



ajoutée a votre dossier, puis le procés ne tarde pas a débuter...
Procés - ler jour, 1lére partie

Tektiv, un habitué de la série " Phoenix Wright ", va faire une apparition ici pour émettre une déposition. Le rapport de
Melchior et la petite seringue vont étre ajoutés au dossier de l'affaire, puis vous recevrez également la lettre de Melchior
apres la déposition de Tektiv. Lors du contre-interrogatoire, il vous faudra attaquer la déclaration "L'accusé n'a fait que
ce qui lui avait été demandé en abattant le vieux d'une balle", puis lorsque cela vous sera demandé, choisissez la
proposition "Il a tiré sur autre chose". Pour désigner I'endroit ou il a tiré, déplacez le curseur au niveau du front de la
poupée de clown située sur la gauche (vous pouvez y voir un trou). Attaquez maintenant les déclarations "La balle
provient du pistolet trouvé sur les lieux du crime, il n'y a aucun doute", puis "Et le pistolet appartenait bien aux vieux, pas
de doute non plus !". Le pistolet va ensuite étre ajouté au dossier de l'affaire, puis il vous restera a présenter ce dernier
sur la phrase "Et méme s'il a tiré sur le clown, il a quand méme tiré sur la victime, gars ! . Une pause s'impose, vous
voici donc dans la salle des accusés. Apres la discussion avec Zachary, le proces reprend de plus belle...

Proces - ler jour, 2éme partie

Tandis que la lettre de Melchior 2 sera ajoutée au dossier, Virgil va établir sa déposition et vous aurez a l'attaquer sur la
phrase "Un marché est un marché. J'ai posé sur le front du clown... Le doux baiser de la mort". Sélectionnez alors la
proposition au sujet du nombre de pistolets, puis ajoutez que c'est "extrémement important". Présentez maintenant le
pistolet de scéne sur la phrase "Il n'y avait qu'un seul pistolet. Je m'en suis servi pour tirer sur le clown". Virgil établira
une deuxieme déposition, au cours de laquelle il faudra attaquer "Pour lui, I'heure de la mort ne faisait aucun doute : 23
h 10", pour ensuite ajouter au dossier le rapport de perfusion. Ajoutez que cet élément est "trés important”, puis
attaquez la déclaration "L'élixir de la vie... Le reste de la perfusion prouve mon innocence !". Dites alors qu'il y a une
contradiction, en présentant ensuite la photo du crime au juge. Vous aurez ensuite a désigner au stylet le sachet
contenant le liquide vert, en haut a droite de I'écran. Suite a la discussion, sélectionnez la proposition "Il I'avait déja vu".
Peu de temps aprés, présentez la petite seringue, puis le journal intime de Melchior ne tardera pas a étre ajouté au
dossier de I'affaire. Choisissez de présenter une piéce a conviction lorsque cela vous sera proposé, puis désignez la
page de carnet.

La séance est arrétée apres la discussion avec Joseph et Zachary, et vous vous retrouverez dans le " Mason System ",
un programme qui vous permettra d'alterner entre passé et présent, afin de mener vos enquétes et découvrir la vérité.
Ainsi, tout en restant dans le passé, sélectionnez au stylet la case du centre de détention pour vous y rendre. Vous y
parlerez avec Virgil et aurez deux sujets de discussion a traiter.

Lors du deuxieme sujet, vous verrez apparaitre quatre " verrous-psyché ", bien connus des habitués de la série... Grace
au Magatama de Wright, vous parviendrez plus tard a briser ces verrous et découvrir la vérité. Pour le moment, cochez
la case "terminer la recherche", puis rendez-vous au cabinet d'avocats Wright & Co. Discutez avec Vérité des deux
sujets, puis deux autres sujets apparaitront. Lorsque vous évoquerez le troisieme sujet, demandez-lui de vous montrer
son tour de magie. L'incroyable Monsieur Chapeau sera alors ajouté au dossier. Parlez-lui enfin au sujet de sa mére et
vous récupérerez le médaillon de Vérité.

Rejoignez maintenant la salle des accusés n°2. Discutez alors avec Ballaud a propos des deux sujets, puis un troisieme
s'ajoutera. Aprés en avoir parlé, vous verrez apparaitre deux " verrous-psyché ". Sélectionnez le Magatama en haut de
I'écran tactile, puis présentez a Ballaud le portrait de Vérité. Un premier verrou a sauté, puis vous devez maintenant lui
présenter l'incroyable Monsieur Chapeau pour faire disparaitre l'autre verrou. Evoquez & nouveau le sujet du tour de
disparition, puis ceci fera apparaitre un nouveau sujet de discussion. Aprés en avoir parlé avec Ballaud, vous vous
retrouverez dans le " Mason System " et pourrez vous rendre au Borsch Club, dans le présent cette fois. Discutez avec
Zachary a propos des deux sujets, puis d'un troisieme, et le Transfert de droits sera ajouté au dossier de l'affaire. Parlez
a Zachary des "sept ans" et présentez-lui le médaillon de Vérité. Un nouvel endroit sera ensuite disponible dans le "
Mason System ".

Rendez-vous donc a la cellule n°13. Parlez avec Gavin des deux premiers sujets, puis lorsque vous évoquerez le
troisieme, vous verrez qu'il sera extrémement verrouillé... Choisissez d'examiner les lieux, pour observer la main bleue
posée sur la table, en bas a gauche de I'écran tactile. Celle-ci sera ajoutée au dossier en tant que vernis a ongles. Vous
n'aurez plus rien a faire ici pour le moment, donc terminez la recherche et retournez dans le passé, au Studio Joseph.



Vous devrez évoquer deux sujets de conversation avec Joseph pour ensuite lui présenter la page de carnet et faire ainsi
apparaitre un troisieme sujet. Parlez-en avec lui pour voir apparaitre deux verrous-psyché, puis utilisez maintenant votre
Magatama. Dites que M. Monin cache le faussaire, en présentant ensuite le portrait de Vera. Maintenant que les verrous
ont disparu, vous pouvez faire parler Joseph a propos du carnet de Melchior. Cela fait apparaitre un quatrieme sujet de
discussion a évoquer, et vous devrez choisir de parler & Vera. Avant de discuter avec elle, examinez les lieux, puis
pivotez sur le plan de droite. Observez le bureau de gauche pour effectuer un zoom, puis examinez le petit cadre, ce qui
vous permet de récupérer le timbre commémoratif. Présentez ce dernier a Vera, en choisissant la remarque "De grands
magiciens, non ?". Vous pourrez maintenant évoquer trois sujets avec elle (le timbre commémoratif sera mis a jour dans
le dossier de I'affaire). Ceci en fera apparaitre un quatriéme sujet, puis lorsque vous l'aurez évoqué, vous verrez deux
verrous-psyché apparaitre...

Utilisez votre Magatama dés maintenant car vous pouvez les faire disparaitre. Ainsi, montrez-lui le vernis a ongles pour
désigner son porte-bonheur, puis présentez Kristoph Gavin pour désigner le client. Vous pourrez alors la faire parler au
sujet du client, et vous en aurez fini avec le Studio Joseph du passé. Il est temps de rejoindre le centre de détention
pour faire parler Virgil. Choisissez la case "discuter” pour utiliser votre Magatama, et commencez par lui présenter le
pistolet de scéne. Montrez ensuite le médaillon de Vérité, suivi du timbre commémoratif. Pour détruire le dernier verrou,
répondez "Avec quelqu'un”, puis présentez le portrait de Thalassa Grimoire. Vous pourrez alors connaitre la vérité au
sujet du chantage. Ceci permet de faire apparaitre un troisieme sujet a évoquer, avant de revenir dans le présent et
rejoindre le Studio Joseph. Evoquez-y tous les sujets de conversation disponibles avec Taurial, puis présentez-lui le
médaillon de Vérité apres avoir parlé de Virgil Grimoire. Un quatrieme sujet sera alors ajouté a la conversation, puis
Vvous pourrez quitter les lieux apres l'avoir évoqué et récupéré le portrait de Thalassa.

Il est temps de rejoindre a nouveau le Borsch Club pour faire parler Zachary. Utilisez votre Magatama aprés avoir
appuyé sur la case "discuter", puis présentez-lui le timbre commémoratif. Montrez-lui ensuite le portrait d'Apollo Justice,
suivi du portrait de Thalassa. Vous pourrez enfin parler liborement avec Zachary au sujet du secret Grimoire. Trois autres
sujets de discussions vont ensuite étre ajoutés, puis lorsque vous aurez évoqué le dernier, les aveux de Zachary seront
ajoutés au dossier de l'affaire.

Rejoignez le Colisée du Soleil pour discuter avec Virgil. Commencez donc par évoquer le premier sujet, puis deux
verrous-psyché apparaitront. Activez le Magatama, puis présentez-lui le transfert de droits, suivi des aveux de Zachary.
Vous pouvez donc maintenant le faire parler au sujet de Melchior Grimoire, ce qui fera apparaitre deux nouveaux sujets
a évoquer. Il ne reste plus qu'a retourner a la cellule n°13 pour y examiner I'enveloppe jaune posée sur la table, au
centre de I'écran. Vaporisez le réactif sur le timbre en appuyant trois fois dessus au stylet, puis en appuyant une
quatrieme fois, lorsque le carré apparaitra. La lettre de Monin sera ajoutée au dossier de I'affaire, tandis que le proces
durant lequel Vera s'est écroulée durant sa déposition reprendra...

Proces - Le final

Choisissez de montrer "comment" le coupable s'y est pris, puis présentez le vernis a ongles. Vous devrez enfin désigner
la personne qui a empoisonné Vera et il s'agira ensuite de montrer le portrait de Kristoph Gavin. Ce dernier va alors étre
appelé a la barre. Suite a sa déposition, utilisez votre bracelet sur la déclaration "J'espére quand méme que vous n'allez
pas m'accuser d'avoir empoisonné son pére aussi ?". Déplacez ensuite I'oeil le long de la main droite de Gavin, un peu
plus bas, pour y voir une cicatrice. Durant la toute derniére partie de sa déclaration, vous pourrez voir un changement et
c'est a ce moment-la qu'il faudra appuyer sur "percevoir”, puis confirmer. Pour expliquer comment M. Monin a été
empoisonné, présentez le timbre commémoratif. Lorsqu'il vous sera demandé pourquoi Kristoph Gavin a tué Joseph
Monin, présentez la page de carnet au juge. Pour montrer le rapport entre le témoin et Joseph, présentez la lettre de
Monin. Quelque temps plus tard, vous aurez a effectuer un tout dernier choix concernant le sort de Vera. Celle-ci est
"Non coupable”... Vous n'avez alors plus qu'a observer la séquence finale de ce Ace Attorney : Apollo Justice.



Arkanoid DS

© Square Enix / Taito 2008

+ OINFOS m ACHETER

EBYMODE URANOID

Terminez tous les niveaux en sauvant tous les amis pour débloquer ce mode.

EBIVAUS

Terminez toutes les quétes pour débloquer le pad original Vaus.

BONUS (CLASSIC ARKANOID)

Arriére-plan géométrique

Terminer le jeu ainsi que les modes Uranoid et Quest.
Metal Frame

Terminer le jeu ainsi que les modes Uranoid et Quest.
Twin Block

Terminer le jeu ainsi que les modes Uranoid et Quest.

BIBGM 10, 11, 12

Débloquez ces musiques en terminant les trois derniers stages du mode Uranoid.
BGM 10 : "Happy smiling"

Obtenez au moins 400 000 points sur Eta.

BGM 11 : "Captain Neo"

Obtenez au moins 400 000 points sur Theta.

BGM 12 : "Revenge of arkanoid"


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00020036-arkanoid-ds.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-14269-0-1-0-1-0-arkanoid-ds.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400020036&Url=http://www.amazon.fr/dp/B0019XWFQ4/ref=asc_df_B0019XWFQ44247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B0019XWFQ4&linkCode=asn

Obtenez au moins 400 000 points sur lota.



Art Style : BOXLIFE

© Nintendo / Skip 2009

EITOUTES LES FINS

Fin 1

Remporter au moins 70 points dans les 14 niveaux du mode R&D.
Fin 2

Remporter au moins 100 points dans les 14 niveaux du mode R&D.
Fin 3

Empocher 2 000 010 dollars dans le mode Usine.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00032512-art-style-boxlife.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-21598-0-1-0-1-0-art-style-boxlife.htm

Art Style : INTERSECT

© Nintendo 2009

B AMBIANCES

Théme caramel

Faire un Perfect en VS CPU Difficile (médaille d'or).
Théme mer bleue

Obtenir la médaille d'or en mode Endless Normal.
Theme tilleul

Faire un Perfect en VS CPU Expert (médaille d'or).
Theme charbon

Faire un Perfect en VS CPU Expert (médaille d'or).

MUSIQUES ET SKINS

Théme floraison (vert et rose)

Obtenir une médaille d'argent en mode Endless Expert.
Théme bonbon (bleu, rose, jaune)

Obtenir une médaille d'or en mode Endless Normal.
Musique : Savanoia

Obtenir une médaille d'or en mode Endless Expert


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00034465-art-style-intersect.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-22571-0-1-0-1-0-art-style-intersect.htm

Art Style : KUBOS

© Nintendo / Skip 2009

EXSALLES DE RELAXATION

Vous devez faire des combos en mode Ten Floors pour débloquer les Relax Rooms. A l'issue des 10 étages, la salle
que vous obtiendrez aura la couleur de la meilleure ligne bonus que vous avez obtenue (ou la suivante, si vous
possédez déja cette salle). Il y a 9 salles en tout.

EIVRAIE FIN

Pour obtenir la vraie fin du jeu, vous devez débloquer toutes les salles de relaxation.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00036984-art-style-kubos.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-24087-0-1-0-1-0-art-style-kubos.htm

Art Style : PICTOBITS

© Nintendo 2009

BIFIN+

Terminez tous les niveaux Remix pour débloquer la nouvelle fin.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00031227-art-style-pictobits.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-21023-0-1-0-1-0-art-style-pictobits.htm

Asphalt : Urban GT

© Ubisoft / Gameloft 2005

+ D'INFOS m ACHETER
B3 A DEBLOQUER

- Dans le mode EVOLUTION, réussissez a terminer premier dans tous les championnats. Vous débloquez alors la
Gameloft F1.

- Dans le mode ARCADE, dans ROAD CHALLENGE, terminez premier a toutes les catégories, dans la catégorie
Véhicules Bonus, vous aurez acces a la Gamelati 1000 SS, une moto.

- Si vous avez terminé premier dans le mode EVOLUTION, la catégorie Véhicules Bonus vous permet également de
choisir la F1 et la Lamborghini Gallardo Police (voiture utilisée dans Course Poursuite).


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00013844-asphalt-urban-gt.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10014-0-1-0-1-0-asphalt-urban-gt.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400013844&Url=http://www.amazon.fr/dp/B0007MUTHA/ref=asc_df_B0007MUTHA3044310/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B0007MUTHA&linkCode=asn

Assassin's Creed : Altair's Chronicles

© Ubisoft / Gameloft 2008

+ DIINFOS m ACHETER
MODE DIFFICILE

Terminer le jeu une premiere fois.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00019913-assassin-s-creed-altair-s-chronicles.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-14707-0-1-0-1-0-assassin-s-creed-altair-s-chronicles.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400019913&Url=http://www.amazon.fr/dp/B0011Z8YOC/ref=asc_df_B0011Z8YOC3929006/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B0011Z8YOC&linkCode=asn

Astérix & Obélix XXL 2 : Mission Ouifix

© Atari / Mistic Software 2006

+ DINFOS m ACHETER
BYSECRETS

Galerie

Terminez le jeu, sauvegardez votre partie et chargez ce fichier pour trouver la Galerie dans les Options.

Arénes Deathmatch

Terminez le jeu, sauvegardez votre partie et chargez ce fichier pour trouver I'Aréne dans les Options.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00016846-asterix-obelix-xxl-2-mission-ouifix.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-12351-0-1-0-1-0-asterix-obelix-xxl-2-mission-ouifix.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400016846&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000ICM62A/ref=asc_df_B000ICM62A4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000ICM62A&linkCode=asn

ATV Quad Frenzy

© THQ / Majesco 2006

BVOLER

Pour voler, appuyez sur A +Y + X,


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00014791-atv-quad-frenzy.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10820-0-1-0-1-0-atv-quad-frenzy.htm

Aura-Aura Climber
© Nintendo 2010

MODE MARATHON

Réussir les 10 niveaux Score Attack pour débloquer le mode Marathon.

EIMODE CLASSIC

Obtenir 30 médailles pour débloquer le mode Classic.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00038652-aura-aura-climber.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-25211-0-1-0-1-0-aura-aura-climber.htm

Avalon Code

© Rising Star Games / Matrix Software 2010

+ DUINFOS m ACHETER

RETENTER UN DEFI

Les donjons sont constitués de salles dans lesquelles vous devez réussir un défi pour passer dans la salle suivante. Si
vous voulez abandonner une épreuve pour la recommencer ou aller ailleurs, il suffit d'afficher la carte sur le livre, puis
de cliquer n'importe ou sauf sur les onglets. Vous pouvez également faire ¢ca pour réessayer une épreuve que vous
avez déja terminée.

REGAGNER DES PS

Pour regagner des points de vie, vous devez utiliser des objets de soin, comme le pain ou toute autre nourriture. Mais
ces objets consomment des PM et vous vous retrouverez vite a cours. Pour en regagner, vous devrez jongler avec les
ennemis en les projetant le plus haut possible a l'aide du combo du jugement.

EYAUGMENTER LES PS ET LES PM

Pour allonger votre total de PS, vous devrez attendre de trouver des tablettes rouges ou dorées et les scanner. Méme
chose pour les PM sauf qu'il s'agit de tablettes vertes. Attention, ces stéles sont parfois cachées et peuvent apparaitre
seulement lorsque vous scannez complétement un endroit en particulier.

EYSTOCKER LES CODES

Etonnamment, le jeu ne comporte aucune interface de stockage de codes digne de ce nhom. Vous ne pourrez utiliser
que la barre de stockage limitée a 4 codes pour faire vos transferts. Pour gagner du temps, vous pouvez essayer de
classer les codes par type en les regroupant dans les fiches des personnages que vous avez scannés.

UTILISER LES FORMULES

Scannez les tablettes pour obtenir des formules permettant de transformer vos armes et vos objets. Vous ne pouvez
pas les créer directement, il faut partir d'un objet de base et modifier son code pour le transformer en un objet ayant un
titre différent. Par exemple, vous devez placer les codes FEU (1), LUMI (2) et ESPR (2) sur la carte mentale du pain
pour obtenir du pain guérisseur. Cliquez ensuite sur lI'image du pain guérisseur pour récupérer 3 PS, a condition d'avoir
suffisamment de PM.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00022681-avalon-code.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-16175-0-1-0-1-0-avalon-code.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400022681&Url=http://www.amazon.fr/dp/B00336EN42/ref=asc_df_B00336EN424247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B00336EN42&linkCode=asn

EYACTIVER LES INTERRUPTEURS COLORES

Pour activer les interrupteurs colorés dans les donjons, vous devez rajouter I'effet correspondant a la couleur de
l'interrupteur sur votre arme. Exemple : feu si l'interrupteur est rouge, forét s'il est vert, etc.

FRANCHIR DES GOUFFRES

Pour franchir des gouffres, vous devez employer l'attaque sépciale du marteau une fois qu'il est en votre possession.
Maintenez le bouton correspond au marteau et relachez pour vous envoler. Appuyez sur B pour stopper le mouvement.

PAGES DE CODES

Pour obtenir toutes les pages de codes pour les personnages et les ennemis, vous devez les scanner plusieurs fois. Le
numéro d'image débloqué pour un monstre varie selon ce qu'il était en train de faire lorsque vous l'avez scanné.

EYAGRANDIR LA CARTE MENTALE

A chaque fois que vous scannez quelque chose, vous obtenez des points de code qui s'ajoutent & I'expérience totale du
livre des prophéties. A force de passer au niveau supérieur, le livre vous permettra d'avoir accés a des cartes mentales
plus grandes pour placer davantage de symboles.

I3 SE TELEPORTER

Vous pouvez aller directement d'un lieu & un autre en cliquant sur la carte de votre destination dans le livre des
prophéties. Cette astuce ne fonctionne qu'a partir du chapitre 7.



Avatar : Le Dernier Maitre de I'Air

+ DUINFOS m ACHETER

© THQ / TOSE 2006

EYCODES

23637
24463
34743
37437
53467
54641
94677
97831

Copper illimité

Chi illimité

Dommages doubles

Cartes au trésor

Discrétion illimitée

Mode déshonneur en un coup

Santé illimitée

Galerie de concepts de personnages


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00017180-avatar-le-dernier-maitre-de-l-air.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-12332-0-1-0-1-0-avatar-le-dernier-maitre-de-l-air.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400017180&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000HIVG26/ref=asc_df_B000HIVG264247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000HIVG26&linkCode=asn

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

© THQ 2008

£ PERSONNAGES (MODE VOLLEYBALL THEATRE)

Appa (CHIBI)

Allez sur le menu d'Ember Island et saisissez le code : Momo / Sokka / Toph

Azula (CHIBI)

Allez sur le menu d'Ember Island et saisissez le code : Pakku / Iroh / Appa
Momo (CHIBI)

Allez sur le menu d'Ember Island et saisissez le code : Aang / Katara / Zuko


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00028412-avatar-le-dernier-maitre-de-l-air-into-the-inferno.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-19561-0-1-0-1-0-avatar-le-dernier-maitre-de-l-air-into-the-inferno.htm

Avatar : Le Dernier Maitre de I'Air : Le Royaume de la Terre en Feu
© THQ / TOSE 2007

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT CODES

Ces codes sont a entrer dans la section dédiée du menu Extras.

28260 Déshonneur en un coup
65049 Vie infinie

66206 Attaques spéciales illimitées
85061 Tous les objets de la galerie
89121 Niveau maximum

90210 Dégats doublés

99801  Tous les jeux bonus


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00019386-avatar-le-dernier-maitre-de-l-air-le-royaume-de-la-terre-en-feu.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13482-0-1-0-1-0-avatar-le-dernier-maitre-de-l-air-le-royaume-de-la-terre-en-feu.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400019386&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000T8ZKU8/ref=asc_df_B000T8ZKU84247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000T8ZKU8&linkCode=asn

Bakugan Battle Brawlers

© Activision / Now Production 2009

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT CODES

Lancez une nouvelle partie et entrez les codes suivants en guise de nom de joueur.
180978772269 Gagner 1 000 BP

332044292925 Gagner 5 000 BP

423482942968 Gagner 10 000 BP

449824934071 Warius bronze débloqué

EITOUS LES BAKUGAN

Pour débloguer ces Bakugan vous devez avoir terminé le jeu et vous devez effectuer tous les matches dans le parc.
Cycloid

Rejoindre Julie dans un match Tag Team.
Dragonoid

Battre Dan dans un match en un contre un.
Fortress

Rejoindre Dan dans un match Tag Team.
Gorem

Battre Julie dans un match en un contre un.
Harpus

Rejoindre Shun dans un match Tag Team.
Preyas

Battre Marucho dans un match en un contre un.
Sirenoid

Rejoindre Marucho dans un match Tag Team.
Skyress

Battre Shun dans un match en un contre un.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00029635-bakugan-battle-brawlers.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-20424-0-1-0-1-0-bakugan-battle-brawlers.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400029635&Url=http://www.amazon.fr/dp/B002912TAM/ref=asc_df_B002912TAM4169531/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B002912TAM&linkCode=asn

Tentacler
Rejoindre Runo dans un match Tag Team.
Tigrerra

Battre Runo dans un match en un contre un.

B BAKUGAN EVOLUES

Pour obtenir tous ces Bakugan évolués, vous devez d'abord avoir terminé le jeu.
Battle Axe Vladitor

Battre Marduk sans utiliser de cartes boost.

Blade Tigrerra

Battre Runo dans un match Battle Royal.

Delta Dragonoid Il

Battre Dan dans un match Battle Royal.

Dual Hydranoid

Battre Masquerade dans un match Battle Royal.

Hammer Gorem

Battre Julie dans un match Battle Royal.

Omega Leonidus

Le récupérer avant de faire le dernier match du mode Story.
Preyas I

Battre Marucho dans un match Battle Royal.

Storm Skyress

Battre Shun dans un match Battle Royal.



EIBP BONUS

Lancez une nouvelle partie et saisissez les codes suivants en guise de nom de joueur.
1000 BP 180978772269
5000 BP 332044292925
10000 BP 423482942968



Bakugan Battle Brawlers : Les Protecteurs de la Terre

© Activision 2010

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT CODES

Ces codes sont a saisir dans le menu "Débloquer les codes", sous le bouton Collection. Entrez d'abord ce code :
HXV6Y7BF. Puis saisissez les codes suivants.

2FKRRMNCDQ Carte "Tornado Vortex"

82D77YK6P8 Carte "Zorch Thunder"

HUUHBST7AR Carte "Water Pillar"

JJUZDEACXX Carte "Earthen Armor"

QYBCLDSNJE 10 000 coeurs d'énergie

YJ7RGG/WEZ  Carte "Fire Spirit"

YQLHBBSMDC 10 pass Vexos

EINOUVEAU PERSONNAGE : MAXUS HELIOS

Trouver les 6 pieges Bakugan de Maxus Helios pour débloquer ce personnage.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00037283-bakugan-battle-brawlers-les-protecteurs-de-la-terre.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-24261-0-1-0-1-0-bakugan-battle-brawlers-les-protecteurs-de-la-terre.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400037283&Url=http://www.amazon.fr/dp/B003XU79HG/ref=asc_df_B003XU79HG4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B003XU79HG&linkCode=asn

Bakugan Battle Trainer

© Activision / Now Production 2010

+ DIINFOS m ACHETER
BONUS

Dragonoid ultime

Réussir I'aréne 3.
Hydranoid alpha

Réussir I'aréne 25 ou terminer le jeu.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00036163-bakugan-battle-trainer.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-23593-0-1-0-1-0-bakugan-battle-trainer.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400036163&Url=http://www.amazon.fr/dp/B003B70BIA/ref=asc_df_B003B70BIA1464675/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B003B70BIA&linkCode=asn

Balls Of Fury

© Zoo Digital 2007

+ DIINFOS m ACHETER
BYTOUS LES JOUEURS

Karl Wolfschtagg

Remportez 20 matches.

Master Wong

Terminez le mode Arcade en Facile.
Young Randy

Terminez le mode Story en Facile.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00019085-balls-of-fury.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13635-0-1-0-1-0-balls-of-fury.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400019085&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000PVWCIW/ref=asc_df_B000PVWCIW4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000PVWCIW&linkCode=asn

Barnyard Blast : Le Cochon Des Tenebres

© BigBen Interactive / Sanuk Games 2008

+ DINFOS m ACHETER
B MODES CACHES

Mode Facile

A I'écran titre, maintenez X et lancez une nouvelle partie.

Mode Whip (difficile)

A I'écran titre, touchez I'écran 20 fois jusqu'a entendre un son, puis lancez une nouvelle partie.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00020045-barnyard-blast-le-cochon-des-tenebres.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-14278-0-1-0-1-0-barnyard-blast-le-cochon-des-tenebres.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400020045&Url=http://www.amazon.fr/dp/B001021MGS/ref=asc_df_B001021MGS4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B001021MGS&linkCode=asn

Batman : L'Alliance des Héros le Jeu Vidéo

© Warner Interactive / Wayforward Technologies 2010

+ DINFOS m ACHETER
EYCODES

Ces codes sont a saisir depuis le terminal situé au fond a gauche de la Batcave.
2525655 Arme : Barriére

2587973 Arme : Belt Sword

3527463 Arme : Flashbangs

5644863 Costume : Batsuit médiéval

6677686 Défi Proto Sparring

7665336 Arme : Fumigenes


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00035068-batman-l-alliance-des-heros-le-jeu-video.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-23608-0-1-0-1-0-batman-l-alliance-des-heros-le-jeu-video.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400035068&Url=http://www.amazon.fr/dp/B003NZS7U4/ref=asc_df_B003NZS7U44247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B003NZS7U4&linkCode=asn

Battles of Prince of Persia

+ DUINFOS m ACHETER

© Ubisoft 2005

PERSONNAGES A DEBLOQUER

Akazawa

Finir I'Area Singles avec Mizuki
Akutsu

Finir I'Area Singles avec Muromachi
Atobe

Finir I'lron Plate 3

Dan

Finir le Ttop of Lefty avec Ryoma
Higashikata

Finir le Kantou Doubles avec Sengoku
Ibu

Finir I'Area Singles avec Kamio
Inui

Finir I'lron Plate 1

Kabaji

Finir le R-1

Kaidou

Finir le Seigaku Ranking Match
Kaneda

Finir I'Area Mix

Kikumaru

Finir I'Area Match Doubles avec Fuji et Kawamura


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00015054-battles-of-prince-of-persia.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10958-0-1-0-1-0-battles-of-prince-of-persia.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400015054&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000BQ6XBI/ref=asc_df_B000BQ6XBI4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000BQ6XBI&linkCode=asn

Kisarazu Atsushi

Finir I'Area Doubles avec les fréres Fuji.
Minami

Finir le 1-1

Mizuki

Finir I'Open Cup Singles avec Ryoma
Oishi

Finir le Kantou Mix avec la Seigaku Team B
Oshtari

Finir le Kantou Singles avec Shishido
Sakurai

Finir I'Area Doubles avec Momoshiro et Kamio
Sengoku

Finir la Junior Selection

Shinya

Finir I'lron Plate 2 en doubles

Tachibana

Finir le Kantou Singles avec Ibu

Tezuka

Finir le Nationals Singles No Miss Complete avec Ryoma sans perdre un point



Ben 10 : Alien Force

© D3 Publisher / 1st Playable Productions 2009

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT CODES

Pour bénéficier des avantages offerts par ces codes, vous devez les entrer dans la section triche du menu bonus.

Aliens Infinis

Ben / Swampfire / Gwen / Big Chill
Invincibilité

Kevin / Big Chill / Swampfire / Kevin
Tous les combos

Swampfire / Gwen / Kevin / Ben
Level Lord

Gwen / Kevin / Big Chill / Gwen


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00025851-ben-10-alien-force.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-18151-0-1-0-1-0-ben-10-alien-force.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400025851&Url=http://www.amazon.fr/dp/B001OB6L0C/ref=asc_df_B001OB6L0C4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B001OB6L0C&linkCode=asn

Ben 10 : Alien Force : Vilgax Attacks

© Namco Bandai / D3 Publisher 2010

+ OINFOS m ACHETER

MASTER CONTROL

Terminer le jeu pour débloquer le Master Control.

MODES DE DIFFICULTE

Mode Difficile
Terminer la zone une fois.
Mode Plus Difficile

Terminer le jeu une fois.

E¥TOUS LES PERSONNAGES

Albedo

Vaincre Albedo en mode Plus Difficile.
Lupus Feralis

Vaincre Darkstar en mode Plus Difficile.
Mr. Smoothy

Vaincre Mr. Smoothy en mode Plus Difficile.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00034907-ben-10-alien-force-vilgax-attacks.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-21385-0-1-0-1-0-ben-10-alien-force-vilgax-attacks.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400034907&Url=http://www.amazon.fr/dp/B003P2V6JE/ref=asc_df_B003P2V6JE4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B003P2V6JE&linkCode=asn

Ben 10 : Protector of Earth

© D3 Publisher / 1st Playable Productions 2007

+ OINFOS m ACHETER

EYALIENS OMNITRIX

Cannonbolt

Terminer le niveau Hoover Dam.
Wildvine

Terminer le niveau Seattle Space Needle.
XLRS8

Terminer le niveau Grand Canyon.

MASTER CONTROL

Terminez le jeu puis essayez de rassemblez les 30 cartes de sumo. Entrez ensuite dans un niveau "Insane" pour activer
le Master Control. Vous pourrez alors utiliser la batterie Omnitrix illimitée et passez d'un alien a un autre sans repasser
par votre forme humaine.

CHEAT CODES

Quasi-invincibilité (avec Ben)

A, Gauche, A, Droite, A, Gauche
Débloquer Upchuck

A, Gauche, Y, Droite, X, Haut, B, Bas, Select
Skin de Galactic Enforcer

A, B, X, Y, L, R, Select

Skin de Gwen 10

Gauche, Droite, Gauche, Droite, L, R, Select


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00018918-ben-10-protector-of-earth.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13510-0-1-0-1-0-ben-10-protector-of-earth.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400018918&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000VXMPOA/ref=asc_df_B000VXMPOA2556312/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000VXMPOA&linkCode=asn

Skin de Ultra Ben

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

EYMISSION BONUS

Faites : Gauche, L, Droite, R, Haut, Bas et Select pour débloquer une mission bonus.



Ben 10 Ultimate Alien : Cosmic Destruction

© D3 Publisher 2010

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT CODES

Mettez le jeu en pause et ouvrez le menu de triche pour saisir ces codes.
cash Empocher un million de cash ADN

cl assi ¢ Débloquer Fourarms

energy  Régénération d'énergie

hard IA avantagée

heal th  Régénération de santé

| evel s Débloquer tous les niveaux

primus  Débloquer Rath

upgrade Toutes les améliorations au max


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00037509-ben-10-ultimate-alien-cosmic-destruction.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-24432-0-1-0-1-0-ben-10-ultimate-alien-cosmic-destruction.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400037509&Url=http://www.amazon.fr/dp/B003ZK6QRI/ref=asc_df_B003ZK6QRI4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B003ZK6QRI&linkCode=asn

Beyblade : Metal Fusion

© Konami / Hudson Soft 2010

+ DINFOS m ACHETER
EBYMOTS DE PASSE

Pour débloquer le menu des mots de passe, vous devez terminer au moins un des scénarios du jeu.
W CQ q4hNs Belzebrute Y

ZW71nVSJuL Cyber Lambda S

Dz4gj MA58V  Cyber Pegasus Lambda R

bMI4O70sHq Pegasus Omega M

Po0O V3Qny Pegasus Omega W


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00029982-beyblade-metal-fusion.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-20632-0-1-0-1-0-beyblade-metal-fusion.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400029982&Url=http://www.amazon.fr/dp/B003XPBGR0/ref=asc_df_B003XPBGR04247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B003XPBGR0&linkCode=asn

Big Bang Mini

© Southpeak Interactive / Arkedo Studio 2009

+ DINFOS m ACHETER
B MODES A DEBLOQUER

Arcade

Terminer le tutorial.

Challenge

Terminer les niveaux 1, 2, 3 et 4.

Mission

Terminer les niveaux 1 a 9 et battre le boss de fin.
Relax

Compléter tous les objectifs bonus des niveaux 1 a 9.
Réveil

Terminer le mode Mission.

Versus

Terminer le tutorial.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00021751-big-bang-mini.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-15475-0-1-0-1-0-big-bang-mini.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400021751&Url=http://www.amazon.fr/dp/B001QFZBES/ref=asc_df_B001QFZBES4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B001QFZBES&linkCode=asn

Big Mutha Truckers

© Zoo Digital 2006

+ DINFOS m ACHETER
EYCODES

Dans le menu options, rendez-vous dans la partie cheats. Ecrivez-y I'un de ces codes :

6L Pas de dégats

ATJCEHIMJ Tout débloquer

DAl SHI Baisse de la taille des gens

G NGERBEER Augmentation de la vitesse des camions
JI NGLEBELLS Niveau bonus

LAZYPLAYER Débloque les niveaux

LOTSAMONEY Gagner 10 millions de dollars

PUBLI CTRANSPORT  Pas de limite de temps

USETHEFORCE Navigation par satellite automatique
VARLEY Camion démoniaque

VI CTORS Immunité diplomatique


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00015661-big-mutha-truckers.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-7625-0-1-0-1-0-big-mutha-truckers.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400015661&Url=http://www.amazon.fr/dp/B0009RF7QG/ref=asc_df_B0009RF7QG4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B0009RF7QG&linkCode=asn

Bionicle Heroes

© Eidos Interactive / Traveller's Tales 2007

+ DUINFOS m ACHETER

DOMAINE DE MAKUTA

Récupérez 6 masques Inika pour accéder au domaine de Makuta.

EXTRAS

Couleurs spéciales

Entrez la rune V-E-Z-O-K et collectez 10 000 piéces Lego.
Disco Craze

Entrez la rune T-H-O-K et collectez 15 000 piéces Lego.
Ferme d'animaux

Entrez la rune P-I-R-A-K-A et collectez 30 000 pieces Lego.
Grosses tétes

Entrez la rune I-R-N-A-K-K et collectez 20 000 pieces Lego.

Invincibilité

Entrez la rune H-A-K-A-N-N et collectez 200 000 piéces Lego.

Mode Makuta

Entrez la rune V-O-Y-A-N-U-| et collectez 5 000 piéces Lego.
Mode Piraka Party

Entrez la rune I-N-I-K-A et collectez 30 000 pieces Lego.
Mort subite

Entrez la rune R-E-I-D-A-K et collectez 150 000 pieces Lego.
Munitions illimitées

Entrez la rune A-V-A-K et collectez 100 000 piéces Lego.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00016651-bionicle-heroes.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-12040-0-1-0-1-0-bionicle-heroes.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400016651&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000HXDGV0/ref=asc_df_B000HXDGV02400189/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000HXDGV0&linkCode=asn

Petits ennemis

Entrez la rune M-A-T-A-N-U-I et collectez 20 000 pieces Lego.

Silhouettes

Entrez la rune Z-A-K-T-A-N et collectez 10 000 pieces Lego.

Voix humaine

Entrez la rune M-A-K-U-T-A et collectez 60 000 piéces Lego.



Black Sigil : Blade of the Exiled

© Graffiti Entertainment / Archcraft

B DEBLOQUER VAI

Trouvez les cing armements apres que le monde ait été fusionné, puis retournez a Isapolis.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00022497-black-sigil-blade-of-the-exiled.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-16042-0-1-0-1-0-black-sigil-blade-of-the-exiled.htm

Blazer Drive

© Sega

EBIMOTS DE PASSE (VERSION JAPONAISE)

Don Quixote

Mot de passe : waga sani giri miku nuu seni
Kandatsu

Mot de passe : rema hebo mesa mage noe yane
Solomon

Mot de passe : hichi egu ogo zare tozo zani


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00027708-blazer-drive.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-19227-0-1-0-1-0-blazer-drive.htm

Bleach : Dark Souls

© Sega / Treasure 2009

+ DINFOS m ACHETER
E¥TOUS LES PERSONNAGES

Aizen Sousuke

Terminer la 1ére carte du mode Scénario.

Don Kanonji

Terminer la 4éme carte du mode Scénario.

Goteitaishi

Terminer les quatre cartes du mode Scénario a 100% dans n'importe quel niveau de difficulté.
Grandfisher

Terminer les quatre cartes du mode Scénario a 100% dans n'importe quel niveau de difficulté.
Ichimaru Gin

Terminer la 2éme carte du mode Scénario a 100%.

Iduru Kira

Battez-le en mode Scénario dans le niveau ou vous l'affrontez avec Rangiku.

Kukaku

Terminer la 2éme carte du mode Scénario.

Kyugohanin

Terminer les quatre cartes du mode Scénario a 100% dans n'importe quel niveau de difficulté.
Menos-Grande

Terminer les quatre cartes du mode Scénario a 100% dans n'importe quel niveau de difficulté.
Ogihci

Terminer la 3éme carte du mode Scénario.

Rangiku Matsumoto

Battez-la en mode Scénario dans le niveau ou vous l'affrontez avec Iduru.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00021651-bleach-dark-souls.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-15404-0-1-0-1-0-bleach-dark-souls.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400021651&Url=http://www.amazon.fr/dp/B001QA2TZM/ref=asc_df_B001QA2TZM4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B001QA2TZM&linkCode=asn

Ririn

Terminer la 4éme carte du mode Scénario.

Rukia Kuchiki

Terminer la 1ére carte du mode Scénario.

Shibata

Terminer les quatre cartes du mode Scénario a 100% dans n'importe quel niveau de difficulté.
Shrieker

Terminer les quatre cartes du mode Scénario & 100% dans n'importe quel niveau de difficulté.
Shuhei Hisagi

Battez-le en mode Scénario.

Soifon

Battez-le en mode Scénario.

Tatsuki

Terminer la 4éme carte du mode Scénario a 100%.

Tosen

Terminer la 1ére carte du mode Scénario a 100%.

Tsukaima

Terminer les quatre cartes du mode Scénario a 100% dans n'importe quel niveau de difficulté.
Ururu

Terminer la 1ere carte du mode Scénario

Yachiru Kusajishi

Battez-la en mode Scénario.

J EMPOCHER 100 000 KAN

Rendez-vous dans la boutique Urahara et ouvrez le menu des mots de passe. Tracez cing grands cercles dans le sens
des aiguilles d'une montre (Jar) ou dans le sens inverse (Chappy) pour recevoir 100 000 kan.



Bleach : The 3rd Phantom

© Sega / Tom Create 2010

+ DINFOS m ACHETER
E¥TOUS LES PERSONNAGES

Byakuya Kuchiki

Terminez la coopération de Byakuya, ou bien battez-le au niveau 9 de la tour.
Gin Ichimaru

Battez-le au niveau 6 de la tour en 5 tours (avant lzuru).

Hanatarou Yamada

Terminez la coopération de Hanatarou, ou bien battez-le au niveau 7 de la tour.
Hinamori Momo

Terminez la coopération de Hinamori, ou bien battez-la au niveau 8 de la tour.
Izuru Kira

Terminez la coopération de lzuru, ou bien battez-le au niveau 6 de la tour.
Kaname Tousen

Battez-le au niveau 12 de la tour.

Renji Abarai

Terminez la coopération de Reniji, ou bien battez-le au niveau 9 de la tour.
Retsu Unohana

Terminez la coopération de Unohana, ou bien battez-le au niveau 7 de la tour.
S. G. Yamamato

Terminez la coopération de Yamamato, ou bien battez-le au niveau 4 de la tour.
Sajin Komamura

Terminez la coopération de Komamura, ou bien battez-le au niveau 10 de la tour.
Shaolin Fong (Soi Fon)

Terminez la coopération de Soi Fon, ou bien battez-la au niveau 5 de la tour.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00019714-bleach-the-3rd-phantom.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-14045-0-1-0-1-0-bleach-the-3rd-phantom.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400019714&Url=http://www.amazon.fr/dp/B0015WNKDG/ref=asc_df_B0015WNKDG4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B0015WNKDG&linkCode=asn

Shunsui Kyoraku

Terminez la coopération de Kyoraku ou bien battez-le au niveau 11 de la tour.
Shuuhei Hisagi

Terminez la coopération de Hisagi, ou bien battez-le au niveau 12 de la tour.

Yoruichi Shihouin (présent)

Terminez la coopération de Yoruichi, ou bien battez-la au niveau 5 de la tour.
Yoruichi Shihouin (passé)

Battez-la dans la tour lorsqu'elle est avec Kisuke Urahara.



Bleach : The Blade Of Fate

© Sega / Treasure 2008

+ OINFOS m ACHETER

EYJOUER AVEC BONNIE

Terminez le Story Mode de Ganju. En finissant le mode Arcade avec Bonnie, vous obtiendrez 200 000 $.

EICARTES DE NIVEAU 4

Terminez le mode Challenge avec Ichigo.

EITOUS LES PERSONNAGES

Terminez d'abord une premiére fois le scénario d'lchigo, puis remplissez les conditions suivantes.

A zen Terminez le scénario de Unmasked Komamura

Hol | ow I chi go Terminez le scénario 23 (Chronicles Of The Soul Reaper)
Kon Terminez le scénario de Rukia

Kuchi ki Ruki a Terminez le scénario de Yorouchi

Kusaj i ka Yachiru Terminez le scénario de Zaraki Kenpachi
Shi gekuni  Yamanot o Genryusai Terminez le scénario de Ichigo

Soi Fon Terminez le scénario de Ichigo
Tat suki Terminez le scénario de Orihime
Uki t ake Terminez le scénario de Ichigo
Yor ouchi Terminez le scénario de Ichigo

MODES BONUS

Survival
Terminez tous les scénarios.
Time attack

Terminez tous les scénarios.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00015116-bleach-the-blade-of-fate.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13650-0-1-0-1-0-bleach-the-blade-of-fate.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400015116&Url=http://www.amazon.fr/dp/B0011Z8YHY/ref=asc_df_B0011Z8YHY4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B0011Z8YHY&linkCode=asn

Bob I'Eponge : Bulle en Atlantide

© THQ 2008

+ DINFOS m ACHETER
B BONUS A DEBLOQUER

Choix de la zone

Terminez le jeu une fois et utilisez le bus pour y accéder.
Choix de la difficulté
Terminez le jeu une fois.
Squidward Tentecles

Terminez le jeu une fois.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00019792-bob-l-eponge-bulle-en-atlantide.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-14099-0-1-0-1-0-bob-l-eponge-bulle-en-atlantide.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400019792&Url=http://www.amazon.fr/dp/B0011TWTXA/ref=asc_df_B0011TWTXA4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B0011TWTXA&linkCode=asn

Bob L'Eponge : Dessine ton Heros

© THQ / Altron 2008

+ DINFOS m ACHETER
B PIECES BONUS

Au menu principal, allez sur la section des codes et faites : Bas, Bas, B, B, Bas, Gauche, Haut, Droite, A.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00021588-bob-l-eponge-dessine-ton-heros.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-15359-0-1-0-1-0-bob-l-eponge-dessine-ton-heros.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400021588&Url=http://www.amazon.fr/dp/B001CCYU9M/ref=asc_df_B001CCYU9M4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B001CCYU9M&linkCode=asn

Bob I'Eponge et ses Amis : Contre les Robots-Jouets

© THQ 2007

+ DINFOS m ACHETER
B PERSOS CACHES

Ces codes sont a saisir dans la section "Unlock Code" du menu Options.

Danny Phantom 2
Mot de passe : Tak, Jimmy, Zim, El Tigre
Bob I'éponge 2

Mot de passe : Patrick, Jenny, Timmy, Tak

E¥TOUS LES PERSONNAGES

El Tigre Terminer "Pupununu Village"
GR Collecter tous les portraits

| nvader Zim  Terminer "Retroville”

Jenny Terminer "Amity Park"

M. Blik Terminer "Fairy World"

Patri ck Terminer "Bikini Bottom"


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00019932-bob-l-eponge-et-ses-amis-contre-les-robots-jouets.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-14568-0-1-0-1-0-bob-l-eponge-et-ses-amis-contre-les-robots-jouets.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400019932&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000T8ZKSA/ref=asc_df_B000T8ZKSA4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000T8ZKSA&linkCode=asn

Bob I'Eponge et ses Amis : L'UIltime Alliance

© THQ / Natsume 2008

+ DINFOS m ACHETER
EYCODES DE TRICHE

Ennemis monochromes

Technus, Jimmy, Traloc, Plankton

Ennemis en bleu

Beautiful Gorgeous, Zim, Plankton, Technus
Ennemis en rouge

SpongeBob, Tak, Jimmy, Danny

Attagque extra

Dib, Plankton, Technus, Jimmy

Défense extra

Zim, Danny, Plankton, Beautiful Gorgeous
Boss plus coriaces

Plankton, Beautiful Gorgeous, Technus, Traloc
Ennemis plus coriaces

SpongeBob, Dib, Dib, Technus Hard enemies
Santé infinie

Tak, Traloc, Jimmy, Beautiful Gorgeous

KO immeédiat

Dib, Tak, Beautiful Gorgeous, Plankton
Partenaire invincible

Plankton, Tak, Beautiful Gorgeous, SpongeBob
ltems +

Danny, Beautiful Gorgeous, Jimmy, Technus
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Iltems ++

SpongeBob, Traloc, SpongeBob, Danny
Défense max

Plankton, Dib, Beautiful Gorgeous, Plankton
Pas d'objets de soin

Tak, SpongeBob, Technus, Danny
Réductions

Traloc, Zim, Beautiful Gorgeous, SpongeBob
Super Beautiful Gorgeous

Beautiful Gorgeous, Technus, Jimmy, Beautiful Gorgeous
Super Danny

Danny, Zim, Danny, Beautiful Gorgeous
Super Dib

Zim, Plankton, Dib, Plankton

Super jetpack

Beautiful Gorgeous, Traloc, Jimmy, Jimmy
Super Jimmy

Technus, Danny, Jimmy, Technus

Super Plankton

Tak, Plankton, Dib, Technus

Super Bob I'éponge

Technus, SpongeBob, Technus, Traloc
Super Tak

Danny, Jimmy, Tak, Traloc

Super Technus

Danny, Technus, Tak, Technus

Super Traloc

Traloc, Beautiful Gorgeous, Dib, SpongeBob



Super Zim

Plankton, Zim, Technus, SpongeBob



Boing ! Docomodake DS

© Ignition Entertainment / AQ Interactive 2008

+ OINFOS m ACHETER

EBIDEBLOQUER LA ZONE CACHEE N°6

Terminer toutes les zones 1 a 5.

B DEBLOQUER LA ZONE CACHEE N°7

Terminez la zone 6 et regardez les crédits jusqu'a la fin.

EIDOUBLE SAUT

Terminez la zone cachée n°7 et rendez-vous dans la maison Docomodake pour pouvoir acheter la capacité double saut
contre 1000 pieces.
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Bomberman

© Ubisoft / Hudson Soft 2005

+ DIINFOS m ACHETER
EYBOMBES DANGEREUSES (MODE BATTLE)

Durant une partie en mode Battle, criez dans le micro "Dangerous Bombs" lorsque vous étes un Revenge Bomber pour
que l'explosion de vos bombes ait une portée de 3x3 cases.
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Bomberman 2

© Hudson Soft 2009

+ D'INFOS m ACHETER
B ELEMENTS BONUS

Toutes ces conditions doivent étre remplies apres avoir terminé le jeu une fois.
Jupe de jolie fille

Obtenir le rang S dans tous les stages de la zone A.
Sac d'école

Obtenir le rang S dans tous les stages des zones B et C.
Marchandise de marin

Obtenir le rang S dans tous les stages des zones D et E.
Bon Bon Bon (ruban)

Obtenir le rang S dans tous les stages de la zone F.
Bomberman Max (4 éléments)

Obtenir le rang S dans tous les stages de la zone G.
Lunettes Ossan Glasses

Compléter 60% du jeu.

Jupe Ossan Shirt

Compléter 70% du jeu.

Gant Ossan Glove

Compléter 80% du jeu.

Chaussure de tennis

Compléter 90% du jeu.

Chapeau haut-de-forme

Poser 10 000 bombs.

Baton

Vaincre 1 000 enemis.
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Chaussures en cuir
Installer 1 000 packs (power-ups).
Smoking

Détruire 6 000 blocs.

NOUVEAUX ECRANS TITRE

Ecran alternatif 1
Terminer le jeu une fois.
Ecran alternatif 2

Compléter le jeu a 100%

B ARENES DU MODE VERSUS

Aréne : Flash EX

Eliminer au moins 7000 ennemis en mode Mission.
Arene : Four Leaf

Détruire au moins 4000 blocs en mode Mission.
Arene : Free Roam

Poser au moins 7000 bombes.

Arene : Ice Rink EX

Engranger au moins 30 000 XP en mode Mission.
Aréne : Magnet EX

Ramasser au moins 700 packs en mode Mission.
Aréne : Quicksand EX

Terminer au moins 300 missions.



Bomberman Land Touch !

© Atlus / Hudson Soft 2007

+ DINFOS m ACHETER
BONUS

Bomber House Game +

Terminez le mode Land.

Mode Difficile

Récupérez les 100 cartes du mode Land en Normal, et terminez le jeu.
Ecran titre alternatif

En mode Land Difficile, achetez le jeton au centre d'informations dans la partie du chateau pour 50 piéces et terminez le
jeu.

NOUVEAUX PERSONNAGES (MODE ATTRACTION)

Ao- bon (Bonber bl eu) Payez 10 médailles a Spade Zone
Bonber d' or Payez 10 médailles a Diamond Zone
Kur o- bon (Bonber noir) Payez 10 médailles a Castle

M dori -bon (Bonber vert) Payez 10 médailles a Club Zone
Pretty Bomber Payez 10 médailles a Heart Zone

Shi ro-bon (Bonber bl anc) Débloqué par défaut
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Bomberman Land Touch ! 2

© Rising Star Games / Hudson Soft 2008

+ DINFOS m ACHETER
EINOUVEL ECRAN TITRE

Utilisez la clé jaune pour sauver Beauty Bomber a la place de la Bomber bleue pour débloquer un mode spécial qui
permet d'obtenir toutes les cartes restantes a partir d'un coffre. Pour I'ouvrir, vous devez battre le record du Star Bomber
dans le mode Attraction. Les 7 derniéres cartes peuvent étre obtenues en traversant le mode Spécial jusqu'au niveau

25. Vous aurez alors débloqué le nouvel écran titre.
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Bomberman Story DS

© Rising Star Games / Hudson Soft 2007

+ DINFOS m ACHETER
EYOBTENIR LES BOMBES LUMINEUSES

Récupérez les six anti-objets et les cing cartes spéciales disséminés dans le jeu pour débloquer une porte secréte dans
le dernier niveau. C'est la que vous trouverez le dernier type de bombes.
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Boogie

© Electronic Arts 2007

+ DIINFOS m ACHETER
NOUVELLES MUSIQUES

Boogie Oogie Oogie

Finir le mode histoire avec Bubba
Dancing in the Street

Finir le mode histoire avec Julius
Love Shack

Finir le mode histoire avec Lea
SOS (Rescue Me)

Finir le mode histoire avec Jet
Tuy Yo

Finir le mode histoire avec Kato

EIBONUS DE FIN

En finissant les 5 histoires de Boogie, vous débloquerez le niveau Big Dub Hustle Club.
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Boulder Dash Rocks

© 10tacle Studios AG / Catnip Games 2007

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT CODES

Pour activer le mode triche, maintenez L et appuyez sur R, Haut, X, X, Bas, R, R. L'inscription "Cheatmode activated"
sur I'écran supérieur confirme la manipulation.

Débloquer tous les niveaux, personnages, bonus et modes de jeu.
Maintenir L et appuyer sur Bas.

Remporter le niveau en cours

Maintenir L et appuyer sur X.

Obtenir 5 SuperDiamants

Maintenir L et appuyer sur Gauche.

Débloquer le mode "Slow Motion"
Maintenir L et appuyer sur Droite.

Désactiver les collisions

Maintenir L et appuyer sur Haut.

Enlever les messages de triche de I'écran

Maintenir L, R et A.
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Brothers in Arms DS

© Ubisoft / Gearbox Software 2007

+ DINFOS m ACHETER
B RECOMPENSES

Médaille de la campagne des Ardennes

Terminez la campagne des Ardennes en mode normal.
Médaille de la campagne de Normandie
Terminez la campagne de Normandie en mode normal.
Médaille de la campagne de Tunis

Terminez la campagne de Tunis en mode Normal.
Héros de Guerre

Terminez le jeu en mode élite.

Vétéran de guerre

Terminez le jeu en mode vétéran.

EIARMES SPECIALES

Terminez le jeu en mode normal pour débloquer le M1918A2 Light MG, le lance-grenades M7 et le véhicule tank
Destroyer (disponible lors des missions de tanks uniguement).
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Build-a-Bear Workshop

© The Game Factory / Neko Entertainment 2008

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT CODES

A I'écran ou vous devez choicir un fichier, faites : Haut, Haut, Bas, Bas, Gauche, Droite, Gauche, Droite, B et A. Ensuite
seulement vous pouvez entrer les codes suivants.

Toutes les activités

Appuyez sur R sur I'écran Workshop.

Tous les niveaux

Maintenez L+R sur I'écran du choix des niveaux.
Tous les mouvements

Appuyez sur L sur I'écran du jardin.
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Bust-A-Move DS

© 505 Games / Taito 2007

+ DINFOS m ACHETER
EYASTUCES DIVERSES

Sound test

Sur le menu principal, faites : Select, A, B, Gauche, Droite, A, Select, Droite pour débloquer le sound test.

Another World

En terminant tous les niveaux "A" du mode puzzle, vous verrez apparaitre le code d'Another World. Le voici : sur I'écran
titre (Ia ou on vous dit d'appuyer sur Start) faites : A, Gauche, Droite, A pour jouer le mauvais sorcier dans Another

World.
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Call of Duty 4 : Modern Warfare

© Activision / n-Space 2007

+ DIINFOS m ACHETER
EINIVEAU BONUS

Terminer le jeu dans n'importe quel niveau de difficulté pour pouvoir accéder au Mile High Club via I'épilogue, a partir du
menu de sélection des missions.
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Call of Duty : Modern Warfare : Mobilized

© Activision / n-Space 2009

+ DUINFOS m ACHETER

EYMODE SURVIE

Il existe deux maniéres de débloquer ce mode : terminer le jeu en niveau difficile, ou bien entrer un code de triche. Pour
cela, allez dans la salle de briefing via le menu principal, puis allez dans les options et faites : Select, L, R, Select, Y, Y,
X, R, L, X, RetY.Vous devrez refaire ce code a chaque fois que vous éteindrez la console.

B MODES CACHES

Mode Arcade

Terminer la campagne en difficulté normale.

Mini-jeux

Terminer la campagne dans n'importe quel mode de difficulté.
Mode Survie

Terminer le jeu dans le mode de difficulté le plus difficile.

EYARSENAL BONUS

Terminez la campagne en difficulté Normal pour débloquer I'accés a I'entrep6t d'armes. Jouez ensuite en multijoueur
pour débloquer les armes suivantes.

Fusil automatique AA12 100 frags avec la faction alliée
Fusil d'assaut AN94 100 frags avec la faction ennemie
Heckler-Koch HK MG4 500 frags avec la faction ennemie
Mitrailleuse M249 SAW 500 frags avec la faction alliée
M4 a visée rouge 50 frags avec la faction alliée
Mitraillette P90 300 frags avec la faction alliée
Pistolet Skorpion 50 frags avec la faction ennemie

Steyr AUG A3 300 frags avec la faction ennemie
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Call of Duty : World at War

© Activision Blizzard / n-Space 2008

+ DINFOS m ACHETER
B TOUT DEBLOQUER

Toute la campagne et toutes les missions Challenge

Sur I'écran des options de la salle de guerre, faites: Y, X, Y, Y, X, Y, X, X, Y.
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Captain Tsubasa : New Kick Off

© Konami 2010

+ DIINFOS m ACHETER
EIDEBLOQUER ROBERTO HONGO

Terminer tous les défis avec le rang S.
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Cars

© THQ / Helixe 2006

+ DIINFOS m ACHETER
CHEAT CODES

Sur I'écran titre (la ou on vous dit d'appuyer sur Start), faites :

Toutes les voitures
Haut, Haut, Bas, Bas, Gauche, Droite, Gauche, Droite, B, A, B.

Musique cachée pour Romones
Haut, Bas, Haut, Bas, A, B, X, Y.
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Cartoon Network Racing

© The Game Factory / DC Studios 2006

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT CODES

Allez dans les options puis dans la partie des surnoms et entrez-y un des codes suivants. Attention, I'activation de
n'importe lequel de ces codes entraine la désactivation des sauvegardes tant que la triche est en fonction.

AAARCGH Activer tous les risques et les pickups dans le time trial

STONEME Les fusées transforment les adversaires non-invulnérables en pierre
| MACOPTER Vue différente

ROCKETMAN  Roquettes illimitées

SPI NACH Energie illimitée

G MW E Tout débloquer
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Castlevania ;: Dawn of Sorrow

© Konami 2005

+ DUINFOS m ACHETER

EBIBONUS

Boss Rush Mode
Terminez le jeu avec la meilleure fin.

New Game +
Terminez le jeu avec la meilleure fin.

Sound Test
Terminez le jeu avec la meilleure fin.

Julius Mode

Terminez le jeu avec la mauvaise fin (Soma devient Dracula). Ce mode vous permet de contrdler Julius, mais aussi
Yoko et Alucard dans un jeu d'action proche des anciens Castlevania et qui est par ailleurs scénarisé.

EYJOUER AVEC ALUCARD (MODE BOSS RUSH)

Pour jouer avec Alucard en mode Boss Rush, terminez le jeu avec Soma a 100% et terminez le Julius Mode. Ensuite,
entrez le code légendaire de Konami lorsqu'apparait le logo Konami au lancement du jeu : Haut, Haut, Bas, Bas,
Gauche, Droite, Gauche, Droite, B et A. Attendez a nouveau que le logo apparaisse et faites Haut, Bas, puis maintenez
Haut jusqu'a ce que entendiez le bruit d'une porte qui s'ouvre. Si vous allez dans le mode Boss Rush, vous pourrez
maintenant contréler Alucard.

E3_'AME DE LA FLAMME INFERNALE

Terminez le jeu en mode Difficile pour obtenir cette &me de Dracula.

LES DIFFERENTES FINS

Pire fin
Battez Dario lors de votre deuxiéme confrontation avec lui.

Mauvaise fin

Utilisez I'ame paranoia pour entrer dans le miroir pendant votre deuxieéme confrontation avec Dario. Battez Aguni (pour

le vaincre, je vous conseille d'acheter la hache de guerre pour le frapper par en-dessous et d'utiliser I'ame de la Grande
Armure) puis revenez de l'autre c6té du miroir et prenez le sceau magique. Rendez-vous ensuite au centre du chateau

pour pénétrer dans la salle du boss sans le talisman de Mina.
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Meilleure fin
Utilisez I'ame paranoia pour affronter Aguni. Récupérez le sceau magique puis revenez au centre du chateau pour
entrer dans la salle du boss en ayant équipé le talisman de Mina

B ARMES SPECIALES

Ours terreur
Terminez le mode Boss Rush en moin de 8 minutes.

Nunchaku
Terminez le mode Boss Rush en moin de 7 minutes.

Robe mortelle
Terminez le mode Boss Rush en moin de 6 minutes.

Lance-roquettes
Terminez le mode Boss Rush en moin de 5 minutes.

£ 'ANNEAU RARE

Créez une partie en ayant inséré la cartouche GBA de Aria of Sorrow dans votre DS pour commencer directement avec
l'anneau rare.

LE ROI SOMA

Asseyez-vous sur une chaise dans une salle du hall de réception et vous verrez une couronne apparaitre.

EIPASSER LA PAROI SQUELETTE

La plupart des murs bloquant les acces ne peuvent étre détruits qu'en actionnant les interrupteurs associés, mais vous
pouvez facilement faire disparaitre la paroi ou est gravée un squelette en utilisant I'ame squelette qui permet d'envoyer
un os dessus. De la méme facon, vous aurez d'autres portes par la suite qui requiérent ce systéme-la.



EYJOUER AVEC ALUCARD (MODE JULIUS)

Pour sélectionner Alucard comme personnage jouable, pénétrez dans le Pavillon du Démon par I'entrée inférieure
droite. Vous assisterez a une scéne entre Alucard et Julius, au terme de laquelle Alucard rejoindra votre camp.

EYOUVRIR LES PORTES CODEES

Pour déverrouiller les portes dorées codées, vous devez faire en sorte que les trois derniers chiffres de votre total
d'argent correspondent aux trois chiffres inscrits sur la porte (par exemple 777 ou 666). Vous pouvez affiner plus
facilement votre total d'argent en utilisant I'ame du Mimic qui permet de gagner une piéce a chaque fois que vous vous
faites toucher.

LA BASCULE

Dans la salle de la grande bascule, vous devez vous équiper d'un marteau pour frapper I'extrémité de la bascule afin de
récupérer des bonus. Plus votre marteau est lourd, plus le boulet montera haut, et meilleur sera le lot. Vous pouvez
ainsi obtenir des potions, des grandes potions et des super potions selon le niveau que vous atteindrez.

L'ANNEAU DU CHAQOS

Obtenez 100% des &mes pour recevoir I'anneau du chaos dans les abysses.

EYMODE BOSS RUSH PLUS FACILE

Activez I'ame du Démon et utilisez I'épée Valmanway pour vaincre les boss beaucoup plus rapidement.

EIPOUPEE DE MINA

Insérez la cartouche GBA de Aria of Sorrow dans votre DS pour voir une poupée de Mina dans la salle de Yoko
Belnades.



EYARGENT FACILE

Le meilleur moyen de gagner de I'argent est de localiser un coffre a trésors et de faire des allers retours pour en piller le
contenu qui se renouvelle a chaque fois. Vous en trouverez un dans les jardins de la folie, deux salles au-dessus du
téléporteur. Il est gardé par un Catoblepas.

EYPASSER DANS LES INTERSTICES

Certaines parois comportent des interstices a mi-hauteur. Pour les passer, vous devrez utiliser I'ame du marionnettiste
pour envoyer une poupée de l'autre c6té afin de vous téléporter instantanément la ou elle aura atterri.

L'ARCHE EN OS

L'arche en os est une ame qui n'a qu'une réelle utilité dans le jeu, vous permettre de passer tranquillement au-dessus
des rangées de pics dans la zone engloutie.

LA CLOCHE

Utilisez I'ame de I'hippogriffe pour sauter en direction de la cloche située la plus a gauche dans le clocher, et vous
verrez la cloche tomber.

EIHOMME KONAMI

Au clocher maudit, allez dans la petite salle tapissée de piquants ou se trouvent une Bave et un Gélino. Puis utilisez
I'ame du Gang Chiroptére pour vous faufiler sur la plate-forme, juste en dessous des piquants. Retirez I'ame,
baissez-vous, et I'objet "Homme Konami" (aucune utilité) volera vers vous.

B COURONNE CACHEE

Au Pavillon du Démon, dans une salle aux derniers étages, tout a droite, tuez le serveur squelette et asseyez-vous sur
la chaise. Une couronne apparaitra.
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MODES BONUS

Albus

Terminer le jeu aprés avoir sauvé tous les villageois. Ce mode permet de jouer avec Albus a la place de Shanoa.
Boss Rush

Terminer le jeu aprés avoir sauvé tous les villageois.

Hard

Terminer le jeu une fois.

Niveau 255

Terminer le jeu en mode Hard pour faire passer la limite maximum des niveaux d'expérience a 255. Ou bien connecter
le jeu a Castlevania Judgement sur Wii.

New Game +

Aprés avoir terminé le jeu, sauvegardez puis allez sur votre fichier et appuyez sur Droite pour accéder au New Game +.
Vous pourrez alors recommencer l'aventure en conservant votre niveau, votre argent et votre équipement.

Sound Test

Terminer le jeu aprés avoir sauvé tous les villageois.

EBIMEDAILLES

Durant chaque confrontation avec un boss, vous pouvez obtenir une médaille si vous ne vous faites pas toucher une
seule fois. Elle apparaitra dans un coffre et ne pourra pas étre récupérée autrement.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00021974-castlevania-order-of-ecclesia.htm
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http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400021974&Url=http://www.amazon.fr/dp/B00222OL1I/ref=asc_df_B00222OL1I4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B00222OL1I&linkCode=asn

+ B OR \|V B

Des coffres invisibles apparaissent a certains endroits lorsque vous vous baissez ou que vous faites une glissade.
L'objet Dowsing Hat, obtenu & la fin de la quéte de Daniela, permet de les localiser plus facilement a l'aide d'un signal
sonore.

Record 1

A Ecclesia, dans la salle qui précéde celle ou se trouve Barlowe, faites une glissade sous la plus haute plate-forme de
gauche pour révéler ce coffre.

Magician Ring

A Kalidus Channel, dans le passage du bas, au niveau du bateau englouti, allez tout en bas et avancez vers la gauche,
la ou se trouve le fantbme. Faites une glissade sur le sable pour faire apparaitre le coffre.

Emperor Ring

A Tymeo Mountains, en haut a droite de la carte, rendez-vous dans la partie souterraine ou se trouvent un Fire Demon
et des Dullahans. Au bout du chemin, montez le plus haut possible et baissez-vous pour faire apparaitre le coffre.

Lovers Ring
A Tristis Pass, cherchez-le a droite sous la cascade.
Star Ring

Au chateau de Dracula, dans le labyrinthe souterrain, trouvez la salle avec les rochers qui tombent. Baissez-vous a
I'endroit ou les rochers se cassent pour révéler le coffre.

e —

Mauvaise fin

Lorsque vous étes amené a affronter Albus, si vous le battez alors que vous n'avez pas délivré tous les villageois, vous
aurez droit a la mauvaise fin et au game over. Barlowe vous obligera a utiliser les glyphes Dominus et le jeu se
terminera. Une séquence vous montrera I'emplacement des villageois encore captifs.

Bonne fin et chateau de Dracula

Allez affronter Albus aprés avoir délivré tous les villageois. Vous devrez alors combattre Barlowe et le vaincre pour avoir
acces au chateau de Dracula.



+ RAN ORMA ON

Il existe trois glyphes qui permettent & Shanoa de se transformer si vous les affectez au bouton R. Vous pouvez les
récupérer en éliminant trois ennemis bien précis.

Glyphe Ennemi Lieu
Arma Chiroptera Werebat Misty Forest Road
Arma Felix Black Panther Dracula's Castle

Arma Machina Automaton ZX27 Dracula's Castle

Arthroverta (700 HP)

Ce boss vous oblige a attaquer modérément en portant seulement quelques coups avant d'aller vous réfugier soit dans
le coin a gauche, soit en hauteur en fonction de l'attaque utilisée par le boss. Le glyphe Magnes vous permet de vous
propulser rapidement sur les deux points d'attache afin de rester mobile avant de contre-attaquer.

Squelette géant (800 HP)

Encore une fois, le glyphe Magnes est indispensable pour esquiver les attaques du boss, notamment lorsqu'il fonce sur
vous. Utilisez Macir et Ascia pour frapper fort et toucher I'ennemi a distance le reste du temps. Si vous avez du mal a
éviter ses mouvements, contentez-vous de lui envoyer des haches a distance (Ascia) et accrochez-vous a la premiéere
prise en faisant mine de viser dans la direction du boss pour le faire reculer a chaque fois qu'il s'approche.

Brachyura (1800 HP)

Ce crabe géant commence par vous foncer dessus en gravissant la tour. Dépéchez-vous de monter tout en haut a
gauche avant de redescendre sur la plate-forme juste en dessous pour frapper le boss avec Macir ou Torpor. En vous
accroupissant, vous passerez automatiquement sous la plupart de ses attaques et pourrez détruire les bulles qu'il vous
envoie. Lorsque le boss commence a frapper le plafond, préparez-vous a monter tout en haut et répétez I'opération
précédente encore deux fois de suite. Dés que vous apercevez l'ascenseur, sautez dedans en vous faufilant dans le
trou et appuyez vers le bas pour écraser le monstre.

Anthropophage (2500 HP)

Ce crane flottant vous attaque avec une multitude de petits projectiles et quatre tentacules extensibles que vous pouvez
éviter en faisant des glissades. Rester mobile sans trop vous éloigner en envoyant des haches avec le glyphe Ascia, et
n'hésitez pas a recourir a I'union de deux Ascia pour lui infliger un maximum de dégats afin d'abréger ce combat.

Roussalka (2800 HP)

Vous aurez du mal a frapper cet ennemi au corps a corps, mais cela reste possible si vous portez seulement un coup et
que vous faites un saut arriére juste apres. Si vous étes moins pressé, la méthode la plus sdre reste d'équiper deux
glyphes Arcus pour la toucher de loin avec des fleches en alternance. Quoi qu'il arrive, gardez toujours un pilier intact
pour pouvoir vous y réfugier au cas ou elle déclencherait un raz-de-marée. Conservez vos coeurs pour une union de
glyphe puissante, la pluie de fleches n'étant pas du tout efficace contre ce boss.

Goliath (4200 HP)

Ce géant est capable de vous tuer en seulement deux ou trois coups, vous devez donc a tout prix apprendre a éviter



chacune de ses attaques. Lorsqu'il avance a grands pas vers vous, arrétez-vous a c6té de son pied, baissez-vous et
attendez qu'il soit passé pour le frapper par derriere. Lorsqu'il fait un grand saut, faites une glissade pour passer
dessous et contre-attaquez. Si vous tenez jusqu'au bout vous ne devriez pas vous faire toucher. Le nombre de HP de
votre adversaire étant particulierement élevé, il vous faudra un moment avant d'en venir a bout. Le plus simple est
d'équiper le glyphe Vol Ascis pour le toucher & distance tout en détruisant les débris qui peuvent tomber du plafond.

Gravedorcus (3600 HP)

Ce boss se cache sous terre pour vous surprendre et vous crache des projectiles lorsqu'il ne vous fonce pas carrément
dessus. Le glyphe de glace Vol Grando est idéal pour l'attaquer tout en détruisant les miasmes qu'il vous envoie, mais
vous devez absolument rester suffisamment prés de lui pour le toucher tout en les détruisant, sinon le combat n'en finira
pas. La combinaison des deux Vol Grando n'étant pas terrible ici, n'hésitez pas a en sortir une plus puissante avant de
reprendre votre schéma d'attaque avec Vol Grando. Lorsqu'il prend son élan pour sauter vers vous, rapprochez-vous du
mur et faites une glissade pour passer dessous avant de le frapper pendant qu'il s'écrase contre la paroi.

Albus (4000 HP)

Une méthode assez simple pour vaincre Albus consiste a sauter par-dessus lui pour se retrouver sans cesse dans son
dos pendant qu'il tire. Vous pouvez alors le frapper une fois a ce moment-la, de préférence avec le glyphe de glace Vol
Grando en boostant I'INT pour infliger un maximum de dégats. Procédez ainsi jusqu'a la fin du combat. N'oubliez pas de
lui dérober le glyphe Acerbatus en I'absorbant pendant qu'il I'exécute. Vous aurez juste le temps de le récupérer si vous
sautez derriére lui avant chacune de ses attaques.

Barlowe (4000 HP)

Barlowe attaque avec une multitude de techniques que vous devez éviter en restant constamment en mouvement.
Equipez deux glyphes permettant de frapper a distance (comme les haches Ascia et les spheres de lumiere Luminatio)
et gardez vos unions pour la fin afin d'en venir & bout rapidement dés qu'il commence a foncer vers vous a toute vitesse.
Enchainez les sauts jusqu'a ce qu'il se calme et recommencez. La encore, le glyphe de soutien permettant de booster
I'INT renforcera considérablement vos magies. Notez qu'il est possible d'absorber son glyphe Globus pendant qu'il
I'exécute.

Passe-murailles (9999 HP)

Etant donné le nombre faramineux de points de vie de votre adversaire, vous allez devoir trouver une technique pour
I'anéantir instantanément. L'astuce consiste a absorber son glyphe Paries pendant qu'il I'utilise afin de I'éliminer sans
méme avoir a le toucher. Pour y parvenir, vous devez absolument vous placer sur le bloc bleu au dessus de lui et
commencer a absorber le glyphe avant méme qu'il I'utilise. Essayez de ne pas vous faire toucher par I'explosion des
bombes avant d'y parvenir, mais le combat ne devrait pas durer plus de quelques secondes.

Blackmore (5000 HP)

Ce boss vous accule dans un coin qui ne vous laisse que trés peu de marge de manoeuvre. Comme vous he pouvez
pas détruire les ombres qu'il vous envoie, vous étes obligé de les éviter colte que colte. Pour cela, vous devez
anticiper leur trajectoire pour, soit passer entre deux, soit vous coller tout prés du boss pour éviter le groupe des trois
ombres rapprochées. Les attaques directes de Blackmore doivent également étre évitées a tout prix en sautant par
dessus. Heureusement, vous pourrez attaquer tout en défendant grace a l'utilisation du glyphe Nitesco (absorbé sur les
squelettes nova). Si vous ne l'avez pas, vous pouvez aussi vous en sortir avec Ignis. Equipez-en deux et attaquez sans
relache tout en esquivant, mais conservez vos attaques union pour la fin. Il faudra en effet abréger ce combat dés que
Blackmore commencera a enchainer les attaques rapides. Vous pouvez a nouveau équiper le glyphe de soutien qui
booste I'INT pour optimiser les dégats du Nitesco.

La Mort (4444 HP)

Une fois de plus, le glyphe Nitesco (tres utile pour traverser le chateau de Dracula) prouvera également son efficacité



contre ce boss. La Mort ne possede ici qu'une seule forme, elle ne se transformera donc pas au cours du combat. Elle
attaque principalement avec ses faux multiples, mais vous pourrez la frapper tout en détruisant les faux facilement a
l'aide du Nitesco. Equipez-en deux et attendez la fin pour déclencher le pouvoir d'union tout en sautant. Pour simplifier
ce combat vous pouvez également équiper les bottes de Mercure qui accélérent votre vitesse de déplacement. Cela
vous permettra de changer rapidement de c6té pour contre-attaquer toujours en passant derriére le boss. Une autre
stratégie consiste a utiliser 1 Vol Luminatio, 1 arme puissante et 1 Rapidus Fio lors de l'utilisation de I'union, afin
d'exploiter la faiblesse de la Mort face a la lumiere.

Abigor (3000 HP)

Ce centaure géant s'étale sur plusieurs écrans et n'est donc jamais visible en entier. Son corps présente plusieurs
points faibles a détruire dans un ordre particulier. Commencez par détruire l'arbaléte et les genoux avants en sautant
avec un Melio Macir, et boostez votre FOR avec un Vis Fio. |l est impératif de détruire 'arbaléte en premier, juste avant
de pulvériser les genoux. Immédiatement, courez vers le centre de la pieéce pour vous placer entre ses pattes pendant
gu'il saute, et changez de glyphes (Vol Fulgur + Melio Scutum + Sapiens Fio). Tout en suivant les mouvements du boss
pour éviter de vous faire toucher, attaquez sans relache l'arbaléte de gauche avec le Vol Fulgur jusqu'a ce qu'elle soit
détruite. S'il saute, ne bougez pas d'un poil et restez bien entre ses pattes le plus longtemps possible, autrement vous
aurez toutes les peines du monde a finir de détruire I'arbaléte restante. Si le boss donne un coup de sabot pour vous
repousser, sortez le bouclier Melio Scutum tout en avancgant vers la droite afin de ne pas étre projeté vers l'arriere.
Normalement, vous devriez avoir le temps de détruire I'arbaléte, mais si ce n'est pas le cas, vous devrez le faire
impérativement avant d'entamer la derniere étape. Lorsque vous vous retrouvez derriére le boss, ressortez votre Melio
Macir et frappez les sabots arrieres pour les détruire complétement. Vous aurez juste a éviter les coups de sabots en
reculant et les coups de queue en vous accroupissant juste derriere les sabots pour ne pas vous faire toucher. Ceci fait,
VOus pouvez monter sur la queue pour atteindre le dos d'Abigor afin de frapper son véritable point faible : sa téte.
Equipez deux Melio Hasta et utilisez leur union en sautant pour infliger de lourds dommages a votre ennemi. Continuez
ensuite avec les Melio Hasta en n'oubliant pas de booster la FOR avec un Vis Fio, et restez le plus possible en I'air pour
éviter d'étre projeté en contrebas. Si vous tombez, vous devrez remonter comme précédemment mais les sabots seront
beaucoup plus faciles a détruire et les arbalétes ne repousseront pas. Quoi qu'il arrive, arrangez-vous pour ne jamais
tomber du cété droit, car vous aurez beaucoup plus de difficultés a remonter. Continuez jusqu'a I'explosion du boss.

Dracula (9999 HP)

lére phase:

Avant d'entamer ce combat contre Dracula, assurez-vous d'avoir récupéré le glyphe Rapidus Fio qui permet de se
déplacer treés rapidement. Vous le trouverez dans une cachette secréte du chateau de Dracula située tout a fait en bas a
droite de la carte du chateau. Durant la premiéere phase du combat, Dracula n'utilise que trois attaques différentes tres
faciles a éviter si vous écoutez ce qu'il dit juste avant de les lancer. Armez-vous de deux Melio Falcis pour détruire les
petites flammes en vous baissant. Faites un long double-saut pour passer par dessus les boules de feu. Enfin,
placez-vous un cran a c6té du mur pour passer entre la pluie d'acide (les gouttes tombent toujours au méme endroit).
Avec ces technigues d'esquive, vous ne devriez méme pas vous faire toucher. De plus, le Rapidus Fio vous permettra
de vous rapprocher tres vite de Dracula pour le frapper d'un ou deux coups de Melio Falcis a la téte avant de vous
mettre a I'abri de sa prochaine attaque.

2éme phase :

Le comte change ensuite de tactique et marche vers vous pour vous empoigner. Ses attaques sont alors trés difficiles a
éviter mais la meilleure défense est 'attaque ! Armez-vous d'un glyphe Nitesco et d'un glyphe Melio Falcis pour pouvoir
utiliser l'union qui ressemble a une épée laser. Assénez-lui un maximum d'attaques union a la suite jusqu'a ce qu'il soit
guasiment mort (un court dialogue se déclenche alors). Si vous avez de la chance, Dracula n'utilisera pas sa plus
puissante attaque (les chauve-souris rouges) et vous aurez juste le temps de placer suffisamment d'unions pour le
battre. Pour mettre toutes les chances de votre c6té, conservez tous vos coeurs pour cette phase du combat et équipez
le heaume Reine de Coeur (qui divise la consommation des coeurs par deux) et I'anneau du jugement (qui rend I'union
des glyphes beaucoup plus efficace).

3éme phase :



Lorsque Dracula est au bout du rouleau, un court dialogue se déclenche et Shanoa comprend qu'elle n'y arrivera pas
avec sa puissance seule. Vous n'avez alors que trois secondes pour équiper les trois glyphes Dominus en méme temps
(Haine, Colere, Agonie) et lancer l'union de ces trois glyphes. Vous n'avez pas besoin d'avoir conservé de coeurs pour
la déclencher mais si vous tardez trop, Dracula lancera une attaque mortelle qui entrainera un game over.

REMONTER LA CASCADE

Dans la Passe de Tristis se trouve une chute d'eau gelée qui repasse a I'état liquide dés que vous vous emparez du
glyphe Vol Grando qui se trouve a son sommet. En redescendant, vous devrez rester prés du bord gauche et faire un
double saut pour atteindre les corniches de gauche qui dissimulent des objets importants et un faux mur derriére lequel
se trouve un villageois a sauver. Si vous ne le faites pas quand la cascade est encore gelée, sachez qu'il est encore
possible de remonter par le c6té droit pour atteindre ces corniches. Placez-vous entre la cascade et le rebord droit et
faites un double-saut sans toucher I'eau de la cascade. Le saut est assez difficile a effectuer mais il est tout a fait
réalisable. Une fois sur cette corniche, vous ne devriez plus avoir aucune difficulté & monter jusqu'en haut.

B LE CERBERE

Dans le chateau de Dracula, une statue de Cerbére garde I'accés menant jusqu'au tréne du comte. Pour débloquer cet
acces, vous devez équiper et utiliser les trois glyphes suivants : Dextro Custos, Sinistro Custos et Arma Custos, qui
correspondent chacun a une des tétes de Cerbére. Chacun de ces glyphes est gardé par I'un des derniers boss du
chéateau de Dracula.

REINE DE COEURS

Terminez le mode Difficile pour débloquer I'objet Reine de Coeurs. Il divisera par deux le colt des techniques requérant
des coeurs. Vous pouvez également l'obtenir directement en connectant le jeu a Castlevania Judgment sur Wii.

LISTE DES GLYPHES

Glyphes bleus (Touches X & Y)

Confodere

Invocation de Barlowe, a Ecclésia /5 PM / Type Entaille
Vol Confodere

N°41 Dullahan (**) / 10 PM / Type Entaille

Melio Confodere



Statue Magique, Chateau de Dracula / 15 PM / Type Entaille
Secare

N°6 Squelette Cimetiére (*) / 5 PM / Type Entaille

Vol Secare

Statue Magique, a la Résidence du Géant/ 10 PM / Type Entaille
Melio Secare

N°95 Epée Spectrale (****)/ 15 PM / Type Entaille

Hasta

N°14 Garde Lance (*) / 5 PM / Type Entaille

Vol Hasta

Statue Magique, Défilé de Tristis / 10 PM / Type Entaille
Melio Hasta

Statue Magique, Chateau de Dracula /15 PM / Type Entaille
Macir

Statue Magique, Forét de Ruvas /5 PM / Type Frappe

Vol Macir

Statue Magique, Chemin Forestier Brumeux / 10 PM / Type Frappe
Melio Macir

N°91 Cogneur Marteau (****) / 15 PM / Type Frappe

Arcus

N°13 Archer Squelette (*) / 15 PM / Type Entaille

Vol Arcus

Statue Magique, Récif de Somnus / 15 PM / Type Entaille
Melio Arcus

Statue Magique, Chateau de Dracula / 25 PM / Type Entaille
Ascia

N°9 Chevalier Hache (*) / 15 PM / Type Entaille

Vol Ascia



Statue Magique, Récif de Somnus / 30 PM / Type Entaille

Melio Ascia

N°100 Grand Chevalier (*****) 45 PM / Type Entaille

Falcis

Statue Magique, 1le de la prison Minera / 5 PM / Type Entaille

Vol Falcis

N°52 Madame Meurtre (*) / 10 PM / Type Entaille

Melio Falcis

Statue Magique, Chateau de Dracula / 15 PM / Type Entaille

Culter

Statue Magique, Monastére / 8 PM / Type Entaille

Vol Culter

N°86 Tueur Rouge (****) / 16 PM / Type Entaille

Melio Culter

Statue Magique, Chateau de Dracula / 24 PM / Type Entaille
Scutum

Statue Magique, Détroit de Kalidus / 5 PM / Aucun type

Vol Scutum

N°57 Homme Lézard (**) / 5 PM / Aucun type

Melio Scutum

Statue Magique, Chateau de Dracula / 5 PM / Aucun type

Redire

Statue Magique, Fin de la salle d'entrainement / 10 PM / Type Entaille
Cubus

Monastére, Glyphe caché par des pierres empilées / 20 PM / Type Pierre
Torpor

Village de Wygol, Obtenu apres avoir sauvé Nikolai / 20 PM / Type Glace

Lapiste



Chéteau de Dracula, Salle des Rochers / 20 PM / Type Frappe
Pneuma

Montagnes de Tyméo, Salle du Vent / 25 PM / Type Entaille

Ignis

N°31 Démon du Feu (Par invocation *) / 25 PM / Type Feu

Vol Ignis

Chéateau de Dracula, Salle des Flammes / 40 PM / Type Feu

Grando

N°27 Démon des Mers (Par invocation *) / 25 PM / Type Glace

Vol Grando

Défilé de Tristis, Sommet de la Cascade Glacée / 40 PM / Type Glace
Fulgur

N°60 Démon Tonnerre (Par invocation *) / 25 PM / Type Foudre

Vol Fulgur

Tle de la Prison Minera, Salle de la Foudre / 40 PM / Type Foudre
Luminatio

Phare, salle de la lumiere, Sommet du Phare / 25 PM / Type Lumiéere
Vol Luminatio

N°70 Fomoire Blanc (Par invocation *) / 40 PM / Type Lumiére
Umbra

N°36 Fomoire Noir (Par invocation *) / 25 PM / Type Ténebres

Vol Umbra

Manoir Mystérieux, Salle de 'Ombre remplie de pics / 40 PM / Type Ténébres
Morbus

Chéateau de Dracula, Salle des 2 Générateurs avec le volet en métal derriere / 25 PM / Type Malédiction
Nitesco

N°82 Squelette Nova (Par invocation *) 20 PM / Types Feu, Lumiéere

Acerbatus



N°115 Albus (Par invocation*) / 44MP/ Types Foudre, Ténebres, Malédiction

Globus

N°105 Seigneur Démon (Par invocation*) & N°116 Barlowe (Idem*) 50 PM / Type Frappe
Dextro Custos

Chéateau de Dracula/ 16 PM / Type Entaille

Sinestro Custos

Chéateau de Dracula / 16 PM / Type Entaille

Dominus Haine

Obtenu aprés avoir rencontré Albus au Monastere / 66 PM / Type Ténebres
Dominus Colere

Obtenu apres avoir rencontré Albus a la Résidence du Géant/ 66 PM / Type Ténébres

Glyphes rouges (Touche R)

Magnes

Monastére / 5 PM / Type Lumiére

Paries

N°117 Passe-Muraille (Par invocation*)/ 5 PM / Aucun type
Volaticus

Chéteau de Dracula / 20 PM / Aucun type

Rapidus Fio

Chéateau de Dracula, Passage caché en bas du chateau / 80 PM / Type Entaille
Vis Fio

Statue Magique, Chateau de Dracula / 80 PM / Aucun type
Fortis Fio

Statue Magique, Détroit de Kalidus / 80 PM / Aucun type
Sapiens Fio

Statue Magique, Colline des Oubliés/ 80 PM / Aucun type

Fides Fio



Statue Magique, Montagnes de Tyméo / 80 PM / Aucun type
Felicem Fio

Statue Magique, au méme endroit que Rapidus Fio / 80 PM / Aucun type
Inire Pecunia

Statue Magique, Défilé de Tristis / 80 PM / Aucun type

Arma Felix

N°77 Panthére Noire (****) / 80 PM / Aucun type

Arma Chiroptera

N°35 Chauve-souris Garou (**) / 80 PM / Aucun type

Arma Machina

N°96 Automate ZX27 (*****) / 80 PM / Aucun type

Refectio

Chéteau de Dracula, Salle cachée dans la Librairie / 80 PM / Aucun type
Arma Custos

Chateau de Dracula / 80 PM / Aucun type

Fidelis Caries

N°12 Nécromancien (Par invocation *) / 80 PM / Type Frappe
Fidelis Alate

N°102 Squelette ailé (*****) / 80 PM / Type Entaille

Fidelis Polkir

N°81 Polkir (***) / 80 PM / Type Feu

Fidelis Noctua

N°61 Hibou (****) / 80 PM / Type Entaille

Fidelis Medusa

N°98 Téte de Gorgone (*) / 80 PM / Type Pierre

Fidelis Aranea

N°25 Araignée Crane (****) / 80 PM / Type Entaille, Empoisonnement

Fidelis Mortus



N°104 Jiang Shi (*) / 80 PM / Type Frappe, Malédiction
Dominus Agonie

Obtenu apres avoir tué Albus au Manoir Mystérieux / 80 PM / Aucun type

BYGLYPHE RAPIDUS FIO

Ce glyphe est sans doute le plus utile du jeu. Vous le trouverez dans une cachette secréte du chateau de Dracula située
tout a fait en bas a droite de la carte du chateau. Rendez-vous dans la salle la plus au sud (sud-est) et détruisez le sol
pour atteindre une zone ou se trouvent plusieurs parois a traverser avec le glyphe Paries. C'est la que vous trouverez le
Rapidus Fio. Activez-le avec R pour bénéficier d'un boost de vitesse permanent !

LES DEUX ZONES CACHEES

Deux endroits spéciaux apparaissent sur la carte du monde si vous trouvez la sortie sud-est du chateau de Dracula. Elle
se trouve juste apres la salle contenant le glyphe Rapidus Fio, derriére un faux sol a détruire et plusieurs murs a travers
avec le glyphe Paries. Si vous empruntez cette sortie, vous verrez apparaitre deux zones spéciales : la Salle
d'entrainement (qui renferme le glyphe Redire) et la Grande Caverne.

BIGLYPHE CUBUS

Rendez-vous tout a fait a gauche dans le Monastére pour trouver une salle avec des blocs qui tombent a l'infini. Vous
devez en détruire suffisamment a la fois pour avoir le temps d'aspirer le glyphe caché dessous. Pour cela, utilisez
l'union des deux glyphes Ignis (lance-flammes) ou bien enchainez les glyphes Globus (avec Y et X) pour libérer assez
d'espace entre les cubes. Par ailleurs, si vous réussissez a faire disparaitre tous les cubes en méme temps, vous
trouverez un coffre contenant un anneau de justice.

BIGLYPHE PNEUMA

Ce glyphe se trouve dans une salle située a I'est des Montagnes de Tymeo. Le seul moyen de l'atteindre est de se
positionner tout a fait a I'extrémité droite de la plate-forme pour avoir juste le temps de l'aspirer avant d'étre projeté en
bas par le souffle qui vient de la droite. Pour cela, vous devez prendre impulsion sur la prise a I'aide du glyphe Magnes
et vous élancer pour atteindre la plate-forme. Ensuite, accrochez-vous sur l'autre prise et appuyez dans le sens
bas-gauche pour que votre impulsion vous projette sur le bord droit de la plate-forme. Vous devrez alors immédiatement
appuyer sur Haut pour aspirer le glyphe Pneuma avant de tomber.



BYGLYPHE MORBUS

Le glyphe Morbus est caché dans une salle du chateau de Dracula. Cette salle contient deux générateurs inactifs (un au
sol et un au plafond). Pour les réactiver, vous devez leur envoyer du courant électrique en méme temps en utilisant
deux fois de suite le glyphe Fulgur (lancez-en une avec X et l'autre avec Y).

BYGLYPHE REDIRE

Le glyphe Redire est la récompense de la Salle d'entrainement, une zone cachée qui se débloque en empruntant la
sortie sud-est du chateau de Dracula. Vous devez atteindre I'issue du centre d'entrainement pour obtenir ce glyphe. Il
doit étre associé au glyphe Magnes pour vous permettre d'évoluer librement dans les airs.

BONUS DE CONNEXION

Couronne royale

Connectez Order of Ecclesia (DS) a Castlevania Judgment (Wii).
Course sans fil

Connectez Order of Ecclesia (DS) a Castlevania Judgment (Wii).
Limite de niveau étendue

Connectez Order of Ecclesia (DS) a Castlevania Judgment (Wii).
Mode Entrainement

Connectez Order of Ecclesia (DS) a Castlevania Judgment (Wii).
Parcours 1a3

Connectez Order of Ecclesia (DS) a Castlevania Judgment (Wii).
Records

Connectez Order of Ecclesia (DS) a Castlevania Judgment (Wii).
Reine de coeur (heaume)

Connectez Order of Ecclesia (DS) a Castlevania Judgment (Wii).
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+ DUINFOS m ACHETER

EXVOIX ANGLAISES OU JAPONAISE

Maintenez L lorsque vous étes sur I'écran titre et appuyez sur A pour lancer votre partie. Vous entendrez le mot
"showtime" et les voix ne seront plus les voix américaines mais les voix japonaises. Cette manipulation fonctionne
également pour faire passer le Sound Test de I'anglais au japonais.

EYBONUS DE FIN

En terminant le jeu avec la meilleure fin, vous débloquerez les modes suivants : Richter & Sisters (nouveau duo), Mode
Difficile, Mode Boss Rush (2 et 3), Sound Test et New Game +.

MODE BOSS RUSH

Les trois parcours du mode Boss Rush se débloquent lorsque vous terminez le jeu avec la meilleure fin. Chacun vous
confronte & une succession de boss différents et vous permet d'obtenir des objets rares si vous terminez dans les
temps.

Réconpenses Chrono

Astral Ring Parcours 1 en 1mn
I nvi si bl e Cape Parcours 1 en 3mn
I'llusion Fist Parcours 2 en 5mn
Record 1 Parcours 2 en 3mn
Record 2 Parcours 3 en 3mn
Scout Arnor Parcours 3 en 5mn

EYJOUER AVEC "OLD AXE ARMOR"

Eliminez au moins 1000 Old Axe Armor (ennemi N°92 dans le bestiaire) et sauvegardez. Vous aurez alors la possibilité
d'incarner Old Axe Armor lorsque vous commencerez une nouvelle partie aprés avoir obtenu la bonne fin du jeu. Son
attaque ultime est : Droite, Bas, Gauche, Haut, Droite et Y.
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EYLES FINS

Mauvaise fin
Eliminez Stella et Loretta lorsque vous les affrontez.
Bonne fin

Utilisez le sort Sanctuary de Charlotte lorsque vous vous battez contre Stella et Loretta pour les libérer de la
malédiction, puis éliminez Dracula.

Vraie fin

Acceptez le défi de Stella et Loretta aprés les avoir sauvées, et battez Richter Belmont. Eliminez enfin Dracula avec le
Vampire Killer.

EYSORT SANCTUARY

Vous aurez besoin de ce sort pour libérer Stella et Loretta de la malédiction lorsque vous vous battrez contre elles pour

éviter d'obtenir la mauvaise fin du jeu. Le parchemin se trouve dans le tableau Sandy Grave, a l'intérieur de la pyramide,
la ou un rocher tente de vous écraser dans une salle au sud-est. Utilisez la transformation en crapaud pour vous glisser
dans le tunnel de gauche et récupérer le sort.

EYAFFRONTER RICHTER BELMONT

Aprés avoir levé la malédiction des deux soeurs, acceptez de relever leur défi pour affronter Richter Belmont dans un
terrible face-a-face. Le battre vous permettra d'obtenir la vraie fin du jeu.

EILES TABLEAUX CACHES

Nest of Evil

Ce portrait situé au sud-ouest du chateau de Dracula n'est accessible que lorsque Wind vous propose la quéte Nest of
Evil. Il faut d'abord avoir terminé une petite dizaine de quétes et complété le jeu a plus de 888%. Rendez-vous alors a
I'entrée du chéteau, et passez sous le pont-levis pour trouver un nouvel accés vers le sud. Ce niveau est constitué d'une
sucession de salles que vous ne pouvez traverser qu'a la condition d'éliminer tous les ennemis. Vous ne pouvez pas
revenir en arriere mais plusieurs téléporteurs sont accessibles et pas moins de 7 boss vous attendent dans ce niveau.

Dark Academy, Forgotten City, Burnt Paradise, 13th Street
Ces 4 tableaux se trouvent la piéce qui jouxte I'endroit ou vous devez affronter Stella et Loretta pour les libérer de leur

malédiction. Au début, seuls les tableaux Dark Academy et Forgotten City sont accessibles, et vous devrez les terminer
pour déverrouiller les autres.



EYMODE RICHTER

Terminez le jeu en ayant la vraie fin. Ce mode vous sera proposé lorsque vous commencerez une nouvelle partie sur un
nouveau fichier. Il remplace le duo Jonathan/Charlotte par le duo Richter/Maria issu de Chi no Rondo.

Les contrbles de jeu dans ce mode-la sont les suivants :

Richter

Changer d'arme secondaire : Select

Forward Slash : Haut, Gauche, Bas, Droite + Y

Jump Slide : Sauter pendant une glissade

Back Hop : Bas + L pendant un saut

Spin Kick : Droite, Bas, Gauche, Droite + Y

Combo Attack : Droite, Bas, Gauche, Haut, Droite + Y

Maria

Changer d'arme secondaire : Select

Double Dark Special : Haut, Gauche, Bas, Droite + Y

(Note : cette technique crée un double qui absorbe les HP de I'ennemi et permet donc de se régénérer)
Extra pose : Haut pendant plusieurs secondes

EYMODE SISTER

Terminez le jeu en ayant la vraie fin. Ce mode vous sera proposé lorsque vous commencerez une nouvelle partie sur un
nouveau fichier. Il remplace le duo Jonathan/Charlotte par le duo Stella/Loretta. Le gameplay fait appel au stylet pour
toutes les atatques magiques.

EYSORT FROG

Ce sort permet a Charlotte de transformer momentanément Jonathan en crapaud pour lui permettre de se glisser dans
les endroits étroits. Le parchemin est obtenu aprés avoir vaincu Dagon, le boss du tableau Forest of Doom.

EISORT OWL

Ce sort permet a Charlotte de transformer momentanément Jonathan en hibou pour lui permettre de voler. Le
parchemin se trouve dans le tableau Dark Academy auquel vous ne pourrez accéder qu'aprés avoir libéré Stella et
Loretta de la malédiction en utilisant le sort Sanctuary contre elles. La salle située a leur gauche donne acces a
plusieurs tableaux, dont celui de la Dark Academy. Le parchemin est caché dans la piéce située a gauche du premier
point de sauvegarde.



B TRAVERSER LA BRUME

La partie nord du chateau qui méne vers la salle du tréne est inaccessible tant que vous n'avez pas trouvé le moyen de
traverser la brume. Pour cela, vous devez compléter les 4 tableaux au nord du chateau et battre Brauner.

BIL'ASCENSEUR

Pour atteindre les objets qui se trouvent sur la gauche de I'ascenseur principal du chateau, il faut comprendre que
celui-ci est divisé en deux comportiments situés I'un au-dessus de l'autre, et que vous pouvez entrer directement dans
la partie inférieure si vous descendez tout en bas de la salle.

BILE TRAIN

Dans le tableau 13th Street, un train vous empéche d'accéder a la parite ouest du niveau et vous repousse dans la salle
précédente. Le seul moyen d'éviter ¢a est de stopper le train en le repoussant vers la gauche pour le freiner. A l'instant
ou il apparait, faites appel au second personnage pour pousser le train ensemble (Gauche + A). Vous devriez le stopper
juste avant qu'il ne vous fasse sortir de I'écran.

EIMODE HARD PLUS FACILE

Pour diminuer la difficulté du mode Hard, combinez-le avec le New Game +. Autrement dit, attendez d'avoir terminé
I'aventure pour recommencer le jeu en New Game + avec tous les items de votre premiéere partie, et choisissez de jouer
en Hard.

BATTRE LE DOPPELGANGER

Pour vaincre trés facilement le Doppelganger qui vous attend a la fin du donjon optionnel (Nest of Evil), il suffit de retirer
I'équipement de vos deux personnages avant de pénétrer dans la piece du boss. Ainsi, le Doppelganger prendra
I'apparence de I'un des deux sans aucune arme ni protection, et vous pourrez ensuite reprendre votre meilleur arsenal
pour le battre en quelques secondes.

3 SEQUENCE BONUS

Pour débloquer une nouvelle séquence de fin, ne soignez pas le prétre Vincent (le vendeur) lorsqu'il se fait mordre par
un vampire.



Cave du Temps

© Konami

Pour gagner des unités de temps supplémentaires, allez d'un endroit & un autre en essayant de trouver le chat d'Ethan.
Cliquez dessus pour obtenir une unité de temps supplémentaire qui vous permettra de créer davantage de trous
temporels.

4 SOLUTTON COMP

Prologue: Un nouveau jour

Votre aventure commence dans la chambre du héros, Ethan, un jeune étudiant de presque 17 ans. Le jeune homme se
rend compte qu'il a des griffures de chat sur la main. Un petit dialogue arrive, puis un didacticiel des commandes de
base.

Touchez avec votre stylet la plus grande des étagéres noires,. Un monologue vous apprend que Ethan aime beaucoup
les montres, et qu'il aimerait en avoir une pour son anniversaire qui est le lendemain. Ensuite touchez la table, vous
aurez une petite présentation des amis du jeune homme apparait. Puis touchez le lit, la maman Pamela vous demande
de descendre pour diner. Touchez l'icbne en haut a droite pour sortir. Une cinématique démarre.

Vous voila a table, touchez le pére. Il vous demandera la sauce soja, elle se trouve a droite de I'image (il faut faire
bouger I'image pour voir la bouteille). Maintenant touchez la mére, Ethan lui demandera le sel, découvrant ainsi les
marqgues sur la main de son fils. Timothy, votre péere s'inquiétera, aprés quelques explications vous apprendrez qui est
Derek, votre oncle. Touchez les escaliers, une fois dans votre chambre, touchez la fenétre pour la fermer. Pamela vous
informe que le thé est prét, redescendez.

L'oncle Derek est |a, se disputant avec votre pére. Il finira par partir, s'en suit une conversation sur votre cadeau
d'anniversaire. A nouveau dans votre chambre, suivez le didacticiel, ensuite touchez Sox, votre chat, pour le faire partir,
puis touchez votre lit. Un petit résumé plus tard vous vous endormez. Suivi par une cinématique un peu
cauchemardesque.

Levé, touchez le sol, votre tapis a disparu, puis le lit et enfin le trou noir. Vous apprendrez que vos parents ont
disparuent depuis 12 ans et que vous vivez chez I'oncle Derek. Un premier flashback, 3 images. Rendez-vous dans le
salon, Derek vous parlera. Allez dans le menu puis flashbacks, touchez les 3 images, une sera complétée, découvrez le
reste et quittez la maison pour vous rendre a I'école.

Deux filles de voir école sont la, elles vous offriront un cadeau d'anniversaire, une belle horloge. Ensuite touchez vous
trois amis fraichement débarqués, aprés votre conversations retournez chez vous (carte -> Maison d'Ethan), et direction
votre chambre. Vous obtiendrez un stylo étrange, et en apprendrez un peu dessus. Allez a I'école, touchez la grille puis
le local sur la droite, vérifiez les flashbacks, une fois revenu a I'écran, le stylo rayonnera, utilisez le. Pour cela il suffit de
faire un cercle a I'endroit voulu pour ouvrir un trou dimensionnel. Dessinez le cercle autour de la petite boite rouge
(regardez I'écran du haut pour la voir), touchez la et examiner-la. Une petite cinématique plus tard, vous obtiendrez une
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lettre de votre pére, et aurez plus d'informations sur le stylo, et une belle montre. Refermez le trou. "A suivre...".

Chapitre 1: Le jour évanoui

Vous voila dans la cour de I'école, de nouveau le jour de votre anniversaire. Votre professeur vous posera une
devinette. "Compléter le proverbes suivant: cueillez des aujourd'hui..." répondez "les roses de la vie" (poéme de Pierre
de Ronsard). Deux filles viennent pour vous parler de votre cadeau d'anniversaire (le méme qui vous ont donné
I'horloge). Un flashback, de nouvelles images. Ben apparait, paniqué, vous annonce qu'Ashley (une des 2 filles) a
disparue. Appuyez sur le menu, regardez tout (personnages,objet, et flashback). Une fois fait, entrez dans I'école, parlez
au garcon et posez lui la seule question, puis les 2 autres. Dirigez-vous vers le fond du couloir, parlez a Jack le prof puis
touchez la double porte. Parlez a la fille du fond, avec les cheveux violet, elle partira. Parlez a votre ami Morris. |l vous
parlera de la demoiselle qui vient de partir, elle se prénomme Kori. Vérifiez vos flashbacks, ressortez dans la cours,
parlez aux 2 étudiantes, comme pour le gargon du couloir posez leurs vos questions. L'ami Ben revient bredouille, allez
au local de poubelles, pour entamer une petite discussion avec le professeur. Allez voir Vin & sa maison et parlez-lui,
puis a la gare pour faire de méme avec Emily. Retournez dans votre chambre et touchez la bibliotheque marron,
I'horloge a disparue!

Retournez a la gare pour voir Ben, puis au parc, touchez I'allée pour voir Morris. Retournez a I'école devant la salle de
cours. Une note est accrochée, touchez-la. Aprés un coup de téléphone Kori arrive, elle demandera une preuve de
I'amitié entre vous en Ashley, la fille disparue, pour vous remettre son enveloppe. Retournez chez son frére Vin, aprés le
dialogue vous obtiendrez une photo qui sera votre preuve. Courrez voir Kori pour avoir la précieuse enveloppe. Tout les
détails du flashbacks sont remplit, allez au casier, le stylo rayonne une seconde fois, faites votre cercle autour du casier
d'Ashley (voir I'image de I'écran du haut), touchez le casier et allez dans "objet", mettez I'enveloppe dans le casier et
fermer le trou. Retour dans la chambre d'Ethan, vous aurez votre nouveau cadeau de la part des 2 filles: des gateaux
fait maison. A suivre...

Chapitre 2: Le jour qui a changé

Vous débarquez de nouveau a I'école, vous amis vous parle et emmeéne au Chronos, le café ol vous avez I'habitude de
trainer. Lors de la discussion vous apprendrez que Ben a le béguin pour la serveuse, Olivia. Allez voir vos flashbacks
puis entamer la conversation avec la dame au comptoir. Olivia revient, vous dit qu'elle a fréler la mort la veille au soir.
Un nouveau flashback. Vous voila devant le café, parlez aux 3 amis devant la porte, I'ambiance a changée. Touchez la
porte, vous apprenez la mort d'Olivia les détails sont ceux que vous avez eux quand elle vous a dit avoir fréler la mort la
derniére fois, sauf que cette fois le frigo du camion lui est tombé dessus. Foncez au carrefour, Kori arrive, elle vous dira
de vous rendre avant I'accident pour I'empécher. Regardez vos flashbacks.

Dirigiez vous vers la gare et parlez au grand blond, allez ensuite a la bibliothéque, Emily et Ashley y sont, parlez leurs et
vérifiez vos flashbacks. Maintenant que tout est confirmés, retournez au Chronos, touchez les bacs a plantes. Le stylo
rayonne, faites votre cercle autour du vélo (note: vous pouvez un peu bougez I'image dans le cercle), touchez le vélo
puis "examiner"...les cables de freins ont été coupé. Pour éviter l'accident, Ethan prendra la clé du vélo, fermez le trou.

Vous revoila au début de cette journée, au Chronos, Olivia est en vie, mais un accident a eu lieu. Un enfant est blessé
et le chien du petit est mort (note: vous pouvez les voir en allant devant le parc lors du sauvetage d'Olivia mais ¢a ne
change rien a l'histoire). Petite discussion entre amis, vous apprendrez le nom du chien qu'avait votre bande plus jeune,
Shiloh. Allez voir vos flashbacks, puis direction le carrefour. Parler au petit, il se nomme Jacob, son chien s'appelle
Lucky, et il vous dira ce qu'il sait sur I'accident qu'il a eu. Rendez-vous dans la ruelle derriére le carrefour (touchez la
passage piéton du fond), de nouveau regardez les flashbacks,et demi-tour. Sox est Ia, jouant avec une sphére de
lumiere,appelé Chrons, on vous explique ce que c'est.

Dirigez vous vers la parc, et parlez au prof., il posera une question "Que signifie I'expression: le temps c'est de I'argent
?" répondez "le temps est précieux”. Allez au café pour poser vos questions a Olivia, vous donnera de bonne
informations, notamment sur une personne présente sur le lieu de I'accident, la gérante de la bibliothéque, Sara. Allez la
voir, posez lui vos questions et vérifier vos flashbacks. Foncer au carrefour, parlez a Morris et dirigez vous dans la



ruelle. Le stylo rayonne, un message apparait "L'utilisateur doit avoir le temps d'utiliser le stylo", utilise-le quand méme,
faites un trou sur le frigo pour I'examiner. Kori arrive, elle vous en dit plus sur le stylo. Une fois partie, Ethan fera un
noeud a la ficelle qui tient le frigo, fermez le trou.

Retour au café, le grand blond de la gare est présent, Aaron, c'est le petit ami de la serveuse. Ben se morfond. Vous
voila dans votre chambre, un petit résumé de la journée et une pensée a vos parents, mais rien de bien nouveau. A
suivre...

Chapitre 3: Le jour des souvenirs

Vous arrivez devant la bibliothéque, une discussion avec Morris commence sur la disparition des parents d'Ethan. Votre
téléphone vibre, c'est Vin qui vous demande de venir au Chronos, Ben a tué quelqu'un! Foncez-y, touchez Ben puis la
tache de sang sur la gauche, et enfin Jacob. Allez voir vos flashbacks. Touchez Morris, posez lui les 2 questions, idem
pour Ben et Vin puis au petit garcon. Reparlez a Vin en lui demandant "qui est Aaron ?", puis deux fois a Jacob. Ensuite
posez a Ben la seule question que vous n'avez pas posez. Puis "Qu'en pense-tu ?" a Vin et "et maintenant, que faire ?"
a Morris. Aprés cette longue conversation, partez a la recherche de Lucky. Aprés enquéte,pas de chien, vérifiez vos
flashbacks. Le chien n'est jamais au méme endroit, cependant il faut toujours bouger I'image pour le voir. Un fois
trouvez, retournez au Chronos, ce brave toutou vous trouve I'arme du crime. Regardez de nouveau votre flashback,
apres la conversation le stylo brille. Faite un cercle au sol,prés du bac et bouger I'image pour trouver les pinces, une fois
obtenu fermer le trou.

Retour devant le café, cette fois c'est Ben qui est a I'n6pital. Regardez vos flashbacks et partez a la gare. Kori s'y
trouve, puis Ethan avoue tout & Morris au sujet du stylo et de son pouvoir. Ensuite il vous demandera quoi faire, peut
importe ce que vous choisissez en premier, il faudra cliquer sur les 2 réponses. Votre ami vous demande de lui montrer
un de ces "trou". Pour cela allez dans les divers lieu de flashbacks que vous avez eu, allée du carrefour, puis allez dans
le couloir du fond de I'école, parlez au prof. il vous posera une devinette "tout vient a point..." répondez "a qui sait
attendre" pour la signification "attendre le bon moment". Dirigez vous ensuite au local poubelle. Morris vous améne au
magasin Aeon, la ol se trouvait votre cabane d'antan, Posez lui les 2 questions et filez a la bibliotheque afin d'avoir les
informations manquantes. Parler a Sara, répondez lui "par événement” vu que vous n'avez pas la date de l'orage. Une
fois l'article obtenu, regardez le flashback avec Shiloh le chien et retournez au magasin Aeon. Votre stylo brille comme
d'habitude, faite votre cercle sur la corde qui retient le chien et sélectionnez "objet" puis la pince, fermez le trou et
repartez pour le Chronos, mais avant un petit tour aux flashbacks, une nouvelle fois le passé a été changé. Puis vous
sortez avec vos 2 amis Ben et Vin promener Shiloh, en chemin vous croisez Morris qui a quittez le banc de I'école et est
promeneur de chien a mi-temps. Vous croiserez Kori qui vous parlera du stylo et de votre pére. A suivre...

Chapitre 4: Le jour lointain

Vous voilda dans votre maison, discutant avec I'oncle Derek, peut importe ce que vous choisissez, vous devrez
demander les 2 questions, vous aurez droit a de belles révélations sur Irving le patron du Aeon. Allez dans la chambre,
posez les gateaux puis retournez au salon, entrez dans le bureau de Derek, touchez les tiroirs sur la droite,en bas. Puis
le portable sur la table (c'est le méme qu'Ashley, souvenez vous de la discussion avec son frére Vin, le pendentif était
un cochon selon Vin et un chien selon sa soeur), puis la petite clé juste a coté. Maintenant touchez I'armoire grise, puis
la ranger de livres dans la seconde bibliothéque du bureau. Tout les informations obtenu, sortez et regardez vos
flashbacks. Allez a la bibliothéque (pour voir un nouveau personnage, mais ce n'est pas obligatoire), allez au carrefour,
parler a la dame et retournez a la bibliothéque, demander pour une recherche par date cette fois, un nouveau lieu est
appar(t, le mont horloge, allez-y. Le stylo rayonne, faites votre cercle autour de la fenétre de la porte du bus, et
sélectionné "parler",fermer le trou.

Une discussion entre Irving et Derek se lance, retournez a la bibliothéque pour avoir I'article de journal, allez au mont
horloge, refaite la méme chose, c'est a dire, un cercle autour de la porte, parlez et fermez. Allez a votre maison, puis au
Aeon, retournez devant votre maison pour parler a Jack (le professeur), dirigez vous maintenant dans votre chambre.
Ensuite allez a I'école, Kori arrive pour parler mais ne vous apprend pas grand chose, a l'intérieur elle vous apprend
gu'elle peut passer des personnes d'un trou a l'autre! Regardez vos flashback, retournez dans votre chambre puis



regardez de nouveau les flashbacks. Partez pour le Chronos, Kori vous suit, touchez les pots sur le comptoirs et une
discussion démarre. A la gérante, posez lui les 2 questions puis allez voir les images mise a jour. Retournez dans votre
salon et touchez I'endroit ou la porte du bureau de Derek était.

Allez & la gare pour parler a Ben, a l'allée du par pour parlez a Vin, puis a la bibliothéque, demandez une recherche par
événement pour le meurtre de Derek. Regardez vos flashbacks et filez a la gare, touchez I'escalier pour vous rendre &
la scéne du crime. Utilisez votre style en faisant un cercle sur le haut gauche du cadavre pour trouver une note.

Le lendemain vous vous retrouvez a |'école, parlez a vos 2 amis présent, dans le couloir, parlez au prof, allez au
Chronos mais n'utilisez PAS le stylo, il manque des informations pour votre pense-béte. Parlez a Aaron, allez a la
maison de Vin pour parlez a sa petite soeur, puis dans l'allée du parc pour faire de méme avec Morris et enfin a la gare
pour demandez a Olivia quelques conseils supplémentaires. Partez a la bibliothéque pour parlez a Ben, et dirigez vous
au Chronos, cette fois utilisez le stylo. Faites votre cercle prés du coude de l'oncle, autour de petits pots et déposer
votre pense-béte. Regardez vos flashback une derniére fois et une fois dans votre chambre, touchez le gros chat en
peluche. A suivre ...

Chapitre 5: Le jour des résolutions

Vous arrivez sur le lieu de I'accident de bus, apres la discussion avec Irving allez dans votre chambre. Une fois I'appel
de Kori terminé regardez vos flashbacks. Rendez-vous & I'endroit indiqué, la "place libre" (ou le Aeon se trouvait), parler
a Kori et partez pour I'école, aprés le dialogue regardez vos personnages, Irving et Jack Twombly (le professeur) sont
devenu la méme personne, dirigez vous dans le couloir puis regardez vos flashbacks. Retournez dans la cours pour
parler a Ashley puis Emily, allez & la bibliothéque et fait une recherche par événement. Regardez de nouveau vos
flashbacks, puis allez a la place libre afin d'utiliser le stylo et faites un cercle autour du feu... Vous voila a parler a Jack
(anciennement Irving), a sa question répondez "il reste 1 million d'euro”, ensuite regardez vos flashbacks encore une
fois, puis entrez dans le couloir du lycée pour y trouver Ashley et Emily.

Aprés votre conversation avec ces derniéres, allez au Chronos, parlez a Morris et a Vin... Regardez a nouveau vos
flashbacks apreés la scéne, et parlez a vos 2 amis présent pour avoir des informations sur la mort de Morris, regardez
vos flashbacks pour la mise a jour et direction la maison de Vin. Parlez aux 2 gargons, allez a la place libre et engagez
la conversation avec le policier du milieu. Maintenant allez dans le couloir de I'école et posez la question "Connait tu
Ashley Threet?" a I'étudiant présent, puis les questions qui apparaissent. Regardez vos flashbacks, en sortant du menu
utiliser votre stylo sur le casier d'Ashley afin de pouvoir I'examiner. Apres la scéne, regardez encore vos flashbacks, et
foncez chez Vin pour lui parlez, retournez a la place libre pour reparler au Lieutenant de police, puis a la bibliotheque
pour parler a Emily. La police est partout, a votre recherche pensant que c'est vous le meurtrier, allez a I'école une
premiére fois, 2 policiers vous ferrons partir, retournez-y jusqu'a voir la jolie Kori seule devant. Sortez de I'école et allez
cherchez le portable d'Ashley dans le bureau de votre oncle, le croisant dans le salon, vous finirez par lui avoue avoir
fouillé son bureau, mais il vous donnera le portable. Retournez aux casiers de I'école, utilisez le stylo, tout comme les
autres fois, sur le casier de votre amie et déposez le portable. Regardez vos flashbacks puis allez a la place libre,
devant la souche, utilisez de nouveau le stylo. Faites un cercle autour de la corde et utilisez la pince pour couper la
code du chien.

Regardez a nouveau vos flashbacks, rendez vous a la maison et demandez a Derek "Connais-tu Kori ?" puis faites de
méme avec les 2 autres questions. Regardez encore vos flashbacks et foncez a "Eterna grill* prés de la gare. Parlez a
Kori, puis aprés la discussion votre stylo rayonne, utilisez le autour de Derek et "regarder”. Regardez vos flashbacks
puis utilisez votre stylo Jack arrivera pour vous en empécher, l'oncle Derek intervient, ré-utilisez le stylo. Le trou doit
étre sur les entrées de gauche, ensuite parler (votre pére posséde le stylo qu'il vous léguera plus tard). Un long dialogue

riche en révélations commence. A suivre ...

Chapitre 6: Le dernier jour

Vous vous réveillez enfin, a I'h6pital. Puis vous revoila a la maison, regardez vos flashbacks et parlez a vos parents.
Regardez les flashback restant puis reparlez a votre pére. Encore une fois regardez vos flashbacks, maintenant que



tout est complet, partez pour I'école ensuite "aller a la salle 3-B". Le stylo rayonne et faites un trou autour de Kori (milieu
de la fenétre) et "regarder”. S'en suit un dialogue dans lequel on vous demandera "Quand Mary Onegin est-est morte
?", répondez "Apres que Kori I'est vue" puis:

"Pourquoi Kori a vu Mary" répondez "Mary est encore vivante."
"Quel passé doit étre modifié ?" répondez "Attirez Mary dans l'accident du passé."

Regardez vos flashbacks, allez au couloir de I'école puis dans votre maison pour parler avec le pére. Touchez la porte
du bureau de Derek, faites la mise a jour de vos flashbacks et utiliser le stylo pour faire un trou sur les casiers du fond,
mettez le mémo puis regardez encore vos flashbacks. Retournez a votre maison, au bureau pour étre précis et parlez a
Derek. Il n'a pas lu votre mémo, allez au Chronos, vos amis vous aiderons a trouvez une solution. Allez voir Kori dans
le bureau et refaites la méme chose aux casiers, mais cette fois mettez le "mémo pour Mary". Les événements ayant
encore changés, regardez vos flashback, allez voir Derek (toujours dans son bureau), puis a la gare. Regardez le
flashback, il vous manque I'heure, par chance elle y est, sur I'horloge! Utilisez votre stylo et parler a la mére d'Irving
(souvenez-vous elle a également un stylo, vous aviez pu lui parlez dans I'accident de bus). Allez voir vos flashbacks et
dirigez vous a votre maison pour parler avec vos parents, touchez ensuite la porte du bureau. Durant la on vous posera
de nouveau des questions:

"Pourquoi Mary s'est-elle suicidée ?" répondez "L'obsession d'lrving pour Kori."
"Comment éviter le suicide de Mary" répondez "Eloigner Irving de Kori."
"Et si Mary ne s'était pas suicidée ?" répondez "Irving laisse la famille Kairos tranquille."
La question suivante n'a qu'une réponse. Allez a I'école et "aller a la salle 3-B." Utilisez de nouveau votre stylo et au
méme endroit (milieu de la fenétre), touchez Kori puis dans les objets choisissez" Derek. Voila une cinématique suivi
d'un "A suivre..." cléturant ainsi ce chapitre.

Epilogue: Vers un autre jour
Des que vous le pouvez regardez vos flashbacks, ensuite allez au Chronos et parlez a vos 3 amis. Allez vers votre salle
de classe pour parler a Jack (le vrai), et dirigez vous vers le local a poubelles. Le stylo rayonne, et faites votre cercle
vers le milieu du tas d'ordures (vers le sac bleu), placez-y "réveil et lettre".
De retour dans votre chambre, utilisez pour la derniére fois votre joli stylo, pour faire votre dernier cercle entre les livre

et les mouchoirs, placez le stylo...Une cinématique et le générique terminé, une autre scene arrive et c'est la fin de votre
aventure.



Cave Story

© Nicalis 2011

+ DIINFOS m ACHETER
EYMODE TIME ATTACK

Terminer le jeu en obtenant la meilleure fin pour débloquer le contre-la-montre.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00038550-cave-story.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-20443-0-1-0-1-0-cave-story.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400038550&Url=http://www.amazon.fr/dp/B004TB9USE/ref=asc_df_B004TB9USE4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B004TB9USE&linkCode=asn

Cérébrale Académie

© Nintendo 2006

+ DIINFOS m ACHETER
B3 ES MEDAILLES (MODE ENTRAINEMENT)

Bronze Score > 50g
Ar gent Score > 150g
O Score > 250g

Pl atine Score > 400g


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00015772-cerebrale-academie.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-11497-0-1-0-1-0-cerebrale-academie.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400015772&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000FS9UV2/ref=asc_df_B000FS9UV24247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000FS9UV2&linkCode=asn

Chibi-Robo ! : Ranger Park

© Nintendo / Skip

EDITEUR DE NIVEAUX

Pour débloquer I'éditeur de niveaux qui permet de modifier I'apparence des environnements, vous devez terminer le jeu.

EYENERGIE INFINIE (KUROS ROSES)

Aprés avoir terminé le jeu, les Kuros deviendront roses et continueront a envabhir votre parc de temps en temps, mais au
lieu de noircir les fleurs, ils leur donneront la couleur de l'arc-en-ciel et vous disposerez d'une énergie infinie.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00016288-chibi-robo-ranger-park.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-11820-0-1-0-1-0-chibi-robo-ranger-park.htm

Children of Mana

© Square Enix 2007

+ DUINFOS m ACHETER

EYVAINCRE LE BOSS D'ILLUSIA

Cette créature, qui semble tout droit sortie du film Le Voyage de Chihiro, ne peut pas étre blessée de facon directe.
Dans un premier temps, équipez votre arc comme arme principale, car c'est lui que vous allez utiliser pendant toute la
durée du combat, et placez des gemmes qui augmentent la force et qui permettent de tirer trois fleches au lieu d'une
seule. Pendant l'affrontement, vous devez absolument garder vos distances et éviter la main qui sort du sol a
intermittences. Lorsque I'ennemi se transforme en fantémes, détruisez-les rapidement avec vos fleches pour localiser
celui qui a les yeux rouges. C'est le seul que vous pouvez blesser. Quand le boss reprend sa forme monstrueuse,
essayez de le faire atterrir sur le pilier central lorsqu'il saute, afin de lui faire subir d'énormes dégats.

E¥LA QUETE DES ESPRITS ET LE DONJON OPTIONNEL

Si vous allez discuter avec l'esprit que vous avez choisi comme compagnon, il vous lancera un défi que vous devrez
relever. Procédez de cette fagon avec chacun des 8 esprits du jeu pour obtenir 8 artefacts. Lorsque vous terminerez
l'aventure, un nouveau donjon sera accessible si vous vous approchez de I'Arbre Mana une fois que le jeu vous raméne
dans le village.

LA CLE DU MANOIR

La clé du manoir hanté (la maison de droite dans le village) apparait dans la demeure de Moti une fois que vous aurez
libéré le compagnon de Watts. Elle scintille du c6té gauche de la piece. Elle vous permet d'entrer dans le manoir et de
vous emparer du journal qui renvoie vers une quéte supplémentaire a Topple, prés du lac.

EYFUSIONS DE GEMMES (CRISTAL DE FORCE)

Cristal de force + Cristal de force = Cristal de vie
Cristal de force + Crochet d'acier = Crochet irrésistible
Cristal de force + Vague sonique = Double entaille
Cristal de force + Multi-swing = Rotation rapide

Cristal de force + Triple coup = Fléches solides

Cristal de force + Balancement lourd = Guérison rapide
Cristal de force + Défense puissante = Parade totale
Cristal de force + Corde de résonance = Berceuse
Cristal de force + Grands murmures = Raz-de-marée météore
Cristal de force + Cristal de science = Cristal scintillant
Cristal de force + Gréace d'Athanor = Epée impitoyable
Cristal de force + Grace d'Ondine = Chaine impitoyable


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00015313-children-of-mana.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-11172-0-1-0-1-0-children-of-mana.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400015313&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000KIX96O/ref=asc_df_B000KIX96O4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000KIX96O&linkCode=asn

Cristal de force + Grace de Gnome = Marteau impitoyable
Cristal de force + Grace de Sylphide = Arc impitoyable
Cristal de force + Grace de Dryade = Marteau impitoyable
Cristal de force + Grace de Luna = Chaine impitoyable
Cristal de force + Grace de Brindille = Arc impitoyable
Cristal de force + Grace d'Ombre = Epée impitoyable
Cristal de force + Cristal de défense = Science des voleurs
Cristal de force + Cristal de pensée = Cceur de progres
Cristal de force + Herbe miracle = Double goutte

Cristal de force + Remeéde miracle = Double goutte

Cristal de force + Science du guérisseur = Double goutte
Cristal de force + Science des mages = Double goutte
Cristal de force + Science des anges = Double goutte

ul FUSIONS D VIV ROCH DA A

Crochet d'acier + Cristal de force = Crochet irrésistible
Crochet d'acier + Crochet d'acier = Griffe irrésistible
Crochet d'acier + Vague sonique = Ame de la gemme
Crochet d'acier + Multi-swing = Expert a la chaine

Crochet d'acier + Triple coup = Ame de la gemme

Crochet d'acier + Balancement lourd = Ame de la gemme
Crochet d'acier + Défense puissante = Orgueil des gemmes
Crochet d'acier + Corde de résonance = Orgueil des gemmes
Crochet d'acier + Grands murmures = Orgueil des gemmes
Crochet d'acier + Cristal de science = Esprit du héros
Crochet d'acier + Grace d'Athanor = Chaine impitoyable
Crochet d'acier + Grace d'Ondine = Chaine impitoyable
Crochet d'acier + Grace de Gnome = Chaine impitoyable
Crochet d'acier + Grace de Sylphide = Chaine impitoyable
Crochet d'acier + Grace de Dryade = Esprit du héros
Crochet d'acier + Grace de Luna = Esprit du héros

Crochet d'acier + Grace de Brindille = Esprit du héros
Crochet d'acier + Grace d'Ombre = Esprit du héros
Crochet d'acier + Cristal de défense = Cceur de progrés
Crochet d'acier + Cristal de pensée = Cceur de progrés
Crochet d'acier + Herbe miracle = Science de Niccolo
Crochet d'acier + Remede miracle = Science de Niccolo
Crochet d'acier + Science du guérisseur = Vie épuisée
Crochet d'acier + Science des mages = Volonté épuisée
Crochet d'acier + Science des anges = Ame épuisée



kd FU ON D, VIV VAGU ONIOU

Vague sonique + Cristal de force = Double entaille

Vague sonique + Crochet d'acier = Ame de la gemme
Vague sonique + Vague sonique = Double vague sonique
Vague sonique + Multi-swing = Puissance de gemmes
Vague sonique + Triple coup = Puissance de gemmes
Vague sonique + Balancement lourd = Puissance de gemmes
Vague sonique + Défense puissante = Expert a I'épée
Vague sonique + Corde de résonance = Ame de la gemme
Vague sonique + Grands murmures = Ame de la gemme
Vague sonique + Cristal de science = Esprit du héros
Vague sonique + Grace d'Athanor = Moral boost

Vague sonique + Grace d'Ondine = Moral boost

Vague sonique + Grace de Gnome = Moral boost

Vague sonique + Grace de Sylphide = Moral boost
Vague sonique + Grace de Dryade = Epée impitoyable
Vague sonique + Gréace de Luna = Epée impitoyable
Vague sonique + Gréace de Brindille = Epée impitoyable
Vague sonique + Grace d'Ombre = Epée impitoyable
Vague sonique + Cristal de défense = Caeur de progres
Vague sonique + Cristal de pensée = Coeur de progres
Vague sonique + Herbe miracle = Science de Niccolo
Vague sonique + Reméde miracle = Science de Niccolo
Vague sonique + Science du guérisseur = Vie épuisée
Vague sonique + Science des mages = Volonté épuisée
Vague sonique + Science des anges = Ame épuisée

+ 1 ON D VIV VIU VWIN

Multi-swing + Cristal de force = Rotation rapide
Multi-swing + Crochet d'acier = Expert a la chaine
Multi-swing + Vague sonique = Puissance de gemmes
Multi-swing + Multi-swing = Multiples rotations
Multi-swing + Triple coup = Puissance de gemmes
Multi-swing + Balancement lourd = Puissance de gemmes
Multi-swing + Défense puissante = Ame de la gemme
Multi-swing + Corde de résonance = Ame de la gemme
Multi-swing + Grands murmures = Ame de la gemme
Multi-swing + Cristal de science = Esprit du héros
Multi-swing + Grace d'Athanor = Moral boost
Multi-swing + Grace d'Ondine = Moral boost
Multi-swing + Grace de Gnome = Moral boost
Multi-swing + Grace de Sylphide = Moral boost
Multi-swing + Grace de Dryade = Chaine impitoyable
Multi-swing + Grace de Luna = Chaine impitoyable
Multi-swing + Grace de Brindille = Chaine impitoyable
Multi-swing + Grace d'Ombre = Chaine impitoyable
Multi-swing + Cristal de défense = Cceur de progrés
Multi-swing + Cristal de pensée = Cceur de progrés
Multi-swing + Herbe miracle = Science de Niccolo



Multi-swing + Reméde miracle = Science de Niccolo
Multi-swing + Science du guérisseur = Vie épuisée
Multi-swing + Science des mages = Volonté épuisée
Multi-swing + Science des anges = Ame épuisée

ud FUSIONS D VIV RIP QOUP

Triple coup + Cristal de force = Fléches solides
Triple coup + Crochet d'acier = Ame de la gemme
Triple coup + Vague sonique = Puissance de gemmes
Triple coup + Multi-swing = Puissance de gemmes
Triple coup + Triple coup = Solide triple coup

Triple coup + Balancement lourd = Puissance de gemmes
Triple coup + Défense puissante = Ame de la gemme
Triple coup + Corde de résonance = Expert a l'arc
Triple coup + Grands murmures = Ame de la gemme
Triple coup + Cristal de science = Esprit du héros
Triple coup + Grace d'Athanor = Moral boost

Triple coup + Grace d'Ondine = Moral boost

Triple coup + Grace de Gnome = Moral boost

Triple coup + Gréace de Sylphide = Moral boost

Triple coup + Grace de Dryade = Arc impitoyable
Triple coup + Grace de Luna = Arc impitoyable

Triple coup + Gréace de Brindille = Arc impitoyable
Triple coup + Grace d'Ombre = Arc impitoyable
Triple coup + Cristal de défense = Cceur de progrés
Triple coup + Cristal de pensée = Cceur de progrés
Triple coup + Herbe miracle = Science de Niccolo
Triple coup + Reméde miracle = Science de Niccolo
Triple coup + Science du guérisseur = Vie épuisée
Triple coup + Science des mages = Volonté épuisée
Triple coup + Science des anges = Ame épuisée

Balancement lourd + Cristal de force = Guérison rapide
Balancement lourd + Crochet d'acier = Ame de la gemme
Balancement lourd + Vague sonique = Puissance de gemmes
Balancement lourd + Multi-swing = Puissance de gemmes
Balancement lourd + Triple coup = Puissance de gemmes
Balancement lourd + Balancement lourd = Swing lourd et rapide
Balancement lourd + Défense puissante = Ame de la gemme
Balancement lourd + Corde de résonance = Ame de la gemme
Balancement lourd + Grands murmures = Expert au marteau
Balancement lourd + Cristal de science = Esprit du héros
Balancement lourd + Grace d'Athanor = Moral boost
Balancement lourd + Grace d'Ondine = Moral boost
Balancement lourd + Grace de Gnome = Moral boost



Balancement lourd + Grace de Sylphide = Moral boost
Balancement lourd + Grace de Dryade = Marteau impitoyable
Balancement lourd + Grace de Luna = Marteau impitoyable
Balancement lourd + Gréace de Brindille = Marteau impitoyable
Balancement lourd + Grace d'Ombre = Marteau impitoyable
Balancement lourd + Cristal de défense = Coeur de progres
Balancement lourd + Cristal de pensée = Coeur de progres
Balancement lourd + Herbe miracle = Science de Niccolo
Balancement lourd + Remede miracle = Science de Niccolo
Balancement lourd + Science du guérisseur = Vie épuisée
Balancement lourd + Science des mages = Volonté épuisée
Balancement lourd + Science des anges = Ame épuisée

ud FUSIONS D VIV ) \\ PU AR\

Défense puissante + Cristal de force = Parade totale
Défense puissante + Crochet d'acier = Orgueil des gemmes
Défense puissante + Vague sonique = Expert a I'épée
Défense puissante + Multi-swing = Ame de la gemme
Défense puissante + Triple coup = Ame de la gemme
Défense puissante + Balancement lourd = Ame de la gemme
Défense puissante + Défense puissante = Parade parfaite
Défense puissante + Corde de résonance = Orgueil des gemmes
Défense puissante + Grands murmures = Orgueil des gemmes
Défense puissante + Cristal de science = Esprit du héros
Défense puissante + Grace d'Athanor = Epée impitoyable
Défense puissante + Grace d'Ondine = Epée impitoyable
Défense puissante + Grace de Gnome = Epée impitoyable
Défense puissante + Grace de Sylphide = Epée impitoyable
Défense puissante + Grace de Dryade = Esprit du héros
Défense puissante + Grace de Luna = Esprit du héros
Défense puissante + Grace de Brindille = Esprit du héros
Défense puissante + Grace d'Ombre = Esprit du héros
Défense puissante + Cristal de défense = Coeur de progres
Défense puissante + Cristal de pensée = Coeur de progrées
Défense puissante + Herbe miracle = Science de Niccolo
Défense puissante + Reméde miracle = Science de Niccolo
Défense puissante + Science du guérisseur = Vie épuisée
Défense puissante + Science des mages = Volonté épuisée
Défense puissante + Science des anges = Ame épuisée

il FUSIONS D VIV ORDE DE R ONAN

Corde de résonance + Cristal de force = Berceuse

Corde de résonance + Crochet d'acier = Orgueil des gemmes
Corde de résonance + Vague sonique = Ame de la gemme
Corde de résonance + Multi-swing = Ame de la gemme
Corde de résonance + Triple coup = Expert a I'arc



Corde de résonance + Balancement lourd = Ame de la gemme
Corde de résonance + Défense puissante = Orgueil des gemmes
Corde de résonance + Corde de résonance = Requiem

Corde de résonance + Grands murmures = Orgueil des gemmes
Corde de résonance + Cristal de science = Esprit du héros
Corde de résonance + Grace d'Athanor = Arc impitoyable

Corde de résonance + Grace d'Ondine = Arc impitoyable

Corde de résonance + Grace de Gnome = Arc impitoyable
Corde de résonance + Grace de Sylphide = Arc impitoyable
Corde de résonance + Gréace de Dryade = Esprit du héros
Corde de résonance + Gréace de Luna = Esprit du héros

Corde de résonance + Gréace de Brindille = Esprit du héros
Corde de résonance + Grace d'Ombre = Esprit du héros

Corde de résonance + Cristal de défense = Cceur de progrés
Corde de résonance + Cristal de pensée = Cceur de progrés
Corde de résonance + Herbe miracle = Science de Niccolo
Corde de résonance + Remede miracle = Science de Niccolo
Corde de résonance + Science du guérisseur = Vie épuisée
Corde de résonance + Science des mages = Volonté épuisée
Corde de résonance + Science des anges = Ame épuisée

Grands murmures + Cristal de force = Raz-de-marée météore
Grands murmures + Crochet d'acier = Orgueil des gemmes
Grands murmures + Vague sonigue = Ame de la gemme
Grands murmures + Multi-swing = Ame de la gemme

Grands murmures + Triple coup = Ame de la gemme

Grands murmures + Balancement lourd = Expert au marteau
Grands murmures + Défense puissante = Orgueil des gemmes
Grands murmures + Corde de résonance = Orgueil des gemmes
Grands murmures + Grands murmures = Large raz-de-marée
Grands murmures + Cristal de science = Esprit du héros
Grands murmures + Gréace d'Athanor = Marteau impitoyable
Grands murmures + Gréace d'Ondine = Marteau impitoyable
Grands murmures + Grace de Gnome = Marteau impitoyable
Grands murmures + Grace de Sylphide = Marteau impitoyable
Grands murmures + Gréace de Dryade = Esprit du héros
Grands murmures + Grace de Luna = Esprit du héros

Grands murmures + Gréace de Brindille = Esprit du héros
Grands murmures + Grace d'Ombre = Esprit du héros

Grands murmures + Cristal de défense = Cceur de progres
Grands murmures + Cristal de pensée = Cceur de progrés
Grands murmures + Herbe miracle = Science de Niccolo
Grands murmures + Reméde miracle = Science de Niccolo
Grands murmures + Science du guérisseur = Vie épuisée
Grands murmures + Science des mages = Volonté épuisée
Grands murmures + Science des anges = Ame épuisée
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Cristal de science + Cristal de force = Cristal scintillant
Cristal de science + Crochet d'acier = Esprit du héros
Cristal de science + Vague sonique = Esprit du héros
Cristal de science + Multi-swing = Esprit du héros

Cristal de science + Triple coup = Esprit du héros

Cristal de science + Balancement lourd = Esprit du héros
Cristal de science + Défense puissante = Esprit du héros
Cristal de science + Corde de résonance = Esprit du héros
Cristal de science + Grands murmures = Esprit du héros
Cristal de science + Cristal de science = Cristal de pouvoir
Cristal de science + Grace d'Athanor = Zéle d'Athanor
Cristal de science + Grace d'Ondine = Zéle d'Ondine
Cristal de science + Grace de Gnome = Zéle de Ghome
Cristal de science + Grace de Sylphide = Zéle de Sylphide
Cristal de science + Grace de Dryade = Zéle de Dryade
Cristal de science + Grace de Luna = Zele de Luna

Cristal de science + Grace de Brindille = Zele de Brindille
Cristal de science + Grace d'Ombre = Zéle d'Ombre

Cristal de science + Cristal de défense = Refuge de pureté
Cristal de science + Cristal de pensée = Ultime protection
Cristal de science + Herbe miracle = Refuge de pureté
Cristal de science + Reméede miracle = Refuge de pureté
Cristal de science + Science du guérisseur = Refuge de pureté
Cristal de science + Science des mages = Refuge de pureté
Cristal de science + Science des anges = Refuge de pureté

Gréace d'Athanor + Cristal de force = Epée impitoyable
Grace d'Athanor + Crochet d'acier = Chaine impitoyable
Grace d'Athanor + Vague sonique = Moral boost

Grace d'Athanor + Multi-swing = Moral boost

Grace d'Athanor + Triple coup = Moral boost

Gréace d'Athanor + Balancement lourd = Moral boost

Grace d'Athanor + Défense puissante = Epée impitoyable
Gréace d'Athanor + Corde de résonance = Arc impitoyable
Gréace d'Athanor + Grands murmures = Marteau impitoyable
Gréace d'Athanor + Cristal de science = Zéle d'Athanor
Grace d'Athanor + Grace d'Athanor = Lien d'Athanor

Gréace d'Athanor + Grace d'Ondine = Puissance des esprits
Gréace d'Athanor + Grace de Gnome = Puissance des esprits
Gréace d'Athanor + Grace de Sylphide = Puissance des esprits
Gréace d'Athanor + Grace de Dryade = Ame des esprits
Gréace d'Athanor + Grace de Luna = Ame des esprits

Gréace d'Athanor + Grace de Brindille = Ame des esprits
Gréace d'Athanor + Grace d'Ombre = Ame des esprits

Gréace d'Athanor + Cristal de défense = Vertu de sécurité
Gréace d'Athanor + Cristal de pensée = Vertu d'équilibre
Grace d'Athanor + Herbe miracle = Refuge de flamme



Grace d'Athanor + Remeéde miracle = Refuge de flamme
Grace d'Athanor + Science du guérisseur = Refuge de flamme
Gréace d'Athanor + Science des mages = Refuge de flamme
Gréace d'Athanor + Science des anges = Refuge de flamme

Gréce d'Ondine + Cristal de force = Chaine impitoyable
Grace d'Ondine + Crochet d'acier = Chaine impitoyable
Grace d'Ondine + Vague sonique = Moral boost

Grace d'Ondine + Multi-swing = Moral boost

Grace d'Ondine + Triple coup = Moral boost

Gréace d'Ondine + Balancement lourd = Moral boost

Grace d'Ondine + Défense puissante = Epée impitoyable
Gréace d'Ondine + Corde de résonance = Arc impitoyable
Gréace d'Ondine + Grands murmures = Marteau impitoyable
Gréace d'Ondine + Cristal de science = Zéle d'Ondine
Grace d'Ondine + Grace d'Athanor = Puissance des esprits
Grace d'Ondine + Grace d'Ondine = Lien d'Ondine

Gréace d'Ondine + Grace de Gnome = Puissance des esprits
Gréace d'Ondine + Grace de Sylphide = Puissance des esprits
Grace d'Ondine + Grace de Dryade = Ame des esprits
Grace d'Ondine + Grace de Luna = Ame des esprits

Grace d'Ondine + Grace de Brindille = Ame des esprits
Grace d'Ondine + Grace d'Ombre = Ame des esprits

Gréace d'Ondine + Cristal de défense = Vertu de sécurité
Grace d'Ondine + Cristal de pensée = Vertu d'équilibre
Grace d'Ondine + Herbe miracle = Refuge d'eau

Grace d'Ondine + Reméde miracle = Refuge d'eau

Grace d'Ondine + Science du guérisseur = Refuge d'eau
Grace d'Ondine + Science des mages = Refuge d'eau
Grace d'Ondine + Science des anges = Refuge d'eau
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Gréace de Gnome + Cristal de force = Marteau impitoyable
Gréace de Gnome + Crochet d'acier = Chaine impitoyable
Grace de Gnome + Vague sonique = Moral boost

Grace de Gnome + Multi-swing = Moral boost

Gréace de Gnome + Triple coup = Moral boost

Gréce de Gnome + Balancement lourd = Moral boost

Grace de Gnome + Défense puissante = Epée impitoyable
Grace de Gnome + Corde de résonance = Arc impitoyable
Gréce de Gnome + Grands murmures = Marteau impitoyable
Gréace de Gnome + Cristal de science = Zéle de Ghome
Grace de Gnome + Gréace d'Athanor = Puissance des esprits
Grace de Gnome + Grace d'Ondine = Puissance des esprits
Gréace de Gnome + Grace de Gnome = Lien de Gnome



Grace de Gnome + Grace de Sylphide = Puissance des esprits
Grace de Gnome + Grace de Dryade = Ame des esprits
Grace de Gnome + Grace de Luna = Ame des esprits

Grace de Gnome + Gréace de Brindille = Ame des esprits
Grace de Gnome + Grace d'Ombre = Ame des esprits
Grace de Gnome + Cristal de défense = Vertu de sécurité
Grace de Gnome + Cristal de pensée = Vertu d'équilibre
Grace de Gnome + Herbe miracle = Refuge de terre

Grace de Gnome + Remeéde miracle = Refuge de terre
Grace de Gnome + Science du guérisseur = Refuge de terre
Grace de Gnome + Science des mages = Refuge de terre
Grace de Gnome + Science des anges = Refuge de terre

Gréace de Sylphide + Cristal de force = Arc impitoyable

Gréace de Sylphide + Crochet d'acier = Chaine impitoyable
Gréace de Sylphide + Vague sonique = Moral boost

Gréace de Sylphide + Multi-swing = Moral boost

Gréace de Sylphide + Triple coup = Moral boost

Gréace de Sylphide + Balancement lourd = Moral boost

Grace de Sylphide + Défense puissante = Epée impitoyable
Gréace de Sylphide + Corde de résonance = Arc impitoyable
Gréace de Sylphide + Grands murmures = Marteau impitoyable
Gréace de Sylphide + Cristal de science = Zéle de Sylphide
Gréace de Sylphide + Grace d'Athanor = Puissance des esprits
Grace de Sylphide + Grace d'Ondine = Puissance des esprits
Grace de Sylphide + Grace de Gnome = Puissance des esprits
Grace de Sylphide + Grace de Sylphide = Lien de Sylphide
Grace de Sylphide + Grace de Dryade = Ame des esprits
Grace de Sylphide + Grace de Luna = Ame des esprits

Grace de Sylphide + Grace de Brindille = Ame des esprits
Gréace de Sylphide + Grace d'Ombre = Ame des esprits

Gréace de Sylphide + Cristal de défense = Vertu de sécurité
Gréace de Sylphide + Cristal de pensée = Vertu d'équilibre
Gréace de Sylphide + Herbe miracle = Refuge de vent

Gréace de Sylphide + Reméde miracle = Refuge de vent
Grace de Sylphide + Science du guérisseur = Refuge de vent
Gréace de Sylphide + Science des mages = Refuge de vent
Gréace de Sylphide + Science des anges = Refuge de vent

il FUSIONS D VIV RA DE DRYAD

Gréace de Dryade + Cristal de force = Marteau impitoyable
Gréace de Dryade + Crochet d'acier = Esprit du héros
Gréace de Dryade + Vague sonique = Epée impitoyable
Gréace de Dryade + Multi-swing = Chaine impitoyable
Grace de Dryade + Triple coup = Arc impitoyable



Gréace de Dryade + Balancement lourd = Marteau impitoyable
Grace de Dryade + Défense puissante = Esprit du héros
Gréace de Dryade + Corde de résonance = Esprit du héros
Gréace de Dryade + Grands murmures = Esprit du héros
Gréace de Dryade + Cristal de science = Zéle de Dryade
Gréce de Dryade + Grace d'Athanor = Ame des esprits
Grace de Dryade + Grace d'Ondine = Ame des esprits
Grace de Dryade + Grace de Gnome = Ame des esprits
Grace de Dryade + Grace de Sylphide = Ame des esprits
Grace de Dryade + Grace de Dryade = Lien de Dryade
Grace de Dryade + Grace de Luna = Orgueil des esprits
Grace de Dryade + Grace de Brindille = Orgueil des esprits
Gréace de Dryade + Grace d'Ombre = Orgueil des esprits
Gréace de Dryade + Cristal de défense = Vertu de sécurité
Gréace de Dryade + Cristal de pensée = Vertu d'équilibre
Gréace de Dryade + Herbe miracle = Refuge de forét

Gréace de Dryade + Remede miracle = Refuge de forét
Grace de Dryade + Science du guérisseur = Refuge de forét
Gréace de Dryade + Science des mages = Refuge de forét
Gréace de Dryade + Science des anges = Refuge de forét
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Gréace de Luna + Cristal de force = Chaine impitoyable
Grace de Luna + Crochet d'acier = Esprit du héros
Gréace de Luna + Vague sonique = Epée impitoyable
Grace de Luna + Multi-swing = Chaine impitoyable
Grace de Luna + Triple coup = Arc impitoyable

Grace de Luna + Balancement lourd = Marteau impitoyable
Grace de Luna + Défense puissante = Esprit du héros
Grace de Luna + Corde de résonance = Esprit du héros
Grace de Luna + Grands murmures = Esprit du héros
Gréace de Luna + Cristal de science = Zele de Luna
Gréace de Luna + Gréace d'Athanor = Ame des esprits
Gréace de Luna + Gréace d'Ondine = Ame des esprits
Grace de Luna + Grace de Gnome = Ame des esprits
Grace de Luna + Gréace de Sylphide = Ame des esprits
Gréace de Luna + Gréce de Dryade = Orgueil des esprits
Gréace de Luna + Gréce de Luna = Lien de Luna

Grace de Luna + Gréace de Brindille = Orgueil des esprits
Grace de Luna + Grace d'Ombre = Orgueil des esprits
Gréce de Luna + Cristal de défense = Vertu de sécurité
Gréace de Luna + Cristal de pensée = Vertu d'équilibre
Gréace de Luna + Herbe miracle = Refuge de lune

Grace de Luna + Reméde miracle = Refuge de lune
Grace de Luna + Science du guérisseur = Refuge de lune
Grace de Luna + Science des mages = Refuge de lune
Grace de Luna + Science des anges = Refuge de lune



Gréace de Brindille + Cristal de force = Arc impitoyable

Grace de Brindille + Crochet d'acier = Esprit du héros

Grace de Brindille + Vague sonique = Epée impitoyable
Gréace de Brindille + Multi-swing = Chaine impitoyable

Gréace de Brindille + Triple coup = Arc impitoyable

Gréce de Brindille + Balancement lourd = Marteau impitoyable
Gréce de Brindille + Défense puissante = Esprit du héros
Gréce de Brindille + Corde de résonance = Esprit du héros
Gréace de Brindille + Grands murmures = Esprit du héros
Gréace de Brindille + Cristal de science = Zéle de Brindille
Grace de Brindille + Grace d'Athanor = Ame des esprits
Grace de Brindille + Grace d'Ondine = Ame des esprits
Grace de Brindille + Grace de Gnome = Ame des esprits
Grace de Brindille + Grace de Sylphide = Ame des esprits
Grace de Brindille + Grace de Dryade = Orgueil des esprits
Gréace de Brindille + Grace de Luna = Orgueil des esprits
Grace de Brindille + Grace de Brindille = Lien de Brindille
Gréace de Brindille + Grace d'Ombre = Orgueil des esprits
Grace de Brindille + Cristal de défense = Vertu de sécurité
Grace de Brindille + Cristal de pensée = Vertu d'équilibre
Grace de Brindille + Herbe miracle = Refuge de lumiére
Grace de Brindille + Reméde miracle = Refuge de lumiére
Grace de Brindille + Science du guérisseur = Refuge de lumiére
Gréace de Brindille + Science des mages = Refuge de lumiére
Gréce de Brindille + Science des anges = Refuge de lumiére

Gréace d'Ombre + Cristal de force = Epée impitoyable
Grace d'Ombre + Crochet d'acier = Esprit du héros
Grace d'Ombre + Vague sonique = Epée impitoyable
Grace d'Ombre + Multi-swing = Chaine impitoyable
Grace d'Ombre + Triple coup = Arc impitoyable

Grace d'Ombre + Balancement lourd = Marteau impitoyable
Grace d'Ombre + Défense puissante = Esprit du héros
Gréace d'Ombre + Corde de résonance = Esprit du héros
Gréace d'Ombre + Grands murmures = Esprit du héros
Gréace d'Ombre + Cristal de science = Zéle d'Ombre
Grace d'Ombre + Grace d'Athanor = Ame des esprits
Grace d'Ombre + Grace d'Ondine = Ame des esprits
Gréace d'Ombre + Grace de Gnome = Ame des esprits
Grace d'Ombre + Gréace de Sylphide = Ame des esprits
Grace d'Ombre + Grace de Dryade = Orgueil des esprits
Grace d'Ombre + Grace de Luna = Orgueil des esprits
Grace d'Ombre + Grace de Brindille = Orgueil des esprits
Gréace d'Ombre + Grace d'Ombre = Lien d'Ombre

Gréace d'Ombre + Cristal de défense = Vertu de sécurité
Gréace d'Ombre + Cristal de pensée = Vertu d'équilibre
Grace d'Ombre + Herbe miracle = Refuge d'ombre



Grace d'Ombre + Reméde miracle = Refuge d'ombre
Grace d'Ombre + Science du guérisseur = Refuge d'ombre
Gréce d'Ombre + Science des mages = Refuge d'ombre
Gréce d'Ombre + Science des anges = Refuge d'ombre

+ ISy ON D VIV = - ) D \

Cristal de défense + Cristal de force = Science des voleurs
Cristal de défense + Crochet d'acier = Cceur de progrés
Cristal de défense + Vague sonique = Cceur de progrés
Cristal de défense + Multi-swing = Cceur de progrés

Cristal de défense + Triple coup = Cceur de progrés

Cristal de défense + Balancement lourd = Cceur de progrés
Cristal de défense + Défense puissante = Cceur de progrés
Cristal de défense + Corde de résonance = Cceur de progrés
Cristal de défense + Grands murmures = Cceur de progres
Cristal de défense + Cristal de science = Refuge de pureté
Cristal de défense + Gréace d'Athanor = Vertu de sécurité
Cristal de défense + Grace d'Ondine = Vertu de sécurité
Cristal de défense + Grace de Gnome = Vertu de sécurité
Cristal de défense + Grace de Sylphide = Vertu de sécurité
Cristal de défense + Grace de Dryade = Vertu de sécurité
Cristal de défense + Grace de Luna = Vertu de sécurité
Cristal de défense + Grace de Brindille = Vertu de sécurité
Cristal de défense + Grace d'Ombre = Vertu de sécurité
Cristal de défense + Cristal de défense = Courage de revenir
Cristal de défense + Cristal de pensée = Courage de revenir
Cristal de défense + Herbe miracle = Ultime miracle

Cristal de défense + Reméde miracle = Ultime miracle
Cristal de défense + Science du guérisseur = Méditation
Cristal de défense + Science des mages = Cantrip

Cristal de défense + Science des anges = Bénédiction
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Cristal de pensée + Cristal de force = Coeur de progres
Cristal de pensée + Crochet d'acier = Cceur de progrés
Cristal de pensée + Vague sonique = Cceur de progres
Cristal de pensée + Multi-swing = Coeur de progres

Cristal de pensée + Triple coup = Cceur de progres

Cristal de pensée + Balancement lourd = Caeur de progres
Cristal de pensée + Défense puissante = Cceur de progrées
Cristal de pensée + Corde de résonance = Cceur de progres
Cristal de pensée + Grands murmures = Cceur de progrés
Cristal de pensée + Cristal de science = Ultime protection
Cristal de pensée + Grace d'Athanor = Vertu d'équilibre
Cristal de pensée + Grace d'Ondine = Vertu d'équilibre
Cristal de pensée + Grace de Gnome = Vertu d'équilibre



Cristal de pensée + Grace de Sylphide = Vertu d'équilibre
Cristal de pensée + Grace de Dryade = Vertu d'équilibre

Cristal de pensée + Gréace de Luna = Vertu d'équilibre

Cristal de pensée + Grace de Brindille = Vertu d'équilibre
Cristal de pensée + Grace d'Ombre = Vertu d'équilibre

Cristal de pensée + Cristal de défense = Courage de revenir
Cristal de pensée + Cristal de pensée = Courage de revenir
Cristal de pensée + Herbe miracle = Miracle de druide

Cristal de pensée + Reméde miracle = Miracle de druide
Cristal de pensée + Science du guérisseur = Méditation profonde
Cristal de pensée + Science des mages = Cantrip puissant
Cristal de pensée + Science des anges = Bénédiction glorieuse
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Herbe miracle + Cristal de force = Double goutte

Herbe miracle + Crochet d'acier = Science de Niccolo
Herbe miracle + Vague sonique = Science de Niccolo
Herbe miracle + Multi-swing = Science de Niccolo

Herbe miracle + Triple coup = Science de Niccolo

Herbe miracle + Balancement lourd = Science de Niccolo
Herbe miracle + Défense puissante = Science de Niccolo
Herbe miracle + Corde de résonance = Science de Niccolo
Herbe miracle + Grands murmures = Science de Niccolo
Herbe miracle + Cristal de science = Refuge de pureté
Herbe miracle + Grace d'Athanor = Refuge de flamme
Herbe miracle + Grace d'Ondine = Refuge d'eau

Herbe miracle + Grace de Gnome = Refuge de terre
Herbe miracle + Grace de Sylphide = Refuge de vent
Herbe miracle + Grace de Dryade = Refuge de forét
Herbe miracle + Grace de Luna = Refuge de lune

Herbe miracle + Grace de Brindille = Refuge de lumiéere
Herbe miracle + Grace d'Ombre = Refuge d'ombre

Herbe miracle + Cristal de défense = Ultime miracle
Herbe miracle + Cristal de pensée = Miracle de druide
Herbe miracle + Herbe miracle = Courage de combattre
Herbe miracle + Remede miracle = Courage de I'emporter
Herbe miracle + Science du guérisseur = Miracle de guérisseur
Herbe miracle + Science des mages = Miracle des mages
Herbe miracle + Science des anges = Miracle de I'ange

+ U @)\ ) VIV 4=\ =D VIIRA

Remede miracle + Cristal de force = Double goutte
Remede miracle + Crochet d'acier = Science de Niccolo
Remede miracle + Vague sonique = Science de Niccolo
Reméde miracle + Multi-swing = Science de Niccolo
Remede miracle + Triple coup = Science de Niccolo



Remeéde miracle + Balancement lourd = Science de Niccolo
Remeéde miracle + Défense puissante = Science de Niccolo
Remede miracle + Corde de résonance = Science de Niccolo
Remede miracle + Grands murmures = Science de Niccolo
Remede miracle + Cristal de science = Refuge de pureté
Reméde miracle + Grace d'Athanor = Refuge de flamme
Remede miracle + Grace d'Ondine = Refuge d'eau

Remede miracle + Grace de Gnome = Refuge de terre
Remede miracle + Grace de Sylphide = Refuge de vent
Remeéde miracle + Grace de Dryade = Refuge de forét
Remeéde miracle + Grace de Luna = Refuge de lune

Remeéde miracle + Grace de Brindille = Refuge de lumiére
Remeéde miracle + Grace d'Ombre = Refuge d'ombre
Remeéde miracle + Cristal de défense = Ultime miracle
Remeéde miracle + Cristal de pensée = Miracle de druide
Remeéde miracle + Herbe miracle = Courage de I'emporter
Remeéde miracle + Remede miracle = Courage d'endurer
Remeéde miracle + Science du guérisseur = Miracle de guérisseur
Remeéde miracle + Science des mages = Miracle des mages
Remeéde miracle + Science des anges = Miracle de I'ange

Science du guérisseur + Cristal de force = Double goutte

Science du guérisseur + Crochet d'acier = Vie épuisée

Science du guérisseur + Vague sonique = Vie épuisée

Science du guérisseur + Multi-swing = Vie épuisée

Science du guérisseur + Triple coup = Vie épuisée

Science du guérisseur + Balancement lourd = Vie épuisée
Science du guérisseur + Défense puissante = Vie épuisée
Science du guérisseur + Corde de résonance = Vie épuisée
Science du guérisseur + Grands murmures = Vie épuisée

Science du guérisseur + Cristal de science = Refuge de pureté
Science du guérisseur + Grace d'Athanor = Refuge de flamme
Science du guérisseur + Grace d'Ondine = Refuge d'eau

Science du guérisseur + Grace de Gnome = Refuge de terre
Science du guérisseur + Grace de Sylphide = Refuge de vent
Science du guérisseur + Grace de Dryade = Refuge de forét
Science du guérisseur + Grace de Luna = Refuge de lune
Science du guérisseur + Grace de Brindille = Refuge de lumiére
Science du guérisseur + Grace d'Ombre = Refuge d'ombre
Science du guérisseur + Cristal de défense = Méditation

Science du guérisseur + Cristal de pensée = Méditation profonde
Science du guérisseur + Herbe miracle = Miracle de guérisseur
Science du guérisseur + Reméde miracle = Miracle de guérisseur
Science du guérisseur + Science du guérisseur = Science d'alchimistes
Science du guérisseur + Science des mages = Science des druides
Science du guérisseur + Science des anges = Miracle d'alchimiste
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Science des mages + Cristal de force = Double goutte
Science des mages + Crochet d'acier = Volonté épuisée
Science des mages + Vague sonique = Volonté épuisée
Science des mages + Multi-swing = Volonté épuisée

Science des mages + Triple coup = Volonté épuisée

Science des mages + Balancement lourd = Volonté épuisée
Science des mages + Défense puissante = VVolonté épuisée
Science des mages + Corde de résonance = Volonté épuisée
Science des mages + Grands murmures = Volonté épuisée
Science des mages + Cristal de science = Refuge de pureté
Science des mages + Grace d'Athanor = Refuge de flamme
Science des mages + Grace d'Ondine = Refuge d'eau
Science des mages + Grace de Gnome = Refuge de terre
Science des mages + Grace de Sylphide = Refuge de vent
Science des mages + Grace de Dryade = Refuge de forét
Science des mages + Grace de Luna = Refuge de lune
Science des mages + Gréace de Brindille = Refuge de lumiére
Science des mages + Grace d'Ombre = Refuge d'ombre
Science des mages + Cristal de défense = Cantrip

Science des mages + Cristal de pensée = Cantrip puissant
Science des mages + Herbe miracle = Miracle des mages
Science des mages + Remeéede miracle = Miracle des mages
Science des mages + Science du guérisseur = Science des druides
Science des mages + Science des mages = Science des sorciers
Science des mages + Science des anges = Miracle du sorcier

bt FU ON ) VIV \ ) ANN

Science des anges + Cristal de force = Double goutte
Science des anges + Crochet d'acier = Ame épuisée
Science des anges + Vague sonique = Ame épuisée
Science des anges + Multi-swing = Ame épuisée

Science des anges + Triple coup = Ame épuisée

Science des anges + Balancement lourd = Ame épuisée
Science des anges + Défense puissante = Ame épuisée
Science des anges + Corde de résonance = Ame épuisée
Science des anges + Grands murmures = Ame épuisée
Science des anges + Cristal de science = Refuge de pureté
Science des anges + Grace d'Athanor = Refuge de flamme
Science des anges + Grace d'Ondine = Refuge d'eau
Science des anges + Grace de Gnome = Refuge de terre
Science des anges + Grace de Sylphide = Refuge de vent
Science des anges + Grace de Dryade = Refuge de forét
Science des anges + Gréace de Luna = Refuge de lune
Science des anges + Gréace de Brindille = Refuge de lumiére
Science des anges + Grace d'Ombre = Refuge d'ombre
Science des anges + Cristal de défense = Bénédiction
Science des anges + Cristal de pensée = Bénédiction glorieuse
Science des anges + Herbe miracle = Miracle de l'ange



Science des anges + Remede miracle = Miracle de 'ange
Science des anges + Science du guérisseur = Miracle d'alchimiste
Science des anges + Science des mages = Miracle du sorcier
Science des anges + Science des anges = Courage de revenir
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+ DINFOS m ACHETER
EYVAINCRE NIZBEL 11

Nizbel Il, I'un des boss du Tyrano Lair, peut étre vaincu trés rapidement avec la démarche suivante. Celui-ci voit sa
résistance diminuer si vous lui envoyez des décharges électriques, tandis qu'elle augmente a chaque attaque physique.
Le meilleur moyen d'en venir a bout est de prendre Crono, Ayla et Marle. A chaque tour, utilisez I'attaque combinée
"Volt Bite / Rage électrique" de Crono et Ayla pour lui infliger prés de 1000 dégats, pendant que Marle se contente de
soigner les personnages affaiblis. Vous en viendrez a bout en un clin d'oeil.

EYTOUTES LES FINS DU JEU

Fin N°1 "Beyond Time"

Battez Lavos apres avoir ressuscité Crono a Death Peak.

Fin N°2 "Reunion"

Battez Lavos pendant que Crono est mort.

Fin N°3 "The Dream Project"

Battez Lavos au palais Oceab ou bien juste aprées avoir lancé une partie en New Game +.
Fin N°4 "The successor of Guardia"

Battez Lavos aprés avoir sauvé Leene et Marle, mais avant de visiter The End of Time.
Fin N°5 "Good Night"

Battez Lavos apres avoir visité The End of Time, mais avant de retourner au Moyen-Age.
Fin N°6 "The Legendary Hero"

Battez Lavos apres étre arrivé au Moyen-Age, mais avant d'obtenir le badge du héros.
Fin N°7 "The Unknown Past"

Battez Lavos apres avoir obtenu le badge du héros, mais avant que la Gate Key ne soit volée.
Fin N°8 "People of the times"

Battez Lavos aprés avoir récupéré la Gate Key, mais avant de donner la Masamune a Frog.
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Fin N°9 "The Oath"

Battez Lavos apres avoir donné la Masamune a Frog, mais avant de combattre Magus.

Fin N°10 "Dino age"

Battez Lavos aprés avoir affronté Magus, mais avant d'affronter Azala.

Fin N°11 "What The Prophet Seeks"

Battez Lavos apres avoir affronté Azala, mais avant que Schala n'ouvre la porte scellée.

Fin N°12 "Memory lane"

Battez Lavos aprés que Schala ait ouvert la porte scellée, mais avant de rendre la lumiére au pendentif.
Fin N°13 "Dream's Epilogue”

Battre le Dream Devourer avant I'Eclipse du Temps.

B3 VORTEX DIMENSIONEL (DONJON OPTIONNEL DS)

Terminez le jeu en battant Lavos a la fin du Black Omen. Vous aurez alors accés a ce nouveau donjon optionnel en trois
parties.

EXLOST SANCTUM (DONJON OPTIONNEL DS)

Débloquer d'abord le Black Omen a I'ere 12 000 B.C. Le donjon Lost Sanctum apparaitra aux ages 65 Million BC ou 600
AD.

BINEW GAME +

Battez Lavos et obtenez n'importe laquelle des 12 fins du jeu pour pouvoir recommencer l'aventure en New Game +.

EICAPSULES DE FORCE A VOLONTE

Lorsque vous étes dans le Black Omen, repérez une salle ou se trouve un Blubber Hulk qui ressemble & une tornade.
Approchez-vous de lui et utilisez le talent Charm de Ayla pour obtenir une capsule de force. Revenez dans la salle
précédente, puis a nouveau dans la salle du Blubber Hulk pour recommencer |'opération autant de fois que vous
voudrez.



+ \VA R VIA QU

Au royaume magique de Zhyle, dans I'Antiquité (an -12 000), vous devez par deux fois ouvrir des livres dans un ordre
précis (a Kajar et a Enhasa). Choisissez d'abord celui de I'eau, puis celui du vent et enfin celui du feu pour découvrir
deux piéces secretes.

Ll SOLU TON COMP

Scéene 1: La Foire du Millénaire

Vous incarnez un héros au nom de Chrono ; un jeune homme courageux qui vit seul avec sa mére (le prénom peut étre
modifié ainsi que ceux de tous les personnages rencontrés au fur et a mesure de votre progression). Votre mére vous
réveille pour assister a la Foire du Millénaire car une certaine Lucca (votre amie d'enfance) a inventé une nouvelle
machine hors du commun qui sera présentée a la foire).

Quittez votre chambre et allez parler a votre mére pour récupérer un peu d'argent. Sortez ensuite de votre maison et
jetez un coup d'oeil a la carte monde. Au nord se trouve la foire, mais avant, allez visiter les maisons qui sont a
proximité pour récolter des informations. Ces infos sont parfois nécessaires lorsque vous étes bloqué ou perdu. Dans la
Résidence du maire, vous recevrez une tonne d'informations concernant les commandes et les combats. Une fois a
l'intérieur, la premiére fille vous informe qu'il existe quelques trésors a trouver ; le premier est a gauche, dans le coin
(avant la cuisine). Parlez aux autres personnages et allez a I'étage supérieur. Un deuxiéme un trésor se trouve entre les
deux lits, prenez-le et parlez aux résidents de cet étage (parlez a celui qui se trouve devant le trésor deux fois et il vous
donnera 300G). Quittez ensuite la maison et dirigez-vous vers la foire qui a lieu a la Place de Lynne.

Une fois sur place, vous trouverez un vendeur d'armes (au centre de la zone). Achetez un sabre de bronze (le Sabre
d'argent est encore trop cher pour vous). Un deuxieme magasin vend des protections pour la téte et le corps,
achetez-les et trouvez quelques activités pour gagner des points d'argent. Allez ensuite a la tente des horreurs et
participez a quelques défis (pour gagner 10, 40 et 80 points d'argent). Essayez d'en effectuer au moins deux et vous
obtiendrez une poupée clone de Chrono pour décorer votre chambre (cette poupée est extrémement importante, elle
vous servira plus tard dans le jeu). Continuez votre chemin pour rencontrer un homme qui vous propose d'échanger 10
points d'argent contre 50 G (vous pouvez vous procurer 4000 G et acheter le sabre d'argent). Avant d'aller chez ce
marchand, vous serez intercepté par une fille qui a perdu son pendentif, allez donc le chercher. Il se trouve a droite,
apreés la cloche. Rendez-le a la jeune fille qui vous demande de lI'accompagner, vous acceptez. Elle s'appelle Marle
(cette fille est curieuse et dynamique et posséde le don de communiquer sa bonne humeur et son enthousiasme a ceux
qui I'entourent).

Maintenant allez a gauche de la carte et combattez Gonzales. Cela vous rapportera 15 points d'argent et Chrono
passera au niveau 2. Vous pouvez aussi visiter la tente des horreurs pour remporter le 3éme défi si vous ne l'avez pas
encore fait (80 points d'argent) ou essayer de gagner un maximum de points d'argent pour aller les échanger contre des
piéces et vous ravitailler chez les marchands.

Lorsque vous aurez terminé votre balade, retournez a I'endroit ou se trouve la cloche et allez regarder Lucca et sa
précieuse invention. Marle se rappelle qu'elle veut acheter des bombons, attendez-la puis montez les escaliers pour
aller voir Lucca. Lisez le petit passage puis allez essayer le téléporteur. Comme par magie, vous vous déplacez vers la
droite ; la machine est un succes. Entre temps, un accident se produit et Marle disparait des qu'elle essaye I'appareil.
Vous devez aller la chercher ... I'aventure commence.

Scéne 2 : Leretour de lareine

Vous vous retrouvez seul au milieu des arbres sans carte, vous allez donc devoir avancer aveuglement pour



reconstituer la carte au fur et @ mesure de votre progression. Trois ennemis foncent sur vous, ne fuyez pas car ils sont
faciles a battre. Attaquez-les en utilisant vos persos au tour par tour et utilisez votre aptitude qui vous permet d'attaquer
plusieurs ennemis en méme temps (ne le faites que quand les ennemis sont proches les uns des autres).

Aprés les avoir vaincus, continuez votre chemin et vous apercevrez un mouvement en haut de I'écran. Montez a
I'échelle puis traversez le pont, deux ennemis vous attendent de pied ferme. Tuez-les avec des attaques normales puis
continuez tout droit apres le pont. Vous trouverez un trésor, ouvrez-le et vous obtiendrez une potion. Revenez et allez a
droite pour trouver un autre trésor. Il s'agit de Gants de force, vous pouvez vous en équiper en consultant le menu
équipement/accessoire. Continuez votre chemin et descendez via I'échelle. Vous trouverez deux Diablotins bleus qui
jouent, vous pouvez les éviter en vous collant aux bords ou les attaquer de front.

Avancez et vous vous trouverez dans un endroit qui ressemble bizarrement a votre village. Faites le tour de la zone
pour récolter un max d'informations et vous allez rapidement vous rendre compte que vous avez été téléporté dans une
autre époque (il y a 400 ans). Vous étes donc dans le passé. Apres votre petit tour, allez a la forét de Gardia qu'il faut
traverser pour vous rendre au chateau. Maintenant que vous étes dans la forét, continuez tout droit puis tournez a
gauche ou a droite. Dans les deux cas, vous allez vous battre ; si vous prenez a gauche, vous serez plus rapide car
vous combattrez des oiseaux. Eliminez-les et continuez vers le haut puis tournez a gauche deux fois. Si vous voulez
aller a droite, vous aurez un peu plus de combats a effectuer. Battez les ennemis qui vous arrétent et prenez ensuite a
gauche.

D'autres ennemis vont surgir des buissons, éliminez-les et avancez pour entendre un bruit @manant d'un buisson qui
bouge. N'ayez pas peur et allez toucher le buisson pour trouver une "tente". Continuez et ignorez le deuxiéme buisson
qui bouge pour continuer tout droit avant de prendre a gauche et rejoindre le chateau.

Entrez et vous vous ferez directement intercepté par les deux gardes qui ne laissent pas passer les étrangers. Ecoutez
ce qu'ils vous racontent et, au moment ou ils vous demandent de sortir, la reine apparait (elle ressemble étrangement a
Marle). Aprés un petit speech, vous vous rendez compte que vous avez soi-disant sauvé la reine. Les soldats vous
laissent passer et vous étes recu comme un héros.

Faites un tour dans le chateau avant de rejoindre la reine. Vous pouvez aller vous reposer si vous prenez a gauche
apres la porte d'entrée. Montez les escaliers puis passez la porte avant de prendre a gauche. Montez au deuxieme
étage et vous trouverez un trésor, vous obtiendrez 100 G. Continuez a monter jusqu'au dernier étage puis descendez et
prenez a droite. Montez encore et vous allez trouver une jeune fille et un trésor. Prenez-le et vous obtiendrez une
armure de bronze.

Revenez tout en bas puis allez du coté opposé et montez au deuxieéme étage. Ouvrez le coffre pour obtenir une potion
avant de continuer & monter jusqu'a ce que vous arriviez a I'endroit ou demeure la reine. Passez le garde (prenez le
coffre qui est a sa gauche pour gagner un Ether) et atteignez la chambre de la reine. Parlez-lui pour réaliser qu'il s'agit
de Marle avant qu'elle ne disparaisse a nouveau de fagon étrange.

Scene 3 : La princesse disparue

Ne vous affolez pas et revenez vers les escaliers. Descendez et rencontrez Lucca qui vous explique I'histoire ; il faut
sauver la vraie reine sinon Marle (descendante de la reine) mourra si la premiére vient a disparaitre. Quittez le chateau
de Gardia et traversez la forét (effectuez tous les combats nécessaires pour apprendre de nouvelles aptitudes solo)
dans le but de revenir au village pour récolter des informations. Toutefois, vous apprendrez bien assez tét qu'il faut aller
a l'abbaye qui se trouve a l'ouest de la carte du monde.

Allez-y, donc, et entrez pour vous retrouver face a quatre religieuses qui vous attaqueront sans sommation dés que
vous aurez touché la lumiére bleue. Battez-les seul ou avec votre groupe. Vous pouvez utiliser Lucca pour vous
débarrasser de celles du milieu puis éliminez les deux autres. C'est la qu'entre en scéne le chevalier grenouille portant
le nom de Gren (un chevalier du Moyen-age fier et solitaire qui manie I'épée avec une virtuosité rare). Ce dernier va
vous sauver la vie en tranchant le monstre qui apparait pour attaquer Lucca.

Aprés avoir fait sa connaissance, Gren se joint a votre petit groupe pour vous aider a sauver la reine Lynne. Il affirme



gu'il existe un passage secret ; foncez vers le piano et actionnez-le. Traversez la porte et allez a gauche. Battez les
monstres puis ouvrez le coffre et prenez un Nectar. Le deuxieme coffre contient une potion, prenez-la puis passez la
porte pour faire le ménage. Prenez ensuite a gauche et franchissez la premiére porte (en face de vous). Ouvrez les trois
coffres pour obtenir un Haubert féminin (équipez-vous-en), un Ether et une potion puis sortez. Longez le long couloir
pour prendre un Sabre d'acier en ouvrant le coffre puis revenez. Descendez les escaliers et allez vers la porte d'en face
pour combattre quelques monstres. Eliminez-les et passez la porte puis allez au point de sauvegarde pour sauvegarder
votre progression.

Aprés avoir sauvegardé, montez les escaliers et allez a gauche. Ouvrez le coffre puis descendez. Vous allez tomber, ne
touchez surtout pas le monstre et prenez la porte. Continuez tout droit et tuez les chauves-souris puis actionnez la téte
de mort qui se trouve a droite de la porte. Franchissez cette porte et continuez tout droit avant de tourner a droite. Vous
allez immédiatement étre entouré par des monstres, combattez-les et prenez le contenu des deux coffres.

Continuez votre route puis prenez a droite et passez la porte. Activez la téte de mort et combattez de nouveaux
ennemis (ou évitez-les) puis montez les escaliers et franchissez une autre porte (celle du milieu). Faites le ménage et
prenez le contenu du coffre de droite. Vous obtiendrez une Epée de fer, idéale pour Gren. Foncez vers le piano pour
ouvrir un passage secret. Donc, effectuez ce parcours a nouveau et descendez les escaliers qui sont a gauche.
Continuez jusqu'a ce que vous trouviez une porte, passez-la puis avancez en éliminant les créatures ennemies.
Sauvegardez et franchissez la porte (avant d'entrer vous devez mettre a jour votre équipement et augmenter vos HP et
PM car vous allez combattre un boss).

Vous voila face au kidnappeur de la reine. Enchainez les attaques en duo en utilisant Chrono et Gren pour provoquer un
max de dégéats a cet imposteur de Chancelier. Continuez avec des attaques solo et des attagues normales jusqu'a ce
gue vous en veniez & bout. Aprés l'avoir tué la reine vous remercie. Ouvrez les deux coffres et le vrai Chancelier
apparaitra et vous remerciera a son tour. Vous devrez ensuite revenir au le chateau de la reine.

Pour clore ce chapitre, allez retrouver la princesse Marle dans la chambre ou elle avait disparu et tout rentrera dans
I'ordre. Vous devrez désormais revenir a votre époque (malheureusement sans Gren, qui préfére partir sans laisser de
trace). Pour cela, sortez du chateau et revenez a I'endroit oU vous vous étiez retrouvé apres la téléportation (Mont
Truce, au nord-est de la carte, vers les montagnes). Combattez quelques ennemis et attendez que Lucca ouvre le
passage pour retourner a votre époque.

Scéne 4 : De retour chez nous !

A votre retour, Marle vous invite a vous rendre au chateau. Escortez-la jusqu'au palace. Descendez, sortez de la foire
(vous pouvez visiter les marchands). Allez vers le chateau de la princesse Marle en passant par la Forét de Gardia
(mais avant cela, faites une pause et reposez-vous dans votre maison pour régénérer vos HP et PM). Entrez dans le
chateau, le chancelier vous intercepte, il vous soupgonne d'avoir enlevé la princesse et vous vous faites arréter par les
gardes.

Scene 5: Le proces

Le jugement dépend de vos actes durant la Foire du Millénaire. Pour étre innocenté il fallait :
- vérifier que Marle se portait bien avant d'aller chercher le médaillon.

- trouver le chat et le ramener a la petite fille.

- refuser de manger avec le vieil homme.

- laisser Marle choisir ses bonbons.

- dire que vous n'étiez pas intéressé par la fortune de Marle.

Dans ce cas vous serez emprisonné pendant trois jours pour avoir emmené la princesse a lI'extérieur du chateau (vous
trouverez dans votre cellule un paquet rose contenant un Ether et un verre qui régénére les PH et PM). Si vous étes
coupable, vous serez exécuté a la fin des trois jours. Si vous ne voulez pas croupir en prison, attirez les gardes en vous
dirigeant vers les portes de la cellule. Dés qu'un garde pénétre, frappez-le ou enfuyez-vous en sortant par la porte et
combattez les deux gardes qui sont A I'extérieur. Faites un tour pour ramasser des objets et quittez la prison.



Sinon, purgez vos trois jours de prison (2 minutes en réalité) et attendez que I'on vienne vous chercher pour I'exécution.
Une fois la téte sous la guillotine, Lucca viendra a votre secours et vous libérera. Allez ouvrir le coffre et vous obtiendrez
une Armure de bronze (trés efficace contre les attaques physiques). Quittez la salle et prenez le contenu du coffre qui
se trouve a gauche de la porte; il s'agit d'une Super- potion. Allez ensuite sauver le gargon qui se trouve dans le coin
droit et il vous remerciera en vous offrant quelques objets. Descendez et fouillez le garde assommé pour obtenir une
Super-potion (vous en trouverez une chez tous les gardes, il suffit de les assommer. Avancez et descendez les
escaliers puis traversez le pont avant d'étre intercepté par deux gardes que vous éliminerez. Continuez jusqu'aux quatre
escaliers.

Prenez tout les objets que vous trouverez car ils sont trés importants puisque vous allez devoir vous battre contre un
boss assez difficile. Ignorez pour le moment les cellules a moitié ouvertes, vous y reviendrez plus tard. Prenez surtout le
verre qui est dans votre cellule car il régénere votre barre de vie et n'oubliez pas de sauvegarder. Maintenant que vous
avez fait le tour, retournez vers I'escalier qui meéne a I'endroit par lequel vous étes venu et repassez le pont puis tournez
a gauche. Continuez a avancer puis montez les escaliers et traversez le pont et vous allez encore trouver quatre
escaliers.

Passez d'abord par I'escalier qui méne vers un coffre puis descendez et prenez le deuxiéme qui vous meénera vers une
cellule avec un trou dans le mur du fond (ce trou débouche a I'extérieur). Rebroussez chemin et descendez pour aller
dans une des cellules qui sont a moitié ouvertes. Prenez le contenu du coffre qui contiendra une Tente.

Maintenant dirigez-vous vers la sortie (troisieme escalier) puis montez et passez la porte. Vous arrivez donc a I'entrée
de la prison. Il devrait y avoir un gardien a terre, dans les vappes, fouillez-le et vous obtiendrez cing super-potions. Vous
trouverez également un bout de papier qui vous fournira des informations sur le prochain boss.

1 - La téte du dragon d'assaut répare les dégats infligés au reste du corps.

2 - Un bouclier spécial la protége du feu et des foudres du ciel.

Sauvegardez et régénérez vos PH et PM en utilisant une tente (si les dégats sont importants) ou bien des potions puis
sortez de la piéce par la porte de gauche. De l'autre c6té du pont, vous devrez affronter un Dragon d'assaut. Une fois ce
boss vaincu, vous atteindrez le hall principal.

Rendez-vous vers la sortie principale du chateau. Lorsque vous croiserez des gardes, ils vous prendront en chasse.
Marle arrivera au moment ou vous atteindrez la sortie, elle aura une conversation avec son pére puis se joindra a vous.
Fuyez les soldats et prenez a droite (vous n'avez pas d'autre choix). Vous trouverez un portail temporel, utilisez-le pour
vous téléporter.

Scene 5: Au-dela des ruines

Aprés un moment, vous vous retrouverez dans le Dome de Bangor. Il existe une porte que vous ne pouvez pas ouvrir
pour le moment. Sortez puis dirigez-vous rapidement (I'air extérieur est irrespirable) vers le D6me de Trann, au sud de
la carte. A l'intérieur de ce déme, vous trouverez des individus. Parlez-leur pour récolter des infos. Vous apprendrez
Alors le nom de ce déme puis vous pourrez acheter des équipements ainsi qu'une machine pour récupérer tous vos PV
et PM. Les personnes résidant a cet endroit vous informeront qu'il existe de la nourriture au D6me d'Arris. Vous pouvez
vous y rendre en traversant les Ruines n°16. Ne perdez pas une seconde de plus et partez vers les ruines (a I'extréme
nord par rapport a votre position actuelle).

Arrivé aux ruines, évitez les rats qui vous volent vos potions par simple contact. Explorez les lieux pour trouver une
Bague de Berserk et, un peu plus loin, un Sabre d'argent et un Arc d'argent. Continuez votre chemin jusqu'au coin
supérieur droit des ruines, vous vous retrouverez donc contre des monstres extrémement résistants aux attaques
physiques. Le seul moyen de les battre est la magie. Aprés les avoir battu, continuez votre chemin en explorant la sortie
qui est au nord des ruines. Une fois sorti, dirigez-vous vers le D6me d'Arris et parlez aux personnes qui sont sur place.
lIs vous racontent qu'il existe un ordinateur au sous sol qui pourrait vous fournir de nombreuses informations. Avant d'y
aller, allez acheter des équipements et régénérez vos points de vie puis sauvegardez.

Maintenant que vous étes prét, allez au sous-sol en descendant par les échelles. A l'intérieur et vers le nord, vous
trouverez un terminal qui nécessite un mot de passe (que vous découvrirez plus tard). Maintenant, montez a I'échelle de
gauche et traversez les poutres vers le nord. En cours de route, vous passerez a coté d'une statue qui vous affirme que



vous allez périr si vous vous approchez des provisions. Continuez quand méme en pénétrant dans la piéce. Dés que
vous vous approcherez de la piéce qui est tout au nord de la zone, une alarme se déclenche et vous devrez affronter un
boss. Il s'agit du Gardien. Pour le battre, commencez par éliminer les deux modules en ayant recours a des attaques
variées (physiques et de magie). Focalisez-vous ensuite sur le Gardien en n'utilisant que des attaques physiques car il
est complétement insensible a la magie. Utilisez Chrono en solo pour venir & bout de ce monstre. Une fois I'ennemi
vaincu, vous trouverez de la nourriture pourrie ainsi qu'un cadavre et vous récolterez des graines se trouvant a gauche.
Ouvrez le coffre pour prendre un Super-éther. Sur le cadavre, il y a une feuille sur laquelle il est marqué que la statue
gue vous avez rencontrée n'est pas réellement une statue. Retournez vers les poutres et attrapez le rat que vous
rencontrerez et qui connait tous les secrets du déme. Une fois que vous l'aurez attrapé, il vous révélera le mot de passe
pour le terminal de tout a I'heure.

Le mot de passe : Maintenir R et L appuyés puis appuyez sur A.

Revenez maintenant au terminal puis utilisez le mot de passe pour pouvoir passer la porte et entrer. Rendez-vous a la
porte qui est en haut de la piece. Vous visiterez alors un endroit qui contient un deuxiéme terminal (au nord), une porte
de couleur noire (que vous ne pouvez pas encore ouvrir) et une porte normale. Franchissez cette derniére pour
rejoindre le centre d'informations.

Consultez I'ordinateur pour connaitre I'emplacement du portail temporel. Vous pourrez aussi en savoir plus sur le jour de
Lavos. Vous savez donc maintenant que Lavos est le cataclysme qui a détruit le monde et que cet endroit est le futur.
Aprés l'explication, Marle suggere a Chrono et & Lucca de changer I'avenir et de sauver le monde c'est ici que
commence votre vraie mission ; Sauver la planéte en battant le grand Lavos. Allez reprendre vos esprits et retournez a
I'étage supérieur. Don vous offre la Clé de Moto et vous suggére de vous rendre aux ruines n° 32. Allez vers la machine
pour récupérer des PH et des PM. Sauvegardez votre partie et sortez du déme.

Maintenant, votre prochaine destination est le D6me de Prométhée mais d'abord vous allez devoir passer par les
endroits suivants.

Acces aux égouts

Vous étes repéré par une sentinelle qui va porter l'information de votre intrusion au Sieur Rampant, le mini boss de ce
niveau. Allez tout d'abord a droite pour ouvrir le coffre et obtenir 600 G puis retournez vers la gauche et passez le pont.
Battez les premiéres créatures puis espionnez les prochaines pour écouter leur conversation. Ensuite, suivez-les et
descendez par I'escalier. Si vous trouvez que les combats sont trop difficiles, essayez de les éviter (la plupart d'entre
eux peuvent I'étre facilement).

Allez a gauche puis a droite et lisez le papier qui vous dit qu'il ne faut faire aucun bruit pour éviter les monstres. Quatre
piéges vous sont tendus, tous menant a des combats. Si vous examinez le chat, il miaulera et vous serez attaqué par
trois Nérées.

Plus loin, vous trouverez une canette et une poubelle. Si vous les examinez, vous ferez un boucan susceptible de vous
faire repérer et attaquer par quatre Nérées. Méme le bout de fromage risque de vous entrainer dans un combat contre
un rat et deux Nérées. Le point de sauvegarde aussi entraine avec sa disparition un combat contre trois Nérées. Montez
a I'échelle pour continuer droit devant puis a droite et longez le mur en vous repérant sur la carte. Plus loin, il existe un
chemin que vous ne voyez pas, il se trouve a droite quand vous longez le mur. Arrétez vous dés que vous apercevez le
chemin sur la carte puis tourner a droite pour traverser le mur et appuyez sur interrupteur pour ouvrir la porte. Vous allez
voir deux grenouilles qui essayent d'activer les ponts. Revenez donc sur vos pas et tournez a droite puis encore a
droite. Continuez votre chemin en prenant la porte que vous aviez ouverte comme repére. Passez la porte, tournez a
droite puis a gauche. Traversez le pont et ouvrez le coffre qui contient un Bracelet de colére. Continuez a droite et vous
allez rencontrer le Mini boss. Battez-le en utilisant la magie et vous gagnerez un Super-éther. Continuez a descendre
puis tournez a gauche. Avancez droit devant vous et prenez a droite puis ouvrez le coffre pour obtenir un Sabre
fulgurant. Appuyez sur le bouton pour faire apparaitre les ponts qui faciliteront votre passage, plus tard. Allez
maintenant vers l'est jusqu'a I'échelle. Une fois sorti des égouts, allez vers le sud jusqu'au Déme du Gardien.

DOme du Gardien



Il ny arien de particulier a cet endroit mais allez quand méme discuter avec le vieux qui vous parle des événements
futurs qui se produiront dans le passé (le présent étant la date du début de votre aventure). Il existe aussi une porte
marquée par un symbole mais celle-ci est infranchissable pour le moment. Quittez le Ddme et allez vers le Mont des
Défunts (au Nord-est).

Mont des Défunts

Foncez en longeant le mur de droite jusqu'a I'objet scintillant ; il s'agit d'une Gélule de force. Prenez-la. Ensuite, vous
allez étre repoussé par le puissant vent de la montagne. Vous pourrez y revenir plus tard, car pour le moment il n'y a
rien a faire. Repartez vers les égouts et sortez en empruntant tout simplement les ponts. Sortez et prenez la direction
des Ruines n°32 (extréme nord).

Ruines n°32

Vous possédez déja la clé de Moto et de nombreux autres objets et voici que se rajoute a la liste une Super-potion se
trouvant dans le coffre de droite. Ensuite, montez et allez vers la moto. Appuyez sur A pour utiliser la clé mais entre
temps vous allez étre intercepté par quatre robots. Heureusement pour vous que Johnny vient a votre secours, il est le
chef de cette bande (comme il le dit si bien). Ce dernier vous propose une course sur l'ancienne autoroute et vous
apprend a conduire votre engin. Effectuez la course et mettez toutes les chances de votre coté en utilisant le turbo
avant la fin. Lorsque vous aurez remporté le challenge, sortez des ruines et allez vers le Déme de Prométhée (au sud).

DOme de Prométhée

A l'intérieur, vous devez effectuer deux combats puis emparez-vous de I'énergiseur qui se trouve au coin gauche.
Reposez-vous ensuite puis descendez les escaliers pour rencontrer un futur compagnon ; il s'agit de Robo (Un
automate concu dans un lointain futur que vous découvrez cassé et abandonné). Lucca va alors s'atteler a la tache et
réparer Robo. La porte menant au portail temporel est fermée, vous devez aller jusqu'a I'Usine pour I'ouvrir. Robo
décide alors de se joindre a vous. Choisissez ensuite d'abandonner Marle sur place et continuez avec Lucca dans votre
équipe. Maintenant, sortez du Ddme et prenez la direction du nord vers l'usine désaffectée pour rétablir le courant.

Sceéne 6 ; L'usine désaffectée

L'usine

Dirigez-vous vers le terminal pendant que Robo désactive la sécurité. Consultez-le et ouvrez le passage qui se trouve
sous le coffre. Ouvrez ensuite le coffre et empruntez ce passage. Continuez votre chemin en battant les monstres qui
vous arrétent jusqu'a trouver une porte. Celle-ci conduit jusqu'a une grande salle. Prenez le contenu des deux coffres ; il
s'agit d'un Bras marteau et d'une Veste de Titane. Neutralisez les lasers via le terminal et quittez la piéce. Prenez a
droite jusqu'a un ascenseur. Une fois en bas, prenez a gauche et avancez jusqu'au coffre. Saisissez le Pistolet a
plasma et utilisez I'ordinateur pour ouvrir la porte de sortie. A ce moment, vous pouvez soit quitter l'usine soit continuer.

Bref, rebroussez chemin jusqu'a lI'ascenseur et montez a trois reprises. Sortez et prenez le deuxiéme ascenseur (a
droite). Avancez, tournez a gauche et franchissez la porte. Vous perdrez Chrono de vue mais allez quand méme vers la
droite et ouvrez un coffre contenant un Super-éther. Sortez et allez vers les deux échelles avant de monter a celle de
gauche. En haut, vous trouverez un coffre, saisissez son contenu et redescendez. Prenez maintenant celle de droite et
avancez jusqu'au tapis roulant. Allez a gauche et avancez. A quelques pas de vous se trouve une grue, utilisez-la pour
atteindre le tapis du milieu. Avancez et franchissez la premiére piéce aprés avoir combattu vos premiers ennemis.
Faites-en de méme avec la deuxiéme puis la troisieme piéce.

Quittez cette derniére et avancez sur le tapis roulant. Sortez et descendez pour trouver une porte. Franchissez-la et
escaladez I'échelle jusqu'en haut. Avancez et traversez le pont. Prenez le contenu du coffre et entrez. Saisissez les
objets se trouvant dans les deux coffres qui sont a l'intérieur puis consultez I'ordinateur pour trouver le mot de passe qui
vous permet de contréler la grue. Sortez par la gauche et faites la manipulation requise devant le panneau de controle
(X, A puis B, B). Cela vous permet de déplacer les deux barils et libérer la porte. Quittez la piece par la droite et



descendez par I'échelle. Avancez et prenez le contenu des coffres. Allez jusqu'a l'ordinateur et consultez-le pour obtenir
les nouveaux codes (X, A, B et Y). lls vous permettront d'ouvrir la derniére porte. Sortez et prenez a droite puis avancez
et prenez l'ascenseur qui méne au hall de l'usine. Montez dans le deuxieme ascenseur et descendez a trois reprises.
Sortez et entrez le mot de passe devant l'interrupteur puis actionnez-le. C'est la que le systéme de sécurité deviendra
hors de contréle.

Il faut maintenant que vous vous échappiez de l'usine avant de perdre la vie. Prenez les échelles et éliminez toute
résistance en chemin. Vous devrez entre autre combattre six robots qui attaqueront Robo et le mettront hors d'état de
nuire. Eliminez-les et laissez vos compagnons s'occuper de la suite.

Retour au D6me de Prométhée

Aprés la réparation de Robo, le moral des troupes se retrouve a nouveau au beau fixe, en plus vous pouvez ouvrir la
porte pour trouver un passage temporel. Empruntez-le pour revenir au présent.

La Fin Des Temps

Vous vous retrouvez dans un endroit étrange. Passez la porte, avancez et vous rencontrerez un vieil homme. Parlez-lui
et il vous expliquera que cet endroit est la Fin des Temps. |l s'agit d'un endroit qui vous permet de vous déplacer vers
toutes les époques que vous découvrirez au fur et & mesure du jeu. Le vieux vous explique que vous ne pouvez
voyager qu'a trois donc vous allez devoir choisir qui de vos compagnons restera sur place (en sachant qu'au cours du
jeu, il est possible de le rappeler et de le remplacer). Donc, faites votre choix.

Maintenant, prenez la colonne qui mene a I'an 1000 mais avant cela régénérez tous vos PH et PM (a gauche du vieil
homme) puis sauvegardez. Allez a la porte qui est au nord Est, juste en face de vous, et vous rencontrerez le dieu de la
guerre. Apres les présentations, Specchio (le dieu en question) vous révéle que vous possédez une force spéciale qui
est la Force de I'ame. Elle vous permet d'utiliser la magie et il vous parle des quatre éléments. Il vous indique aussi que
chaque personnage de votre équipe posséde une affinité avec un de ces éléments.

Chrono : la lumiére
Gren : l'eau

Marle : I'eau

Ayla : pas d'élément
Lucca: le feu

Robo : pas d'élément

Specchio vous demandera ensuite de marcher en faisant le tour de la piéce dans le sens des aiguilles d'une montre a
trois reprises. Il vous apprendra ensuite a maitriser les pouvoirs magiques de chaque personnage. Vous devrez ensuite
le combattre avant d'emprunter le premier pilier pour aller au Village de Medina.

Scene 7 : Le village des mystiques

Vous sortez d'un placard et vous vous retrouvez devant deux Reptiles qui vous fournissent quelques informations sur
les habitants. Quittez la maison et vous vous rendrez compte que vous étes dans le village de la Medina. Allez au
centre vers la Place de Medina. Sur place, quelgues monstres sont en train d'adorer la statue d'un célébre personnage ;
Magus (que vous rencontrerez plus tard dans le jeu).

Pour le moment, allez a la maison du maire pour obtenir une Gélule de rapidité dans le coin de la cuisine et une Gélule
de magie a I'étage (juste dans le coin gauche). Si vous parlez aux monstres qui sont a l'intérieur, vous saurez trés
rapidement qu'ils ne vouent que de la haine envers leur chef Vinnie VIII. D'ailleurs ce dernier vous avouera fierement
gue son ancétre a combattu les humains. Maintenant, sortez et allez vers la Demeure de Bosch. Ce dernier vous
propose de jeter un coup d'oeil sur sa collection. Prenez ce qui vous tente et sortez. Bosch vous révéle que le seul
moyen de vous rendre a Truce consiste a traverser les grottes du nord qui sont infestées de créatures maléfiques.

Allez aux Grottes d'Héclan. Une fois sur place, vous serez attaqué par de nombreux monstres dont la plupart résiste a



merveille aux attaques physiques. N'hésitez donc pas a les foudroyer, les bruler ou les geler. Battez-les et prenez
I'échelle pour descendre et vous emparer de I'Ether qui se trouve dans le coffre qui est a votre droite. Descendez via
I'échelle et les escaliers et entamez de nouveaux combats. Dans la piece d'en face, deux combats vous attendent.
Sortez vainqueur puis prenez le Foulard Magique qui est dans le coffre.

Revenez & la piéce principale et passez par le deuxiéme chemin. Ouvrez le coffre puis montez pour entamer un autre

combat facile. Ensuite allez vers la droite pour ouvrir un coffre et redescendez en prenant vers le sud avant de monter
les escaliers. Passez par le trou puis allez vers le nord pour trouver deux coffres noirs que cous ne pouvez pas ouvrir

pour l'instant. Il ne vous reste qu'a suivre le cours d'eau pour passer a la piece suivante ou demeure le prochain boss ;
Héclan. N'oubliez pas de sauvegarder avant.

Pour battre Héclan, utilisez les attaques en duo et la magie. Lorsqu'il vous demande de I'attaquer pour voir, évitez de le
faire mais profitez plutét de ces instants pour vous soigner. Dés que vous l'aurez battu, il vous confirme que Magus est
la cause de tout ce chaos. Il faut donc rejoindre la Foire du Millénaire et passer par le portail qui se trouve sur place
pour aller vers I'an 600 en passant par la Fin des Temps. Continuez donc tout droit et sautez dans I'eau. Le courant
vous emportera pres de la maison de Lucca. Entrez-y puis passez la porte qui est au nord et montez les escaliers de
droite. Parlez d'abord a la mére de Lucca puis vous apercevrez Taban qui apporte des pommes a sa femme.
Descendez et revenez a l'entrée pour discuter avec Taban. Ce dernier vous donnera une Veste de Taban, une
protection fabriquée sur mesure pour Lucca.

Maintenant, sortez et allez au magasin pour retrouver Fritz (la personne que vous aviez sauvée a la prison). Il vous offre
dix Super-éthers. Vous trouverez aussi des objets qui vous aideront & devenir plus fort. Aprés avoir rempli votre
inventaire, soignez-vous et sauvegardez. Dirigez-vous maintenant vers la Place de Leene et traversez le portail. Vous
vous retrouvez maintenant dans la Fin des Temps et les piliers 4 et 5 sont désormais accessibles. Entrez dans le pilier 5
pour vous retrouver au Canyon de la tréve, en I'an 600. Prenez le chemin que vous connaissez déja en combattant les
monstres puis sauvegardez pour clore ce chapitre.

Sceéne 8 : Le héros légendaire

Parlez aux habitants du village puis allez au sud-ouest vers le pont de Zénan. Parlez au capitaine qui vous dira que les
vivres sont épuisés et que le ravitaillement en provenance du chateau n'est toujours pas arrivé. Partez au chateau et
tournez directement a droite puis descendez les escaliers pour aller & la cuisine. Allez parler au cuisinier puis repartez
pour sortir du chateau. Le chef vous rejoint et vous demande d'apporter les vivres au capitaine. Il vous offre aussi une
Gélule de force. Revenez au Pont de Zénan et allez parler au capitaine puis donnez-lui les vivres. Acceptez ensuite
d'aider I'équipage a combattre le magistére. Il vous remercie en vous donnant un Armet d'or.

Passez le pont et vous devrez affronter Ozzie. Il est invincible mais si vous le touchez plusieurs fois, vous stopperez le
flot des squelettes qui ne cessent de vous attaquer. A la fin, Ozzie invoquera Abomination, le prochain boss.
Commencez a attaquer la partie inférieure avec des attaques en duo de foudre et de feu (pas de glace pour la partie du
bas car la glace augmente ses PV). Ensuite passez a la partie supérieure avec des attaques physiques, de magie ou
glace.

Lorsque vous l'aurez vaincu, quittez le pont et allez vers le Village de Dorino. Allez a la maison du maire et vous verrez
alors un jeune homme nommé Tomas. Il a été engagé pour trouver le Coquillage arc-en-ciel. Maintenant allez a la
résidence de Fiona au sud-est pour y trouver deux coffres. Ouvrez-les pour obtenir deux Super-Ethers puis sortez et
allez a l'auberge de San Dorino pour rejoindre Tomas. Allez lui parler et payez-lui un verre, ce dernier vous filera une
info ; une grenouille étrange vit dans une forét au sud. Ne perdez pas de temps et allez-y. Allez donc a la forét aux
grenouilles. Au bout de la forét, vous trouverez un buisson qui ne cesse de vibrer. Contournez-le et descendez pour
trouver une piéce secrete. Faites un tour jusqu'a trouver Gren. Mémorisez son emplacement pour y revenir plus tard.
Maintenant prenez la direction du sud jusqu'a quitter lois maudits. Dirigez-vous ensuite vers le nord-est jusqu'aux
Montagnes de Denadoro.

Scene 9 : Tarta et la grenouille

Avant d'aller a la montagne, placez Lucca dans votre équipe (son feu vous sera trés utile contre les Organ marteau).



Avancez et prenez le contenu du coffre (Bras mirage pour RoBo) puis rebroussez chemin et montez a I'échelle. Prenez
a gauche pour ouvrir le coffre et obtenir un Ether puis descendez vers le sud pour ouvrir le deuxieme coffre qui contient
un Nectar d'Athéna. Revenez a votre point de départ et dirigez-vous droit devant, vers le nord. Ouvrez le coffre qui
contient 500G puis revenez et traversez le pont qui est a votre droite. Descendez vers le sud et montez sur les deux
échelles que vous trouverez. Continuez jusqu'a lI'extrémité et tournez a droite. Longez le mur si vous voulez éviter les
monstres puis prenez le chemin de gauche. Prenez I'objet qui est dans le coffre, revenez et prenez le deuxieme chemin.

Prenez le contenu du coffre puis montez a I'échelle. Prenez I'armet d'or dont vous pouvez équiper Robo puis affrontez
les monstres et tournez a gauche deux fois. Descendez via I'échelle, ouvrez le coffre, revenez et tournez a gauche.
Vous allez étre attaqué par un monstre qui vous jette des pierres. Essayez de les éviter, montez a I'échelle et partez
vers la droite. Ensuite, montez a une autre échelle, ouvrez le coffre qui est a droite et vous obtiendrez alors 600G.
Prenez le chemin de gauche jusqu'a extrémité et vous aurez quelques combats assez faciles a effectuer. Plus loin, vous
trouverez un coffre vers la gauche, emparez-vous des 300G qu'il contient puis continuez votre chemin en traversant
I'eau. Allez ouvrir un coffre a extrémité gauche puis descendez les échelles et passez le pont qui se trouve a I'ouest.
Tournez ensuite a gauche et vous trouverez alors un point de sauvegarde.

Sauvegardez puis continuez votre parcours en descendant a I'échelle et en prenant le coffre qui est a votre droite.
Descendez a nouveau via une échelle et continuez. Vous rencontrez un deuxieme monstre lanceur de pierres,
évitez-les et tuez tout ce qui bouge. Passez par I'échelle et continuez pour trouver une caverne dans laquelle se
trouvent un petit garcon et une épée enfoncée dans le sol. Avancez vers I'épée et le gargon vous demandera si votre
but est de vous emparer de GrandLeon. Répondez par I'affirmative si vous étes prét a combattre deux boss (Gran &
Leon).

Les deux boss se transforment tout d'abord en deux créatures extra-terrestres. Combattez-les et battez-les. Aprés le
combat, ils fusionnent et prennent la forme d'un monstre géant (utilisez toutes vos compétences pour battre les deux
formes de I'ennemi). Si vous battez ce monstre, vous pourrez obtenir I'épée (elle est toutefois en morceaux). Vous vous
retrouverez juste aprés dans la maison du petit garcon que vous aviez sauvé et il vous donnera le Médaillon du héros.
Maintenant, allez chez Gren et parlez-lui. A la vue du médaillon, il vous laisse ouvrir un coffre dans lequel vous
trouverez la deuxieme partie de I'épée GrandLeon. Sur la lame est gravé le nom de BOSCH. Rendez-vous maintenant a
sa demeure en I'an 1000 en passant par la Fin des Temps et en prenant le pilier 1. Votre destination est le village de
Medina.

Maintenant que vous étes a Medina, partez vers le Sud-ouest vers la demeure de Bosch pour essayer de trouver une
solution pour recoller les deux morceaux de I'épée. Ce dernier vous dit que le seul moyen est de trouver la Pierre
Onirique ; une pierre Rouge qui malheureusement a disparu depuis des millénaires. Mais il vous dit aussi que si vous la
retrouvez, revenez le voir pour réparer I'épée. Maintenant vous savez ce qu'il vous reste a faire ; revenir a la Fin des
Temps pour aller a I'époque de la Préhistoire (An -650000). Allez sauvegarder et commencez le prochain chapitre.

Scene 10 : Pierre rouge, Pierre rare

Reposez-vous une fois a la Fin des Temps puis partez vers le pilier numéro 3. Aprés une longue chute, vous vous
retrouvez au milieu de plusieurs monstres de couleur verte, recouverts d'écailles. Battez la premiére vague (ils ne
cessent de rappliquer) et attendez qu'une jeune femme aux pouvoirs extraordinaires fasse son apparition. Vous aurez
ensuite droit a une nouvelle cinématique.

Battez ensuite les quatre monstres qui restent en utilisant les pouvoir de lumiére de Chrono car ces monstres sont
sensibles a la lumiéere. Allez ensuite a la rencontre de la fille qui vous a sauvé. Il s'agit d'Ayla, la chef d'une tribu
préhistorique qui posséde une force et une endurance surprenantes. Elle fera désormais partie de votre petite équipe de
combattants. Aprés les présentations Ayla vous demande de la suivre. Exécutez-vous et allez tout au sud pour sortir de
la vallée. A votre gauche se trouve un coffre vert, ouvrez-le pour prendre une Bague de Berserk. Ensuite, combattez
tous les monstres que vous trouverez car en les tuant vous accumulerez des objets tels que les Cornes, Plumes, Crocs
et Pétales qui vous serviront beaucoup plus tard dans le jeu. Quittez la vallée pour vous retrouver sur la Carte du
monde. Vous allez voir quatre tentes.

A la Tente d'loka, vous pouvez acheter des objets en parlant au dernier personnage, a gauche. Vous pouvez aussi



échanger les objets que vous aviez ramassés précédemment contre des armes et des armures.

ARMES

Pétales + Crocs = Pistolet a rubis (pour Lucca)
Pétales + Cornes = Arc de shaman (pour Marle)
Pétales + Plumes = Bras de pierre (pour RoBo)
Crocs + Cornes = Sabre d'ivoire (pour Chrono)

PROTECTIONS
Crocs + Plumes = Veste de rubis (résiste au feu)
Cornes + Plumes = Armet de pierre

Mais tout d'abord, allez a la Tente du chef et parlez-lui. Pour féter I'événement (votre rencontre) Ayla décide d'organiser
une féte. Vous pouvez parler au chef puis vous rendre auprés de Lucca pour manger avec elle et parler a Marle pour
danser avec elle (vous devrez alors appuyer sur tous les boutons pour danser et sur A pour vous arréter). Reparlez
ensuite a Ayla pour gu'elle vous montre la fameuse Pierre rouge (la pierre précieuse, la pierre rare). Toutefois, vous ne
pourrez I'acquérir sans contre partie. Ayla vous lance alors un défi qui consiste a boire autant de soupe que possible (en
appuyant pendant un max de temps A). Si vous remportez le défi, le chef du village vous offre la Pierre Onirique. Vous
et votre équipe vous évanouirez immédiatement apres. Vous vous réveillez le lendemain au méme endroit et vous vous
rendrez compte que la Clé Stabilisatrice a disparu (sans la Clé, vous ne pouvez pas voyager a travers le temps !).

Allez directement a la tente d'Ayla et prévenez-la. Elle pense que ce sont les Sauriens qui vous I'ont volée. Elle se joint
a vous pour retrouver la clef. Sortez de la tente et allez parler a tout le monde pour recueillir des informations et
échanger vos objets contre des armes. Aprés avoir discuté avec tous les habitants, un villageois vous donne cinq
Potions et un autre vous dira d'aller au Sud dans la Jungle en suivant les traces de pas.

Scéne 11 : Suivre empreintes !

En entrant dans la jungle, vous allez rapidement découvrir qu'Azara (le chef des Sauriens) vous a bien volé la clé mais il
affirme qu'un reptile la lui a subtilisée. Suivez les traces pour passer tout d'abord sous les arbres et prenez le contenu
du coffre. Descendez a travers les feuillages (pour ramasser tous les objets). Prenez le coffre qui est au sud puis
descendez encore. Passez sur l'arbre qui relie les deux coté et allez au sud pour ouvrir le coffre contenant une
Super-potion. Allez au nord pour ouvrir le coffre. Suivez ensuite les traces et vous allez combattre une créature.
N'oubliez pas d'utiliser la foudre, la lumiére et les attaques physiques.

Continuez & suivre les traces et tournez a gauche pour ouvrir le coffre et récolter un Nectar d'Athéna. Un peu plus loin,
vous trouverez un autre coffre contenant une Tente. Tournez ensuite a droite et continuez a traverser l'allée. Battez les
deux créatures et avancez. A la prochaine bifurcation, allez d'abord a droite et combattez les créatures puis allez a
I'extrémité sud-est et prenez le contenu du coffre (Super-éther). Revenez au croisement et prenez, cette fois, a gauche.
Continuez & avancer en suivant les traces et en ramassant le contenu des coffres. Allez ensuite derriere les palmiers
pour ouvrir un nouveau coffre puis descendez le feuillage jusqu'au sud. Sortez enfin de la jungle, sauvegardez et
régénérez vos points de vie avant de combattre de nouveaux monstres et un boss ; Nizbel, qui se trouvent dans I'Antre
des Sauriens.

Vous allez d'abord tomber nez a nez avec quatre Créatures. Si vous ne les attaquez pas, elles disparaitront dans le sol
laissant derriére elles des trous béants. Appuyez sur A devant I'un des trous pour les rejoindre et les combattre. Utilisez
la foudre pour les débarrasser de leurs boucliers puis attaquez-les au corps a corps. Aprés le combat, avancez jusqu'a
une piéce qui grouille d'ennemis. Prenez d'abord le contenu des coffres (un Armet de pierre et un Méga-éther) puis allez
a droite pour trouver une porte. Franchissez-la puis allez vers le nord. A ce stade de votre progression, vous pouvez
quitter les grottes par la porte de gauche. Si vous décidez de continuer, avancez vers le nord. Vous rencontrerez de
nouveaux reptiles, éliminez-les et vous ferez apparaitre un point de sauvegarde. Sauvegardez et sortez. Plus loin, vous
rencontrerez Azara qui vous demande I'utilité de la Clé Stabilisatrice. Il vous faudra, dans tous les cas, affronter Nizbel.

Boss : Nizbel
Pour vaincre Nizbel, il faut commencer par le foudroyer grace aux pouvoirs de Chrono. Dés que sa défense est au plus



bas, attaquez-le avant qu'il n'utilise I'énergie cumulée et qu'il vous enléve la plus grande partie de vos points de PH.
Soignez-vous continuellement jusqu'a en venir a bout.

C'est la qu'Azara s'enfuit en abandonnant la Clé Stabilisatrice. Prenez-le et revenez voir Ayla dans sa tente. Ensuite,
sortez et allez effectuer quelques achats avant de repartir au Mont étrange (la ou vous étiez apparu la premiére fois).
Prenez le pilier n°1 pour aller a la Fin des Temps. Dirigez-vous vers le Village de Médina pour aller réparer GrandLeon
chez Bosch.

Scene 12 : A l'attaque, Grandleon

Profitez du fait que vous soyez dans la demeure de Bosch pour lui parler. Il va pouvoir réparer I'épée grace a la Pierre
Onirique et ce a l'aide de Lucca/RoBo. Suivez-les au sous-sol et regardez-les travailler. Dés que vous aurez obtenu
I'épée partez directement a I'An 600. Allez a la Fin des Temps et prenez le pilier n°5 pour rejoindre Gren et lui donner
Grandleon. Allez donc a la Forét aux Grenouilles et rejoignez la cachette de Gren.

Allez lui parler car, en voyant Grandleon, Gren vous demande de passer la nuit sur place. Entre temps, allez voir ce qu'il
se passe au passé pour regarder Cyrus et Glenn qui essayent d'affronter Magus et Vinnie. En vain, Cyrus est mort et
Glenn subit un sort et tombe de la falaise puis se transforme en grenouille (vous I'avez deviné il s'agit de Gren).

Tout de suite apres, Gren réveille tout le monde et décide de rejoindre le groupe pour attaquer le Palais du Magistére. ||
espere vaincre Magus grace a I'épée GrandLeon. Avant de partir au palais, allez a la Fin des Temps et parlez au dieu
de guerre pour que Gren puisse utiliser la magie aquatique. Cela ajoutera un duo d'attaque supplémentaire a votre
arsenal déja bien étoffé.

Palais du Magisteére

Pour aller au palais du Magistére, allez au nord-est vers la Grotte des mystiques. Dés que vous y serez, Gren
s'approchera du rocher et aura un nouveau flash back. Il se rappelle de son enfance et de Cyrus qui avait décidé de
devenir chevalier. Ensuite il revoit le moment ol Gren est tombé de la falaise et trouve La médaille du héros. Il implore
donc Chrono de lui donner Grandleon. En s'approchant de I'épée, il jure de se venger de Magus. Regardez la nouvelle
cinématique durant laquelle Gren tranche la falaise en deux grace a Grandléon. Il ouvre ainsi un nouveau passage.
Entrez et combattez tous les monstres qui sont a l'intérieur puis avancez. Aprés le deuxieme combat, des rats
apparaissent, suivez-les sans les toucher puis montez les escaliers. Une fois en haut, vous trouverez un cadavre sur
lequel se trouve un papier. Il y est écrit que "Les jongleurs du palais du Magistere deviennent plus résistants a chaque
coup qu'on leur porte". Quand vous sortirez, vous allez vous retrouver directement devant le grand plais des Magisteres.
Sauvegardez et entrez.

Avancez dans le chateau et examinez ce premier étage pour ramasser le contenu des coffres qui s'y trouvent. Marchez
ensuite sur le point de sauvegarde pour que Vinnie apparaisse et vous provoque en duel. Vous devrez aussi vous
débarrasser de Slash, de Mayo et d'une centaine de monstres. Visitez le chemin de droite et éliminez les fantdmes qui
protegent le coffre et avancez vers la piéce suivante pour tomber nez a nez avec la Reine Leene. Ignorez-la et allez
directement vers la troisieme piece. Eliminez Mayo et la chauve souris qui vous poursuit se transforme en la vraie Mayo.
Eliminez-la et prenez les Gélules de magie.

Rebroussez chemin jusqu'au hall et allez a gauche, cette fois. Entrez dans la piéce qui contient cing personnes et parlez
a chacune d'elles. Dés qu'elles se transforment, éliminez-les. Attendez-vous ensuite a combattre Soja. Eliminez-le et
sauvegardez. Revenez au hall a nouveau et avancez sur le point de sauvegarde pour vous retrouver ailleurs.

Avancez en combattant les créatures jusqu'a trouver Vinnie, qui s'enfuit & nouveau. Poursuivez-le et traversez les
obstacles jusqu'a trouver un coffre qui contient une Armure Obscure, prenez-la. Vinnie s'enfuit a nouveau et vous
devrez encore le poursuivre. N'oubliez pas de prendre le contenu du coffre qui contient des Griffes létales.

Dans la salle suivante, allez droit devant vous en évitant ou en tuant toutes les créatures pour éviter la créature en
forme de boule. Descendez les chaine quand il passe puis remontez-les et continuer. Combattez aussi des jongleurs et
allez vers la prochaine salle. Vinnie ouvrira des trappes sous vos pieds. La premiere fois que vous tomberez, vous



devrez affronter un groupe de Descendants. Apres les avoir vaincus, prenez les deux coffres, en haut a gauche, et les
deux autres en haut a droite ainsi qu'une Gélule de Magie (en bas a droite). Dans cette piece, vous trouverez quatre
éléments ressemblants a des points de sauvegarde. Marchez sur |'un d'eux pour effectuer un combat, sauvegarder ou
vous faire téléporter vers la derniére salle visitée. Longez les murs de la salle pour atteindre Ozzie, il s'enfuira une fois
de plus.

Vous finirez par arriver dans une piéce ou Vinnie invoque des monstres qui vous attaqueront. Battez-les et dirigez-vous
vers Vinnie qui s'enfuit & nouveau. Dans la piéce suivante, suivez le chemin en détruisant tous ceux qui vous attaquent
(vous pouvez éviter les combats en rasant les murs) pour arriver devant un coffre et une porte.

Franchissez la porte et prenez le contenu du coffre. Vous allez enfin pouvoir affronter Vinnie, ce dernier est protégé par
une barriére de glace. Détruisez les poulies qui I'entourent pour I'éliminer facilement. Deux points de sauvegarde
apparaissent : celui de droite vous permet de sauvegarder tandis que celui de gauche vous téléporte vers des escaliers.
Descendez les marches et franchissez la porte. Continuez pour déclencher une cinématique. Vous devez maintenant
affronter Magus. Faites le plein de MP puis choisissez Marle comme allié car elle peut vous soigner en cas de besoin.
Utilisez I'attaque en duo (Chrono et Gren) Taillade croisée pour infliger & votre ennemi un max de dégéats. N'oubliez pas
que vous possédez I'épée Grandleon, elle réduit les points de défense de votre adversaire. Lorsque vous l'aurez battu, il
ouvrira un portail temporel qui vous aspirera tous les trois

Scene 13 : Aller simple vers le passé

Vous vous réveillerez dans la tente d'Ayla (L'an 6500000 av J-C). Allez vous coucher a nouveau puis, a votre réveil,
vous vous rendrez compte qu'Ayla est partie a la recherche du village de Laruba. Dirigez-vous vers la tente d'loka pour
créer de nouvelles armes et armures :

ARMES

Pétale + Croc = Pistolet onirique : (Lucca)
Pétale + Corne = Arc onirique : (Marle)
Pétale + Plume = Bras de magma : (RoBo)
Croc + Corne = Sabre antique : (Chrono)

PROTECTIONS
Croc + Plume = Veste de rubis (résiste au feu)
Corne + Plume = Armet de pierre

Maintenant, partez au Nord du village pour voir la forét bruler. Entrez dans les Ruines de Laruba et vous apprendrez
que Kino a été enlevé par les Sauriens. Un peu plus loin, vous verrez Ayla discuter avec I'Ancien, il lui reproche d'étre la
cause de l'incendie. Cette derniére essaye de le convaincre de lui donner les Ptéranodons (ce sont des oiseaux qui
vous permettront d'aller au Fort Tyrannos, le repére des Sauriens). Elle arrive enfin a le convaincre et vous devrez vous
rendre au Nid des Ptéranodons avec elle. Partez vers I'Est et battez les créatures puis suivez le chemin. Prenez les
objets dans les coffres en chemin et rejoignez Ayla pour partir avec elle et éliminer les Sauriens. Une fois arrivé au Fort
Tyrannos, n'oubliez pas de sauvegarder.

Scene 14 : Laloi du plus fort

Vous vous retrouvez donc dans le Fort et vous entamez un combat assez facile. Entrez dans le passage ouvert et
descendez les escaliers. Aprés un combat contre deux Sauriens, actionnez l'interrupteur prés de la porte des
ossements pour libérer les prisonniers. Maintenant, continuez et descendez les escaliers suivants. Tuez les trois
Sauriens qui s'y trouvent puis Parlez a Kino a travers les barreaux de la cellule.

Libérez-le, prenez le contenu du coffre et suivez-le. Avancez en sa compagnie et montez les escaliers. Entrez dans la
piece dans laquelle se trouvent deux interrupteurs. Chaque interrupteur sert a actionner une trappe qui fera disparaitre
un groupe d'ennemis. Franchissez la porte de droite effectuez les deux combats. Utilisez I'attaque solo Foudre ou
Foudre2 pour réduire les défenses de vos ennemis. Passez ensuite la porte puis prenez la Méga-potion qui se trouve
dans le coffre de gauche. Ignorez celui de droite et rebroussez chemin. Franchissez maintenant la porte de gauche.



Cette piece contient des téléporteurs cachés, ils vous permettent de vous déplacer dans cet endroit pour atteindre des
coffres. Ces derniers contiennent un Armet Osseux, une Potion et un Nectar d'Athéna. Il en existe un en haut qui
contient un Plastron osseux (a droit de la piece). Pour atteindre le téléporteur qui vous y emmenera, avancez droit
devant vous apres I'entrée puis prenez la deuxiéme a droite et vous serez alors téléporté vers le Sud-ouest. Prenez &
droite & nouveau et vous vous retrouverez devant le coffre. Avancez ensuite et montez les marches jusqu'a la corniche.
Franchissez la seule porte ouverte (il y en a deux) pour vous retrouver devant deux interrupteurs. lls permettent d'ouvrir
le crane qui est en face de vous (celui de gauche déclenche également un combat). Actionnez l'interrupteur qui est dans
le crane pour ouvrir la porte de la corniche qui était fermée. Rebroussez chemin et franchissez-la.

Sauvegardez votre partie et montez les escaliers pour que Nizbel Il vous barre la route. Combattez-le et montez puis
avancez jusqu'au balcon. Prenez la seule porte ouverte et entrez dans la piéce. Activez les interrupteurs l'un aprés
l'autre pour combattre deux Mégasaures (interrupteur de droite), sauvegarder (interrupteur central) et faire apparaitre
deux trous au sol (celui de gauche). Allez maintenant dans la piéce dont vous avez ouvert la porte pour retrouver Azara
et son animal : Tyrannosaure. N'oubliez pas de prendre les coffres qui sont a gauche et a droite et qui contiennent un
Armet Osseux et un Super-Ether puis rejoignez Azara pour le combattre. Commencez par Azara en utilisant la magie
puis passez a son animal de compagnie en utilisant des attaques en duo ou en solo. Choisissez de le combattre avec le
trio Chrono, Ayla et Gren. Aprés les avoir vaincus, quittez la taniére. Cela coincide avec l'arrivée de Lavos qui réduit tout
le fort en poussiére mais sans arriver a vous tuer.

Visitez le cratére géant qui se trouve maintenant a la place des grottes pour découvrir un Portail Temporel. Passez-le
pour vous retrouver dans une nouvelle ére.

Scene 15: Zhyle, royaume magique

Apres la téléportation, vous vous retrouvez dans une piece possédant une seul sortie. Sortez et vous vous retrouvez
devant un monde de glace (an -12000 av J-C). Dirigez-vous vers le Sud-est pour atteindre la Voie du ciel. Entrez et
marchez sur le Symbole rouge. Vous serez téléporté dans une ile dans le ciel. Votre prochaine escale sera Enhassa, a
I'Est de votre position. Parlez aux habitants pour récolter des informations. Vous devez aussi trouver trois livres ; I'un
devant vous et qui représente le Feu. Le deuxiéme se trouve au Nord-est et il représente I'Eau. Le dernier se trouve a
I'extrémité Nord-est et il représente le Vent (en y allant, vous allez croiser un garcon qui vous informera que I'un des
trois périra bientdt). Ouvrez ces Livres dans l'ordre suivant pour faire apparaitre un passage secret : I'eau, le vent et le
feu.

Entrez donc dans ce passage, vous allez trouver un Gnu qui vous défie au combat. Il se transforme en six clones.
Battez-les tous et obtenez une Gélule de magie et une Gélule de rapidité. Maintenant sortez de Enhassa et dirigez vous
vers la Voie de la terre qui se situe au Nord (par rapport au chemin par lequel vous étes arrivé). Une fois sur place, allez
au nord-ouest vers la Voie du Ciel. Placez-vous sur le symbole et vous serez transporté vers une autre ile dans le Ciel.

Allez maintenant vers Kajar (au nord-est) et parlez a tout le monde pour obtenir des informations. En haut, & droite de la
piéce se trouve un point lumineux que vous atteindrez en franchissant la porte et en trouvant le passage qui est dans le
mur. Vous trouverez aussi trois livres que vous devez ouvrir selon un certain ordre (Eau, Vent, Feu) pour faire
apparaitre une porte. Franchissez-la et vous vous retrouverez dans une piéce contenant une Poupée mystérieuse, une
Pierre noire et un livre ouvert. Consultez-le pour apprendre qu'il existe une Pierre Rouge qui cultive les réves.
Maintenant sortez et allez au Cygne noir. Continuez jusqu'au Nord pour enfin faire la connaissance de Dalton. Ensuite,
sortez et allez aux Grottes pour arriver tout en haut et atteindre le Palais de Zhyl (via trois téléporteurs). Quand vous y
serez, parlez aux habitants avant de rencontrer un Gnu qui vous demande de lui gratter le dos (c'est la que vous
apprendrez que son point faible est le dos).

Maintenant que vous connaissez le secret des Gnus, vous pouvez retourner a Kajar et gratter le dos de celui qui vous
tourne le dos (dans la salle du Nord) pour obtenir une Gélule de magie. Franchissez alors la porte qui est a droite de la
piece qui méne aux chambres a coucher puis celle de droite. Ecoutez la conversation entre Sarah et Janus (le garcon
qui vous a prédit la mort tout a I'neure) avant d'apprendre que la Reine demande a voir Sarah. Cette derniéere est
emmenée au sanctuaire sous-marin. Suivez-la et regardez-la essayer d'ouvrir la porte avec son pendentif. Essayez d'en
faire de méme, sans succes. Franchissez la porte de gauche, qui méne a la salle du réceptacle sacré. Une fois devant
le réceptacle, votre médaillon change de couleur et brillera d'un rouge écarlate. Retournez a la porte et ouvrez-la. De



l'autre coté de la porte se trouve la reine qui vous demande de vous présenter. Exécutez-vous avant que cette derniére
ne demande a ses hommes de vous chasser (le Prophéte ne voit pas d'un trés bon oeil votre petite incursion).
Combattez les soldats mais vous finirez quand méme dehors.

Le Prophéte décide de vous éliminer mais Sarah et son frére I'implorent pour qu'il change d'avis. Vous vous faites donc
éjecter du palais et de cette époque. Vous vous retrouverez ainsi en I'An -65000000 et vos personnages se rappellent
d'une porte Noire portant le méme symbole que celle du palais se trouvant en 2300 (dans le futur). Allez au portail du
Mont Etrange et rendez-vous en 2300. Maintenant que votre collier est capable d'ouvrir toutes les portes noires ainsi
gue les coffres noirs que vous n'aviez pas ouverts de toute l'aventure, allez le faire. Visitez toutes les époques et ouvrez
les coffres a la recherche de trésors.

Scéne 16 : Briser le sceau

Vous vous retrouvez donc a la Fin des Temps. Parlez au vieil homme qui vous annonce que vous aurez besoin d'ailes
pouvant parcourir librement le Temps. Pour cela, vous devez revenir a I'an 2300 et rejoindre le D6me du Gardien. Sur
place, vous pourrez ouvrir la porte noire grace au collier. Donc, pour y aller, passez par le Pilier n°2 et allez vers les
Ruines n°32. Faites une couse contre Johnny ou allez-y a pieds en prenant le chemin de gauche. Vous aurez a
combattre jusqu'a trois mutants en méme temps. Emparez-vous de I'enregistreur dans le coffre qui est a I'Est. Lorsque
vous atteindrez la sortie, allez parler a Johnny. Certains scores vous donneront droit a des bonus comme dix
Super-Ethers.

Lorsque vous étes prét, sortez des Ruines et passez par les égouts pour rejoindre le Ddme du gardien. Parlez au Gnu
et prenez la route du Nord vers la porte Noire. Ouvrez-la grace au collier puis entrez. Vous vous retrouverez dans une
piéce contenant cing points scintillants. Examinez-les tous pour connaitre I'histoire de I'humanité telle que écrite par
Gasch ; le Sage de la raison du royaume de Zhyle. Il vous demande a travers ses écrits de battre Lavos et vous offre sa
création ; les Ailes Du Temps. Avancez pour atteindre une autre porte noire. Ouvrez-la et admirez enfin "les Ailes du
Temps". Allez tout au bout de la piéce et assistez au petit dialogue entre vos amis. Ensuite, essayez de quitter la piéce
et vous serez stoppé par le Gnu de tout a I'heure. Il s'avére que cette créature posséede l'esprit de Gasch. Il vous
demande de nommer la machine (le nom par défaut est Ibis) avant de monter a bord et la mettre en marche.

Votre devez maintenant vous rendre a I'Antiquité (-12 000 avant JC). Une fois sur place, vous déclenchez une
cinématique. Apres cette petite scene, vous vous retrouverez sur la glace. Allez au Nord-est vers la Caverne des
terriens. Escaladez une échelle et prenez a gauche vers la sortie (parlez a tous ceux que vous rencontrerez en cours de
route). Franchissez I'entrée de droite pour trouver un marchand. Aprés avoir fait vos courses, sortez et descendez via
une premiéere échelle puis une deuxiéme. Parlez au petit garcon et allez vers I'entrée Est pour vous reposer.

Ensuite, sortez et descendez a une autre I'échelle pour parler aux habitants et réaliser que le trou méne au Nus du
Terraphage. Cette zone relie le Mont du tourment a la surface. Sauvegardez et traversez le passage pour vous
retrouver au Sud. Dans le coin droit se trouve une Gélule de force, prenez-la et continuez vers le Nord. Combattez les
Terraphages a deux reprises puis montez les escaliers et vous rencontrerez le prochain Boss (Terra-diablotin avec ses
deux Terraphages Bleu et Rouge). Le Terra rouge est sensible aux attaques du duo Chrono-Marle (Sabre de glace)
tandis que le Bleu est sensible au feu (mais aussi au duo Chrono-Gren). Sachez que si vous abattez les deux acolytes
du boss, ce dernier risque de s'enfuir. Que vous le tuiez ou pas, vous remportez le combat. Montez ensuite sur la chaine
gui vous ménera au Mont du tourment.

Scéne 17 : Le sage du Mont du tourment

Les créatures de cet endroit vous font gagner de nombreux points de PC que vous les battiez ou qu'ils réussissent a
s'enfuir, ne les évitez donc pas. Vous vous trouvez donc dans un endroit brumeux, allez vers le Nord et combattez
toutes les créatures. Au bout du chemin, prenez la chaine qui est & gauche et combattez le rocher qui se trouve devant
vous. Ensuite, allez vers le Sud et passez sous le pont. Ouvrez le coffre qui contient un Armet de platine puis revenez
sur vos pas jusqu'a I'entrée. Maintenant, tournez a gauche et battez les créatures puis rejoignez la zone suivante en
utilisant la chaine. Allez a gauche pour combattre le rocher puis revenez et prenez le chemin opposé. Avancez jusqu'a
un point de sauvegarde et sauvegardez votre progression.



Continuez sur ce chemin jusqu'a ce que vous aperceviez une chaine que vous pouvez atteindre, elle est sur votre
droite. Ouvrez les deux coffres qui contiennent une Sphére bouclier et une Veste de platine. Maintenant revenez via la
chaine et allez & I'extréme gauche. Prenez le contenu du coffre et retournez a droite jusqu'a une rampe menant a I'étage
supérieur. Suivez ce chemin, ouvrez le coffre et prenez a droite deux fois. Descendez vers le point de sauvegarde.

Traversez la chaine et suivez le chemin jusqu'a la section suivante. Avancez en prenant le contenu des coffres puis
utilisez la chaine pour continuer droit devant vous. Lorsque vous atteindrez un endroit ou il faudra choisir entre monter
sur une chaine pour aller en haut ou a droite, ouvrez les deux coffres qui sont a droite et montez. Combattez les
créatures en utilisant des attaques puissantes comme foudre2. Elle peut vous aider & éliminer tous vos ennemis en
méme temps (si vous étes sur le point de mourir, fuyez). Suivez le chemin puis prenez a droite pour ouvrir deux coffres.
Revenez et continuez votre chemin jusqu'au point de sauvegarde et la chaine conduisant a la section suivante. Il existe
un boss dans les parages, sauvegardez et utilisez une tente en cas de besoin.

Continuez a avancer et prenez la Toque temporelle et le Méga-éther qui se trouvent dans les deux coffres. Vous
escaladerez ensuite une longue chaine pour vous retrouver tout en haut. Sur place, vous trouverez un grand cristal.
Examinez-le et vous déclencherez un combat contre Giga-Gaia. Gardez Gren dans votre équipe et faites en sorte qu'il
vous soigne constamment. Utilisez vos attaques en duo pour neutraliser la main gauche avant de passer a la droite et
finir avec la téte. Dés que vous l'aurez battu, Bosch sera libre. Ensuite un séisme se déclenche et vous vous retrouverez
dans une caverne. Aprés une petite discussion entre Bosch et Sarah, Dalton surgit et repousse le premier puis
assomme Sarah et frappe son petit freére avant de disparaitre. Vous décidez donc de détruire le Réceptacle sacré,
Bosch vous offre alors un Couteau écarlate qui vous aidera dans votre mission. Quittez la caverne et allez vers le
Nord-est pour emprunter la VVoie du ciel.

Scéene 18 : La-haut dans le ciel

Allez au nord en direction de la Voie de la terre puis effectuez le méme chemin que précédemment pour vous rendre a
la deuxiéme lle. Allez vers Karaj et visitez le Gnu vendeur de marchandises si vous voulez acheter des armes et autres
équipements. Dirigez-vous ensuite vers le Palais de Zhyle pour combattre Dalton. Allez donc vers la porte du centre
puis sauvegardez et continuez tout droit devant vous pour retrouver Dalton. Battez-le a I'aide du trio Chrono, Gren et
Marle en exécutant des attaques en duo. Faites gaffe a ses ripostes qui divisent vos ponts de HP par deux (vous ne
pouvez toutefois pas mourir car il ne peut les réduire que jusqu'a 1). Une fois le combat soldé par votre victoire, votre
ennemi s'échappe par un portail dimensionnel. Suivez-le pour vous retrouver au Palais de I'Océan.

Scene 19 : L'appel de Lavos

Palais de ['Océan

Vous vous retrouverez dans une piéce en compagnie de Leon. Dalton et ses acolytes sont devant le Réceptacle sacré
lorsque la reine demande d'augmenter la puissance de ce dernier jusqu'a sa limite. Vous allez devoir affronter des
créatures aux différentes sensibilités face a vos attaques. Choisissez le trio Chrono, Lucca et Marle pour mettre a mal
VoS ennemis.

L'éclaireur Jaune-gris est sensible a la foudre
L'éclaireur bleu est sensible a I'eau et a la glace
L'éclaireur rouge est sensible au feu

Djinn & Génie : battez d'abord le Génie avec vos attaques Magiques puis, dés que Djinn perd son bouclier, utilisez vos
attaques physiques.

Mage de Zhyle : il risque de vous faire perdre vos compétences pendant le combat (momentanément), essayez donc de
I'éliminer en premier (il est sensible a la Magie).

Augure : est sensible aux attaques physiques, ne les attaquez pas lorsqu'ils sont en groupe et utilisez le Coup
foudroyant de Chrono et I'Estocade en piqué de Gren pour en venir a bout.



Vous vous retrouvez dans la salle principale, prenez le contenu des deux coffres en battant toutes les créatures puis
allez au passage du Sud. Prenez le Sabre Céleste qui se trouve dans le coffre puis sortez. Vous vous retrouverez
comme par enchantement dans une piéce différente. Dirigez-vous vers le point bleu et marchez dessus. Combattez les
créatures puis sortez par la droite. Maintenant restez sur la gauche et allez vers la porte du Sud (dans le coin). Prenez
I'Onde de Choc dans le coffre puis allez vers le Sud. Avant de continuer, tournez a gauche et longez le mur jusqu'a ce
gue Chrono s'arréte. C'est la que se trouve un passage qui méne vers un coffre qui contient I'arme Epée démonicide
(pour Gren).

Revenez et tournez a droite. Combattez les créatures puis prenez le coffre dans le coin droit, au sud. Il contient I'arme
Super Sonic (pour Marle), puis revenez et tournez a droite. Appuyez sur le bouton bleu sur le sol puis continuez vers la
droite pour effectuer deux combats. Revenez ensuite a la salle principale et puisque vous en avez fini avec le coté
gauche, faites la méme chose pour le coté droit ; passez la porte du milieu, combattez les ennemis et prenez le contenu
des coffres. Vous sortirez ensuite dans I'étage supérieur, allez donc vers le Sud (dans le coin droit) et effectuez un
combat. Arrétez-vous a mi-chemin pour découvrir un passage et prendre le contenu du coffre qui contient I'arme Bras
de Kaiser (pour RoBo) puis sortez et allez a la Salle principale.

Maintenant que vous avez visité toutes les portes, il ne vous reste que le passage du Sud. Revenez a la premiére piece
et sauvegardez avant de passer a la seconde. Une fois sur place, combattez vos ennemis et descendez les escaliers.
Avancez en éliminant toute résistance jusqu'a rencontrer Gran. Il vous révele qu'une pierre rouge a été transmise de
génération en génération depuis des millénaires et qu'elle a servi a créer le pendentif, le réceptacle et le couteau. Il vous
demande aussi de vous héater si vous voulez intercepter la Reine.

Descendez et sauvegardez. Franchissez la porte et éliminez vos ennemis avant de vous rendre aupres du point
lumineux. Ce dernier activera un ascenseur qui vous menera en bas (si vous remontez, vous obtiendrez une Gélule de
magie mais vous devrez redescendre a pieds). Allez a droite et entrez dans la prochaine piéce puis activez un
interrupteur. Allez ensuite a gauche et faites la méme chose avec l'interrupteur. Revenez vers le point lumineux et
marchez dessus pour activer un pont. Traversez-le et franchissez la prochaine porte pour trouver un point de
sauvegarde. Sauvegardez et franchissez la prochaine porte.

C'est la que vous tomberez sur Dalton. Ce dernier vous envoie deux Golems, éliminez-les et regardez-le s'enfuir.
Franchissez ensuite la porte du fond pour retrouver la Reine. Détruisez le Réceptacle et faites face a Lavos. Ce dernier
vous bat trés facilement avant que Magus ne fasse interruption. Lavos se rue donc sur ce dernier avant d'aspirer Sarah.
Une cinématique s'en suit durant laquelle Chrono se sacrifie pour sauver ses amis.

La meilleure équipe pour battre les deux monstres sera composée de Chrono, Lucca et Gren. Vous devez utiliser les
Ondes soporifiques de Lucca pour endormir les deux monstres et en attaquer un seul a la fois. Utilisez le Sabre de feu?,
une technique en duo de Chrono et Lucca pour infliger un max de dégats.

Apres les derniers événements, vous vous retrouvez dans le village des terriens ou un ancien qui vous montre
I'emplacement de votre vaisseau avant de vous rendre votre Pendentif. Choisissez vos compagnons de route puis
sauvegardez. Visitez la tente du milieu et faites vos achats avant d'aller & la Place du Village. Dirigez-vous ensuite vers
le nord avant de vous faire capturer par Dalton.

Sceéne 20 : Le nouveau roi

A votre réveil, vous vous rendez compte que vous étes a l'intérieur du Cygne Noir. Vous devez quitter la piéce dans
laguelle vous vous retrouver. Sur un des murs de la piéce se trouve un passage qui méne vers les conduits d'air.
Traversez ces conduits a la recherche de vos biens. Aprés avoir visité tous les compartiments et vous étre réapproprié
les équipements de vos camarades, allez & la recherche des vétres. Lorsque vous aurez trouvé la piéce qui contient vos
objets, franchissez la porte. Dirigez-vous vers l'ouest du vaisseau et faites attention aux tourelles qui vous tirent dessus
et disparaissent. Combattez ensuite Golem (un des shires du Prophéte) et éliminez-le. Lorsque vous l'aurez vaincu,
Dalton apparait puis s'échappe a bord de I'lbis. Vous devrez alors le combattre. Lorsque vous en viendrez a bout,
montez a bord de votre appareil et détruisez le Cygne Noir. Eloignez-vous de cet endroit.

En fin de compte, vous atterrirez devant le Village des survivants. Allez a la tente de gauche pour sauvegarder puis



visitez celle du milieu pour acheter de nouveaux équipements chez le Gnu. Ensuite, allez a la Place du Village et parlez
a tout le monde et particulierement a la femme qui est prés de la plante et qui vous demande si elle devrait plutét la
planter ou la bruler. Conseillez-lui de la planter. Un habitant affirme avoir apercu une ombre au cap nord. Allez sur place
en vous dirigeant vers le nord. Sur place, vous trouverez Magus, vous pouvez le combattre ou pas. Si vous le
combattez, vous gagnez une amulette et si vous le laissez se joindre a votre groupe il vous sera d'une aide inestimable.
Allez vers I'lbis puis montez & bord. Vous apercevrez alors le Palais de I'Océan. Vous pouvez le visiter mais votre
niveau actuel ne vous permet pas de progresser trés longtemps. Allez plutbt vers la Fin des Temps.

Scéne 21 : L'oeuf du temps

Sur place, rendez-vous chez le dieu de la guerre puis allez parler au vieil homme. Allez ensuite vers le pilier pour que
I'homme vous rappelle et vous offre Chrono Trigger. Il vous demande de solliciter le créateur des ailes pour qu'il le fasse
éclore (il s'agit d'un Euf du Temps). Allez donc vers le Dome de Prométhée (An 2300) et de la visitez le Déme du
gardien (vous connaissez le chemin). Lorsque vous y étes, franchissez la porte noire et prenez la Gélule de magie.
Franchissez ensuite une deuxiéme porte noire pour tomber nez a nez avec le Gnu qui posséde I'esprit de Gasch. Ce
dernier vous demande d'aller chercher un clone de Chrono (la poupée que vous aviez gagnée au présent dans la tente
des horreurs et qui est dans la maison de Chrono). Rapportez donc ce clone et parlez a Gasch. Ce dernier effectue
quelques manipulations qui vous aideront dans votre quéte. Sortez donc et allez a la Cime de la Mort.

Dirigez-vous vers la poupée n° 1. Suivez son conseil et avancez dés que le vent cesse de souffler pour passer d'un
arbre a l'autre. Au bout du troisiéme arbre, vous verrez une échelle. Utilisez-la pour monter et prenez a droite. Montez a
une deuxiéme échelle et prenez a nouveau a droite. Avancez en éliminant les ennemis jusqu'au croisement. Descendez
d'abord pour prendre le contenu du coffre (Bague barriére) puis sauvegardez. Rebroussez chemin et entrez dans la
grotte. Vous trouverez un clone de Lavos, éliminez-le. Prenez le contenu du coffre et avancez. Prenez & gauche vers le
point lumineux pour ouvrir un passage dans les grottes.

Rebroussez chemin jusqu'a I'endroit du combat contre le clone de Lavos et franchissez la porte. Montez les escaliers et
avancez. Franchissez une deuxiéme porte et affrontez un deuxiéme clone de Lavos. Battez-le et avancez jusqu'a la
poupée n°2. Traversez la plateforme sans tomber (ou vous devrez tout recommencer). Une fois de l'autre coté,
descendez et vous trouverez la derniére poupée. Ecoutez le conseil qu'elle vous donne et descendez. Avancez vers la
gauche puis descendez et sauvegardez. Remontez ensuite et affrontez le troisieme clone de Lavos. Une fois vaincu,
déplacez sa carapace vers I'échelle et montez. Prenez le contenu du coffre et montez encore jusqu'au sommet.
Regardez la cinématique qui répond a quelques unes des questions que vous vous posiez avant de vous retrouver a la
Fin des temps.

Fin Des Temps

Parlez a Hasch, il évoque les trois possibles chemins qui vous permettront de vous rendre auprés de Lavos et le
combattre ; vous pouvez utiliser le portail et aller vers I'an 1999 ou vous pourrez combattre votre ennemi. Vous pouvez
utiliser I'lbis et vous y rendre aussi. La troisiéme possibilité consiste a traverser le Songe Obscur (cette derniére
possibilité est obligatoire pour débloquer le mode "+").

Parlez ensuite a Gaspar pour gqu'il vous énonce les six missions secondaires que vous pouvez effectuer avant de passer
a Lavos (vous avez le choix mais vous devriez les faire pour augmenter votre niveau) :

1- Ramenez laforét alavie
Cette quéte se déroule au Moyen-age. Il s'agit de la jeune femme (Fiona) a qui vous aviez conseillé de planter I'arbre
(dans le cas contraire, vous ne pourrez pas finir cette mission).

2- Le Retour D'Ozzie
Cette quéte se déroule aussi au Moyen-age. Vous devrez visiter la grotte et éliminer de nombreuses créatures avant
d'affronter Ozzie et le tuer. En cours de route, vous amasserez des objets trés utiles pour votre combat contre Lavos.

3- L'Origine des Machines
Cette quéte se déroule en I'an 2300. Vous devez éliminer Cerveau Mére et trois Moniteurs.



4- Les Fils du Soleil
Cette quéte commence en I'an 2300. Vous devez transformer la Pierre Obscure en Pierre du Soleil. Visitez les ans 600
puis 1000 (par deux fois) puis revenez a I'an 2300 pour obtenir un Pistolet Miracle et des Lunettes de Soleil.

5- Vengez Sir Cyrus
Cette quéte commence en I'an 1000. Voyagez entre les ans 600 et 1000 jusqu'a rencontrer le Lanceur de pierres et
obtenir la Pierre Dorée (perso principal : Gren).

6- Le Coquillage Arc-en-ciel
Cette quéte se déroule au Moyen-age. Trouvez le coquillage qui permet a Bosch de créer de nouvelles armes.

Scéne 22 : L'heure fatidique

Regardez la cinématique puis frayez-vous un chemin en neutralisant les lasers qui protégent I'entrée. Une fois rentré, La
reine fera apparaitre Méga Mutant que vous devrez combattre. Battez-le pour poursuivre votre chemin et trouver un
point de sauvegarde un peu plus loin. Continuez maintenant a avancer et a battre ou a éviter les monstres que vous
allez rencontrer puis continuez vers le nord jusqu'a ce que vous trouviez un tube de lumiére. Avancez dessus pour vous
faire téléporter ailleurs. Descendez jusqu'au point lumineux qui sert a abaisser une plateforme. Descendez a nouveau et
avancez en prenant a droite. Descendez les marches et prenez le contenu du coffre qui se trouve sous les escaliers.
Remontez et ouvrez le coffre puis franchissez la porte.

Commencez par monter en ramassant le contenu des coffres que vous trouverez en chemin (essayez de n'en rater
aucun). Un peu plus loin, vous trouverez un point de sauvegarde, sauvegardez et avancez. A un certain moment vous
arriverez a un endroit ou se trouvent deux Gnus, faites vos emplettes et allez vers le mur du fond pour trouver une
porte. Franchissez-la et avancez jusqu'au coffre. Prenez son contenu et franchissez la porte qui se trouve a proximité.

Au prochain croisement, descendez (par un des deux chemins) en combattant vos ennemis puis prenez le contenu des
coffres. Continuez a avancer jusqu'a trouver un bouton au sol. Marchez dessus pour vous téléporter.

Avancez dans la nouvelle zone et franchissez une premiére porte. Avancez et prenez a gauche pour saisir le contenu
du coffre puis continuez a monter. Prenez & droite et avancez jusqu'a trouver un tournant a gauche. Tournez et
saisissez encore des objets dans les deux coffres que vous trouverez, un peu plus loin sur la route. Franchissez la
prochaine porte et sauvegardez. Avancez et combattez le Gigamutant. Eliminez-le et franchissez la porte qui est a
proximité avant de vous téléporter a nouveau.

Avancez jusqu'au point lumineux et faites monter I'ascenseur. Combattez les créatures qui vous barrent la route puis
franchissez la porte. Avancez et franchissez une deuxiéme porte pour vous retrouver devant quatre panneaux de
contr6le. Détruisez-les pour faire apparaitre un point de sauvegarde. Sauvegardez votre progression et saisissez la
Gélule de rapidité qui se trouve dans le coffre. Prenez a droite et affrontez le Téramutant. Battez-le et saisissez le
contenu des deux coffres qui se trouvent dans la zone. Franchissez ensuite la porte et avancez dans ce long couloir
jusqu'a vous retrouver devant un clone de Lavos. Eliminez-le et franchissez la porte pour vous retrouver a nouveau
devant des panneaux de contrdle. lls sont au nombre de cing, détruisez-les pour faire apparaitre un point de
sauvegarde avant de sauvegarder.

Avancez pour rencontrer la Reine Zhyle. Combattez-la une premiere fois et sortez vainqueur. Placez Gren dans votre
équipe car il sera trés efficace lors de ce combat. La Reine n'attaque pas souvent mais ses assauts sont dévastateurs.
Restaurez vos points de vie et ripostez jusqu'a en venir a bout.

Des lors, un combat contre le Réceptacle sacré vous attend. Utilisez la magie car les attaques physiques régénérent
votre ennemi. Gardez Gren dans I'équipe pour les soins et attendez que la machine s'immobilise (un message
s'affichera a I'écran) pour effectuer des attaques en tous genres dans le but de provoquer un max de dégats.

Enfin, vous combattrez la Reine a nouveau mais sous une nouvelle forme. Ce combat est plus dur que le précédent et il
vous faudra beaucoup de patiente pour venir a bout de votre ennemi. Il existe trois cibles ; la téte du boss ainsi que ses
deux mains. Ne visez pas les mains et concentrez toutes vos attaques sur la téte de votre ennemi. Soignez votre équipe



a chaque tour et utilisez les attaques physiques pour réduire la barre de vie de la Reine. Lorsque vous l'aurez éliminég,
Lavos réapparait et détruit le Songe Obscur. Il ne vous reste qu'a le combattre.

LAVOS

Pendant la premiéere partie du combat, Lavos prend la forme de plusieurs boss que vous aviez rencontrés au cours de
votre voyage. Ces boss sont :
-Dragon d'assaut

-Gardien

-Héclan

-Abomination

-Gran&leon

-Nizbel Il

-Magus

-Azara & Tyrannosaure

-Giga Gaia

Référez-vous aux informations déja invoquées précédemment dans cette solution pour battre chaque ennemi. Vous
pouvez vous soigner entre les combats et changer d'équipe. Cette étape est tres longue et vous devrez appliquer toutes
les techniques que vous aviez déja apprises pour en sortir vainqueur. Aprés le combat, un passage apparait,
franchissez-le. Sauvegardez votre progression et reposez-vous.

Avancez ensuite en montant pour affronter une deuxiéme fois Lavos sous une forme différente.

Choisissez le trio Chrono, Gren et Magus et commencez par infliger des dégats aux bras de votre ennemi en ignorant la
téte. Concentrez-vous ensduite sur celle-ci en restant disposé a soigner les membres de votre équipe aprés chaque
attaque du boss. Lorsque vous l'aurez vaincu, vous passez a la troisieme et derniére partie du combat.

La derniere forme de Lavos est composée d'une partie centrale qui est le coeur et de deux appendices qui servent a
soigner et a infliger des dégats. Vous ne pouvez attaquer le coeur (partie de droite) que si vous détruisez un des
appendices. A ce moment, le premier devient vulnérable. Utilisez des attaques physiques et oubliez les attaques
magiques car elles sont absorbées par Lavos. Apres quelque temps, les trois parties sont de retour et vous devrez a
nouveau détruire une des parties du milieu ou de gauche pour pouvoir attaquer le coeur. Continuez a suivre cette
technique jusqu'a venir a bout de votre ennemi. Félicitations, vous venez de battre Lavos et de finir le jeu. Vous pouvez
sauvegarder et éteindre votre console avant de la rallumer pour découvrir que le Mode + est disponible.

Méthode 1

Au festival, les coureurs ne vous parlent pas et vous doublent dés que vous étes devant eux. La ruse consiste a choisir
au hasard qui sera le gagnant, et de suivre ensuite le coureur choisi. Il ira beaucoup plus vite car en vous doublant il va
automatiquement accélérer. Vous pouvez de méme ralentir un des coureurs en restant toujours collé a lui.

Méthode 2

Au festival, il y a une personne agée qui vous dira qui gagnera au prochain tour. Mais ce n'est pas toujours gagnant.



B ES PROTECTIONS DE TABAN

Rendez souvent visite au pére de Lucca pour avoir le gilet de Taban, puis le casque de Taban, ensuite le costume de
Taban et pour finir une bague Taban.

B SAUVER FRITZ

Pendant que vous étes en prison, un jeune homme est coincé sous la guillotine dans la salle de torture. Libérez-le, puis
plus tard aller dans le magasin de Truce. Vous le trouverez avec sa soeur, et il vous donnera en échange de votre aide
10 Ethers Top.

BIDES ETHERS EN PROMOTION

Il'y a des Ethers a moitié prix au village Médina.

EXDES TENTES A L'INFINI

Dans la forét de Gardia au Moyen-Age, examinez le buisson qui bouge un peu au dessus de I'entrée de la forét. Une
béte en sortira en abandonnant derriére lui une tente. Vous pourrez renouveler I'opération autant de fois que vous
voudrez.

B3 A RECOMPENSE DE JOHNNY

En I'an 2300 apres l'avoir battu, parler lui, et un de ces robots apparaitra. Vous pourrez alors changer le mode de la
course. Si votre record atteint les 777, vous gagnez 10 Ethers.

E¥LES COFFRES DU CHATEAU

Libérez le vrai chancelier grace au dernier combat avec le faux au tribunal, et il vous donnera une clé. Utilisez la pour
ouvrir le coffre dans le chateau.



E3LE MALENTENDU

Allez voir le roi dans sa chambre en I'an 1000 aprés avoir battu Magus et avant d'avoir L'arc-en-ciel. Mettez Marle en
téte d'équipe et offrez-lui de la viande comme offrande afin de se faire pardonner de ce qu'elle avait dit. Son pére va
alors croire qu'elle tente de I'empoisonner, croyant qu'elle est au courant de son cholestérol. Ce quiproquo aura pour
conséquence l'interdiction de retourner a la chambre du roi.

EYJOUER AVEC MAGUS

Aprés avoir vaincu Dalton sur le Cygne noir, rendez vous au village des survivants. La, I'Ancien vous apprend qu'un
homme étrange est passé puis est parti en direction du cap nord. Allez y pour rencontrez cet homme qui n'est autre que
Magus. Quand il vous posera une question répondez "Non" si vous désirez gu'il se joigne a vous et "Oui" si vous
souhaitez le combattre. Attention, si Frog se trouve dans votre équipe vous serez obligé de le défier.

EYVOLER LES ADVERSAIRES

Marle et Ayla peuvent voler & n'importe quel monstres ou boss des objets trés rares via la technique double
« Charme Duo ». A utilisez donc le plus souvent possible si vous voulez tout posséder !

EIPORTES ET COFFRES SCELLES

Une fois que vous aurez régénéré le pouvoir du pendentif avec la machine mére en 12 000 avant JC, vous pourrez
ouvrir les portes ainsi que les coffres scellés auparavant. Pour prendre le contenu des deux époques, vous devrez
d'abord aller en I'an 600, et essayez d'ouvrir le coffre. Celui-ci va réagir au pendentif, et vous aurez le choix entre
prendre son contenu, ou le laisser. Laissez-le, et allez en I'an 1000. Le contenu du coffre aura été fortifié. Prenez-le, et
retournez en I'an 600 pour rouvrir le coffre, et en prendre son trésor initial. Attention, le coffre de la forét de Guardia ne
peut pas étre fortifié, malgré le fait qu'il contienne deux objets différents. Vous pourrez aussi ouvrir les portes des
Démes de I'an 2300.

EYAPPRENTISSAGE DES TECHNIQUES

A l'inverse des points d'expérience, seuls les personnages dans le groupe gagnent des points de techniques. Il vous
faudra donc faire tourner votre effectif afin de toutes les apprendre. Il en va de méme pour les techniques doubles et
triples. Concernant ces derniéres, il faudra que chaque personnage apprenne d'abord toutes ses techniques simples
pour pouvoir lancer une technique a trois.



RENOMMER VOS PERSONNAGES

Dans les ruines de Laruba a la Préhistoire, et aprés la destruction du Fort Tyrannos, parlez au Nu qui se trouve au fond.
Il vous proposera de changer le nom du premier personnage de votre équipe. Vous pourrez ainsi renommer vos
personnages autant de fois que vous voudrez.

RENOMMER L'EPOCH

Dans le Futur, a l'intérieur du déme du Gardien, examinez I'ordinateur central. Il vous permettra de renommer I'Epoch.
Vous pourrez renommez celui-ci autant de fois que vous voudrez.

B TECHNIQUES SECRETES

Ténéebres sans Fin

Personnages : Marle - Lucca - Magus
Requis : la Pierre noire, trouvable dans le palais de Kajar en ouvrant les livres eau, puis vent, et ensuite feu.

Fission Oméga

Personnages : Lucca - Robo - Magus
Requis : la Pierre bleue, trouvable dans la Griffe Du Géant a l'intérieur d'un coffre.

Piqué Mégatonne

Personnages : Robo - Frog - Ayla
Requis : la Pierre argentée, trouvable dans les ruines Laruba en parlant au Nu.

Danse Poyozo

Personnages : Marle - Lucca - Ayla
Requis : la Pierre blanche, trouvable dans le Présage Noir dans un coffre apres Terra Mutant.

Songe Grandiose

Personnages : Marle - Robo - Frog
Requis : la Pierre dorée, trouvable au Mont Denadoro en attrapant les médailles du monstre avec Frog.



il LA FOR ) ONA

Tout d'abord allez en I'an 12000 avant JC, et demandez a la jeune fille dans le Royaume de Zeal de désobéir aux
ordres et de planter sa jeune pousse (elle se trouve en bas a gauche, avec une autre femme). Allez maintenant en I'an
600, direction la Villa de Fiona et parlez lui plusieurs fois jusqu'a ce qu'elle vous explique qu'elle veut faire renaitre une
forét, mais que trop de monstres présents dans le désert I'en empéche. Sortez et dirigez-vous au Sud de sa maison,
vers le tourbillon. Une fois sous-terre, récupérez tous les coffres aux alentours. Descendez ensuite pour affronter le
Boss Rétinite, puis une fois battu prenez les coffres. Remonter et prenez la table force dans le sable. Allez ensuite
parlez & Fiona, qui vous remerciera mais vous dira que la forét ne pourra pas étre restaurée avant des centaines
d'années. Robo lui proposera alors son aide, sur une trés longue période. Retournez en I'an 1000 pour voir qu'une forét
verdoyante est apparue. Allez dans I'église de Fiona, et réactivez Robo. Aprés un feu de camp dans la forét, vous allez
incarner Lucca et retourner au moment ou sa mere est devenue handicapée, afin de changer son avenir. Pour cela,
guand la mére de Lucca demandera de l'aide, allez vers I'éclat lumineux et appuyez sur le bouton d'action. On vous
demandera un mot de passe, qui n'est autre que le prénom de la mére de Lucca : L A R A. Vous pourrez ainsi la sauver.
En revenant, Robo vous donnera le Réve Vert, une relique qui permet de ressusciter une fois lors d'un combat.

Allez a la fin des temps et apprenez au vieil homme la mort de Crono. Il vous donnera le Chrono Trigger, et vous
conseillera d'aller voir I'inventeur d'Epoch. Retournez donc en 2300 pour parler au Nu, au Ddme Gardien. Celui-ci vous
dira que vous pouvez ressusciter une personne sur le pic de la mort, mais qu'il vous faut pour se faire un clone de cette
personne. Vous aurez selon ses dires besoin de I'aide de Norkstein Bekkler. Ce dernier semble étre le seul a pouvoir
vous fournir un clone...et paraitrait-il qu'il aime les festivals. Vous revenez donc en I'an 1000 a la féte millénaire. Allez
dans la tente en bas a droite dés que vous arrivez, et participez au jeu des imitations. Si vous réussissez, vous
gagnerez un clone de Crono, que vous devrez aller chercher dans la maison de Crono. Revenez en I'an 2300 et
reparlez au Nu qui vous donnera alors trois animaux étranges, dont le role sera de vous aider a traverser le pic de la
mort. Dirigez-vous vers celui-ci, et écoutez les conseils de I'animal. Courez tout le temps et dés que la tempéte fait rage,
mettez-vous derriere un arbre. Dans la zone suivante, allez a droite et sauvegardez. Entrez dans la grotte au Nord, et
affrontez I'oeuf de Lavos. Sortez, et actionnez le point lumineux se trouvant sur la neige, pour ouvrir une grotte en bas.
Allez dans celle-ci, et en sortant vous devrez de nouveau affronter un oeuf de Lavos. Allez vers votre gauche, et
écoutez encore une fois les conseils de I'animal bleu. Courrez en direction du haut tout en allant vers la gauche, en
faisant attention & ne pas tomber. Viendra ensuite son dernier conseil : utilisez la coquille a notre avantage. Vous
comprendrez bien assez tdt mais pour le moment, sauvegardez votre jeu, car un troisieme et dernier oeuf de Lavos
vous attend. Aprés l'avoir vaincu, vous pourrez dirigez sa coquille. Poussez-la vers la droite pour pouvoir monter et enfin
arriver au sommet. Vous utiliserez alors le Chrono Trigger, et reviendrez au moment de la mort de Crono pour le
remplacer par son clone. Il sera ainsi de retour dans votre équipe.

Le SuperShoot (Lucca)

Allez en I'an 2300 et dirigez-vous vers le Palais Solaire, sur une petite ile. Vous aurez a y combattre le fils du soleil, qui
une fois vaincu vous permettra de récupérer la Pierre de Lune. Il s'agit en fait de la Pierre du Soleil mais vidée de sa
puissance. Pour la recharger, allez en I'an 65 Millions avant JC, et mettez la pierre dans le repaire solaire. Revenez
ensuite en I'an 1000 pour malheureusement voir qu'elle a été dérobée par le maire du village. Dirigez-vous alors vers la
maison qui brille. L'homme qui I'a possede refuse de vous la remettre, il va donc falloir y remédier. Allez tout d'abord
dans le bar a coté, et achetez de la viande. Allez ensuite en I'an 600 et rentrez dans la maison du maire. Vous verrez un



de ces ancétres en train de faire la cuisine, et qui souhaite de la viande. Surtout ne lui vendez pas, mais donnez lui
plutét. Revenez a présent en I'an 1000 pour voir que I'homme est devenu trés généreux, et il vous donnera la pierre.
Retournez la mettre dans le repaire solaire, puis allez en I'an 2300 pour voir que la pierre est enfin régénérée. Prenez
Lucca dans votre équipe afin qu'elle fabrique grace a cette pierre son arme ultime.

La Main Terra (Robo)

Vous devrez avoir Robo dans votre équipe lors de cette quéte. Aller en I'an 2300, sur une fle uniquement accessible par
la voie des airs via Epoch, et rentrez dans le D6me Geno. A I'entrée, actionnez l'ordinateur avec Robo et ouvrez la
porte. Aprés quelques combats, vous finirez par aboutir dans l'usine en elle-méme. En haut a gauche, vous trouverez
trois interrupteurs I'un a coté de l'autre. Actionnez celui de gauche et de droite, sans vous soucier de celui du milieu.
Mettez Robo dans le fauteuil de droite, et placez-vous dans celui que vous venez de libérer afin que la porte s'ouvre.
Prenez le petit animal, & coté duquel se trouve une table Vitesse. Ouvrez les autres portes de la méme fagon pour
prendre le contenu de tous les coffres aux alentours ainsi qu'au niveau supérieur. Prenez a présent l'autre ascenseur se
trouvant au deuxiéme étage pour vous retrouver au premier, dans la section auparavant inaccessible. Actionnez les
deux interrupteurs, I'un coupant les lasers et I'autres changeant la direction du sol mouvant, et récupérer les coffres
derriere la derniére porte. Un robot va alors vous accompagner, faites en sorte qu'il vous suive jusqu'en en bas a
gauche, la ou un autre robot vous bloque le chemin. Quand ils seront face a face, vous pourrez passer et prendre le
Vigile du coffre ainsi que le second animal. Revenez a I'étage supérieur. Vous allez rencontrez une ancienne
connaissance de Robo, a savoir Atropos. Apres le combat, vous gagnerez son ruban. Dirigez-vous maintenant vers la
grande porte et posez les deux petits animaux sur les deux interrupteurs verts. La porte va alors s'ouvrir et vous allez
devoir affronter Mére. Une fois vaincue, vous pourrez récupérez I'arme ultime de Robo.

La Masamune améliorée (Frog) et le Valkyrie (Marle)

Allez en I'an 1000 et dirigez-vous vers un petit continent ou se trouve un imposant chateau. Rentrez dedans afin de
combattre un fantdme qui s'avere impossible a tuer. Si Frog est avec vous, il parlera de Cyrius et le fantéme répondra
alors en appelant Glenn. Afin de savoir pourquoi le fantdme de Cyrius se trouve ici, retournez en I'an 600. Rentrez dans
le chateau pour voir qu'il est en piteux état. Allez parler au chef des travaux au bar, qui vous dira qu'il a perdu ses outils
et qu'il ne peut donc pas vous aider. Retournez alors en I'an 1000 et parlez a la femme du chef de travaux de I'époque
qui vous dira qu'il est absent. Allez le chercher dans l'auberge Choras, et parlez-lui pour qu'il accepte de vous préter ses
outils. Retournez parler a sa femme, qui vous les donnera. De retour en |'an 600, donnez les outils au chef de travaux et
demandez-lui de réparer les ruines, ce qu'il fera au fur et & mesure que vous tuerez les monstres se trouvant dans le
chateau. Surtout n'ouvrez aucun coffre pour le moment, contentez-vous juste de les renforcer avec le pendentif ! Une
fois tous les monstres morts, prenez Frog dans votre partie, et visitez I'étage inférieur ou se trouve I'ame de Cyrius. Il
redonnera alors toute sa puissance a Masamune. Cela fait, retournez en I'an 1000, prenez la table magie pres de la
tombe, ainsi que le contenu des coffres. Vous y trouverez I'arme ultime de Marle. Revenez ensuite en I'an 600 pour
prendre le contenu des mémes coffres mais dont le contenu sera différent.

La Faucille (Magus)

Allez en I'an 600, direction le Fort Ozzie qui se trouve en plein milieu d'une forét. Ozzie sera alors surpris de vous revoir,
et vous enverra Flea. Une fois le combat remporté, continuez vers le haut. Ozzie tentera de vous piéger mais échouera.
Dans la piéce suivante, il fera appel a Slash. Une fois vaincu, continuez encore vers le haut. Ozzie vous narguera avec
un trésor protéger par une guillotine, mais ne vous en soucier pas car un monstre va passer et mourir pour vous. Vous
pourrez donc prendre le trésor sans difficulté. Longez le mur en bas a droite pour trouver une salle secréte ou vous
trouverez différents items ainsi que I'arme ultime de Magus. Dans la piéce suivante, Ozzie, Flea, et Slash s'attaqueront
a vous. Le combat fini, récupérez le contenu des coffres. Montez vers la derniére piéce et affrontez Ozzie, ou plutét
attaquez l'interrupteur derriére lui. Aprés étre tombé dans son propre piége, revenez le combattre pour assister a sa
misérable fin.

L'Arc-en-Ciel (Crono)

Allez en I'an 600 au café, prés des Ruines du Nord, et parlez a Toma avec Frog. Il vous donnera le Papier Toma. Allez
en I'an 1000, et allez sur la tombe de ce dernier, qui se trouve non loin de la a I'ouest. Frog y placera ce que Toma vous



avait donné, et son ame arrivera alors pour vous indiquer ou se trouve la conque tant recherchée. Allez donc a cet
endroit, a savoir la Griffe du Géant, en I'an 600 a I'aide d'Epoch. Aprés étre entré, allez en bas récupérer le coffre et
continuez dans la salle de droite pour y actionner les interrupteurs. Tombez dans le trou, actionnez l'interrupteur de
gauche, et prenez la table force derriere la gueule. Descendez encore et encore tout en prenant les trésors, puis
continuez vers la gauche. Vous serez alors dans ce qui était I'entrée du repaire. Prenez les escaliers de gauche et une
fois monté, allez a droite puis ouvrez le coffre de droite pour actionner un piége. Vous atterrirez dans la salle des
prisonniers. Montez les escaliers de gauche ou se trouve une table force, puis allez vers ceux de droite. Dans ma
cellule, vous pourrez trouver une ouverture derriére laguelle se trouve le Boss Tyrano Fer. Aprés l'avoir vaincu, vous
trouverez enfin la conque Arc-en-Ciel. Mais vous ne pouvez pas la porter tout seul, vous vous adressez donc au roi de
Guardia pour lui demander de l'aide. Il vous dira qu'il le gardera de génération en génération pour vous. Retournez alors
en 1000 pour la récupérer. Mais quand vous irez la demander au roi, vous verrez qu'elle a disparu, le roi étant lui-méme
soupconné du vol. Etant en plein procés, vous devrez retrouver I'arc-en-ciel pour l'innocenter. Descendez puis prenez
les escaliers de droite qui méne aux caves du chateau. Au bout de votre chemin se trouve la conque. Prenez-la, et
montrez-la au tribunal. Vous arriverez juste a temps. Le chancelier montrera sa vraie forme, celle de Yakra XIll. Une fois
vaincu, vous pourrez aller chez Melchior qui vous forgera I'arme ultime de Crono, a condition d'avoir également la pierre
du soleil.

1) Au-dela du temps

Tous les personnages rentrent chez eux, sauf nos trois héros qui partent a la recherche de Gina, la mére de Chrono.
Conditions : Battre Lavos aprés avoir ressuscité Chrono et sans détruire Epoch.

Variations Possibles :

- Avoir sauvé ou non la mére de Lucca.

- Avoir gardé ou non Magus.

- Avoir récupéré ou non plusieurs chats grace a la troisieme épreuve de la tente des horreurs.

- Aller combattre Lavos avec ou sans Epoch.

2) Retrouvailles

Vos amis semblent étre a la poursuite de I'CEuf du Temps qui pourrait ressusciter Chrono. Si Magus est mort, parmi eux
se trouvera Frog.

Conditions : Battre Lavos sans avoir ressuscité Chrono.
Variations Possibles :

- Avoir sauvé ou non la meére de Lucca.

- Avoir gardé ou non Magus.

- Avoir récupéré ou non I'Euf du Temps, le Chrono Trigger.
- Aller combattre Lavos avec ou sans Epoch.

3/ Dream Team

Vous vous retrouvez a la fin des temps avec tout le staff de Chrono Trigger.

Conditions : Battre Lavos au Leene Square grace au mode " New Game + " dés le début du jeu OU battre Lavos dans
I'Ocean Palace.



4) Descendants de Gardia

Le roi de Gardia vous montre un vieil album de famille, et vous y faites une découverte relativement surprenante.
Conditions : Battre Lavos en revenant du tout premier voyage en I'an 600.

5) Bonne nuit

On voit un Nu, une grenouille et un Mamo s'affairer sur les crédits du jeu.

Conditions : Battre Lavos juste aprés la premiére arrivée a la fin des temps.

6) Le héros légendaire

On voit Tata et la suite des événements qui se sont déroulés sans notre intervention.

Conditions : Battre Lavos aprées avoir récupéré la Masamune ans aller voir ni Tata ni Frog.

7) Passé inconnu

Il s'agit de quelgues images montrant I'avenir des différents personnages.

Conditions : Battre Lavos apres le premier voyage en -65 000 000.

8) Les habitants du temps

Quelques images a coté des crédits.

Conditions : Aprés avoir récupéré la clef stabilisatrice, restauré la Masamune mais sans la rendre a Frog.

9) Le serment

Frog termine son travail, tel qu'il I'aurait fait sans notre intervention.

Conditions : Battre Lavos juste avant d'aller au chateau de Magus

10) Age des sauriens

Tous les personnages au début du jeu sont des reptites, conséquence de la non-intervention en -65 000 000.
Conditions : Battre Lavos apres avoir terminé le chateau de Magus.

11) Ce que recherche le prophéte

Une fin centrée sur Magus et son retour a I'Ocean Palace.

Conditions : Battre Lavos aprés avoir terminé le fort d'Azala.

12) Réunion de bilan ?

Lucca et Marle décident de parler de plusieurs personnages non joueurs. A la fin, Chrono vient les rejoindre et parle !
Conditions : Battre Lavos apres que Schala ait ouvert la porte scellée mais avant de recharger le Pendentif.

Mauvaise Fin 1 : Apocalypse



Apres avoir perdu le combat contre Lavos, on le voit se réveiller en 1999 et détruire le monde. Trois soldats commentent
I'apocalypse.

Conditions : Perdre le combat contre Lavos.
Mauvaise Fin 2 : Invocation

Aprés avoir perdu le combat contre Magus en 600, on le voit regarder les cadavres des personnages, se retourner et
lever les bras pour continuer son invocation. Puis on entend le cri de Lavos...

Conditions : Perdre le combat contre Magus en 600.



City Life DS

© Monte Cristo Multimédia / Wizarbox 2008

+ DIINFOS m ACHETER
CHEAT CODES

Empocher 1 million de dollars

Mettez le jeu en pause et faites : A, B, Y, L et R.

Tous les batiments

Mettez le jeu en pause et maintenez appuyées les touches B, Y, X et R pendant 2 secondes.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00021016-city-life-ds.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-14961-0-1-0-1-0-city-life-ds.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400021016&Url=http://www.amazon.fr/dp/B0016M0RMM/ref=asc_df_B0016M0RMM4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B0016M0RMM&linkCode=asn

Claymore

© Digital Works Entertainment

PERSONNAGES CACHES

Miria
Terminer le jeu avec Clare.
Teresa

Terminer le jeu avec Miria.

EYMODES BONUS

Déverrouiller le "Movie Theater" et le "Sound Test"

Terminer le jeu avec Clare, Miria et Teresa. Les cinématiques en 3D se débloquent au fur et a mesure de votre
progression.

EICONTENU DU MODE EXTRA

En terminant le jeu avec Clare, vous pourrez débloquer le contenu du mode Extra : Sound Test, Galerie de
personnages et mode Theater. Le contenu restant se débloquera une fois que vous aurze terminé le jeu avec Miria et
Teresa.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00028428-claymore.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-19570-0-1-0-1-0-claymore.htm

Clochette et la Pierre de Lune

© Buena Vista Interactive / Genius Sonority 2009

+ DUINFOS m ACHETER

RESSOURCES SUPPLEMENTAIRES

Rendez-vous dans le ministére de lI'automne pour entrez les codes suivants dans le livre des sorts.

10 graines de fleurs
1445 - 5275 - 2863

10 noix

2793 - 9162 - 0449

10 citrouilles

3010 - 8766 - 0864

10 feuilles

7512 - 4530 - 8252

10 vers a soie

0431 - 0738 - 6429

10 brindilles

9051 - 9214 - 2887
Déverrouiller le kit DS Fée dans le DGamer.

7163 - 9136 - 7487

Déverrouiller le stylet DS Sceptre dans le DGamer.

7451 - 8050 - 0684

Déverrouiller I'étui DS Bricole dans le DGamer.

2942 - 4327 - 6109


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00033068-clochette-et-la-pierre-de-lune.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-21838-0-1-0-1-0-clochette-et-la-pierre-de-lune.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400033068&Url=http://www.amazon.fr/dp/B002HWRMQY/ref=asc_df_B002HWRMQY4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B002HWRMQY&linkCode=asn

E¥OBJETS POUR LES FEES DES JARDINS

Rendez-vous au ministére de l'automne et entrez les codes suivants dans le livre des sorts.
Déverrouiller la jupe, le bustier, le serre-téte et les ballerines de Dahlia.

9371 - 1418 - 1583

Déverrouiller le serre-téte de Pansy.

4381 - 9426 - 6582

Déverrouiller la jupe de Pansy.

1823 - 6488 - 0698

Déverrouiller les ballerines de Pansy.

7939 - 2022 - 0172

Déverrouiller le bustier de Pansy.

0003 - 5285 - 1616

EIOBJETS POUR LES FEES DES LUMIERES

Rendez-vous au ministére de l'automne et entrez les codes suivants dans le livre des sorts.
Déverrouiller la jupe, le bustier, le serre-téte et les ballerines de Lantana.
3328 - 4360 - 6775

Déverrouiller le serre-téte de Marigold.

1264 - 3468 - 9475

Déverrouiller la jupe de Marigold.

5083 - 3737 - 9968

Déverrouiller les ballerines de Marigold.

5904 - 5237 - 0564

Déverrouiller le bustier de Marigold.

4764 - 3013 - 6282



EXOBJETS POUR LES FEES DES EAUX

Rendez-vous au ministére de l'automne et entrez les codes suivants dans le livre des sorts.
Déverrouiller la jupe, le bustier, le serre-téte et les ballerines de Cucurma.
9662 - 7452 - 5024

Déverrouiller le serre-téte de Tillandsia.

6904 - 4575 - 3307

Déverrouiller la jupe de Tillandsia.

0384 - 6266 - 1444

Déverrouiller les ballerines de Tillandsia.

9288 - 6449 - 1545

Déverrouiller le bustier de Tillandsia.

3133 - 6138 - 0316

E¥OBJETS POUR LES FEES BRICOLEUSES

Rendez-vous au ministére de l'automne et entrez les codes suivants dans le livre des sorts.
Déverrouiller la jupe, le bustier, le serre-téte et les ballerines de Poinsettia.
7891 - 5940 - 5474

Déverrouiller la jupe, le bustier, le serre-téte et les ballerines d'Euphorbia.

8196 - 3691 - 3101



Club Penguin : Force d'Elite

© Disney Interactive / 1st Playable Productions 2009

+ DINFOS m ACHETER
MISSIONS SUPPLEMENTAIRES

Mission : "Deliver the Presents"
Réglez la date de la console au 25 décembre.
Mission : "Flower Hunt"

Réglez la date de la console au ler avril.
Mission : "Halloween Party"

Réglez la date de la console au 31 octobre.
Mission : "Summer Party"

Réglez la date de la console au 21 juin.

Lot d'objets d'avril dans le catalogue
Réglez la date de la console au ler auvril.
Lot d'objets de juin dans le catalogue
Réglez la date de la console au 21 juin.
Chapeau de féte a I'étang gelé

Réglez la date de la console au 21 juin.
Costume de poisson a Lodge Attic
Réglez la date de la console au 31 octobre.
Patins sur l'iceberg

Réglez la date de la console au 25 décembre.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00025746-club-penguin-force-d-elite.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-18085-0-1-0-1-0-club-penguin-force-d-elite.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400025746&Url=http://www.amazon.fr/dp/B001SL7J6I/ref=asc_df_B001SL7J6I4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B001SL7J6I&linkCode=asn

Code Geass : Lelouch of the Rebellion

© Namco Bandai

EBINEW GAME +

New Game +

Terminer le jeu.
New Game ++

Terminer le jeu en New Game +.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00019868-code-geass-lelouch-of-the-rebellion.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-14161-0-1-0-1-0-code-geass-lelouch-of-the-rebellion.htm

Code Geass : Lelouch of the Rebellion 2

© Namco Bandai

PERSONNAGES (DONJARA)

Charles

Terminer le mode Donjara avec Nunnaly.
Euphemia

Terminer le mode Donjara avec Suzaku.
Jeremiah

Terminer le mode Donjara avec Rolo.
Nunally

Terminer le mode Donjara avec Lelouch.
Rolo

Terminer le mode Donjara avec CC.
Shirley

Terminer le mode Donjara avec Kallen.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00028776-code-geass-lelouch-of-the-rebellion-2.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-19854-0-1-0-1-0-code-geass-lelouch-of-the-rebellion-2.htm

Code Lyoko

© KOCH Media / DC Studios 2007

+ DUINFOS m ACHETER

B TRICHE

Allez dans la section 3D du jeu, appuyez sur Start pour activer le menu Pause et faites : Haut, Haut, Bas, Bas,
Gauche, Droite, Gauche, Droite, B, A et Start. Vous débloquerez ainsi tous les combos, améliorations, argent et
autres bonus utiles.

EVIL ULRICH

Sur I'écran de sélection des profils, maintenez L et R et faites Haut, Gauche, Droite, Y et X pour débloquer ce
personnage.

CODES INTERNET

En terminant les puzzles du mode Hacking, vous pourrez obtenir les 15 codes suivants a entrer sur le site officiel
(http://www.codelyoko.com/) pour débloquer des artworks et des vidéos.

5R5K  Cinématique de fin
6G/T Croquis 1
8C3X  Croquis 2
2F6U  Croquis 3
7E5V  Croquis 4
5J9R  Croquis 5
9L8Q Fondd'écran1
3D4AW  Fond d'écran 2
ANMBP Vidéo 1

3Q4L  Vidéo 2

8P3M  Vidéo 3

8N2N  Vidéo 4

9H8S  Vidéo 5

9A9Z  Vidéo 6

4B2Y  Vidéo 7


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00015326-code-lyoko.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-11182-0-1-0-1-0-code-lyoko.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400015326&Url=http://www.amazon.fr/dp/B001C6JFFM/ref=asc_df_B001C6JFFM4010075/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B001C6JFFM&linkCode=asn

Color Cross

© Rising Star Games 2008

+ DINFOS m ACHETER
NOUVEAUX THEMES

Amour Compléter 21 puzzles
Bébé Compléter 3 puzzles
Décoration Compléter 9 puzzles
Horreur Compléter 12 puzzles
Mediéval Compléter 6 puzzles
Mode Compléter 15 puzzles
Pirate Compléter 24 puzzles
Science-fiction Compléter 18 puzzles

E3ICONES DE PROFIL

Icone amoureux Compléter les 15 puzzles du theme "amour"
Icone bébé Compléter les 15 puzzles du theme "bébé"
Icone décorative Compléter les 15 puzzles du theme "décoration”
Icone femme Compléter les 15 puzzles du théme "mode"
Icone horreur Compléter les 15 puzzles du theme "horreur"”
Icone médiévale Compléter les 15 puzzles du theme "médiéval”
Icbne pirate Compléter les 15 puzzles du theme "pirate”

Icbne science-fiction Compléter les 15 puzzles du theme "science-fiction"


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00026205-color-cross.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-18435-0-1-0-1-0-color-cross.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400026205&Url=http://www.amazon.fr/dp/B001O77326/ref=asc_df_B001O773264247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B001O77326&linkCode=asn

Combat de Géants : Insectes Mutants

© Ubisoft / Bink Video 2010

+ D'INFOS m ACHETER
B AMELIORATIONS

Depuis le menu principal, allez dans la section des récompenses a débloquer, via le menu Options, et entrez les codes

suivants.

CHYV UEMJI QVGM
FBRY CMIR KXUQ
HDTQ JCLO SSuU
LCYH FVQZ XEVB
LYYD UAXR | PRT
OAZN CEYQ XRDT
PLAL TALG JPzZV
PLQO | LQU YKEQ
QODI LHGH HNBN
SRKC RDZR KZAE
TDFS ZI TF BKYE
TZCK AXZJ VSTW
WLUA DZCN ZNKE

EICREATURE VOLANTE : FORMIDEOS

Terminer I'aventure avec n'importe quelle autre créature.

Mutant Wasp

750 gemmes d'or
500 gemmes d'or
Couleur verte
Couleur cyan

750 gemmes d'or
Amélioration : glace
Amélioration : griffes
Couleur rouge

500 gemmes d'or
Amélioration : téte
Couleur jaune
Amélioration : shock
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Contra 4

© Konami / Wayforward Technologies

+ DUINFOS m ACHETER

£330 VIES SUP (CONTRA CLASSIC)

Allez sur I'écran principal du Contra original (1er épisode NES a débloquer) et faites : Haut, Haut, Bas, Bas, Gauche,
Droite, Gauche, Droite, Y et B.

£310 VIES SUP (SUPER C)

Allez sur I'écran principal de Super C (épisode 2 sur NES a débloquer) et faites : Droite, Gauche, Bas, Haut, B et Y.

B ARMES AMELIOREES

Lors d'une pause en difficulté Normal ou Difficile, mettez le jeu en pause et faites : Haut, Haut, Bas, Bas, Gauche,
Droite, Gauche, Droite, B et A. Attention, vous perdrez une vie si vous faites le code alors que votre arme est & sa
puissance maximale.

MODE CHALLENGE

Terminez le jeu dans n'importe quel niveau de difficulté pour débloguer le mode Challenge (les niveaux sont moins
nombreux en Facile). Voici ce que vous pourrez obtenir ensuite comme bonus si vous remportez le nombre de défis
indiqué.

Contra (Episode 1 sur NES) Remporter 4 défis
Super C (Episode 2 sur NES) Remporter 8 défis

Pr obot ect or (personnage) Remporter 12 défis
I ntervi ew N. Nakazat o Remporter 16 défis
Luci a (personnage) Remporter 20 défis
Contra Il Comics Remporter 24 défis
Sheena Etranzi Remporter 28 défis
Contra 4 Comics Remporter 32 défis
Jinbo & Sully Remporter 36 défis

Musée et Sound Test Remporter 40 défis
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399 VIES

Cette astuce exploite un bug du jeu et vous permet d'acquérir trés rapidement 99 vies. La démarche ne fonctionne que
lorsqu'il vous reste 0 vies, et consiste a obtenir une vie sup au moment ou vous mourrez. Pour cela, il vous suffit
d'éliminer le premier mur du boss du niveau 1 afin d'obtenir une vie sup, puis de vous laisser tuer par un projectile au
moment ou le mur explose.

Démarche pas a pas :

En démarrant au checkpoint avant le boss du niveau 1, éliminez tous les ennemis sur votre chemin, y compris I'engin
qui envoie des attaques aériennes, de maniére a engranger suffisamment de points pour gagner une vie sup lorsque
vous détruirez le premier mur. Ensuite, laissez-vous tomber dans le dernier trou du parcours et répétez I'opération
jusqu'a ce qu'il ne vous reste plus que 0 vies. Juste apres, récupérez le lance-flammes afin de pouvoir compter
exactement combien de tirs seront nécessaires a la destruction du premier mur (10 tirs en Facile). Ainsi, n‘'envoyez le
dernier tir que lorsque vous étes certain de pouvoir vous faire tuer au méme moment par un projectile. Si l'opération est
réussie, vous perdez votre derniere vie au moment oU Vous en gagnez une grace aux points acquis pour la destruction
du boss, et vous vous retrouvez immédiatement avec 99 vies.

Note : Les 99 vies ne sont pas renouvelées si vous utilisez un Continue.

E3 SOUND TEST (SUPER C)

Aprés avoir débloqué Super C (I'épisode 2 sur NES), maintenez Y + B et appuyez sur Start au moment ou le logo
disparait pour débloquer le Sound Test.

EYMODE HARD (CONTRA CLASSIC)

Aprés avoir débloqué Contra Classic (I'épisode 1 sur NES), vous pouvez débloquer une version plus difficile du jeu en le
terminant une premiére fois.

NOUVELLES SKINS

Parmi les personnages que vous pouvez débloquer, la plupart peuvent se décliner dans des couleurs différentes si vous
appuyez sur Haut ou Bas en les choisissant.



Cooking Mama 2 : Tous a Table!
© 505 Games / Creative Office 2008

+ DINFOS m ACHETER
B TROPHEES

Trophée objets

Obtenez tous les objets.

Trophée Mama

Débloquez les 10 personnages du mode Let's cook!
Trophée recettes

Réussissez les 80 recettes du jeu.
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Coupe du Monde de la FIFA 2006

© Electronic Arts / EA Sports 2006

+ DINFOS m ACHETER
E)LES POSTERS DE LA COUPE DU MONDE

Poster 1
Gagnez la coupe du monde une fois.

Poster 2
Gagnez la coupe du monde deux fois.

Poster 3
Gagnez la coupe du monde trois fois.

Poster 4
Terminez les phases qualificatives avec une équipe de I'Océanie.

Poster 5
Terminez les phases qualificatives avec une équipe d'Asie.

Poster 6
Terminez les phases qualificatives avec une équipe européenne.

Poster 7
Terminez les phases qualificatives avec une équipe africaine.

Poster 8
Terminez les phases qualificatives avec une équipe nord-américaine.

Poster 9
Terminez les phases qualificatives avec une équipe sud-américaine.

Poster 10
Gagnez la coupe du monde avec une équipe de chaque continent.

Poster 11
Terminez tous les challenges d'aptitudes.

Poster 12
Terminez le challenge global.
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+ I={@

Post er
Post er
Post er
Post er
Post er
Post er
Post er
Post er
Post er
Post er
Post er
Post er

R BONU
Gol eo 1 Réussissez le défi Possession
Gol eo 2 Réussissez le défi Corner
Gol eo 3 Réussissez le défi Free Kick
Gol eo 4 Réussissez le défi Penalty
Gol eo 5 Terminez la zone Océanie dans le challenge Global.
Gol eo 6 Terminez la zone Asie dans le challenge Global.
Gol eo 7 Terminez la zone Europe dans le challenge Global.
Col eo 8 Terminez la zone Afrique dans le challenge Global.
Col eo 9 Terminez la zone Amérique du Nord dans le challenge Global.
Col eo 10 Terminer la zone Amérique du Sud dans le challange Global.

ol eo
ol eo

11 Terminez le Challenge Trivia en Facile.
12 Terminez le Challenge Trivia en Difficile.



Crash : Génération Mutant
© Sierra/ TOSE 2008

+ DIINFOS m ACHETER
EYSUPER CRASH

Terminez le jeu a 100% pour pouvoir jouer avec Super Crash, une forme évoluée de Crash.

EYCODES DE TRICHE

En cours de partie, mettre le jeu en pose tout en maintenant enfoncée la touche de garde, puis appuyer rapidement sur
les touches suivantes :

Geler un ennemi

Bas, Bas, Bas, Haut

Devenir une ombre

Gauche, Droite, Gauche, Droite

Les ennemis laissent tomber des Evo- Wumpas
Haut, Bas, Bas, Haut

Les ennemis laissent tomber des gants de boxe
Haut, Haut, Haut, Gauche

Les ennemis laissent tomber des fruits Wumpas
Droite, Droite, Droute, Haut

Crash déformé

Gauche, Gauche, Gauche, Bas
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Crash Boom Bang !

© Vivendi Universal Games / Dimps 2006

+ DIINFOS m ACHETER
MODE DIFFICILE

Terminer le mode Aventure une fois.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00016208-crash-boom-bang.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-11769-0-1-0-1-0-crash-boom-bang.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400016208&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000H63MEI/ref=asc_df_B000H63MEI4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000H63MEI&linkCode=asn

Crash of the Titans

© Vivendi Universal Games / Amaze Entertainment 2007

+ OINFOS m ACHETER

BYFIN ALTERNATIVE

Récupérez toutes les gemmes et cristaux pour obtenir un score de 100% et refaites le niveau Cortexbot pour découvrir
une autre fin du jeu.

EICHEAT CODES

Mettez le jeu en pause et faites les codes suivants en maintenant la touche L ou R.
Aucun ennemi

AB,B X, X, X, X, X, Y

Ennemis congelés

B, X,Y,Y,Y,Y, XA A

Invincibilité

AABY X XYY X
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Crash Tag Team Racing

© Vivendi Universal Games / Radical Entertainment 2005

B PERSONNAGES A DEBLOQUER

Crunch Bandicoot

Donnez-lui 2500 piéces a Midway.

Gin

Donnez-lui le Plutonium vert a Midway.

Nina Cortex
Donnez-lui les clés a Midway.

Pasadena Opossum
Donnez-lui un cristal de puissance a Midway.

Von Clutch
Donnez-lui un cristal de puissance a Midway.

LES COSTUMES

Bébé
Trouvez tous les "Die-O-Rama".

Evil Crash

Sur Mystery Island, cherchez derriére Cortex pour trouver une sorte de lampe a actionner avec l'attaque sautée.
Engouffrez-vous dans le passage secret et allez vers la droite pour trouver un dréne au sommet de I'lle qui vous vendra
le costume pour 2000 piéces.

Squelette
Parlez a un ouvrier d'Astro Land pres de l'aréne pour lui acheter le costume pour 4000 piéces.
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Crazy Frog : Collectables Art School

© Ertain Corporation / Mercury Games 2008

+ OINFOS m ACHETER

CONTENU SUPPLEMENTAIRE

Complétez tous les mini-jeux pour débloquer de nouvelles toiles, supports, couleurs, etc.
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Crazy Pig

© Mindscape / Kaolink 2007

+ DIINFOS m ACHETER
COSTUMES

Barbe de Pére Noél

Terminer le mini-jeu d'hiver en Facile.
Bonnet de Pére Noél

Terminer le mini-jeu d'hiver en Normal.
Costume de Pére Noél

Terminer le mini-jeu d'hiver en Difficile.
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Criminology

© Nobilis / White Birds Productions 2009

Ll SOLU TTON COMP

Enquéte 1 : Homicide a domicile

Bienvenue a bord
Vous voila sur votre premiére scene de crime, cette enquéte vous permettra de vous familiariser avec les actions du jeu.

Entrez dans l'appartement des Connor pour arriver dans le bureau. Prenez la déposition de Treyshawn (les points
rouges indiquent les endroits ou il faut aller pour récolter des indices).

Ramassez I'arme qui est au pied de Steven Connor, puis examinez le corps (une photo sera alors prise
automatiqguement). Utilisez I'écouvillon et prélevez le sang qui se trouve a cété de la téte.

Examinez la commode ou vous allez devoir prélever I'empreinte digitale s'y trouvant. Commencez par déposer de la
poudre, puis soufflez dans le micro de la DS. Passez enfin une bande adhésive dessus pour récupérer I'empreinte.

Allez dans le salon, examinez le corps de Diane qui se trouve sur la gauche. A I'aide d'un écouvillon, collectez un
échantillon de son sang. Prélevez ensuite le sang au-dessus de sa téte. Avec votre pince, prélevez la balle encastrée
dans le mur (pour y parvenir, reproduisez le motif s'inscrivant a I'écran).

Sortez dans le couloir et prenez la déposition de Hideo Shima.

Vous voici projeté automatiquement dans votre bureau, vous pouvez maintenant analyser les indices récoltés (par la
suite, vous pourrez analyser vos indices quand vous le voudrez, sans étre obligé de vous diriger dans le bureau).

- Analyse du pistolet : prélevez I'empreinte sur la crosse de celui-ci.

- Analyse de I'empreinte trouvée sur le pistolet : remontez le scanner, mettez I'empreinte et refermez-le pour scanner la
preuve. Lancez la recherche. L'empreinte appartient a Steven Connor (pour que I'empreinte soit identifiée, mettez-la
correctement afin que celle-ci corresponde avec I'empreinte du dessous).

- Seconde analyse du pistolet : cette fois-ci ; c'est pour identifier I'arme. Sélectionnez la photo qui est identique a 'arme.
- Analyse de la balle trouvée dans le mur : touchez les flashs circulaires pour photographier la balle, puis sélectionnez le
bon calibre (dans ce cas, le plus gros). Les deux balles doivent étre identiques. Ensuite, vous devez faire correspondre
les stries.

- Analyse du sang prélevé sur le corps de Steven : prélevez I'échantillon a l'aide de la pipette, puis versez la solution
bleue. Prenez la lamelle et déposez-la sur le verre. Ajustez ensuite le niveau de zoom et avec le laser détruisez les
cellules indésirables ; ici les globules rouges et le glucose (vous devez en revanche conserver les leucocytes).

- Analyse du sang prélevé sur le sol prés du corps de Diane : méme manipulation que précédemment.

- Analyse du sang prélevé sur l'impact de balle prés du corps de Diane : méme manipulation que précédemment.

- Analyse de I'empreinte de main sur le tiroir du bureau : méme manipulation que pour I'empreinte précédente.
L'empreinte appartient a Steven Connor.

- Analyse de la photo du corps de Steven : prenez en photo l'impact de la balle.

- Analyse de la photo du corps de Diane : prenez en photo I'impact de la balle.

Allez maintenant dans le bureau d'Alexandra et faites votre rapport. Les réponses a ses différentes questions sont :
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- Déposition de Treyshawn

- Photo de Steven

- Photo de Diane

- Désignez le pistolet

- Empreinte de Steven sur l'arme
- Balle de 9mm

- "Il faut continuer & chercher. "
- Déposition de Hideo Shima

- " Pas morts en méme temps. "
- "Il faut continuer a chercher. ".

La premiére partie de I'enquéte est terminée.
Un revirement un peu brutal

Allez voir votre messagerie pour obtenir le rapport d'autopsie des deux macchabées. Analysez la balle que vous venez
de recevoir de la méme maniéere que précédemment. Cette fois-ci, il n'y a aucune correspondance dans la base de
données.

Allez dans le bureau du commissaire et répondez a ses questions.
- Montrez le rapport d'autopsie de Steven.

- Montrez le rapport d'autopsie de Diane.

- " L'heure de la mort. "

- Montrez que les deux balles sont différentes.

Analysez l'image prise par la caméra placée dans le couloir, vous devez photographier le visage de 'homme.

Comparez enfin la photo prise par la caméra avec les photos de la base de données. La photo correspond a Trevor
Hawkins et vous permet de clore cette deuxiéme partie de I'enquéte.

Utilise ta cervelle, le flic

Allez interroger Trevor en salle d'interrogatoire, puis retournez voir Alexandra dans son bureau. Regardez votre
message pour récupérer les informations sur Hawkins.

Allez au bureau de Steven et analysez son bureau.
Prenez la lampe a uv pour révéler la trace invisible, celle-ci se trouve sur la droite. Aspergez-la avec le spray et
récoltez-la avec I'écouvillon.

Analysez, au pied de la fenétre le sol pour récupérer une trace de pas. Vous devez utiliser le film, le connecter au
chargeur et envoyer une décharge. Une fois cela fait, il ne vous reste plus qu'a découper le film.

Analysez les deux indices récoltés. La trace de pas correspond avec des LeatherWork. Vous devez maintenant
constituer le dossier de perquisition pour la cellule de Trevor.

Il doit contenir :

- La trace de sang sur le bureau,
- La trace de pas,

- Le rapport sur Trevor Hawkins.

C'était mon anniversaire

Allez dans la cellule de Trevor. Sur I'étagére, prenez le pantalon. Dans le lavabo, prélevez le sang qui est invisible (donc
uv + spray). Analysez-le.



Pour le pantalon, vous devez vous servir du couteau pour découper la zone ou se trouve la tache blanche. Analysez
maintenant le carré découpé. Pour récolter la substance, vous devez déposer la bande adhésive. Pour finir, passez la
substance au microscope.

Retournez dans le salon de l'appartement, et sur la plante, récupérez la fleur avec de l'adhésif. Analysez-la : il n'y a
aucune correspondance dans la basse de données. Retournez dans le couloir et parlez a Hideo. Vous accédez au
sous-sol de I'immeuble.

Analysez la plante et récupérez la fleur qui se trouve dessus de la méme maniére que précédemment. Jetez un coup
d'oeil au vide-ordures au fond de la piéce ; vous trouverez une corde et une arme.

Analysez I'arme. Premiére analyse du pistolet, il n'y a pas d'empreinte, vous devez prélever la trace de sang qui se
trouve sur le canon de celle-ci. Pour cela, il faut utiliser uv + spray + écouvillon.

Une fois tous les indices analysés, faites le mandat d'arrét de Trevor Hawkins.

Celui-ci doit contenir :

- Sang de Trevor prélevé sur le pistolet, coincé dans le vide-ordures,
- Balle identique a celle qui a tué Steven,

- Pollen sur le pantalon de Trevor,

- Photo de Trevor,

- Corde,

- Sang prélevé sur la chaise et dans l'évier,

- Pistolet trouvé dans le vide-ordures.

Il ne vous reste plus qu'a faire la déposition pour finir votre 1ére enquéte :
- Les victimes étaient Steven et Diane,

- Le tueur est Trevor Hawkins,

- Il a escaladé,

- Pour déjouer la sécurité,

- Avec un pistolet,

- Meurtre,

- Innocent,

- Car il était blessé,

- Pour finir sa peine.

Enquéte 2 : Luxe abattoir

Allez & votre bureau et parlez a Peter.
Allez a I'hétel.

Une véritable boucherie

Vous vous retrouvez dans la réception de I'hétel. Pour commencer, prenez la déposition de John Snow. Juste devant
vous, ramassez I'arme et examinez le corps. Avec votre écouvillon, prélevez le sang de la victime.

Récupérez la balle qui se trouve sur un socle noir brisé sur le comptoir. Ramassez I'arme qui se trouve juste derriére le
corps. Examinez le cadavre tout au fond de la piece, prélevez de la méme fagon que précédemment le sang de la
victime.

Examinez le mur au fond de la piéce sur la gauche de I'écran, prenez la balle qui est encastrée dans le mur. Allez dans
la salle de restaurant de I'hdtel. Ramassez I'arme qui se trouve juste devant vous et examinez le corps. Récupérez le

sang.

Allez examiner le corps de la femme qui est assise avec la téte sur la table. Prenez du sang. Récupérez la balle qui se



trouve dans le mur derriere la femme. Récupérez le sang du corps enlevé au fond de la piece.

Allez dans les cuisines. Récupérez la balle qui se trouve sur le mur en face de vous. Déplacez les débris au fond pour
récupérer un fragment a l'aide de la pince. Allez dans I'ascenseur et récupérez la balle.

Analysez tous vos indices et regardez vos messages. Allez voir Alexandra :
- Il'y a 6 terroristes,

- Montrez le rapport,

- Son arme était trop loin,

- Montrez la photo du 2éme otage ou l'on voit qu'il a recu une balle dans le coeur,
- Je veux parler de son arme,

- Montrez I'arme enrayée,

- Il s'est rendu, on l'a tué,

- C'était un accident,

- Montrez que les deux prélevements de sang sont identiques,

- Montrez les débris de la grenade,

- Montrez la balle prélevée dans I'ascenseur,

- Montrez le plan de la cuisine,

- Tirée d'un autre étage.

Je dois étre bien poli ?

Vous vous trouvez dans le parking, c6té sud. Examinez la palette et a I'aide de la pince, ramassez les débris qui se
trouvent en bas de celle-ci. Examinez le mur derriére la palette et extrayez la balle. A I'aide de votre couteau, découpez
le pneu qui se trouve sur votre droite et extrayez la balle avec votre pince.

Allez vers le c6té nord du parking. Prélevez I'empreinte de main et de la poudre sur le capot de la voiture bleue a droite.
Analysez tous vos indices et allez voir Alexandra pour prendre la déposition de Graham Toussaint.

Allez dans le parking, c6té sud. Peter se trouve sur les lieux. Répondez a son petit questionnaire :

- Il'y a deux armes différentes,

- Montrez la balle extraite de I'ascenseur,

- Montrez la balle extraite des débris de mur (7,62mm),

- Le terroriste se trouve au sud.

Allez dans le c6té nord du parking. Pointez entre la voiture marron et blanche. Récupérez la trace de sang sur le mur uv
+ spray + écouvillon. Analysez le sang. Reparlez a Peter :

- Montrez la balle de calibre 40,

- Montrez la poudre d'arme a feu,

- Montrez le sang prélevé sur le mur du parking.

Prélevez le sang, sous la voiture blanche a 'aide de I'uv + spray + écouvillon.

Nous ne traitons pas avec les terroristes

Lisez l'autopsie du 4éme otage dans votre messagerie. Allez voir Alexandra.

Prenez la déposition de Jalil Robson et Byron Stamenko. Pour Byron, a la question : " Comment je peux le forcer & me
parler " ; répondez " Gagner sa confiance ", " Il sera protégé " et " Arrestation des coupables ".

Vous vous retrouvez dans le restaurant de I'hétel.

Sur la porte au fond de la piece, relevez les empreintes sur la poignée. Un seul adhésif suffit. Analysez-les :
Empreinte 1 : Aucune correspondance dans la base de données.



Empreinte 2 : Aucune correspondance dans la base de données.
Empreinte 3 : Aucune correspondance dans la base de données.
Empreinte 4 : Fichier sécurisé.

Regardez votre messagerie, vous recevez une balle. Analysez-la.

Répondez ensuite aux deux questions de Peter :
" Mort du premier terroriste ",

" C'est facilement dissimulable ".

Regardez de nouveau vos courriers.

Allez au bureau du commissaire Alexandra. Vous recevez le pistolet et une balle analysez-les.

Pour l'arrestation de Treyshawn Young :

- Arme de l'armurerie,

- Les deux balles identiques,

- Rapport d'armurerie,

- Balle de calibre 25 ACP,

- Sang du quatrieme terroriste retrouvé sur la balle du bar,
- Empreinte de Treyshawn Young sur la poignée de porte,
- Déposition qui parle de la prise d'otages,

- Autopsie du terroriste 4.

Comme les sept samourais

Répondez aux questions de Peter :
- Montrez la déposition qui parle de la prise d'otages,
- Montrez la déposition qui parle de I'emplacement des terroristes.

Allez interroger Byron Stamenko, regardez vos messages, vous avez l'autopsie du terroriste caché.
Examinez la balle et interrogez Robert Green pour le faire avouer. Menacez-le et parlez-lui d'Inés Ramon.

Peter demande de nouveau un point d'avancement :

- Montrez l'autopsie du corps caché,

- Montrez la balle de calibre 40, extraite de I'autopsie du corps.
- Pas échappé.

Parking, c6té nord ; examinez le coffre de la voiture rouge. Avec I'uv + spray + écouvillon. Prélevez la trace et
analysez-la.

Prenez la déposition de Slavick Mourrier. Analysez les nouveaux éléments que vous avez.

Faites le mandat d'arrestation de Slavik Mourrier :
- Empreinte sur I'arme Glock 22,

- Balle identique,

- Arme Glock 22 retrouvée chez Slavick,

- Déposition qui dit que le voisin n'a pas vu Slavick,
- ADN de Slavick trouvé dans le coffre.

Il ne vous reste plus qu'a faire votre déposition auprés d'Alexandra :
- Les preneurs d'otages faisaient partie d'un groupe d'activistes,

- Leurs revendications portaient sur la modification des lois,

- Il'y avait 7 terroristes et 4 otages,

- Car il y a eu des soucis dans les négociations,



- 4 terroristes neutralisés,

- Il est dans le parking,

- C'est Slavick Mourrier qui I'a tué,
- Infiltration,

- Il s'est caché.

Enquéte 3 : Le manege des dupes

Deux et deux font quatre

Prenez la déposition de Lisa Vandyk et allez voir Alexandra. Prenez la déposition d'Aldo Levinsohn. Rendez-vous a
I'hdpital.

Commencez par la pharmacie. En bas a droite de I'écran se trouvent un cheveu et une empreinte. Récupérez ces deux
indices. Prenez la boite de Trixepane qui se trouve dans I'armoire a gauche.

Allez dans le bureau de Lisa. Ramassez le scalpel sur le bureau. Par terre, entre le bureau et la table base, récupérez la
trace (uv + spray + écouvillon). Sur la porte, tout au bout de la piéce, récupérez les empreintes (une a droite et une a
gauche).

Analysez tous les indices. Retournez dans votre bureau pour interroger Lisa de nouveau.

Faites le dossier de perquisition d'Aldo Levinsohn :
- Cheveu d'Aldo,

- Empreinte d'Aldo sur la boite de Trixepane,

- Empreinte d'Aldo sur la poignée,

- Déposition de Lisa.

Allez de nouveau interroger Aldo qui se trouve dans la salle d'interrogatoire.
Analysez les nouveaux éléments que vous venez de recevoir. Sur la clef il faut juste la regarder.

Faites le mandat d'arrestation :

- Empreinte d'Aldo sur la poignée,

- Cheveu d'Aldo,

- La liasse de billets,

- La déposition de Lisa a propos des deux clefs,
- La clef,

- Empreinte sur la boite des deux médicaments.

Tue le colimagon !

Parlez a Peter qui vous dit d'aller interroger le témoin qui est dans la salle d'interrogatoire. Prenez la déposition de
Hideo Shima. Regardez votre messagerie, vous recevez la déposition de l'infirmiére en chef.

Retournez voir Peter a son bureau. Répondez a ses questions habituelles :
- Montrer la déposition de Lisa,

- Montrer le plan de I'h6pital,

- Montrer la déposition de Hideo,

- Répondez une autre personne.

Regardez votre messagerie.

Retournez au bureau de Lisa et ramassez le cheveu sur son bureau. Dans la pharmacie, analysez la boite de
médicaments ouverte sur le chariot. Analysez les indices.



Dans le bureau d'Alexandra répondez a ses questions :
- Essayez de la piéger,
- Montrez la liste des produits.

Regardez votre messagerie avant d'aller interroger Lisa en salle d'interrogatoire. Analysez la liste de médicaments que
vous venez d'avoir.

Regardez votre messagerie ; vous avez la déposition du vigile.

Allez de nouveau interroger Lisa. Dans le bureau de Lisa, sur votre gauche prés de la fenétre, cliquez dessus pour
prendre une photo. Analysez la photo.

Faites le dossier de perquisition de la chambre 215 :
- Derniere déposition de Lisa,

- Déposition du vigile,

- Rapport sur Job Watson,

- ADN de Job Watson,

- Photo de la chambre.

On l'appelait le fantdbme

Dans la chambre, récupérez la sueur sur le lit. Prélevez I'empreinte sur la télécommande. Prenez le dossier qui est sur
le bureau, au-dessus de la poubelle. Dans cette derniére, récupérez le plaxtramol et en dessous du fauteuil relevez
I'empreinte de pas.

Analysez tous les indices obtenus. Pour le dossier qui se trouve sur le bureau, il y a deux empreintes a prélever ; une a
gauche et l'autre a droite. Regardez dans votre messagerie et allez voir Trevor Hawkins en prison pour prendre sa
déposition.

Allez voir Alexandra dans son bureau et regardez votre messagerie. Allez voir Peter dans son bureau et répondez a ses
guestions :

- Oui,

- Montrez les clefs,

- Les empreintes,

- Weston était ailleurs,

- lIs sont allés en cancérologie.

Regardez votre messagerie et analysez le document.

Faites le dossier de perquisition pour la cancérologie :

- La déposition de Trevor,

- Le document montrant que Lisa a utilisé sa carte pour entrer en cancérologie,
- Le document montrant que des détenus ont attrapé le cancer.

L'antichambre de la mort

Allez en cancérologie. Au fond de la piéce, sur le chariot, relevez la tache avec uv + spray + I'écouvillon. Prélevez la
sueur sur le lit (uv + spray + écouvillon). A c6té du lit (uv + spray + écouvillon), prélevez la tache. Juste a c6té, prélevez
la trace de pas. Analysez tous les indices.

Allez en salle d'interrogatoire et interrogez Lisa. Faites le dossier de perquisition de la morgue :
- Tache de sang sur le sol,

- Produit nettoyant trouvé sur une étagere,

- Empreinte de Lisa sur I'étagére,

- Empreinte de pas de Jobe,



- ADN de Jobe,
- La derniere déposition de Lisa.

Vous voila & la morgue ; prélevez le sang sur le corps en face de vous et analysez-le. Regardez votre messagerie pour
avoir le rapport d'autopsie de Jobe.

Faites le dossier pour arréter Lisa Vandyk :
- ADN de Jobe,

- Produit nettoyant trouvé sur une étageére,
- Trace de pas de Jobe,

- Rapport d'autopsie de Jobe,

- ADN de Jobe (celui trouvé a la morgue),
- Derniere déposition de Lisa,

- Empreinte de Lisa sur |'étagére.

Faites maintenant votre déposition :
- Cancérologie,

- Aldo Levinsohn,

- Innocent,

- Non,

- Jobe Weston,

- Observation,

- Jobe Weston,

- Expériences,

- Trevor Hawkins.

Enquéte 4 : Le cloaque

C'est un sport reconnu
Prenez la déposition d'Erwan Lazari. Analysez les indices que vous venez d'obtenir.

Allez a I'entrée du terrain de jeu. Prélevez I'empreinte de doigt sur le mur. Relevez les traces de pneus sur la route et
ramassez le morceau de boue par terre.

Allez dans la cour du terrain de jeu. Sur la balancoire, prélevez le fluide. A c6té de la balancgoire, récupérez le sang par
terre. Récupérez les morceaux de fragments de vitre, prés de la bordure formée par I'ombre du soleil. Récupérez les
empreintes de pas, par terre pres de la porte verte.

Analysez tous les indices obtenus.

Allez interroger de nouveau Erwan :

- Montrez les traces de pneus,

- Montrez I'ADN trouvé sur la trace de sang,
- Dire que vous allez fouiller I'école.

Etablissez le dossier pour perquisitionner I'école abandonnée :
- Traces de pas identiques,

- Déposition d'Erwan (celle que vous venez d'avoir),

- ADN de la sueur,

- ADN de sang,

- Trace de pneus,

- Trace de boue identique,

- Cocaine sur le jean qui appartient a Erwan.



Entre le porc brilé et la viande avariée

Allez & l'extérieur de I'école abandonnée. Prenez en photo des traces de pneus droit du van et analysez-les. Prenez une
photo du van en cliquant sur la porte et analysez (photographier la plague d'immatriculation).

Allez a l'intérieur de I'école abandonnée. Ramassez la poudre par terre sous la table ou se trouve un extincteur.
Ramassez la seringue usagée qui se trouve au méme endroit. Analysez tout ce que vous venez de trouver.

Allez a la salle d'interrogatoire pour parler a Robson.
A l'extérieur de I'école, cliquez sur la porte du van.

Faites le dossier de perquisition d'Erwan Lazari :
- ADN de la sueur,

- Cocaine sur les habits,

- ADN identique,

- Empreinte d'Erwan sur la seringue,

- Cocaine trouvée pres du laboratoire.

Retournez dans la salle d'interrogatoire :
- Montrez la photo du van,

- Plaque d'immatriculation du van,

- Dire " blanc ",

- Dire " dans I'école désaffectée ",

- Dire " pas encore ",

- Montrez la trace de drogue,

- Dire " produit de laboratoire ",

- Dire " je n'ai pas encore de suspect ".

Retournez prés du van. Sur le corps qui se trouve le plus prés de vous dans la camionnette a gauche, récupérez
I'empreinte de l'index. Récupérez la salive sur la bouche du corps 2. Sur le corps 3, ouvrez son bras au scalpel et

récupérez du sang. Récupérez le pendentif et le cheveu du corps 4.

Allez a I'avant de la camionnette. Prélevez la tache sur le siege passager et I'empreinte qui est sur le volet du c6té du
levier de vitesse. Analysez le tout.

Il voulait me plomber au 9mm !
Analysez ce que vient de vous donner votre collégue.
Allez voir Alexandra dans son bureau pour récupérer les dépositions des deux premieres personnes.

Allez a I'école désaffectée. Analysez le plan que vous venez de recevoir. Prendre une photo des débris sur le mur et sur
le distributeur. Retirez la balle dans le distributeur. Analysez le tout.

Faites le dossier pour arréter Erwan Lazari :
- ADN de la sueur qui est celle d'Erwan,

- Cocaine prélevée a l'école,

- Témoignage d'Erwan Lazari,

- Cocaine trouvée a son domicile.

Allez parler a Alexandra. Répondez a sa question : Slavick Mourier.

Dossier pour la perquisition du mobile home de Slavik Mourrier :
- Trace de pneus,



- Empreinte de Slavik Mourrier,
- Balle de 9mm,
- Témoignage.

Spam, Publicité, Spam

Allez au mobile home. Récupérez ses mails sur son ordonnateur. Récupérez la facture sur I'étagére.
Récupérez la boite de gélules par terre et prélevez la tache qui se trouve au méme endroit. Analysez tout.

Allez voir Alexandra. Analysez la photo que vous venez de recevoir.
Allez a la salle d'interrogatoire et interrogez Alois.

Allez voir de nouveau Alexandra et répondez a ses questions :
- Mort de Slavick,

- lls ne sont pas liés,

- Des clandestins morts,

- Un complice,

- Montrez les mails,

- Le partenaire de Slavick,

- Montrez le tatouage,

- Montrez I'empreinte sur la boite de médicaments,
- Parlez du message recu,

- Vérifiez les empreintes.

Allez dans les vestiaires du commissariat. Récupérez les billets dans le dernier casier a gauche. Récupérez le plan
dans le casier de Jarod au milieu. Analysez.

Montrez le plan a Alexandra. Allez en salle d'interrogatoire et questionnez Jarod. Retournez voir le commissaire. De
nouveau, allez interroger Jarod. Montrez ses empreintes sur la boite. Montrez le sang trouvé par terre.

Faites le dossier pour arréter Jarod Sherban :
- Autopsie

- Ses empreintes sur la boite de médicaments,
- Ses empreintes sur le bureau,

- Les plans identiques,

- Ses empreintes sur la note,

- Le tatouage,

- Le sang sur le sol,

- Le mail.

Et faites votre déposition :
- Drogue,

- Peur,

- Slavick Mourrier,

- En fuite,

- Policier,

- Clandestins,

- Jarod Sherban.

Enquéte 5 : Impact et final

Tout sauf un accident de la route



Allez a la voiture.

Prélevez le chewing-gum a l'arriére du véhicule (cliquez sur la vitre arriere) ; utilisez le scalpel puis la pince.
Prélevez I'empreinte sur le volant.

Prélevez I'empreinte sur le pommeau de vitesse.

Récupérez le cheveu sur le dossier du siége conducteur.

Allez au carrefour ou s'est produit I'accident.

Récupérez le fragment de verre par terre au niveau des traces de pneus.

Prenez une photo des traces de pneus sur le passage piéton.

Ramassez le morceau de carrosserie par terre sous la voiture.

Prélevez la tache de sang la ou il y a la corde jaune, au milieu de I'écran.

Prenez une photo de la voiture et I'analyser (photo de la place d'immatriculation).
Récupérez la balle par terre en bas a gauche de I'écran, utilisez le scalpel, puis la pince.
Prenez une photo de I'empreinte de pneus de la voiture rouge.

Analysez le tout.

Allez voir Peter, et répondez a ses questions :
- Un cassé l'autre volé ;

- Montrez la premiére photo de la voiture ;

- Dire au moins 3 personnes ;

- Un accident et un meurtre ;

- Montrez le sang sur la balle ;

- Montrez les débris bleus ;

- Montrez la trace de pneus ;

- Montrez le bout de vitre cassée.

Allez dans votre bureau pour interroger Norah, ensuite allez de nouveau parler a Peter.

Au 17th Avalon Boulevard

Prenez une photo des traces de pneus.

Prélevez la tache par terre dans l'allée a c6té de la boite aux lettres.
Relevez la trace de pas au pas de la porte.

Faire le dossier de perquisition du 17th Avalon Boulevard :
- Trace de pas,

- ADN identique,

- Trace de pneus,

- Déposition de Norah,

- Trace de pneus du carrefour.

La puissance de 4*4

Allez a lI'appartement.

Récupérez les lettres sur la table ronde a coté de la porte et analysez I'empreinte qu'il y a dessus.
Récupérez le rapport de Steven Connor sur cette méme table.

Analysez le tout.

Allez voir votre collegue et répondez a ses questions :

- Echanger leur voiture,
-4,

- lIs lI'ont abattu,

- Montrez la balle,



- Montrez la lettre,

Allez au bureau des Connor.
Récupérez le dossier sur I'étageére.
Lisez votre courrier pour avoir la vidéo et analysez-la.

Allez de nouveau voir Peter pour répondre encore a ses questions :
- Trace de Trevor,

- Une autre personne l'a fermée,

- L'image trafiquée,

- Présent a l'arrivée de Diane,

- Diane vivait a leur arrivée,

- La voiture volée,

- Autre chose sur Trevor.

Allez en prison pour parler au garde.
Tu sortirais de la prison les pieds devant
Allez dans votre messagerie pour obtenir la liasse de billets et analysez-la.

Répondez aux questions :

- Tué par I'arme de Steven ;

- Treyshow et Ines ;

- Autopsie de Diane ;

- Montrez la lettre qui parle de la détention de sa fille ;

- Montrez les traces de pneus devant sa maison ;

- Montrez la concordance de I'ADN avec la salive du chewing-gum.

Analysez les objets que vous a remis Alexandra et retournez la voir.
Faites le dossier de perquisition de la cellule de prison :

- 2 empreintes sur les billets ;

- Empreinte de Treyshawn sur la lettre de chantage ;

- Vidéo ou I'on voit Treyshawn Young et Ines ;

- La lettre du chantage.

Allez a la prison.
Récupérez la fibre par terre & c6té du lit sur la couverture et analysez la sueur qu'elle contient.
Dans le coin du wc, récupérez le plan et analysez les deux empreintes.

Il est bon pour le béton

Interrogez Graham.

Allez parler & Peter.

Interrogez Alois et mettez-le en garde a vue.
Regardez votre messagerie et lisez les messages.

Allez dans la cuisine du studio de Treyshown.

Récupérez le pistolet dans le placard entrouvert a gauche et l'analyser.

Prélevez la tache de rouge a lévres dans I'évier a l'aide de I'écouvillon et I'analyser.
Prélevez I'empreinte de pas au sol et I'analyser.

Allez dans son salon.
Ecoutez les messages du répondeur sur la petite table & coté du ventilateur.
Prenez le relevé bancaire sur la bibliotheque et I'analyser.



Récupérez le pistolet avec le silencieux sur la table basse et I'analyser.

Allez voir le commissaire Alexandra :
- ADN d'Alexandra ;

- Alois Herbert ;

- Montrez son ADN sur la corde ;

- Alois ne devait pas étre la ;

- Montrez la déposition ;

- Montrez le message du répondeur ;
- Son petit jeu dangereux ;

- Elle lit toutes les histoires ;

- Tout est lié a Treyshawn ;

- Impossible d'impliquer Treyshawn ;
- lIs voulaient s'enrichir ;

- Lettre qui parle des sommes reversées.

Allez lire vos mails et interrogez Lisa ; parlez de Toussaint les deux fois.
Analysez la lettre qu'elle vous donne.

Interrogez Jarod puis Alois (montrer I'ADN sur la corde).

Retournez voir Alexandra.

Faites le dossier d'arrestation de Graham Toussaint :

- Empreinte de Graham Toussaint sur les instructions ;
- Preuve des transferts d'argent ;

- La déposition de Lisa ;

- Le message sur le répondeur.

Maintenant réalisez le dossier pour Treyshawn Young :

- Plan de la ville avec la cachette de Treyshawn Young ;

- La derniére déposition ;

- Arme trouvée chez Treyshawn Young ;

- Balle de I'arme identique ;

- L'ADN sur I'arme Sig Sauer Pro ;

- Empreinte sur les billets ;

- Empreinte sur la lettre du chantage ;

- Empreinte de Treyshawn Young sur la carte trouvée chez les Connor.

Faites maintenant votre déposition :
- Treyshawn Young ;

- Enlévement ;

- Treyshawn Young ;

- Inés et Trevor ;

- Jobe Watson ;

- Trafic de prisonniers ;

- Graham Toussaint ;

- Prison ;

- Fils.

Fin de lI'enquéte !



Crosswords

© Nintendo / Nuevo Retro Games

+ DUINFOS m ACHETER

BIMEDAILLES

Anagramme Novice (Short)
Compléter 100 anagrammes (Short)
Anagramme Novice (Medium)
Compléter 100 anagrammes (Medium)
Anagramme Expert (Short)
Compléter 200 anagrammes (Short)
Anagramme Expert (Medium)
Compléter 200 anagrammes (Medium)
Anagramme Master (Short)
Compléter 300 anagrammes (Short)
Mots croisés Expert (Easy)
Compléter les 200 grilles sans utiliser de conseil
Recherche de mots Expert (Small)
Compléter les 100 défis Small
Recherche de mots Expert (Large)
Compléter les 100 défis Large
Recherche de mots Expert (Bonus)

Compléter les 40 défis Bonus


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00022065-crosswords.htm
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Custom Robo Arena

© Nintendo 2007

+ DUINFOS m ACHETER

EBYMORT SUBITE

Pour débloquer ce niveau, vous devez d'abord remporter la Coupe Robo, puis défier et vaincre le scientifique du
laboratoire situé a I'étage de NeoBrain. Vous pourrez alors acheter le niveau Mort Subite.

EISOUTERRAIN

Aprés avoir battu un certain nombre d'adversaires dans des environnements différents, vous avez la possibilité
d'affronter votre ombre en face du club. Battez-la pour obtenir des piéces inédites, puis parlez avec le NPC situé dans la
maison au sud-ouest pour accéder a l'entrée secréte du souterrain.

EIDIORAMAS

Diorama: Tréne du roi
Allez parler a Lambda Halburn a Neobrain apres avoir atteint le rang de Roi (batailles Grudge uniquement).
Diorama : Victoire

Allez parler a Lambda Halburn a Neobrain apres avoir atteint le rang de Roi (batailles Grudge uniquement).


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00016296-custom-robo-arena.htm
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Dead'n'Furious

© Virgin Play / Dream On Studio 2007

+ DIINFOS m ACHETER
EBYMODE FURIOUS

Poiur débloquer le mode furious (qui est en fait un mode avec une difficulté plus élevée), il vous faut terminer le jeu.

EIMODE GOD

Pour débloquer le mode God, il faut effectuer le code suivant a I'écran titre : X, Y, Droite, Gauche, X. Un son se fera
alors entendre et I'écran du haut deviendra rouge. Vous aurez alors toutes les armes avec les munitions illimitées.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00020290-dead-n-furious.htm
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Death Note

© Konami

NOUVEAUX PERSONNAGES

Les pommes peuvent étre récupérées en accomplissant les objectifs optionnels des principales missions du jeu.

Near Obtenir 5 pommes
Mell o Obtenir 10 pommes
M kami Obtenir 15 pommes

EYEPISODE BONUS

Trouvez 18 pommes.

EINEO LIGHT

Débloquez I'épisode bonus et trouvez 20 pommes.
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Deep Labyrinth

© Atlus / Interactive Brains 2007

+ DINFOS m ACHETER
LE SORT TORNADO

Ce sortilege se trouve dans le niveau F2 : Maze of Green Gems, dans la salle située au nord-est de la carte. Celui-Ci
vous permet de combiner "Kenos + Koimao + Paraluo + los" pour lancer une tornade.

3 SORTS COMBINES

-Sort offensif + Enischuo = épée enchantée

-Sort offensif + Enischuo + Auxano/Plethuno = épée plus puissante

-Sort offensif + Platus = sort multi-cibles

-Sort offensif + Platus + Auxano/Plethuno = sort multi-cibles amélioré

-Pagis + Auxano/Plethuno = rallonger le temps de détection des pieges

-Hapto + Teleuto + loamai x 3 = résurrection (seulement devant l'autel a Heavenly Corridor)
-Kenos + Kludon + Phos + Astrape = tornade

-Kenos + Chion + Apollumi + Faion = tornade plus puissante

-Kenos + Koimao + Paraluo + los = marteau des dieux (dans Eden : Inviting Garden)
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Dementium : L'Asile

© Gamecock Media Group / Renegade Kid 2009
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Chapitre 1 : L'admission

Vous commencez I'aventure en vous réveillant en sursaut dans une chambre. Aprés avoir pris connaissance de la
jouabilité du jeu, avancez vers la porte puis ramassez le bloc-notes et la clé se trouvant sur le sol. Ceci étant fait,
utilisez cette derniére sur la porte pour vous retrouver dans le couloir. Avancez un peu sur la droite jusqu'a trouver un
journal posé par terre prés d'un radiateur. Examinez-le puis relevez la téte pour apercevoir que la porte d'une chambre a
été défoncée. Engouffrez-vous-y et regardez le mur prés du lit pour apercevoir les chiffres 0-8-1-3-9-9. Aprés avoir noté
cette combinaison ressortez et suivez la mare de sang visible dans le couloir jusqu'au déclenchement d'une
cinématique. Une fois cette derniére finie, prenez le couloir de gauche et ramassez la lampe torche se trouvant sur une
petite étagere.

Continuez ensuite d'avancer pour vous retrouver en face d'une porte rouge. Pour l'ouvrir, effectuez le code 0-8-1-3-9-9
sur le pavé numérique et appuyez sur entrer. Vous voici dans un autre couloir pour le moins bruyant, avancez un peu et
ramassez la matraque prés du cadavre puis allez récupérer la carte de l'aile ouest du septieme étage dans le local de
sécurité de gauche. Revenez a présent dans le couloir principal et parcourez-le en tuant & coups de matraque le
monstre tentant de vous barrer la route (pensez a viser le coeur pour plus de dégats). Si jamais vous étes en manque,
fouillez les placards pour y récupérer de la vie. Une fois au bout, libre a vous de fouiller les toilettes mais sachez tout de
méme que s'il y a des médicaments dans celles des filles, un monstre s'y cache aussi.

Quoiqu'il en soit passez par la double-porte de droite puis allez ouvrir celle se trouvant au bout de la salle. Prenez
maintenant la porte de droite pour atterrir dans un couloir infesté de cancrelats agressifs. Inutile de leur courir aprés
avec votre matraque, braquer votre lampe torche allumée sur eux suffira a les faire fuir. Continuez ensuite sur la gauche
puis empruntez la double-porte se trouvant au bout du couloir pour vous retrouver dans les escaliers. Montez ces
derniers puis ouvrez la porte sur laquelle figure l'inscription " ROOF " pour mettre un terme a ce premier chapitre.

Chapitre 2 : Le toit

Vous voici sur le toit de I'hdpital, progressez-y lentement en prenant bien soin de tuer les monstres se mettant sur votre
chemin a l'aide de votre matraque. Faites attention, certains vous attaqueront de dos ! Au bout d'un moment vous
atterrirez a un embranchement ou des traces de sang seront visibles sur le sol. Prenez le chemin de gauche puis
empruntez la porte pour déclencher une cinématique.

Une fois cette derniére finie, ramassez le pistolet 9 mm se trouvant prés de la table renversée et tuez le monstre se
tenant face a vous. Allez ensuite récupérer les munitions pour le flingue derriere le générateur de gauche et des
médicaments derriere celui de droite puis ressortez, prenez le chemin de gauche et continuez votre progression sur le
toit en prenant garde aux monstres. Au bout d'un moment vous allez vous retrouver face a une porte sur laquelle figure
l'inscription " ESCALIERS ", empruntez-la pour revenir dans I'hGpital et, aprés avoir récupéré de la vie et repoussé les
cancrelats a l'aide de votre lampe torche, descendez les escaliers. Passez par la double-porte du sixieme étage, aile
ouest (6W) pour finir le chapitre.
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Chapitre 3 : La salle des enfants

Aprés la cinématique, avancez un peu et tuez le monstre sortant d'une chambre. Récupérez les boites de cachets pres
du radiateur de gauche puis continuez votre progression dans le couloir. Un autre ennemi va vous attaquer par surprise,
aprés vous étre occupé de lui, allez fouiller la chambre de laquelle il est sorti pour trouver des balles de 9mm puis
ressortez dans le couloir. Si vous avancez un peu, un houveau monstre tentera de vous surprendre, abattez-le puis
allez récupérer les munitions se trouvant dans " sa " chambre. Ceci étant fait sortez et passez par la double-porte se
trouvant au bout du couloir. Récupérez les médicaments sur le comptoir de droite puis prenez la porte sur la gauche
pour vous retrouver dans un couloir. Tuez ses occupants, prenez de la vie dans les placards et sortez par la porte de
droite. Vous voici dans une piéce assez vaste. Sur votre gauche vous avez une porte jaune mais malheureusement
celle-ci ne s'ouvre qu'avec une carte magnétique. Qu'a cela ne tienne, allez sur la droite, récupérez la carte du 6eme
étage, aile ouest sur le petit divan en face de vous puis traversez la salle en prenant de la vie dans les placards et en
tuant le monstre vous barrant la route. Prenez ensuite la porte sur la gauche prés des distributeurs de sodas pour sortir.

Traversez maintenant le couloir dans lequel vous vous trouvez puis, une fois dans le second, ramassez des balles de
9mm dans un placard de droite. Continuez ensuite votre progression jusqu'a une porte en bois sur laquelle un dessin a
été fixé. Avant de I'emprunter, allez examiner le document se trouvant sur la chaise a droite de la porte. Il s'agit d'une
partition de piano. Aprés l'avoir dessinée dans votre bloc-notes, passez par la porte en bois. Vous voici dans la salle de
jeu pour enfants, commencez par récupérer les médicaments prés du petit chateau fort sur la droite puis avancez au
bout de la piéce jusqu'a une répligue miniature de piano. Si vous I'examinez vous verrez que vous devez jouer une
mélodie. Cette derniére est inscrite avec du sang au-dessus du piano et vous est donnée par le mot " DEAD ". A l'aide
de la partition de dehors, localisez I'emplacement des lettres D-E-A-D sur les touches et jouez-les dans cet ordre (vous
devrez enfoncer la touche D deux fois). Une fois la manoeuvre réussie, le piano s'ouvrira. Prenez la carte magnétique
se trouvant a l'intérieur puis ressortez et avancez un peu dans le couloir pour assister a une cinématique.

Des larves vous attaquent ! Ne paniquez pas, sortez votre pistolet et tirez leur dessus (une cartouche suffit pour tuer
une larve). Une fois le couloir vide, traversez-le puis empruntez la porte se trouvant au fond a gauche. Vous voici dans
un autre couloir infesté de ces sales bestioles rampantes. Occupez-vous d'elles ainsi que du monstre vous attendant
dans un placard puis passez par la porte de droite, au bout du couloir. Vous voici dans la salle ou se trouve la porte
jaune ne s'ouvrant qu'a l'aide d'une carte magnétique. Aprés avoir éliminé les quelques larves s'y trouvant, avancez
prés de cette fameuse porte et ouvrez-la a I'aide de votre carte magnétique. Passez maintenant par la porte rouge sur
votre droite et ramassez les munitions de 9mm ainsi que les cachets se trouvant dans le poste de contrdle. Ceci étant
fait, ressortez puis traversez le couloir en abattant les quelques monstres que vous croiserez et en fouillant les placards
pour y trouver des soins ou des balles de 9mm. Une fois devant une nouvelle porte jaune, empruntez-la pour vous
retrouver dans un trés long couloir. Aprés avoir pris les munitions sur I'étagere, avancez un peu jusqu'au déclenchement
d'une cinématique. Ces foutues larves ont décidé de vous faire la peau et n'hésitent pas a passer par la ventilation pour
parvenir a leur fin. Occupez-vous-en puis traversez le couloir en éliminant les monstres ainsi qu'en pensant a récupérer
de la vie dans les placards.

Vous allez rapidement parvenir a une nouvelle porte jaune que vous devrez vous empresser de franchir. Réitérez la
méme opération, c'est-a-dire débarrassez-vous de vos ennemis puis prenez les médocs dans les placards et les
munitions sur une chaise pour finalement sortir par une porte avec une petite vitre carrée au bout du couloir. Traversez
en courant la piéce dans laquelle vous vous trouvez pour éviter de vous coltiner ces saloperies de larves puis passez
par la porte en face de vous pour vous retrouver dans un endroit rempli de lits. Avancez puis récupérez les munitions
prés du lit de droite et empruntez la double-porte. Aprés vous étre occupé du monstre vous sautant dessus, prenez les
cartouches de 9mm sur un siége de gauche et passez par la double-porte vitrée en face pour vous retrouver sur les
passerelles de ralliement des ailes de I'hépital.

Faites attention, un nouveau type d'ennemis pour le moins agacant va vous attaquer, les tétes volantes. Aprés vous en
étre occupé a l'aide de votre pistolet, avancez sur la passerelle et prenez la double-porte sur votre droite. Récupérez
maintenant de la vie grace aux médicaments se trouvant sur le rebord de gauche et des munitions sur celui de droite
puis passez par la porte en face de vous. Eliminez les deux tétes volantes puis tournez a gauche et allez emprunter la
double-porte vitrée en face de vous pour clore ce chapitre.

Chapitre 4 : Le Couperet



Commencez par prendre les balles de 9mm prées des débris de droite puis avancez un peu et allez récupérer des balles
ainsi que de la vie derriére la réception. Continuez d'avancer dans le couloir jusqu'au déclenchement d'une cinématique
puis, celle-ci finie, tournez-vous, abattez les quelques larves s'échappant de la ventilation et allez emprunter la porte se
trouvant tout au bout. Allez maintenant prendre la porte en face de vous, éliminez les occupants du couloir dans lequel
VOuSs vous trouvez et passez par la porte du fond.

Vous voici dans un couloir relativement vaste. Aprés avoir récupéré les médicaments en face de vous, sachez que vous
pouvez si vous le désirez, visiter les placards sur la gauche a la recherche de vie ou bien de munitions mais ceux-ci
étant gardés par des monstres je vous conseillerais plutbt de passer par la droite. Aprés avoir abattu un monstre ainsi
gue quelques larves vous allez arriver devant une porte métallique grisatre et tachée de sang. Franchissez-la pour
atterrir dans la morgue. Eclairez immédiatement les quelques cancrelats s'approchant de vous avec votre lampe pour
les éloigner et ainsi économiser quelques précieux points de vie (si besoin est, des cachets se trouvent dans les
placards).

Empruntez ensuite la porte métallique sur la droite de la salle pour vous retrouver dans un petit couloir de sécurité. Allez
dans le petit local de contrdle et approchez-vous de I'armoire du fond pour apercevoir un fusil a pompe.
Malheureusement, si vous examinez la grille, vous verrez que celle-ci est fermée par un cadenas a trois chiffres dont
VOUus ne connaissez pas encore la combinaison. Tournez-vous alors et examinez le document se trouvant sur votre
droite vous disant " comptent les yeux des morts ". Etant désormais en possession de ce précieux indice, revenez dans
la morgue en faisant attention aux cancrelats et comptez les cadavres présents. Ces derniers étant au nombre de six,
multipliez ensuite par deux pour obtenir le nombre d'yeux, ce qui nous fait douze. Retournez a présent dans le local de
sécurité et inscrivez (de haut en bas) 0-1-2 sur le cadenas pour débloquer le fusil & pompe qui vous sera rapidement
d'une grande aide dans cet hdpital de cinglés.

Sortez ensuite du local de sécurité et empruntez la porte jaune sur votre gauche. Tuez le monstre se trouvant dans le
couloir suivant puis avancez un peu et prenez la porte en bas a droite. Si le bureau dans lequel vous vous trouvez
contient des munitions de 9mm et des cartouches de fusil, il est aussi occupé par un monstre vert, plus puissant que
ceux d'origine, et pouvant vous envoyer de I'acide au visage. Aprés lui avoir réglé son compte, sortez par le trou qui a
été fait dans le mur puis rejoignez la porte au bout du couloir en abattant les limaces vous barrant le chemin et en
récupérant des médicaments dans les placards.

Une fois dans le couloir suivant prenez les balles de 9mm dans le cagibi de gauche, passez par la porte de droite puis
prenez la porte de gauche. Avancez un peu dans le couloir jusqu'a arriver a une intersection d'ou démarre une trainée
de sang, tournez a droite, éliminez les larves sortant des conduits d'aération puis continuez a progresser en ramassant
les munitions de 9mm se trouvant dans un des placards. Au bout d'un moment vous arriverez a une nouvelle
intersection, passez alors sur la droite et allez faire le plein de vie, de balles de 9mm et de cartouches de fusil pres des
remises et des débris se trouvant en face de vous. Ceci étant fait revenez un peu sur vos pas et empruntez la
double-porte en métal se trouvant au bout du couloir pour déclencher une cinématique et tomber nez a nez avec le
premier boss du jeu.

Boss : Le Couperet

Ne paniquez pas, ce boss est plus facile a battre que ce que I'on pourrait croire. Armez-vous de votre fusil a pompe et
décochez-lui une balle dans la téte pour lui faire perdre une quantité non négligeable de vie. Ceci étant fait, courez sur
la droite et une fois qu'il est assez loin, tirez-lui & nouveau dans la téte avant de continuer a courir autour du mur central
de la piéce. Faites toutefois attention, en effet une fois que vous l'aurez touché, et s'il vous atteint ensuite, le couperet
ira casser les tiroirs de la morgue d'ou sortiront des larves. Faites aussi attention a la seringue qu'il tient, il vous
balancera en effet de I'acide si vous vous éloignez trop de lui. Pour finir sachez aussi que lorsque qu'il s'est fait toucher,
il devient invulnérable pendant trois secondes (vous le verrez clignoter) alors ne gachez pas vos munitions sur lui
pendant ce laps de temps.

Aprés l'avoir tué, vous pouvez si vous le désirez et si vous y avez laissé des items, retournez faire le plein dans le
couloir précédent.

Quel que soit votre choix passez par la double-porte métallique se trouvant au bout de la morgue a droite, prenez la vie
en face de vous et empruntez I'ascenseur. Si vous examinez les touches des étages vous verrez que celle du premier
clignote. Appuyez dessus pour déclencher une cinématique et par la méme occasion mettre fin au chapitre.



Chapitre 5: La cour

Sortez de l'ascenseur puis, une fois dans le couloir, avancez et empruntez la double-porte vitrée. Vous voici dans la
cour de I'Asile, commencez par descendre les escaliers pour assister a une cinématique. Approchez-vous ensuite du
grillage en face de vous et ramassez la clé en fer qui se trouve sur le sol. Avancez maintenant vers I'escalier qui
descend puis progressez jusqu'a un petit portail qui, grace a la clé que vous venez de récupérer va s'ouvrir. Aprés avoir
monté les escaliers, vous allez vous retrouver dans une cour trés proche de la précédente a ceci prés qu'une
double-porte en bois se trouve sur un des murs de gauche. Empruntez-la pour arriver dans une petite église. Celle-ci n'a
pas une grande importance a ce stade de I'aventure mais retenez quand méme les lieux inscrits sous les livres présents
a l'intérieur.

- " Ascenseur ouest " pour celui se trouvant entre les bancs sur la droite.
- " 3éme étage, aile ouest " pour celui a gauche de I'entrée sur la petite table.
- " Tour de garde " pour celui qui est posé sur le banc du premier rang a gauche.

Ceci étant fait sortez puis montez les escaliers se trouvant sur votre gauche et passez par la porte pour revenir dans
I'hdpital. Ramassez le morceau de photo déchirée sur le sol puis montez dans I'ascenseur. Examinez le panneau de
touches et appuyez sur celle du cinquieme étage pour déclencher une cinématique et finir le chapitre.

Chapitre 6 : Latrongonneuse

Commencez par récupérer la carte du 5éme étage, aile ouest puis passez par la double-porte bleue. Tuez le monstre et
empruntez la porte jaune sur votre droite. Traversez ensuite la salle dans laquelle vous vous trouvez puis franchissez
une autre porte jaune se trouvant dans un renforcement de droite (prenez garde a ne pas retourner dans la piéce
précédente par la troisieme porte jaune). Avant que les larves n'aient le temps de vous attaquer jetez-vous sur la porte
en bois en face de vous pour atterrir dans un bureau bien mal rangé. Commencez par examiner la petite valise sur la
table prés du bureau pour vous apercevoir gu'il va vous falloir trois clés pour 'ouvrir. Fouillez maintenant le bureau ainsi
gue les toilettes (du bureau) et les WC derriére le trou dans le mur pour trouver six documents. S'il y en a trois qui
abordent le scénario du jeu, les trois autres vous donnent I'emplacement des clés pouvant ouvrir la valise a savoir :

- Salle de bain pour la " Clé en bronze "
- Bureau prés du couloir central pour la " Clé en argent "
- Cage d'escalier au sud pour la" Clé en or "

Vous pouvez maintenant sortir par la porte des WC de I'hdpital. Vous voici dans un éniéme couloir dans lequel ont élu
domicile trois espéces d'un nouveau type d'ennemis rampants et lanceurs d'acide. Apres les avoir tué, fouillez un peu
les chambres pour récupérer de la vie et allez franchir la double-porte bleue marquée " ESCALIERS ". Descendez ces
derniers pour récupérer la " Clé en or " sur un fauteuil roulant. Retournez maintenant dans le couloir, puis aprés vous
étre occupé des rampants y ayant réapparus, traversez-le et passez par la double-porte bleue nommée " PERSONNEL
". Franchissez la porte jaune en face de vous puis celle tachée de sang se trouvant sur la gauche de la piéce dans
laguelle vous vous trouvez.

Aprés avoir pris les munitions de 9mm et les cartouches de fusil a pompe dans le local de sécurité sur la droite, sortez
par la porte blanche. Prenez maintenant celle qui se trouve sur votre droite pour atterrir dans un couloir infesté de
larves. Aprés leur avoir passé I'envie de s'en prendre a vous, empruntez la porte en face de vous (si vous le désirez
vous pouvez aller chercher de la vie et des munitions de 9mm en franchissant la jaune sur votre droite). Prenez les
cartouches de fusil prés de la réception puis continuez par le couloir de droite en abattant les quelques monstres tentant
de vous barrer la route (comme d’'habitude, des items sont disponibles dans les placards). Une fois au bout, franchissez
la porte " PERSONNEL " (pour info celle de gauche méne a des cartouches de fusil et des médicaments) pour vous
retrouver dans un petit salon ou des cancrelats ne vont pas tarder a arriver par la cheminée. Apres leur avoir envoyé la
lumiere de votre lampe de poche dans la tronche pour les tenir a I'écart, prenez la double-porte bleue sur votre gauche.

Allez maintenant dans les toilettes des hommes (celles de gauche). Celles-ci étant infestées d'insectes volants attirés



par la lumiére éteignez votre torche puis allez fouiller la cuvette du seul WC ouvert pour trouver la " Clé en bronze ".
Vous pouvez au cas ol vous auriez perdu de la vie aller en récupérer dans les toilettes des filles qui sont dépourvues
de monstres. Revenez ensuite dans le petit salon, traversez-le, et passez par la double-porte bleue se trouvant au bout.
Eteignez immédiatement votre torche sous peine d'attirer des insectes volants sur vous puis passez par la porte de
droite. Vous voici dans un autre couloir, aprés avoir pris des munitions pour votre 9mm et votre fusil derriére la porte de
gauche, revenez-y et, a l'intersection tuez le rampant. Passez par la droite, abattez I'autre rampant vous barrant la route
et prenez les médicaments dans le petit cagibi. Ceci étant fait revenez sur vos pas et empruntez la porte jaune se
trouvant en face de vous. Avancez maintenant jusqu'au bout du couloir en collant une dérouillée aux larves tentant de
vous sauter dessus. Une fois dans le couloir suivant, prenez la porte en bois sur la droite et fouillez le bureau pour faire
le plein de médocs, de munitions de pistolet ainsi que de cartouches pour le fusil a pompe. Retournez maintenant dans
le couloir et passez la porte bleue pour assister a une cinématique vous présentant le deuxieéme boss du jeu.

La Chaise Roulante

Tout comme le Couperet, ce boss n'est pas tres difficile a battre. La salle dans laquelle vous vous trouvez est formée de
quatre gros murs piliers, cachez-vous derriére un mur prés duquel il se tient et montrez vous légerement. Il vous
arrosera alors avec sa gatling mais pas d'inquiétude si vous étes bien derriere le mur il ne devrait pas vous atteindre. Au
bout de cing valves de trois tirs chacune, il aura besoin de recharger, profitez-en alors pour surgir et lui tirer une balle de
shotgun (le fusil a pompe) dans la téte.

Une fois que vous l'aurez touché, il va changer de place. En prenant bien soin de ne pas tomber dans sa ligne de tir,
localisez-le et réitérez I'opération pour I'affaiblir encore un peu plus. Faites par contre attention a ne pas trop le coller
lorsqu'il change de position, il enverra alors une sorte de boule d'acide vous faisant perdre de la vie et vous ralentissant.
Sachez aussi que comme pour son prédécesseur, il est inutile de tirer une nouvelle cartouche tout de suite aprés l'avoir
déja touché, en effet il posséde lui aussi trois secondes d'invulnérabilité aprés avoir essuyé un tir.

Une fois que vous l'aurez tué, vous pourrez retourner dans le bureau du couloir précédent pour récupérer la vie et les
munitions que vous auriez éventuellement laissées. Ceci étant fait, passez par la porte blanche se trouvant au bout de
la salle pour atterrir dans un couloir. Traversez-le et empruntez la porte en bois sur votre droite. Vous voici dans un
autre bureau, aprés avoir pris les munitions et les cachets prés des deux gros fauteuils en cuir, allez dans les toilettes et
prenez la" Clé en argent " prés du lavabo. Ressortez a présent dans le couloir. Maintenant que vous étes en
possession des trois clés de la valise, libre a vous de vous retaper tout le chemin en sens inverse pour aller prendre
possession de la trongconneuse qu'elle contient. Certes c'est une arme qui en vaut la chandelle tant elle est utile pour la
suite de l'aventure mais sachez que tous les ennemis que vous aurez tués a l'aller seront revenus alors que les items
gue vous aurez pris, eux, ne réapparaitront pas. De plus, il est parfaitement possible de finir le jeu sans ! A vous de voir
mais de toutes maniéres vous devrez franchir la porte jaune qui se trouve sur votre droite a un moment ou un autre.

Prenez ensuite les médicaments dans le placard de droite puis passez par la double-porte vitrée sur la gauche pour
vous retrouver sur l'une des passerelles joignant l'aile ouest et l'aile est de I'Asile. Eliminez les deux tétes volantes,
avancez un peu puis empruntez la porte de droite. Tuez la téte volante vous arrivant dessus puis passez par la porte se
trouvant en face de vous. Dirigez-vous maintenant vers la gauche et ouvrez la double-porte vitrée. Récupérez les
munitions de 9mm, cartouches de fusil et cachets derrieére le comptoir puis revenez sur la passerelle. Traversez cette
derniére puis franchissez la double-porte en face de vous pour achever le chapitre.

Chapitre 7 : La salle principale de sécurité

Vous voici dans un petit hall. Les toilettes des femmes étant vides, allez dans celles des hommes pour prendre de la
vie. Pensez a bien éteindre votre lampe une fois a l'intérieur pour ne pas attirer les petites créatures volantes. Ressortez
et empruntez la double-porte sur votre droite pour atterrir dans une grande salle vide. Avancez un peu puis, aprés avoir
tué les monstres occupant la salle, tournez sur votre droite pour entrer dans une petite boutique du nom de " DAT'S
DENTRY ". Récupérez alors la carte du 5e étage, aile ouest en bas d'une des étageres de gauche ainsi que des
munitions. Aprés avoir éliminé le monstre derriére le comptoir sachez que vous pouvez si vous le désirez franchir la
porte en bois qu'il y a en face de I'entrée pour arriver dans une petite remise contenant un monstre mais aussi et surtout
des munitions de 9mm et des cartouches de fusil. Vous pourrez aussi vous éviter une petite partie de la visite de l'aile
est en prenant une porte ensanglantée et en arrivant directement dans un couloir infesté de rampants que nous
aborderons plus tard. Si vous préférez explorer, revenez dans la grande salle, avancez un peu puis tournez a nouveau



sur la droite pour arriver dans une autre boutique nommée " DUENCIL DRUG " et dans laquelle se trouvent quelques
boites de médicaments.

Maintenant, sortez et passez par la double-porte sur votre droite. Progressez dans ce couloir en tuant les larves sortant
des conduits d'aération et en récupérant de la vie sur le sol jusqu'a une porte bleue. Une fois derriére, répétez le méme
processus a savoir tir a vue sur larves combiné a exploration de placards pour trouver des munitions pour votre pistolet
9mm et votre fusil a pompe. Arrivé devant la porte jaune, franchissez-la pour arriver dans le couloir évoqué plus haut.
Tuez les deux rampants y ayant élu domicile puis traversez-le et empruntez la porte bleue. Les toilettes ne contenant
rien, prenez a présent la porte jaune sur votre gauche. Traversez le couloir dans lequel vous vous trouvez en éliminant
ses occupants puis empruntez l'autre porte jaune une fois que vous serez tombé dessus.

Avancez maintenant pres de la porte rouge. Cette derniére posséde un clavier et ne s'ouvre qu'a l'aide d'un code. Si
vous regardez le document au mur sur la droite vous verrez que vous devez encore un peu explorer le coin pour pouvoir
passer. Prenez le couloir par la gauche et avancez jusqu'a la porte bleue en tuant les deux monstres vous barrant la
route. Une fois derriere, tuez les trois limaces et passez par la porte blanche. Eloignez les cancrelats s'approchant de
vous avec votre lampe puis traversez le couloir. Prenez alors la porte en bois sur votre gauche pour atterrir dans un
bureau. Commencez par abattre le monstre vous y attendant puis allez examiner le document sur la chaise en bois prées
du bureau. Ce dernier s'avere étre une sorte de liste qui cache un code. En voici le contenu :

1- Chaises en bois

2- Peintures

3- Ecrans d'ordinateur
4- Horloges

5- Poubelles

6- Pages de journal

Le code se cachant a travers cette liste n'est pas trés difficile a trouver. En effet il vous suffit simplement de compter
d'abord le nombre de chaises en bois présentes dans le bureau (toilettes comprises) puis d'enchainer sur le nombre de
peintures, d'écrans d'ordinateur, d'horloges, de poubelles et enfin de pages de journal. Aprés avoir fait le compte vous
devriez obtenir la code suivant : 3-2-1-1-2-3. Maintenant que vous étes en possession de cette précieuse combinaison,
traversez rapidement les deux couloirs vous séparant de la porte rouge rencontrée auparavant en vous débarrassant
des ennemis que les développeurs auront si intelligemment faits réapparaitre et inscrivez-y le code pour l'ouvrir.

Vous voici dans une salle remplie de bureaux, allez fouiller les armoires sur la droite pour trouver une mitrailleuse.
Sortez ensuite par la porte rouge se trouvant derriére vous pour arriver dans un couloir littéralement envahie de larves.
Sortez votre nouvelle arme et tirez calmement une balle sur chaque limace pour libérer la place. Ceci étant fait
franchissez la porte blanche se trouvant au bout. Empruntez maintenant celle en bois en face de vous. Fouillez le
placard sur votre gauche pour trouver des munitions de 9mm puis avancez un peu, tuez les quelques larves tombant du
plafond et passez par la gauche. Si vous en avez besoin, des médicaments se trouvent dans les " ESCALIERS " de
droite.

Quoi gqu'il en soit continuez votre chemin en éradiquant les larves s'approchant d'un peu trop prés et allez emprunter la
porte blanche. Avancez un peu dans le couloir puis tournez sur la droite et allez dans le bureau. Tuez les deux monstres
s'y trouvant puis récupérez les cartouches de fusil dans les toilettes et sortez.

De nouveau dans le couloir empruntez la porte jaune sur votre droite. Vous étes a présent dans un petit réfectoire.
Aprés vous étre débarrassé des quelques larves rampant sur les murs, traversez-le et passez par la porte bleue
nommée " ESCALIERS ". Prenez maintenant celle de droite pour récupérer munitions et cartouches de fusil dans le
couloir et le placard. Ceci étant fait ressortez et prenez la double-porte bleue " ESCALIERS " en face de vous.
Descendez ensuite ces derniers puis franchissez la double-porte bleue baptisée "4E" pour passer au chapitre suivant.

Chapitre 8 : Le flash-back

Commencez par ramasser les cachets dans le placard de gauche puis allez examiner le vieux gramophone sur la droite.
Celui-ci a beau fonctionner, vous n'avez pas encore de quoi l'utiliser pour le moment. Prenez ensuite les cartouches



pour le fusil dans le second placard et empruntez la porte blanche tachée de sang en face de vous. Faites attention, des
larves verdatres, plus puissantes que les habituelles vont vous attaquer. Collez leurs deux balles de 9 mm chacune pour
calmer leurs ardeurs et allez fouiller les cagibis sur les c6tés histoire de faire le plein de munitions de mitrailleuse.

Sortez ensuite par la double-porte blanche au fond de la piece. Aprés avoir terrassé les limaces et récupéré les
munitions de 9mm posées sur le sol a droite, empruntez la double-porte qu'il y a en face de vous.

Prenez maintenant celle de gauche et fouillez le couloir pour trouver des cartouches de shotgun et des médocs. Passez
ensuite par la porte bleue et collez une bonne dérouillée aux rampants venant vous chercher des noises. Le champ
désormais libre, progressez jusqu'a une double-porte qu'il va vous falloir franchir. Tout en éliminant les limaces
descendant des murs, avancez dans le couloir et ramassez le disque en vinyle posé sur une chaise devant la porte "
MAINTENANCE ". Aprés avoir pris les munitions de 9mm dans la chambre derriére vous, revenez prés du gramophone
et utilisez le vinyle pour déclencher une cinématique. Si jamais vous n'avez pas pris les cartouches de fusil a pompe
dans le placard lors de votre premier passage, empressez-vous de les récupérer puis passez par la porte que vient de
claquer la jeune fille dans votre flash-back pour atterrir face au troisieme boss du jeu.

Unknow (boss sans nom)

En plus de ne pas avoir de nom, ce boss est assez particulier. En effet il se compose de vingt immenses méachoires
accrochées aux murs et au plafond de la piéce. Pour le tuer, il suffit de tirer quelques balles sur chacune. Lorsqu'elles
seront toutes noires, vous aurez remporté le combat. Seulement voila, des larves vont souvent sortir des ces grosses
bouches, il est donc plus que conseillé de surveiller ces bestioles avant les machoires, de rester prés de I'entrée et de
ne bouger qu'en cas de besoin ultime (comme pour viser une gueule inaccessible) histoire de ne pas aller alerter
d'autres limaces. Pensez aussi & ne pas décharger toutes vos armes bétement, les bouches étant comme les deux boss
précédents invulnérables pendant trois secondes lorsqu'elles ont regu un tir.

Une fois que vous l'aurez tué une cinématique se déclenchera, aprés avoir repris les éventuelles cartouches de fusil
restantes dans le placard du couloir du gramophone, allez emprunter la porte que la mort du boss a permis de rendre
accessible. Prenez les munitions de mitrailleuse dans le cagibi de gauche puis les médocs prés du canapé. Sur ce
dernier est aussi présent la carte du 4e étage, aile ouest. Continuez ensuite d'avancer dans le couloir en abattant les
monstres et en récupérant les quelgues munitions de 9mm et cartouches de fusil disséminées ca et la dans un placard
ou derriére le comptoir. Allez maintenant prendre la porte blanche au bout du couloir. Tuez les larves puis passez par la
porte en bois se trouvant au bout. Avancez un peu, franchissez une nouvelle porte en bois sur la gauche et récupérez
des cartouches dans le bureau prés du fauteuil en cuir et de la vie dans les toilettes.

Revenez dans le couloir, réglez son compte au rampant puis passez par la porte blanche a gauche. Ce couloir ne
possédant pas d'item, vous pouvez vous permettre de fuir les larves et de courir assez vite pour rejoindre la porte
blanche qu'il y a a son extrémité. Faites passer aux deux monstres I'envie de vous tuer puis franchissez la porte bleue.
Apres avoir éteint votre lampe pour ne pas attirer les insectes volants, allez prendre de la santé dans le placard a
gauche. Passez ensuite par la porte bleue tachée de sang et abattez les quelques larves tentant de vous envoyer Ad
Patres. Ceci étant fait avancez vers la double-porte vitrée en face de vous et empruntez la pour vous retrouver sur une
des passerelles de connexion entre l'aile est et l'aile ouest. Et qui dit passerelle dit tétes volantes ! Eliminez les deux
cranes hurlants vous foncant dessus puis passez par la double-porte au bout de la passerelle pour mettre un terme au
chapitre.

Chapitre 9 : Le trou dans le mur

Aprés avoir tué le monstre et récupéré les médicaments se trouvant dans le placard, prenez la double-porte de droite.
Tuez la téte volante vous fongant dessus puis allez emprunter les portes du fond pour atterrir dans un petit hall de
réception. Franchissez maintenant la porte en bois sur votre gauche puis, une fois dans la salle suivante, tuez les
monstres vous barrant la route et allez prendre une nouvelle porte en bois dans le renforcement du fond. Aprés avoir
pris la carte du 4e étage, aile ouest sur le bureau, abattez le monstre se trouvant dans les toilettes puis fouillez ces
derniéres ainsi que la buanderie pour trouver des cachets et des munitions de 9mm.

Ceci étant fait, ressortez, occupez-vous des monstres qui auront réapparu puis continuez d'avancer un peu dans le
couloir et franchissez la porte en bois se trouvant sur votre droite. Une fois que vous aurez ramassé les munitions de



fusil a pompe dans le bureau, revenez dans le couloir et empruntez la porte bleue se trouvant tout au bout. Prenez
ensuite la porte de gauche, tuez les tétes volantes vous fongant dessus et fouillez le couloir pour y trouver non
seulement des médicaments mais aussi des munitions pour le 9mm, le fusil a pompe et la mitrailleuse. Revenez
maintenant dans le couloir précédent, et franchissez la porte en face de vous. Progressez tranquillement en abattant les
guelgues monstres sortant des chambres puis empruntez la porte bleue se trouvant au bout du couloir.

Avancez un peu jusqu'a ce que vous arriviez a une intersection. La porte de gauche étant verrouillée, tournez et
approchez-vous du trou visible dans le mur. Si vous I'examinez, vous vous apercevrez que le levier qui se trouve a
I'intérieur est pour le moment bien trop glissant. Qu'a cela ne tienne, prenez la porte de droite et continuez votre
progression. Avancez dans le couloir lampe éteinte histoire de ne pas trop attirer les quelques créatures volantes (au
cas ou ces derniéres vous auraient enlevé quelques points de vie, fouillez les placards sur les c6tés pour y trouver des
médicaments) puis empruntez la porte en bois.

Aprés avoir pris le " gant d'entretien " dans le cagibi de gauche, retournez prés du trou dans le mur et utilisez-le pour
pouvoir agripper le levier. La porte de gauche étant désormais ouverte, empruntez-la pour vous retrouver dans la méme
morgue que celle dans lagquelle vous avez battu le Couperet. N'ayez crainte, si la musique et le décor se font plus
stressants que d'habitude, il n'y a pas de boss dans cette piece. En revanche, cette derniére est infestée de larves qui
réapparaissent indéfiniment, empressez-vous donc de traverser la salle puis de franchir la porte métallique du fond.
Apres avoir ramassé le Magnum prés du cadavre, passez par la porte " PERSONNEL " sur votre droite. Tuez le monstre
et la créature rampante vous barrant le chemin puis fouillez un peu le couloir et la chambre pour trouver des munitions
de 9mm et de Magnum. Prenez ensuite la porte bleue nommée " ESCALIERS " au fond & droite puis une nouvelle porte
" ESCALIERS " sur votre gauche. Descendez maintenant ces derniers et passez par la double-porte du troisieme étage
ouest (3W) pour finir le chapitre.

Chapitre 10 : La photo déchirée

Vous voici dans un nouveau couloir. Commencez par fouiller les chambres et les placards pour y trouver péle-méle des
médocs, des munitions de mitrailleuse et des cartouches de fusil a pompe. Abattez ensuite les monstres vous attendant
au bout puis, continuez de fouiller a droite a gauche pour trouver des items. Une fois au bout du couloir, prenez la carte
du 3e étage, aile ouest ainsi que les cachets sur le derriere du comptoir puis passez par la porte bleue. Tuez la téte
volante vous arrivant dessus et empruntez la porte du fond.

Avancez tout en éliminant les quelques larves rampant sur les murs puis franchissez la double-porte blanche. Eteignez
a présent votre lampe pour ne pas alerter les créatures volantes et prenez la porte de gauche. Occupez-vous des
quelques monstres et rampants ayant élu domicile ici puis passez par la porte bleue tout au bout du couloir. Aprés avoir
tué le monstre, empruntez celle se trouvant en face de vous. Récupérez les munitions se trouvant pres du tas de lits au
fond de la salle puis, une fois n'est pas coutume, franchissez la porte de droite.

Avancez dans le couloir en éliminant les quelques cadavres se relevant puis prenez les munitions de 9mm derriére le
comptoir. Continuez ensuite votre progression jusqu'a une porte blanche que vous devez...emprunter ! (surprenant hein
?) Eliminez les quelques rampants vous balancant de I'acide au visage puis passez par la porte bleue de droite.
Occupez-vous maintenant des quelques limaces habitant ce couloir et, une fois au bout, ramassez le morceau de photo
déchirée sur le sol. Entrez ensuite dans l'ascenseur sur votre gauche et appuyez sur le bouton du premier étage pour
déclencher une cinématique et mettre par la méme occasion un terme a ce chapitre.

Chapitre 11 : La tour de garde

Sortez de l'ascenseur puis du couloir par la double-porte de gauche pour vous retrouver de nouveau dans la cour du
cinquieme chapitre. Cependant, si I'endroit est le méme, vous allez devoir y faire des choses différentes. Commencez
par descendre les escaliers puis contournez la chapelle sur la droite et empruntez la porte en fer en face de vous.
Montez ensuite les escaliers puis passez par la porte " ROOF " pour atterrir sur le toit. Tournez-vous un peu sur la droite
et ramassez le morceau de photo déchirée sur le sol. Maintenant que vous étes en possession des trois parties de la
photo, libre a vous de retourner a la chapelle pour les entreposer sur 'autel et découvrir le code qu'elles renfermaient



mais la porte de la tour de garde se trouvant en face de vous, je ne vous conseillerais que trop de gagner du temps et
de rentrer 10-31-07 sur son pavé numérique.

Une fois derriére, récupérez le fusil de sniper prés du cadavre sur la droite puis tuez le monstre sur la gauche. Sortez a
présent par la porte vitrée en face puis allez prendre la porte en métal sur la droite. Descendez les escaliers puis
empruntez la porte qu'il y a tout en bas pour atterrir dans la seconde cour (la premiére du chapitre 5). Prenez ensuite les
escaliers de droite puis la double-porte pour vous retrouver dans un couloir. Avancez alors jusqu'a I'ascenseur, entrez et
appuyez sur le bouton du second étage pour déclencher une cinématique de fin de chapitre.

Chapitre 12 : Le retour du Couperet

Ce chapitre commence un peu bizarrement. En effet dés que les portes de I'ascenseur s'ouvriront, le Couperet vous
foncera dessus. Deux possibilités s'offrent alors a vous, soit vous le tuez en restant dans I'ascenseur ou vous étes
inexplicablement intouchable, soit vous tentez de lui filer entre les " jambes ". Quel que soit votre choix, ramassez les
cartouches de fusil prés d'un mur sur la gauche puis traversez le couloir sur la droite pour emprunter la porte blanche se
trouvant au bout. Prenez maintenant la vie prés des chariots a roulettes et passez par la porte bleue en face de vous.
Repoussez ensuite les cancrelats a I'aide de votre lampe puis franchissez la porte jaune pour atterrir dans un couloir
visité par des larves.

Apres vous étre occupé d'elles, passez dans le couloir suivant par la porte bleue et abattez rapidement la téte volante
avant qu'elle ne vous fasse du mal. Ceci étant fait, prenez la porte en bois sur le mur de droite et récupérez les médocs
et les cartouches de fusil disséminés de part et d'autre de la piéce. Revenez ensuite dans le couloir puis aprés avoir
éliminé la téte volante ayant réapparu, traversez-le jusqu'a une porte blanche. Prenez les munitions de sniper sur le
fauteuil roulant puis franchissez la porte en bois sur la gauche. Abattez les tétes volantes de loin a I'aide de votre fusil
de précision puis empruntez la porte en bois dans le renforcement de droite au bout de la salle. Prenez la vie qui se
trouve dans le bureau puis ressortez et continuez votre progression. Tournez et passez par la porte en bois de droite
pour arriver dans un bureau contenant des munitions de Magnum.

Une fois que vous les aurez ramassées, ressortez et franchissez la porte blanche sur la droite. Eteignez votre lampe
pour ne pas émoustiller les quelques bestioles volant dans le couloir puis traversez ce dernier en vitesse et empruntez
la porte jaune qu'il y a au bout. Tout en tuant les tétes volantes vous fongant dessus, avancez dans le self et allez
prenez la double-porte sur la gauche. Eliminez les deux monstres se trouvant dans le couloir puis allez récupérer des
médicaments dans le placard de droite. Ceci étant fait, revenez dans la cafétéria et franchissez la porte " ESCALIERS ".
Passez a présent par celle de gauche puis aprés vous étre occupé du monstre vous barrant la route, ramassez les
cachets dans le cagibi de droite.

Vous pouvez maintenant si vous le désirez visiter la gauche du couloir pour y trouver des cartouches de fusil et des
munitions pour le Magnum. Quel que soit votre choix, tuez le monstre tout au bout, récupérez les munitions dans le
placard se trouvant prés de lui puis prenez la double-porte " SALLE DE SOINS ". Abattez ensuite les rampants
s'approchant d'un peu trop prés puis traversez la salle et franchissez la double-porte blanche. Franchissez maintenant
la double-porte vitrée en face de vous pour vous retrouver sur une passerelle de relais entre l'aile ouest et l'aile est.
Débarrassez-vous des tétes volantes foncant sur vous en hurlant puis passez par la porte de gauche. Récupérez alors
les munitions de mitrailleuse sur les rebords et franchissez la porte en face de vous. Aprés avoir tué les deux tétes
volantes, dirigez-vous vers la double-porte de droite et empruntez-la pour finir le chapitre.

Chapitre 13 : La porte sans poignée

Commencez par avancer puis par ramasser les munitions dans le placard de droite. Continuez ensuite votre
progression dans le couloir jusqu'a arriver devant une petite boite fermée par un cadenas a quatre lettres. Si vous
examinez le petit mot se trouvant a c6té, vous aurez comme indice que le nombre 10 est égal a la lettre E. Ne vous en
faites pas, si tout ceci est encore nébuleux, cela prendra un sens tres bientdt. Apreés avoir pris les médicaments ainsi
que les munitions de mitrailleuse dans les cagibis de droite, revenez sur vos pas jusqu'a I'endroit ou vous avez débuté
le chapitre et empruntez la porte jaune sur votre gauche. Tuez les larves sortant de la ventilation puis traversez le



couloir et passez par la double-porte blanche. Examinez maintenant la porte en bois sur votre gauche pour vous
apercevoir qu'il lui manque une poignée. Le code 11-6-25-10 y est également inscrit. Notez-le dans votre calepin de
voyage et, en faisant attention aux larves du couloir précédent, revenez prés de la petite boite au cadenas a quatre
lettres. Si 10 vaut E alors 11 sera égal & F, 6 a A et 25 & T. Mettez ensuite E en dernier et vous obtiendrez le mot "
FATE " (destin).

Aprés avoir ouvert la boite, prenez la poignée se trouvant a l'intérieur et revenez en faisant toujours gaffe aux limaces
du couloir prés de la porte sur laquelle était inscrite la combinaison du cadenas. Utilisez la poignée puis franchissez la
porte pour déclencher une cinématique. Une fois cette derniére finie, avancez jusqu'au bout de la salle puis récupérez la
carte du 2e étage, aile ouest dans le placard de droite. Passez ensuite par la double-porte de la piéce puis par la
double-porte de la piéce suivante. Tuez les occupants de ce couloir et franchissez la porte bleue de droite. Prenez
maintenant celle de droite et tuez les rampants se trouvant dans le couloir suivant. Empruntez la porte jaune pour vous
retrouver dans un autre couloir habité par des monstres. Apres vous en étre débarrassé, fouillez les placards pour y
trouver des médocs ainsi que des munitions de 9mm et de Magnum.

Passez ensuite par la porte bleue de droite puis par la double-porte * PERSONNEL " pour arriver dans une salle remplie
de limaces. Aprés les avoir abattues, franchissez la double-porte en face de vous et fouillez les toilettes pour y trouver
un monstre et de la vie. Revenez ensuite dans le couloir précédent et avancez lumiére éteinte pour ne pas alerter les
créatures volantes. Une fois que vous aurez pris les munitions de Magnum dans le placard, empruntez la porte bleue au
bout du couloir. Eliminez les deux tétes volantes surgissant de nulle part puis traversez et prenez la porte blanche.
Encore une fois, débarrassez ce nouveau couloir du monstre et des limaces s'y trouvant puis passez par la porte du
fond. Aprés avoir éteint votre lampe pour ne pas vous faire attaquer par les bestioles volantes, empruntez la porte "
PERSONNEL " de droite et tuez les tétes volantes et limaces voulant s'en prendre a vous. Fouillez ensuite les chambres
pour trouver des médicaments puis passez par la porte " ESCALIERS " du bout du couloir. Descendez a présent ces
derniers et passez par la double-porte bleue du premier étage ouest (1W) pour finir ce bien pénible chapitre.

Chapitre 14 : Le retour de la Chaise Roulante

Faites le plein de vie et de munitions pour vos armes en fouillant le sol et les placards de la piéce puis passez par la
porte en face de vous pour déclencher une cinématique.

La Chaise Roulante (2)

Hormis la couleur de la piece qui passe du vert au rouge, la technique pour battre ce boss est exactement la méme que
pour la premiére fois ou on le rencontre. Pour vous éviter d'avoir a rechercher dans la soluce, voici le copier-coller
légérement modifié de ce qui était dit a ce moment-la :

" La salle dans laquelle vous vous trouvez est formée de quatre gros murs piliers, cachez-vous derriere un mur prés
duquel le boss se tient et montrez vous légérement. Il vous arrosera alors avec sa gatling mais pas d'inquiétudes si vous
étes bien derriére le mur il ne devrait pas vous atteindre. Au bout de cing salves de trois tirs chacune, il aura besoin de
recharger, profitez en alors pour surgir et lui tirer une balle de shotgun (le fusil & pompe) ou de Magnum dans la téte.
Une fois que vous l'aurez touché, il va changer de place. En prenant bien soin de ne pas tomber dans sa ligne de tir,
localisez-le et réitérez I'opération pour l'affaiblir encore un peu plus. Faites par contre attention a ne pas trop le coller
lorsqu'il change de position, il enverra alors une sorte de boule d'acide vous faisant perdre de la vie et vous ralentissant.
Sachez aussi que comme pour ses prédécesseurs, il est inutile de tirer une nouvelle cartouche tout de suite aprés I'avoir
déja touché, en effet il posséde lui aussi trois secondes d'invulnérabilité aprés avoir essuyé un tir. "

Astuce : Vous pouvez aussi utiliser le sniper pour le toucher de loin mais attention, il pourra tout de méme vous
atteindre de I'endroit ou il se trouvera !

Une fois que vous l'aurez abattu, revenez dans la piéce précédente récupérer les items que vous aurez éventuellement
laissés précédemment. Ceci étant fait, revenez dans la salle du boss et passez la porte en face de vous. Ramassez les
munitions sur le sol puis éliminez les monstres et avancez jusqu'a une porte blanche. Tuez les rampants se trouvant
derriére puis aprés avoir pris les munitions sur le radiateur de droite, franchissez la porte bleue au bout du couloir.
Eteignez votre lampe, prenez les cachets dans un placard sur la gauche. Passez maintenant par la double-porte sur la



droite du couloir. Tuez la téte volante vous fongant dessus puis prenez les munitions de fusil dans la chambre a gauche.

Ressortez, abattez la seconde téte volante et passez par la double-porte a droite. Occupez-vous du rampant ayant
investi les lieux, parcourez le couloir jusqu'a une porte dont la vitre est cassée (si vous le désirez celle de droite
renferme des munitions de 9mm dans un cagibi). Derriére, débarrassez-vous des quelques larves tombant du plafond
puis entrez dans le bureau de gauche. Eteignez votre lampe pour ne pas attirer les créatures volantes, allez dans la
buanderie pour récupérer de la vie. Sortez du bureau puis avancez en tuant les limaces et le monstre s'approchant d'un
peu trop pres.

Une fois au bout, prenez la porte en bois et abattez rapidement le monstre vous fongant dessus. Prenez ensuite la
double-porte de droite et éteignez votre lampe. Ramassez la vie prés des lits et dans les placards de droite puis
empressez-vous de traverser la piece et d'emprunter la porte se trouvant au bout. Tuez le monstre vous barrant la route
(il se peut gu'il bugge dans le placard de droite) puis passez par la porte de gauche pour atterrir sur une passerelle de
connexion entre l'aile ouest et l'aile est de I'Asile. Comme d'habitude, éliminez les deux tétes volantes vous y attendant
puis empruntez la porte se trouvant en face de vous pour terminer le chapitre.

Chapitre 15 : La premiere rencontre

Avancez dans le couloir lampe éteinte pour ne pas faire venir sur vous les bestioles volantes puis récupérez la carte du
ler étage, aile ouest sur le comptoir. Prenez ensuite les munitions de Magnum sur le sol derriére la réception et les
médocs pres du distributeur de sodas en face de vous. Aprés avoir ramassé les cartouches de fusil sur le sol a droite,
empruntez la porte blanche derriére les créatures volantes et abattez le monstre avant qu'il ne vous balance de I'acide
au visage. Passez ensuite par la porte bleue, tuez le rampant puis prenez la porte blanche avec une vitre.

Une fois de plus, avancez dans le couloir en vous débarrassant des monstres vous barrant le chemin jusqu'a une porte
pleine de sang. Arrivé derriére, faites de la compote avec les larves tentant de vous sucer le sang puis, aprés avoir pris
de la vie dans un placard, passez par la porte se trouvant au bout du couloir. Eteignez rapidement votre lampe et
passez par la porte bleue de droite. Abattez la téte volante avant qu'elle ne vous vrille les tympans, ramassez les
cachets sur la gauche. Franchissez ensuite la porte " PERSONNEL ", tuez le rampant rampant sur le sol (sans dec!) et
passez par la porte en face de vous. Eliminez les deux monstres et empruntez la porte ensanglantée pour vous
retrouver dans... un nouveau couloir (vous vous attendiez a quoi en méme temps ?).

Eteignez votre lampe puis avancez en vous débarrassant des monstres vous sautant dessus. Franchissez ensuite la
porte bleue pour déclencher une cinématique. Fouillez désormais le couloir pour y trouver des munitions de 9mm, des
cartouches pour le fusil, des médicaments et un document vous en apprenant plus sur le scénario. Ceci étant fait,
passez par la porte " ESCALIERS " et descendez en ramassant les munitions de mitrailleuse et de Magnum. Empruntez
ensuite la porte " BASEMENT " pour passer au dernier chapitre du jeu.

Chapitre 16 : La derniere rencontre

Avant de commencer le chapitre, sachez que ce dernier est un peu spécial. En effet, il est bon de savoir qu'il n'y a
aucun point de passage ni possibilité de sauvegarder et de quitter pour reprendre votre progression derriére une porte.
Dans I'éventualité ou vous mourriez, vous devriez donc vous retaper tout le niveau ! De plus, si la deuxiéme partie est
consacrée au boss final, la premiére est une succession de couloirs infestés d'ennemis. Si vous étes habitué a ce genre
de choses sachez tout de méme qu'il n'y aura aucun item dans ces salles hormis dans la derniére. N'ayez cependant
crainte, tout devrait bien se passer si vous conservez votre sang-froid. Au lieu de s'embrouiller inutilement avec les

termes " empruntez ", " franchissez ", " progressez " etc., voici un petit récapitulatif de ce que contiennent les couloirs
vous séparant du boss de fin.

-Couloir 1 : trois monstres humanoides
-Couloir 2 : rien

-Couloir 3 : cancrelats effrayés par la lumiere
-Couloir 4 : rien



-Couloir 5 : rien

-Couloir 6 : larves

-Couloir 7 : deux tétes volantes

-Couloir 8 : rien

-Couloir 9 : une téte volante (vous devez ensuite passer par la porte de gauche)
-Couloir 10 : rien

-Couloir 11 : trois rampants

-Couloir 12 : rien

-Couloir 13 : trois monstres humanoides.

-Couloir 14 : larves vertes

-Couloir 15 : rien

-Couloir 16 : trois tétes volantes (les plus pénibles)
-Couloir 17 : créatures volantes attirées par la lumiére.

Une fois au dix-huitieme couloir du niveau vous serez en sécurité. Profitez-en pour souffler un peu puis fouillez la salle
pour faire le plein de vie et de munitions pour vos armes. Lorsque vous vous sentirez prét, passez par la double-porte
bleue du fond pour déclencher la cinématique annoncant I'affrontement final.

Le chirurgien

Malgré la tension de ne pas mourir pour éviter de se refaire tout le niveau, ce boss est relativement simple a tuer.
Commencez par courir & l'autre bout de la piece pour le tenir a distance et ne pas vous faire toucher au corps-a-corps.
Tirez-lui ensuite une balle de Magnum dans la téte. Cela va I'énerver et il utilisera alors son pouvoir télékinésique pour
vous faire rapprocher et vous faire perdre des points santé. Soyez rapide et tirez dans ses mains pour qu'il vous lache
(cela lui fera perdre pas mal de vie par la méme occasion). Réitérez I'opération plusieurs fois pour en venir a bout en
vous rappelant bien qu'il est inutile de tirer tout de suite apres I'avoir touché, en effet il possede lui aussi, comme tous
les autres boss, trois secondes d'invulnérabilité aprés avoir essuyé un tir. Une fois que vous l'aurez tué, une
cinématique se déclenchera. Voila, vous avez réussi a finir Dementium : L'Asile sans devenir cinglé, profitez bien des
guelgues mois de repos qu'il vous reste avant la sortie du second épisode.



Dementium Il

© Southpeak Interactive / Renegade Kid 2010

+ DIINFOS m ACHETER
MODE SURVIVAL

Mode Survival

Terminer le chapitre 1.
Mode Survival Il
Terminer le chapitre 2.
Mode Survival lll
Terminer le chapitre 3.
Mode Survival IV
Terminer le chapitre 4.
Mode Survival V

Terminer le chapitre 5.
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Dessine ton Aventure
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+ DIINFOS m ACHETER
PISTES MUSICALES

Pour débloquer les trois derniéres pistes musicales dans la boutique d'lsaac, vous devez obtenir la piéce pirate dans
tous les niveaux du jeu.

B MODELES SUPPLEMENTAIRES

Allez dans le hall de création, maintenez L et faites X, Y, B, A, A. Un son confirmera la validité du code. Vous
débloquerez les modéles astronaute, chevalier, fille ninja, spartiate et super girl.
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Diabolik : The Original Sin

© Black Bean / Artematica 2009

ud SOLUTTON COMP

Introduction

Cette solution de Diabolik - The Original Sin, décrit les étapes en mode aventure, sans les phases d'action. Elle a été
réalisée a partir de la version PC, ne tenez donc pas compte des indications de touches.

L'action " regarder " est représentée par une icbne en forme de masque (icbne par défaut).
L'action " utiliser ou prendre " est représentée par une main renfermant un cube (faire un clic droit de la souris).

L'action " franchir " est représentée dans l'inventaire, par deux cubes reliés par un + (faire un clic droit de la souris
au-dessus de I'objet présent dans l'inventaire).

L'action " dialoguer " est représentée par une bulle de bande dessinée (faire un clic droit sur le personnage).

Chapitre 0: 72 heures

Dans une cellule de prison [Eva]

Il'y a un clou dans la poutre en bois, a gauche de la cellule. Utilisez (clic droit) le clou pour I'enfoncer dans le bois et
faire jaillir des échardes pointues. Utilisez & nouveau le clou pour libérer vos mains des liens. Traversez la cellule et
regardez le lit de plus prés. Récupérez le fil de fer rouillé sur le pied de lit. Dirigez-vous vers la porte et utilisez le fil de
fer pour crocheter la serrure. A ce moment, vos geobliers entrent et jettent votre compagnon Diabolik au sol.

Chapitre 1 : Voie sans issue

Sur le pont de chemin de fer [Diabolik]

Diabolik est mort, que s'est-il passé 72 heures plus t6t ? Pour retrouver Eva, vous devrez voler le tableau " Péché
Originel ", acheminé dans un train. Longez celui-ci jusqu'a vous accroupir a I'approche des gardes. Continuez votre
progression discréte, jusque derriére le garde. Empruntez le passage entre les deux wagons, au bas du train (clic droit).

Dans un coffret fixé sous le plancher du train, récupérez une tenaille. Utilisez la tenaille sur la grille a droite de la
passerelle, pour en couper le cadenas. Empruntez le passage ainsi dégageé. Aprés une cascade périlleuse, vous avez
perdu quelgues-uns de vos outils. Avancez sur la passerelle en-dessous de I'agent qui fume a la fenétre du train.
Utilisez votre grenade de gaz soporifique sur I'agent pour I'endormir. Enjambez la fenétre ouverte du train.

Dans le train - voiture n°12 [Diabolik]

Les vétements du garde pourraient vous étre utiles. Utilisez votre masque sur lI'agent pour changer d'apparence. Vous
récupérez une petite clé métallique dans la poche du garde. Utilisez le pointeur laser sur la porte du compartiment pour
éviter que quelqu'un découvre le garde endormi. Dirigez-vous vers l'arriere du wagon n°12 ; il y a un coffret fixé sur la
cloison. Utilisez votre petite clé pour ouvrir le coffret et récupérer un talkie-walkie. Allez a I'autre bout du wagon et entrez
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dans les toilettes. Récupérez une petite barrette sur le lavabo. Poursuivez votre remontée du train en entrant dans la
voiture suivante.

Dans le train - voiture n°11 [Diabolik]

Utilisez la barrette pour ouvrir la porte de la premiére cabine du contrdleur et entrez. Récupérez le plan du train sous la
pile de papiers du bureau. Pour chaque wagon, il y a un nom de code et mot de passe. Utilisez le plan dans votre
inventaire (deux clics droits). Une inscription en rouge est ajoutée au crayon pour chacun des wagons. Ce code a quatre
chiffres a le méme format que l'indicateur numérique du talkie-walkie. Sur la cloison, de l'autre c6té de la cabine, se
trouve un boitier électrique de contrdle d'accés des portes. Il est impossible de I'ouvrir pour l'instant. Quittez la cabine.
Traversez la voiture pour atteindre le restaurant.

Dans le train - wagon-restaurant n°10 [Diabolik]

Dans le couloir se trouvent quatre gardes ; impossible de passer ! Isolez-vous dans le couloir de la voiture n°11 et
utilisez votre talkie-walkie (deux clics droits). A l'aide du clavier numérique, affichez le numéro de la voiture restaurant :
10. Avec la molette, affichez la fréquence 845,9, qui est marquée en rouge, sur le plan du train. Appuyez sur le bouton
jaune pour contacter les gardes. Trois gardes sortent sur la passerelle du pont, il ne reste plus qu'un seul garde. Entrez
dans le compartiment du restaurant. Dialoguez avec le dernier garde (un clic droit). Epuisez I'ensemble des sujets en les
faisant défiler a I'aide de la molette de la souris. Il y a cing possibilités ; Diabolik assomme le garde. Fouillez le garde et
récupérez la clé des toilettes. Avec celle-ci, entrez dans les toilettes pour cacher le corps avant que les autres gardes ne
reviennent. Diabolik a repris sa tenue d'intervention. Les deux autres portes du dressing et de la cuisine sont fermées.
Traversez le restaurant jusqu'au niveau du serveur endormi sur une banquette. Récupérez une carte magnétique dans
la poche de sa chemise. Utilisez la carte magnétique dans le boitier a droite de la porte de la cuisine. Entrez dans la
cuisine et prenez une petite clé qui se trouve sur le plan de travail, au fond. Utilisez-la pour ouvrir la porte du dressing.
Sur |'étagére, récupérez une tenue de service, pour passer inapercu. Diabolik change de tenue. Dans la boite en bois,
récupérez une clé carrée. Passez dans le wagon-restaurant suivant.

Dans le train - wagon-restaurant n°9 [Diabolik]

Un garde est en poste de l'autre coté de la voiture. Utilisez votre sarbacane pour I'endormir. La porte d'acceés a la voiture
suivante est fermée. Il y a un panneau électrique a gauche de la porte. Utilisez votre couteau pour ouvrir le coffret. Il y a
des cables électriques. Essayez de couper les cables avec votre couteau. Mais cela risque de déclencher le systeme
d'alarme ! Il faut d'abord désactiver le systeme de sécurité. Retournez dans la cabine du contréleur de la voiture n°11.

Dans le train - voiture n°11 [Diabolik]

Utilisez la clé carrée pour ouvrir le casier dans la cabine du contrdleur. Regardez le plan du train et remarquez le code
en haut a droite : D5A. Entrez ce code sur le tableau de contréle des alarmes du train. A ce moment, un message est
envoyé a tous les gardes : arrétez toute personne non identifiée. Retournez au wagon n° 9.

Dans le train - wagon-restaurant n°9 [Diabolik]

Coupez les cables du coffret électrique de la voiture n°9. Le systéme de sécurité est désactivé. Diabolik sort du wagon
et saute sur la passerelle extérieure.

Sur le pont de chemin de fer [Diabolik]

Traversez la passerelle jusqu'au trou. Utilisez votre grappin sur le plancher de l'autre c6té du trou. La grille de la
passerelle est verrouillée par un dispositif & deux boutons de commandes, situés de part et d'autre de la porte. Le
grillage au centre parait moins résistant que le verrou. Un levier permet de sélectionner les positions : éteint, normal et
haute tension. Commencez par activer le bouton rouge prés de la grille. Avec votre pointeur laser, découpez un
morceau de la grille du portail. Récupérez le piquet qui traine par terre pour activer le bouton rouge de l'autre c6té de la
grille. Abaissez le levier en position normale pour déclencher I'ouverture de la porte. Continuez votre progression



jusqu'au pied de I'échelle. La zone doit grouiller de gardes, il faut couper la lumiére sur les voies. A droite se trouve un
coffret électrique. Utilisez votre passe-partout pour I'ouvrir. Avant de sectionner les cables, il faut couper le courant.
Retournez en arriére et positionnez le levier en position désactivée. Maintenant, regardez de plus prés, les cables
électriques du coffret. Une plaque soudée au cable vert, alimente les rails en basse tension. Utilisez votre pointeur laser
pour faire fondre I'étain. Retirez la plaque métallique. Avec votre couteau, sectionnez les cables jaunes qui alimentent
les lumiéres sur le pont. Reliez les cables jaunes avec le cable vert et disposez le courant électrique en amenant le
levier en position haute tension. Le court-circuit fait perdre I'équilibre a Diabolik, mais il parvient a se rétablir. Remontez
par I'échelle sur la voie de chemin de fer et grimpez dans le train.

Dans le train - fourgons a marchandise [Diabolik]

Utilisez votre sarbacane sur le garde. Approchez le corps effondré, mais un autre agent surgit. Diabolik se sort de cette
situation en utilisant un cable qui traine par terre. Les deux gardes sont maintenant mis hors combat. Poursuivez la
remontée du train, en laissant pour l'instant sur le c6té une veste et une mallette. Passez dans le fourgon suivant et
traversez-le. Laissez passer la lampe de poche, le pavé numérique, la commande du tapis roulant et le bloc. La porte du
fond est complétement coincée, il faut trouver un autre passage. Les caisses sur le tapis roulant doivent bien provenir
d'une porte spécifique, de l'autre coté de la grille. Il faut manoeuvrer le tapis roulant. Retirez le bloc de frein de sécurité
du tapis roulant. Retournez dans le premier fourgon et fouillez la mallette. Vous récupérez un carnet comportant le code
des agents. Fouillez le premier agent que vous avez assommeé ; il porte sur sa plaque le numéro S6. Allez voir dans le
carnet de la mallette le code correspondant : 149. Appliquez ce code sur le pavé numérique du tapis roulant. La grille
s'ouvre, laissant apparaitre un acces dissimulé, derriére les caisses. Appuyez sur le bouton du tapis roulant pour
déplacer les caisses et avoir accés a I'échelle menant au toit. A ce moment, trois gardes arrivent ...

Chapitre 2 : Le dernier souffle d'Eva

Dans le train - fourgons a marchandise [Diabolik]

Sauvé de justesse, Diabolik parvient a pénétrer dans le fourgon suivant et assomme le garde. Pendant l'action, le
trousseau de clés du garde glisse sous une palette. Retournez-vous et allez face au bureau. Ouvrez le tiroir, mais il est
vide ! Utilisez votre couteau sur le double fond, pour récupérer une carte magnétique verte. Passez dans le fourgon
suivant. Il s'y trouve un grand nombre de caisses qui se sont écroulées. Déplacez-les pour dégager un casier
métallique, fermé par un cadenas. Plus loin, se trouve un colis mal fixé. Récupérez le fil de fer qui pend. Retournez prés
du garde assommé. Utilisez le fil de fer pour attraper la petite clé en laiton, sous les colis. Avec cette clé en laiton,
ouvrez le casier se trouvant derriére les caisses de l'autre fourgon. Récupérez une carte magnétique bleue. Traversez
les deux fourgons a nouveau jusqu'a la porte encadrée des boitiers de lecture des cartes magnétiques. Passez les deux
cartes magnétiques sur la porte pour activer les voyants de couleur. Passez dans le troisieme fourgon ou Diabolik se
débarrassera d'un autre garde. Traversez les deux fourgons suivants en laissant sur la droite la salle des coffres. A
I'extrémité du fourgon se trouvent des colis perchés sur un caisson. Il y a un courant d'air qui vient de l'arriere. Déplacez
les cartons pour laisser apparaitre une grille. Faites marche arriére et observez d'autres colis attachés par une corde.
Utilisez votre couteau pour sectionner la corde solide et la récupérer. Accrochez un bout de la corde sur la grille, I'autre
sur le coffre pour que Diabolik termine le travail. Diabolik passe dans la gaine de ventilation, en évitant les coups de feu
et immobilise le comité d'accueil qui se trouve dans le fourgon des archives. Deux autres gardes sont préts a intervenir
dans le fourgon. Cachez-vous au plafond, au-dessus de la position de la grille qui est tombée par terre. Diabolik se
débarrasse des deux géneurs. Regardez les casiers des archives de plus pres. Il y a des centaines de tableaux rangés,
il faut trouver dans quelle partie des archives il se trouve. Retournez dans le fourgon précédent, maintenant que la voie
est libre. Ouvrez le placard et récupérez une carte clé électronique. Utilisez cette clé électronique dans le lecteur de
carte a droite des casiers des archives. Allez a I'extrémité du fourgon et fouillez les imperméables afin de récupérer un
agenda. Lisez I'agenda (deux clics dans l'inventaire). Il y a un document expliquant le systéme de classement des
archives. Maintenant, ouvrez un casier des archives. Lisez les différentes fiches de classement. La fiche n°57
correspond au tableau du " Péché Originel " (Original Sin). Diabolik sait maintenant ou chercher la toile dans les rayons
des archives de l'autre fourgon. Récupérez le tableau. Diabolik émet le signal radio indiquant qu'il détient le tableau ;
mais son commanditaire le trahit. Aprés avoir récupéré le tableau, Eva est jetée de I'hélicoptére dans le fleuve.

Chapitre 3 : Pluie de feu sur le lac



Sur la berge [Diabolik]

Il est encore temps de sauver Eva qui dérive vers le batiment de la centrale hydraulique. Avancez jusqu'a la grille
d'entrée de la centrale hydraulique. Elle est électrifiée ! Longez le grillage par la droite et montez sur le remblai de terre
qui longe le batiment. Sur le mur se trouve un panneau enfermant une boite de dérivation qui alimente le systéme de
sécurité. Ramassez une pierre assez lourde qui traine par terre et jetez-la sur la porte entr'ouverte. Maintenant que
celle-ci est ouverte, il faut trouver un moyen de couper le courant ; avec de I'eau par exemple. Retournez au bord du lac
et récupérez une bouteille vide dans les détritus qui jonchent le sol, prés du premier wagon. Plongez la bouteille dans le
lac pour la remplir d'eau. Dirigez-vous face au coffret de dérivation du batiment et jetez la bouteille d'eau sur les
composants électriques pour provoquer un court-circuit. Enjambez maintenant la grille d'entrée de la centrale
hydraulique.

L'entrée de la centrale hydraulique [Diabolik]

La porte principale est fermée a clé. Il faut trouver cette clé pour entrer. Passez de l'autre c6té du conteneur blanc ; ily a
un vieux chariot élévateur qui possede un réservoir. Ouvrez le compartiment pour récupérer une clé anglaise avec
laquelle vous dévissez le bouchon du réservoir. Une grosse flaque d'huile se répand par terre. Le boitier électrique
présent sur le mur commande probablement quelque chose dans la centrale, mais il est bloqué.

Sur la berge [Diabolik]

Enjambez le portail et allez fouiller le reste des lieux. Longez la berge et dépassez le panneau de croisement. L'entrée
du wagon est trop haute. Longez le véhicule jusqu'a la hauteur de la fenétre de la locomotive. Il faut briser la vitre pour
évacuer I'eau. Retournez face au panneau de croisement et récupérez une pointe métallique coupante. Utilisez-la sur la
vitre de la locomotive. Maintenant que le véhicule a basculé, vous pouvez y entrer.

Dans la motrice [Diabolik]

Avancez dans la salle de conduite, ou se trouve un serpent. Diabolik ne tarde pas a s'en débarrasser. Ouvrez le coffret
métallique se trouvant au-dessus de l'extincteur. Il y a un bloc-notes du contrdleur et son badge. Il est fait mention d'un
double de la clé. Regardez de plus prés les commandes du train et prenez la photo de Jack. Observez-la dans votre
inventaire. Passez par la porte qui se trouve dans la coursive. Récupérez dans la veste un morceau de papier froissé.
Observez ce document dans votre inventaire. Il contient un message. La clé de la centrale ne doit pas étre loin.
Revenez en arriere et examinez les fauteuils du compartiment ; il y a un livre coincé. Ouvrez les rideaux pour faire
entrer de la lumiére. Sur le panneau, ramassez le double de la clé de la centrale hydraulique. Elle est toute rouillée.
Quittez le véhicule et retournez a la centrale.

L'entrée de la centrale hydraulique [Diabolik]
Déposez la clé rouillée dans la flaque d'huile. Maintenant, vous pouvez entrer dans le batiment.
La salle de contrdle de la centrale hydraulique [Diabolik]

Etudiez I'ordinateur présent sur le bureau. Il faut un mot de passe pour accéder aux informations. Il y a une machine
pour imprimer les cartes avec empreintes digitales. Ouvrez la porte a droite de la salle. La piéce des archives est
inondée et un cable électrique trempe dans I'eau ! Entrez par la porte de gauche de la salle de contréle. Il y a un garde
qui surveille la station. Epuisez toutes les questions. Diabolik se débarrasse du géneur. Fouillez le corps et récupérez la
carte d'identification du gardien. Observez-la dans votre inventaire. Il est écrit : MB 45039. Allez dans le coin de la piéce
pour actionner le bouton d'activation de la boite de dérivation des archives qui se trouve a I'extérieur du batiment.
Maintenant, utilisez I'ordinateur. Diabolik entre automatiquement le code d'acces. Créez un nouveau profil. Il faut une
carte vierge. Elles se trouvent certainement dans la salle des archives. Sortez du batiment.

L'entrée de la centrale hydraulique [Diabolik]

Contournez le conteneur blanc et abaissez les disjoncteurs du boitier électrique. Rendez-vous dans la salle des



archives.
La salle de contrdle de la centrale hydraulique [Diabolik]

Fouillez les étagéres pour récupérer une carte d'identification vierge. Déposez la carte neuve dans I'appareil aux
empreintes digitales. Vous obtenez votre carte d'identification au nom de Diabolik. Utilisez votre carte dans l'ordinateur
central ou se trouve le garde assommeé. La porte vers la salle des turbines s'ouvre. Utilisez la carte du gardien dans
l'ordinateur central. L'empreinte est demandée par le programme d'identification. Approchez le corps du gardien pour
effectuer I'opération, mais I'empreinte ne correspond pas !

La salle des turbines de la centrale hydraulique [Diabolik]

Diabolik apercoit le corps d'Eva de l'autre c6té de la grille. Approchez du pavé numérique et entrez le code du
technicien : 45039. Cela ne marche pas. Retournez a l'ordinateur et visualisez la liste des employés. Notez le code qui
correspond a John Truman, le responsable de la sécurité : 27107. Entrez ce code avec le pavé numérique. La grille
extérieure vers les turbines s'ouvre. Sortez du batiment.

L'entrée de la centrale hydraulique [Diabolik]

Contournez le conteneur foncé, a gauche de I'entrée. Passez la grille qui est maintenant ouverte. Actionnez le levier de
commande de la digue artificielle. Franchissez la porte étanche.

Les turbines de la centrale hydraulique [Diabolik]

Descendez a I'échelle et approchez-vous du corps. Ce n'est pas Eva ! Diabolik s'enfuit de la centrale en évitant l'arrivée
de la police. Un message des ravisseurs l'attend dans sa voiture. Eva est toujours en vie.

Chapitre 4 : La base secrete de Diabolik

L'appartement [Diabolik]

Profitez de ce retour chez vous pour vous soigner. Ouvrez le tiroir sous le micro-ondes et prenez la trousse de soins.
Entrez dans la salle de bains. Regardez de plus pres le tableau qui traine par terre, contre le mur entre le bureau et la
chambre. Les symboles font apparaitre un code de droite a gauche (le tableau est a I'envers) : 4412. Regardez aussi le
portrait d'Eva qui est cloué au mur. Sur le bracelet est inscrit le numéro : 058769. Utilisez I'ordinateur qui se trouve sur le
bureau. Insérez le code pour la base G0O7 : 058769. Le systéme d'accés est déverrouillé. Ouvrez le tiroir de la penderie
pour entrer le code d'accés sur le boitier de contréle : 4412. Empruntez le passage secret.

La base secréte GO7 [Diabolik]

Déposez dans l'ordinateur principal, la clé USB qui contient les coordonnées de déplacement de I'hélicoptére de
I'organisation de la Rose Blanche. Il faut maintenant une carte de la région. Traversez la passerelle pour vous placer
devant I'ordinateur des archives géographiques. Récupérez la carte de la région, ou se situe le site de I'accident du
train. Transférez les photos de votre appareil sur l'ordinateur des archives informatiques. Le modéle de I'hélicoptére a
été identifié. Introduisez la carte de la région et les données de I'hélicoptére dans I'ordinateur principal. Le site du posé
de I'nélicoptére a été identifié. Il s'agit de la ville abandonnée de Denvon. Remontez a l'appartement pour en apprendre
plus sur cette ville.

L'appartement [Diabolik]
Regardez les ouvrages dans la bibliotheque au-dessus de la télévision.

La base secrete GO7 [Diabolik]



Entrez dans la salle de gymnastique. Récupérez la double seringue de médicaments qui se trouve dans le casier.
Quittez la base par la grande porte du garage. Lors de votre déplacement, vous assistez a une tentative d'élimination
d'Helena qui est dans sa voiture. Diabolik se débarrasse brutalement des criminels.

Chapitre 5: Les pétales de la Rose Blanche

Sur laroute de Denvon [Diabolik]

Traversez le tunnel. De l'autre c6té, I'entrée de I'ancienne forteresse est protégée par un garde. |l faut provoquer une
diversion pour passer derriére celui-ci. Jetez I'un de vos talkies-walkies dans le buisson qui longe la route. Retournez de
l'autre c6té du tunnel et associez dans votre inventaire le second talkie-walkie avec le ruban adhésif pour maintenir le
bouton de transmission enfoncé. Déposez le tout prés des corbeaux qui se trouvent sur la glissiére, le long de la route.
Le bruit assourdissant perturbe le garde ; Diabolik en profite pour passer derriére lui. Retournez vers l'entrée de la
forteresse.

Passez sous le viaduc et franchissez le pont de bois. Mais vous étes attendu par un comité d'accueil. Le pont explose et
vous vous retrouvez blessé dans une des maisons de Denvon. Helena doit vous soigner.

Les rues de Denvon [Helena]

Il faut trouver un docteur. Prenez un sécateur dans la boite & outils qui se trouve prés de la porte. Avec ce dernier,
brisez la chaine du casier appuyé sur le mur de la maison. Vous récupérez un pied de biche. Avancez dans la ruelle
jusqu'aux caisses qui masquent l'ouverture d'un gros tuyau. Utilisez le pied de biche pour ouvrir la caisse génante et
entrez dans le tuyau.

Le long de lariviére [Helena]

Sous l'arcade du pont se trouve un anneau. Passez de l'autre c6té du pont et récupérez un crochet dans la boite a
outils. Remontez le filet jeté dans la riviere. Récupérez une corde. Associez la corde et le crochet dans votre inventaire
pour fabriquer un grappin. Lancez ce dernier sur I'anneau du pont pour franchir la riviere.

De l'autre c6té, ramassez sous les planches un petit couteau de pécheur. Passez sous I'arche du pont et fouillez dans le
rosier. Utilisez votre couteau pour dégager la chaine des ronces. Helena tire sur le levier et monte a I'échelle. Le garde
en haut du mur, ne sera pas un obstacle.

La cuisine de la forteresse [Helena]

Vous rencontrez Fred, le cuisinier. Pour vous aider a vous échapper, Fred va chercher la clé de la porte de
l'arriére-cuisine. Il faut d'abord bloquer la porte pour empécher les gardes d'entrer. Contournez les fourneaux et prenez
le gant en matiére plastique. Récupérez une paire de ciseaux de cuisine sur le meuble bas. Utilisez les ciseaux sur le
hachoir & viande pour obtenir un cable électrique. Déposez le cordon électrique sur les poignées de porte pour la
bloquer. Récupérez une bouteille de lubrifiant prés du four.

Essayez de franchir la porte du fond, mais elle est fermée a clé. Utilisez le lubrifiant et le gant pour retirer les gonds.
Les rues de la forteresse [Helena]

Avancez prés de l'ivrogne qui est sur le banc. Sur cette méme place, en face le banc, il y a une petite fontaine avec
robinet qui goutte. Remplissez votre bouteille d'eau et videz-la sur 'ivrogne. Engagez la discussion. Il faut trouver de
l'alcool. Récupérez une bouteille de rhum presque vide dans les caisses de la ruelle. Prenez aussi une étiquette du
PUB. Dans votre inventaire, collez I'étiquette sur la bouteille. Donnez le fond de bouteille a I'ivrogne. Finalement, vous
n'arrivez a obtenir de cet ivrogne qu'une petite indication : ou se trouve la maison du docteur ? Contournez I'église en
prenant la ruelle. Helena essuie des coups de feu.

Les rues de la forteresse [Diabolik]



Diabolik s'est soigné avec ses injections de médicaments. Il élimine deux gardes et retrouve Helena. Vous apprenez
que le pere d'Helena travaille pour Goran et que la femme trouvée morte dans la centrale hydraulique est la soeur
d'Helena. Il faut entrer dans le chateau en montgolfiére.

La montgolfiere [Diabolik]

Regardez la montgolfiere de plus pres. Il faut du propane pour l'alimenter. Des bonbonnes de gaz se trouvent dans
I'entrepbt. Longez le batiment aux murs blancs ; il y a une lucarne sur la toiture. Utilisez la lucarne pour entrer (clique
droit). Récupérez la clé sur le bureau. Prenez les plans de vol (rangés dans les fichiers) pour rejoindre le chateau. Dans
les étageres, récupérez la clé de I'entrep6t ou est stocké le propane. Sortez par la porte en utilisant la clé trouvée sur le
bureau.

Utilisez la clé de I'entrepdt pour récupérer une bonbonne de propane. Montez dans la montgolfiere.
Laréserve du chateau [Diabolik]

Un garde tire au fusil et perce la toile de votre montgolfiere. Diabolik saute en aile volante et atterrit prés du chateau.
Avancez au bout du couloir. Deux soldats montent la garde a I'entrée du chateau. Retournez dans le local grillagé et
ouvrez la penderie. Diabolik se déguise en soldat. Allez a la rencontre des deux gardes. En un rien de temps, Diabolik
immobilise les géneurs. Pendant ce temps ...

La chambre d'Helena [Helena]

Regardez de tres prés le sol entre la penderie et le mur. Soulevez une lame du parquet. Vous récupérez un mouchoir,
celui de votre grand-pére.

Chapitre 6 : Double vérité

Diabolik retrouve Eva dans la cellule du chateau. Il ne s'agissait pas de la dépouille de celui-ci au début de I'aventure !
Goran semble maitriser la situation en manipulant les mouvements de Diabolik. Il veut le second tableau du " Pécher
Originel ".

Le restaurant du musée [Eva]

Déposez votre manteau au portemanteau de I'entrée. Passez la double porte vers la salle du restaurant. La personne
de réception vous place a votre table. Parlez au serveur des qu'il est visible. Il vous indique le lieu des toilettes. Il faut
placer le générateur d'impulsions magnétiques pour déclencher l'alarme au musée. Rendez-vous dans les toilettes des
dames. Examinez le plan du batiment qui se trouve dans votre inventaire (la fonction " utiliser " I'objet dans l'inventaire).
Regardez I'affiche posée sur I'une des portes : fermé pour entretien. Ouvrez la porte du WC contigué. Récupérez un
manche a balais dans le casier de nettoyage. Utilisez le manche sur la toilette ouverte. Placez le générateur
d'impulsions dans la toilette enfin dégagée.

L'étage du musée [Diabolik]

Utilisez votre passe-partout pour ouvrir la porte en bois. Au bout du couloir se trouve le poste de contrble. L'accés est
surveillé par une caméra. Utilisez votre déguisement du commissaire Ginko (deux clics droits dans l'inventaire) pour
feinter le gardien. Entrez dans la salle de contrdle. Aprés un bref entretien avec le gardien, placez votre dispositif
d'intrusion entre les baies de I'ordinateur central du musée. Sortez et utilisez le duplicateur d'image sur la caméra pour
tromper la vue sur I'écran de contr6le. Ouvrez la porte descendant au restaurant avec votre passe-partout. Diabolik
prévient Eva.

Le restaurant du musée [Eva]

Retournez dans le couloir de service et empruntez la porte en bois qui monte a I'étage. Diabolik remet & Eva une



télécommande de contrble a distance du dispositif que Diabolik a placé dans la salle de contréle du musée.
L'étage du musée [Eva]

Pour utiliser la télécommande, il ne faut aucune interférence. Placez-vous au centre de la piéce et utilisez la
télécommande (deux clics droits dans l'inventaire). Appuyez sur le bouton " enregistrement " et attendez le message
vidéo. S'il n'est pas bon, il faut changer de place. La bonne place se trouve au centre du tapis, avec la partie supérieure
d'Eva dans l'axe de la porte en bois. Une fois le signal enregistré, appuyez sur la touche stop. La porte de la galerie
s'ouvre avec un code. Pour lever la sécurité du musée, il faut composer le code 1 -5 - 6.

Le musée [Diabolik]
Déguisé en commissaire Ginko, Diabolik aborde le garde du musée et finit par l'assommer.

Dans la salle de contrdle, le vrai commissaire Ginko trouve le dispositif d'intrusion. lls se retrouvent dans le musée.
Diabolik s'explique et arrive a convaincre Ginko. Dirigez Ginko jusqu'a I'ordinateur central pendant que Diabolik et Eva
s'enfuient avec le tableau.

Le bras droit de Goran, avec une garde rapprochée, récupére le tableau sans donner I'antidote.
L'appartement [Diabolik]

Vous allez expertiser la reproduction du tableau pour comprendre ce qu'il cache. Dans la boite du jeu, prenez le calque
représentant une rose. Observez qu'il y a 5 gouttes de sang. Vous devez mettre I'image de I'écran a la taille du calque
et par superposition, identifier les 5 détails du tableau ou il faut cliquer (correspond aux gouttes de sang) : la colombe
aux pieds d'Eve, la crevasse au centre du tronc d'arbre, la pomme en forme de coeur, la lune, le pommeau de I'épée. Il
n'y a pas d'ordre et un bruit de papier froissé est percu lorsque le clic est bien placé.

Chapitre 7 : Le mal sous son vrai visage

La cour du chéateau [Diabolik]

Passez discrétement devant le camion. Utilisez votre fumigéne sur le garde en poste, devant la porte. Pendant la
diversion, Diabolik se débarrasse de deux soldats. Le troisieme arrive. Utilisez votre couteau pour le supprimer. Entrez
dans le monastére. Vous retrouvez Goran ! Un réglement de compte intervient entre les complices. Dans l'altercation, la
capsule d'antidote tombe par terre tandis que Goran est projeté par le vitrail et meurt. Eva est sauvée. Parlez a Helena.
Il faut ouvrir le sceau. Le texte qui indique l'ordre de la séquence est inscrit sur le mouchoir qu'Helena a regu de son
grand-pére. Pour lire le texte, utilisez le mouchoir dans l'inventaire.

Approchez-vous de la porte supportant le sceau orné de plusieurs symboles. L'ordre est le suivant : étoiles, rose,
étoiles, lac, étoiles, lac, lac, coeur. Vous découvrez le trésor.



Diddy Kong Racing DS

© Nintendo / Rareware 2007

+ DINFOS m ACHETER
PERSONNAGES CACHES

Drumstick

Posez une grenouille sur la silhouette verte en forme de grenouille sur la carte du monde (a gauche de la téte de
Wizpig), et écrasez la grenouille qui en sort.

Vitesse max : 4/5

Prise en main : 2/5

Accélération : 5/5

T.T

Battez tous les fantdbmes de T.T en mode Single Player Race.
Vitesse max : 5/5

Prise en main : 4/5

Accélération : 5/5

Taj

Terminez l'aventure 1.
Vitesse max : 5/5
Prise en main : 1/5
Accélération : 1/5

Wizpig

Terminez l'aventure 2.
Vitesse max : 5/5
Prise en main : 1/5
Accélération : 1/5

EIBONUS

Aventure 2
Terminez tout ce qu'il y a a faire dans la premiére aventure pour débloquer la deuxieme aventure apres les crédits.

Mode Challenge de Pieces
Obtenez le classement Or sur tous les challenges "Touché de Ballon" du mode Aventure 1.

4 niveaux en plus pour le mode Challenge de Piéces
Obtenez le classement Or sur tous les challenges "Touché de Ballon" du mode Aventure 2.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00016332-diddy-kong-racing-ds.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-12958-0-1-0-1-0-diddy-kong-racing-ds.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400016332&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000NVLD3E/ref=asc_df_B000NVLD3E4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000NVLD3E&linkCode=asn

OBJETS CACHES

Rendez-vous prés du phare et dessinez un des symboles suivants dans le sable :

Ballon d'or
Dessinez un ballon.

Carte Scratch
Dessinez un pentagone (figure a 5 cotés).

10 pieces

Dessinez un petit cercle. Vous ne pourrez pas obtenir autant de piéces que vous le souhaitez car ce truc ne fonctionne
que 4 fois.

B3 CREER SES PROPRES CIRCUITS

Pour pouvoir créer vos circuits personnalisés, récupérez la clé du lac ancestral en utilisant un boost sur la rampe vers le
début de la course, puis terminez premier. Une porte s'ouvrira et T.T. sera libéré. Il vous proposera de créer un circuit
simple (4 lignes droites) puis décidera de vous affronter sur ce nouveau circuit. La course a voeux sera alors ajoutée en
dessous du mode course libre et vous pourrez concevoir vous-méme Vvos Circuits.



Digimon Story

© Bandai

CHEAT CODES

Entrez I'un de ces mots de passe sur le portail poupre dans le central Digimon :

82607991 100% Scan de Dot Agumon
20406002 100% Scan de Dot Falcomon
50620106 Ultima Sword + Ultima Helm + Ultima Ring

B LES MEDAILLES

Bronze Terminez les zones pour le 1er dieu Digimon

Ar gent Terminez les zones pour le 2éme dieu Digimon
O Terminez les zones pour le 3éme dieu Digimon
Pl atine Terminez les zones pour le 4éme dieu Digimon

Royal e Terminez le jeu une fois


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00016559-digimon-story.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-11991-0-1-0-1-0-digimon-story.htm

Digimon World : Dawn

© Namco Bandai

EIMOTS DE PASSE

Donnez ces mots de passe a Valkyriemon dans le DigiColiseum.

02619020 Equipement Iégendaire (épée, robe, anneau)
19970628 100% de scan pour DotAgumon

70307991 100% de scan pour DotShineGreymon
82607991 100% de scan pour Numemon


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00019078-digimon-world-dawn.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13629-0-1-0-1-0-digimon-world-dawn.htm

Digimon World : Dusk

© Namco Bandai

EIMOTS DE PASSE

Donnez ces mots de passe a Valkyriemon dans le DigiColiseum.

02619020 Equipement Iégendaire (épée, robe, anneau)
20060402 100% de scan pour DotFalcomon

20406002 100% de scan pour Sukamon

70307991 100% de scan pour DotMirageGaomon


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00019077-digimon-world-dusk.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13628-0-1-0-1-0-digimon-world-dusk.htm

Diner Dash

© Eidos Interactive 2007

+ DIINFOS m ACHETER
GALLERIE

Atteignez le classement "Expert" dans tous les niveaux.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00017727-diner-dash.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-12833-0-1-0-1-0-diner-dash.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400017727&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000MQ7NKW/ref=asc_df_B000MQ7NKW4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000MQ7NKW&linkCode=asn

Dinosaur King

© Sega / Climax Entertainment 2008

+ DUINFOS m ACHETER

EISTARTER D'EVEIL

Lorsque vous affrontez Seph, remportez la premiere manche mais perdez la seconde.

EIMOTS DE PASSE (CERCLE DE PIERRE)

Ces codes peuvent étre saisis au cercle de pierre a South Euro pour débloquer les dinosaures suivants. Rendez-vous

ensuite au temple pour obtenir les cartes.
Euoplocephalus
Terre-Terre-Herbe-Eau-Vent-Terre-Vent-Feu
Tank
Terre-Herbe-Terre-Eau-Vent-Eau-Herbe-Feu
Carnotaurus
Terre-Vent-Eau-Foudre-Feu-Vent-Vent-Eau
Terry
Feu-Foudre-Vent-Vent-Eau-Feu-Feu-Terre
Siamotyrannus
Feu-Vent-Feu-Eau-Vent-Herbe-Feu-Eau
Daspletosaurus
Herbe-Eau-Foudre-Foudre-Terre-Terre-Eau-Vent
Paris
Herbe-Eau-Eau-Terre-Vent-Herbe-Foudre-Foudre
Monoclonius
Foudre-Terre-Eau-Eau-Herbe-Feu-Terre-Vent

Triceratops


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00019807-dinosaur-king.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-14113-0-1-0-1-0-dinosaur-king.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400019807&Url=http://www.amazon.fr/dp/B001E12APW/ref=asc_df_B001E12APW4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B001E12APW&linkCode=asn

Foudre-Feu-Foudre-Feu-Eau-Foudre-Herbe-Terre
Ace/Chomp
Foudre-Herbe-Feu-Terre-Eau-Eau-Foudre-Feu
Mini-King
Foudre-Vent-Terre-Foudre-Herbe-Vent-Feu-Eau
Spiny
Eau-Terre-Feu-Eau-Feu-Herbe-Vent-Terre
Joboria
Eau-Foudre-Foudre-Terre-Feu-Terre-Feu-Vent
Altirhinus
Vent-Feu-Feu-Feu-Foudre-Terre-Eau-Herbe
Saurophaganax

Feu-Eau-Terre-Herbe-Vent-Foudre-Feu-Eau



Disgaea DS

© NIS America / Nippon Ichi Software 2009

+ DUINFOS m ACHETER

EYMODE ETNA

Méthode 1

A l'écran titre, placez-vous sur New Game et faites : X, Y, B, X, Y, B et A. Vous entendrez la voix d'Etna qui confirmera
la validité du code.

Méthode 2

Validez toutes les données d'Etna qui se trouvent dans sa chambre secréte avant le dernier chapitre. Lorsque vous
recommencerez le jeu en New Game +, vous aurez acceés au mode Etna.

EBICHAMBRE SECRETE D'ETNA

Pressez le bouton situé derriére le tréne ainsi que celui qui se trouve a cbté de la boutique d'armes. Examinez le mur
derriére le Prinny dans la méme salle que Longinus pour accéder a la chambre d'Etna.

EYTOUTES LES FINS (AVEC LAHARL)

Bonne fin

Terminez le jeu sans tuer d'alliés.

Dark Assembly

Utilisez la force de persuasion 50 fois a la Dark Assembly puis terminez le jeu normalement.

Etna Heroine

Tuez plus de 100 alliés avant le stage 4 du chapitre 5 puis choisissez de tuer Maderas.

Fin normale

Terminez le jeu en ayant tué au moins un allié et ne remplissez pas les conditions permettant d'avoir les autres fins.
Flonne Tradegy

Tuez plus de 50 alliés avant le stage 4 du chapitre 3 puis choisissez de tuer Hoggmeiser.
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Item God

Tuez un Item God ou un Item God 2 puis terminez le jeu.
Midboss

Perdez contre Midboss aux chapitres 1, 4, 6 ou 10.
Overthrowing Earth

Terminez les niveaux du monde des humains.

EYTOUTES LES FINS (EN MODE ETNA)

Beauty Tyrant Overlord Etna

Attendez d'obtenir la proposition "Alternate Netherworld & The Mysterious Seal" a la Dark Assembly, puis allez vaincre
Priere, Marjoly et enfin Baal.

Fin normale

Terminez I'histoire normallement en terminant le dernier chapitre du mode Etna.

EYJOUER AVEC PLEINAIR

Commencez par terminer le jeu une premiére fois (de préférence avec la fin Midboss pour gagner du temps). Parlez
ensuite avec Pleinair et choisissez la réponse invisible. Elle vous rejoindra alors automatiquement.

EYCLASSES EXTRAS

Angel

Ayez 1 Cleric féminin, 1 Knight et 1 Archer au niveau 100 ou plus.
Archer

Atteignez le niveau 3 dans la compétence Bow Weapon Mastery.

EDF Soldier

Atteignez le niveau 30 dans la compétence Gun Weapon Mastery.

Galaxy Mage



Montez un Prism Mage au niveau 50.

Galaxy Skull

Montez un Prism Skull au niveau 50.

Knight

Ayez 1 Warrior féminin et 1 Mage féminin au niveau 10 ou plus.
Majin

Ayez 1 Warrior masculin, 1 Brawler masculin, 1 Ninja, 1 Rogue et 2 Scout au niveau 200 ou plus.
Ninja

Ayez 1 Fighter et 1 Warrior masculins au niveau 10 ou plus.
Prism Mage

Montez un Star Mage au niveau 35.

Prism Skull

Montez un Star Skull au niveau 35.

Ronin

Ayez 1 Warrior féminin et 1 Fighter féminin au niveau 10 ou plus.
Scout

Ayez 2 Fighters/Warriors au niveau 5 ou plus.

Star Mage

Ayez 1 Fire Mage, 1 Ice Mage et 1 Wind Mage au niveau 5.
Star Skull

Ayez 1 Fire Skull, 1 Ice Skull et 1 Wind Skull au niveau 5.
Thief

Ayez 1 Fighter et 1 Warrior au niveau 5.



£ COMMENTAIRE DE PRINNY

Lancez une nouvelle partie en mode New Game + pour débloquer le commentaire de Prinny.

EIPERSONNAGES CACHES

Adell

Terminez six fois le niveau "Demon Hall Mirror" dans la Cave of Ordeals.

Marjoly

Obtenez un rang 9 dans la Dark Assembly, faites passer la loi "Misterious Seal" et terminez tous les niveaux.
Plenair

Aprés avoir terminé le jeu, parlez & Plenair et choisissez la réponse vide.

Priere

Obtenez un rang 8 dans la Dark Assembly, faites passer la loi "Altermate Netherworld" et terminez tous les niveaux.
Rozalin

Terminez sept fois le niveau "Demon Hall Mirror" dans la Cave of Ordeals.

Zetta

Faites passer toutes les lois ennemies, attendez que Gordon rejoigne votre groupe puis terminez une nouvelle fois le
premier niveau de "Stellar Graveyard".



Disney's Stitch Jam

© Disney Interactive

E2 MODE PARTIE RAPIDE

Terminer le mode Story pour débloguer de mode.
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DodoGo!

© Neko Entertainment / Alien After All 2010

NOUVEAUX COSTUMES

Terminez les niveaux bonus de chague monde pour débloquer tous les costumes.
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Dokidoki Majo Plus

© SNK Playmore

EIBONUS

Encyclopédie

Terminer le jeu une fois.
Episodes supplémentaires
Terminer le jeu une fois.
Galerie

Terminer le jeu une fois.
Mode Survival

Terminer le jeu une fois.
Mode "Free witch Check"

Terminer le jeu deux fois.
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Don King Boxing

© 2K Sports 2009

+ DIINFOS m ACHETER
EQUIPEMENT SECRET

Bottes dorées

Battez tous les boxeurs du mode Classic.

Gants dorés

Battez tous les boxeurs du mode Normal.

Short doré

Battez tous les boxeurs du mode Normal.
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Donkey Kong : Jungle Climber

© Nintendo / PAON Corporation 2007

+ DUINFOS m ACHETER

MENU DE TRICHE

Récupérez au moins 5 piéces DK pour ouvrir le menu des Cheats dans les Extras.
Triche Piéces DK

5 a 20 vies 5
Marteau rapide 10
W ng Power - up 15
Torch Power-up 20
Crystal Stars 25

EINIVEAUX SECRETS

Récupérez le nombre de tonneaux d'huile indiqué ci-dessous pour chaque monde, puis appuyez sur X pour que Funky
vous emmene dans un niveau secret.

Ni veaux secrets Conditions

Little Chill 'n' Char Island 5 tonneaux a Chill 'n' Char Island
Little Ghost Island 5 tonneaux a Ghost Island

Little Hi gh High Island 2 tonneaux a Little High High Island
Little Lost Island 5 tonneaux & Lost Island

Little Sun Sun Island 4 tonneaux a Sun Sun Island

NIVEAUX EXTRA

Terminez le jeu une premiere fois pour débloquer le mode Extra. Les niveaux dépendront du nombre de piéces bananes
gue vous avez.

Ni veau 1 Trouvez 10 piéces bananes
Ni veau 2 Trouvez 20 pieces bananes
Ni veau 3 Trouvez 30 pieces bananes
Ni veau 4 Trouvez 40 pieces bananes
Ni veau 5 Trouvez 50 pieces bananes
Ni veau 6 Trouvez 60 pieces bananes
Ni veau 7 Trouvez 70 pieces bananes
Ni veau 8 Trouvez 80 pieces bananes
Ni veau 9 Trouvez 90 pieces bananes
Ni veau 10 Trouvez 100 pieces bananes
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Ni veau 11 Trouvez 105 pieces bananes



Dr Reiner Knizia Remue Meninges

© Eidos Interactive / Razorback Developments 2008

+ DIINFOS m ACHETER
CHEAT CODES

Medailles d'or

Depuis la carte du monde, faites : A, B, Haut, L, L et Y.
Piéces infinies

Depuis I'écran du mode World Tour, faites : L, Haut, X, Haut, R, Y.
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Draglade

© 505 Games / Dimps 2008

+ DINFOS m ACHETER
PERSONNAGES BONUS

Voici ce qu'il vous faut faire pour débloquer chacun des personnages bonus du jeu :

Asuka Terminez l'histoire de Daichi
Gyanon Terminez I'histoire de Guy
Koki Terminez I'histoire de Hibito
Shur a Terminez l'histoire de Kairu

EBYAUTRES BONUS

Débloquer "Earth Major"

Terminer I'histoire du héros de la terre.
Débloquer "Elec Major"

Terminer I'histoire du héros de la foudre.
Débloquer "Fire Major"

Terminer I'histoire du héros du feu.

Débloquer "Water Major"

Terminer I'histoire du héros de I'eau.

Débloquer la quéte "Shadow Of Darkness"

Terminer le mode histoire avec tous les personnages principaux et gagner les quatre "Major". La quéte "Shadow Of
Darkness" sera ainsi débloquée a Synethesia.

Débloquer Zeke

Obtenir les "Major" pour tous les héros dans "Shadow Of Darkness".
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Dragon Ball : Origins

© Namco Bandai 2008

Ll SOLU TTON COMP

Introduction

Cet énieme Dragon Ball se voulant un peu plus porté " RPG " que les autres opus, vous aurez durant I'aventure a
parcourir d'innombrables lieux assez labyrinthiques, tout en récoltant et en utilisant divers items. Vous apprendrez
également au fil du temps a maitriser davantage de techniques qui viendront étoffer votre éventail de combattant, et
pourrez voir croitre votre barre de santé et de Ki en récoltant ici et la des unités prévues a cet effet. Accompagné de
Bulma, bien plus faible que vous, vous aurez pour obligation de garder sans cesse un oeil sur elle afin qu'elle reste en
vie, sous peine de perdre la partie. Malheureusement, la jeune fille ne vous facilitera pas la tache, car elle aura la
facheuse tendance a foncer droit devant téte baissée, s'offrant ainsi aux éventuels ennemis. N'en déplaise a certains et
" DS " oblige, dans Dragon Ball : Origins, tout se contrdle au stylet (hormis le fait de déplacer Goku, ce qui peut étre
effectué également grace a la croix directionnelle) et un tutorial sera présent a chaque fois que le besoin s'en fait sentir,
notamment lorsqu'il s'agira d'effectuer une nouvelle attaque. Enfin, de nombreuses cinématiques viendront relancer
considérablement I'immersion dans l'aventure...

Chapitre 1

Chapitre 1 - 1 - Bulma et Sangoku

Vous débutez l'aventure devant la maison de Goku. Dirigez-vous droit devant vous, puis tournez a droite au bout pour
monter des escaliers. En remontant vers la gauche, vous rencontrerez un précipice que vous pourrez facilement sauter.
Suivez la fleche qui vous indique d'aller en haut a droite, puis continuez d'avancer jusqu'a trouver un gros bloc de pierre.
Effectuez la manipulation a I'écran pour le pousser dans l'eau, avancez ensuite sur celui-ci, puis sautez par-dessus
l'autre moitié de fleuve afin d'atteindre la rive d'en face. Récupérez le contenu du coffre, revenez sur vos pas en sautant
a nouveau par-dessus le fleuve, puis dirigez-vous en haut a gauche. Méme principe ici, puisqu'il s'agira de soulever un
des deux rochers pour passer. Poussez ensuite un nouveau bloc de pierre dans I'eau, puis dirigez-vous en bas a droite
pour ensuite remonter vers le haut et gagner des escaliers a gauche. Vous allez apprendre les rudiments du combat.
Effectuez toutes les manipulations qui vous seront demandées contre ces cochons, puis, suite a ceci, vous ferez la
rencontre de Bulma. Lorsque vous reprendrez le contrle de Goku, sautez tout d'abord le précipice situé plus bas,
poussez le bloc de pierre entierement dans I'encoche murale. Bulma pourra ainsi vous rejoindre, puis il ne vous restera
plus qu'a effectuer le chemin vers la maison de Goku en sens inverse. Suite a la longue séquence, vous passerez au
chapitre suivant.

Chapitre 1 - 2 - Bulma pique une crise

A la fin de la cinématique, avancez le long de I'unique chemin pour éliminer quelques cochons, puis montez les
escaliers pour continuer d'avancer jusqu'a atteindre un de ces gros cubes de pierre. Poussez-le dans son encoche pour
gue Bulma puisse passer, éliminez les différents cochons que vous rencontrerez sur votre chemin, cassez les deux
rochers qui vous empéchent d'atteindre le rebord d'en face en utilisant votre baton. Vous pourrez ainsi récupérer dans le
coffre une unité de Ki pour Bulma. Continuez plus au nord-est pour rencontrer une autre bande de cochons et pénétrer
dans une grotte. Suivez l'unique chemin pour bientét arriver a un croisement et prendre la voie de gauche. Vous allez
devoir sauter sur des plates-formes aprés avoir détruit des rochers qui vous empéchent d'atterrir. Au bout du parcours,
vous pourrez pousser un cube de pierre pour I'encastrer dans le trou et faire passer Bulma. Une fois encore, il va vous
falloir pousser un nouveau bloc de pierre un peu plus bas pour que votre équipiére puisse traverser. Apres avoir éliminé
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une chauve-souris, dirigez-vous au bout a droite pour trouver un coffre et récupérer une unité de santé pour Bulma.
Vous allez bient6t arriver devant un secteur rempli de piques. N'avancez pas sur ces derniéres, mais utilisez plutot votre
baton pour casser le rocher de droite. Suite & ceci, vous n‘avez plus qu'a traverser sur le pont nouvellement créé. Apres
avoir éliminé deux nouvelles chauves-souris et abattu deux |ézards, vous pourrez sortir de la grotte.

Continuez le long du parcours imposé, tout en récupérant 100 zénies apres avoir monté les escaliers et brisé le rocher
situé plus au sud-est. Poursuivez en sens inverse, puis vous atteindrez un point de sauvegarde aprés avoir abattu
guelgues ennemis. Vous allez bientét vous trouver face a une cascade, et deux chemins s'offriront & vous. Si vous
prenez tout de suite a droite, avant de franchir le pont devant lequel se trouve Bulma, vous gagnerez un secteur ou il
faudra combattre des tricératops et autres ennemis, pour ensuite aller pousser un cube de pierre dans I'eau a la fin du
parcours. Revenez vers Bulma, traversez cette fois-ci le pont, puis suivez l'unique route qui vous ménera vers d'autres
tricératops a abattre. Lorsque vous atteindrez le cube de pierre, poussez-le deux fois devant vous pour ensuite le faire
tomber dans I'eau et créer un barrage. De retour vers Bulma, pénétrez dans la caverne qui était cachée par la cascade.
Aprés avoir affronté un groupe de lézards, franchissez le pont, montez les escaliers, puis brisez les deux rochers pour
atteindre le coffre de droite. Continuez vers la droite, puis franchissez la porte située au nord. Empruntez les escaliers
de droite aprés avoir éliminé les Iézards, poussez le bloc de pierre de gauche pour faire traverser Bulma. Continuez au
nord, puis vous trouverez la sortie en suivant le couloir vers la gauche. Sachez que vous pourrez sauvegarder juste a
cOté, car vous allez bient6t faire face au Ptéranodon.

Boss : Ptéranodon

Pour le vaincre, placez-vous sur le mur de droite (que vous pourrez atteindre grace aux escaliers situés plus bas a
gauche), allongez votre baton, puis touchez-le pour I'étourdir. Descendez alors pour aller le frapper un maximum, puis le
boss s'en ira pour bientét revenir vous foncer dessus trois fois de suite.

Il est assez facile de I'éviter. Répétez ensuite I'opération par deux fois pour le voir perdre ce duel. Récupérez les zénies,
I'orbe de talent, puis le parchemin pour déclencher la séquence de fin de chapitre.

Chapitre 1 - 3- Ou est la boule de cristal ?

Dans ce niveau, il s'agira de repérer le Ptéranodon qui détient vos boules de cristal a I'aide du radar. Vous pourrez le
sélectionner en appuyant sur " select ", en sachant que la boule du milieu représente celle que Goku posséde. Lorsque
vous avez repéré le bon Ptéranodon et qu'il est a l'arrét, montez a sa hauteur pour le frapper a plusieurs reprises,
récupérez ainsi quelques items et le parchemin qui cléturera le chapitre.

Chapitre 1 - 4 - Le nuage magique de l'ermite

Ici, Goku aura sur son dos une tortue, ce qui limitera considérablement ses mouvements. Avancez le long du parcours
vers le nord-ouest, puis occupez-vous des cochons en tirant un trait de Goku jusqu'a eux. Si vous étes assez proche,
vous pourrez alors asséner un coup au cochon durant le laps de temps ou la tortue est en l'air. Continuez de progresser
le long de 'unique chemin, débarrassez-vous des rochers en les détruisant par le biais de la méme technique, puis
aprés avoir descendu quelques marches, vous ferez face a des loups. Ces derniers étant bien plus vifs, trouvez le bon
moment pour les frapper, tout en vous tenant bien prés d'eux. Finalement, vous atteindrez un point de sauvegarde, a
utiliser avant de vous frotter au boss...

Boss : Bandit

Pas de grande difficulté pour remporter la victoire, si tant est que vous esquiviez ses attaques verticales et horizontales
en roulant autour de lui, et en le frappant un maximum par derriére. Quand vous le verrez commencer a suffoquer, c'est
gue la fin du combat sera proche.

Chapitre 1 - 5 - Le quotidien de Sangoku
Suivez les fleches pour vous rendre dans la grotte vue précédemment, qui était cachée par la cascade. Une fois au bout
de celle-ci, avancez dans une vaste salle sur la gauche ou vous devrez vaincre une flopée d'ennemis pour réussir

I'épreuve. Utilisez donc votre baton pour vaincre les loups et les mille-pattes plus rapidement.

Chapitre 1 - 6 - Besoin d'eau



Reportez-vous au chapitre 1-2 si besoin, car vous aurez a parcourir exactement le méme chemin jusqu'au point de
sauvegarde. Apres l'avoir franchi, vous trouverez une pieéce avec un bloc et un coffre. Poussez donc ce bloc vers le sud
pour l'utiliser afin d'atteindre le coffre contenant une figurine. Sortez par la porte nord pour ensuite devoir affronter
Guilan, de la méme maniere que vous l'aviez fait durant le tournoi...

Chapitre 1 - 7 - Des réves étranges

Boss : Sangohan

Ici, vous affronterez le grand-pére de Goku. Le combat risque d'étre corsé, étant donné qu'il utilise les mémes
techniques que Jackie Choun, mais en y mettant encore plus de puissance. Il peut vous réduire en miettes en 3 coups !
Soyez bien équipé en ce qui concerne les objets de soin, puis utilisez vos attaques les plus dévastatrices pour venir a
bout de votre adversaire, tout en restant mobile un maximum.

Chapitre 2

Chapitre 2 - 1 - Villageois en danger

Aprés avoir monté les escaliers, éliminez les ennemis, puis ouvrez le coffre pour obtenir une unité de Ki supplémentaire
pour Goku. Suivez I'eau vers le sud pour trouver un secteur ou vous pourrez sauter sur la rive d'en face avec Goku, puis
remontez quelque peu afin de pousser le bloc de pierre droit devant vous pour que Bulma puisse vous rejoindre.
Empruntez les escaliers plus au sud-est, puis dirigez-vous vers la droite pour trouver la fleche orange et changer de
secteur. Dans cette grotte, allez vers la gauche, vous serez bloqué par de la vapeur. Aussi, il vous faudra utiliser votre
baton comme indiqué a I'écran, afin de franchir I'obstacle une fois cette vapeur dissipée. Lorsque vous ferez face a une
statue qui lancera des boules bleues, utilisez une fois de plus le baton pour en renvoyer une vers la statue (maintenez le
stylet un instant sur Goku pour avoir une aura orange, puis pointez vers la boule avec le stylet pour que le tourbillon la
renvoie dans l'autre sens). Franchissez le passage ainsi découvert.

Avancez vers le nord en trouvant bientot un passage sur la gauche qui vous permettra d'obtenir dans un coffre une unité
de santé supplémentaire pour Goku, puis revenez au sud et a I'ouest pour trouver un point d'eau. Sautez sur la
plate-forme lorsqu'elle sera assez proche, puis une fois de l'autre c6té, activez un premier interrupteur bleu pour franchir
le portail. Avancez jusqu'a marcher sur un deuxiéme interrupteur et ouvrir ainsi l'accés a Bulma. Continuez votre
progression jusqu'a vous retrouver bloqué face a un tricératops. Aprés lui avoir réglé son compte, allez récupérer une
statue dans le coffre du haut, puis continuez par le chemin plus bas pour faire face a des loups. Abattez-les pour ensuite
actionner l'interrupteur situé plus au nord grace a votre baton et ainsi abaisser le pont. Encore deux loups a abattre, puis
vous rejoindrez la piéce suivante. Comme précédemment, renvoyez une boule vers la statue, puis poursuivez votre
route pour bientdt vous retrouver bloqué par de la vapeur. Faites tournoyer le baton, puis allez a droite au croisement
pour récupérer une unité de Ki pour Bulma derriere un nouveau mur de vapeur. Allez ensuite rejoindre Bulma dans
l'autre sens, vous sortirez de la cave. Eliminez les ennemis, puis montez les escaliers pour poursuivre au nord-est et
étre attaqué par un gros monstre bleu. Apres l'avoir vaincu, avancez vers l'arbre au pied duquel scintille quelque chose.

Chapitre 2 - 2 - Le grand malfaisant

Boss : Oolon

Tournez-lui autour a l'aide de roulades lorsqu'il fait tourner son bouquet, puis frappez-le par derriére, de préférence.
Lorsqu'il sautera, soyez prét a esquiver par une roulade latérale, puis poursuivez vos assauts jusqu'a la victoire.

Suite a la séquence, vous devrez rattraper Oolon sur votre nuage, pendant qu'il prend la fuite dans les airs.
Déplacez-vous a l'aide du stylet et soyez prét a éviter les ennemis ou a emprunter des anneaux de vitesse en regardant
ce qui vous attend dans I'écran du haut. Lorsque vous serez au niveau d'Oolon, la séquence prendra fin et vous
observerez la cinématique de fin de chapitre.

Chapitre 2 - 3 - Oolon contre Sangoku

Dans cette premiére piéce, abattez un ennemi pour devoir prendre obligatoirement a gauche. Occupez-vous des



mille-pattes, puis poursuivez dans le prochain couloir. Tenez-vous sur l'interrupteur au sol, puis touchez celui situé
devant vous, contre le mur, en allongeant votre baton. Revenez ensuite de l'autre c6té pour franchir la porte
nouvellement ouverte, vous ne tarderez pas a pénétrer dans une nouvelle piéce qui se refermera. Suite au combat,
prenez |'ascenseur, puis dirigez-vous ensuite entierement au sud, sur votre droite, pour avoir & dissiper la vapeur avec
votre baton. Entre la premiére et la deuxiéme barriére de vapeur, vous pourrez trouver une pieéce contenant un coffre
avec un fragment de vie pour Goku. Appuyez ensuite sur l'interrupteur mural, remontez vers le nord-est de la carte,
éliminez les ennemis, puis empruntez ensuite un second ascenseur. En vous dirigeant a droite au croisement puis a
gauche, vous aurez a renvoyer une boule dans la statue en utilisant votre baton, comme vous l'aviez fait lors d'un
chapitre précédent. Ceci vous permet d'obtenir une unité de santé supplémentaire pour Bulma. En sortant de cette
piéce, dirigez-vous tout droit pour ensuite tourner a gauche et sauter un précipice. Emparez-vous d'une caisse et
poursuivez dans la piéce de gauche, pour vous tenir sur l'interrupteur vert, la caisse en mains. Jetez la caisse dans le
trou apparu, puis vous la verrez se poser sur l'interrupteur de I'étage du dessous.

Reprenez donc l'ascenseur, puis dirigez-vous vers une des piéces a l'ouest, apres avoir dissipé une barriere de vapeur.
Marchez sur l'interrupteur pour activer une premiére lampe. Reprenez I'ascenseur pour remonter d'un étage, puis allez
cette fois droit devant vous, pour finalement vous trouver tout a fait au sud-est de la carte (lorsque vous appuyez sur
start). Sautez le précipice, emparez-vous d'une caisse, puis marchez sur l'interrupteur. Jetez ensuite la caisse dans le
trou apparu, pour la voir se poser sur un interrupteur de I'étage du dessous. Prenez l'ascenseur situé aprés une
nouvelle statue cracheuse de boules, puis en sortant, continuez tout droit pour prendre a I'est, tout en faisant attention
aux dalles piégées. Vous parviendrez vers une nouvelle statue cracheuse de boules a la fin du parcours, puis aprés
l'avoir détruite, sautez sur la plate-forme sur laquelle elle était située. Détruisez la caisse, puis sautez sur la plate-forme
suivante. Evitez les piéges au sol et actionnez enfin l'interrupteur. Dans la piéce située en face, éliminez les mille-pattes
pour obtenir une statue d'Oolon en cadeau. Sortez de la piece pour continuer plus bas et vous frotter & deux gros
ennemis avant de prendre l'ascenseur. Dans la piece du bas, éliminez la statue et les mille-pattes pour continuer dans
la salle suivante et actionner un interrupteur. Revenez vers I'ascenseur pour prendre l'autre direction et afin d'effectuer
un parcours sur les plates-formes mobiles. Vous trouverez une unité de Ki pour Bulma, tandis qu'il vous faudra franchir
les murs de vapeur de gauche. Suite a ceci, prenez une caisse sur la gauche et avancez sur l'interrupteur vert. Jetez la
caisse dans le trou, puis reprenez I'ascenseur. Revenez alors vers la piéce du bas, évitez les trappes, puis marchez sur
l'interrupteur. Remontez une fois encore dans l'ascenseur, dirigez-vous vers le bas, puis une fois dans la grande piéce,
franchissez la porte de droite maintenant ouverte, vu que les deux lampes sont éclairées. Sauvegardez dans la piéce
suivante, avant de devoir a nouveau affronter Oolon...

Boss : Oolon

Dissipez la fumée qui le protége avec votre baton, puis frappez-le ensuite un maximum tout en restant a distance et en
tachant de ne pas vous trouver sur son passage lorsqu'il changera de place. Evitez également au mieux ses projectiles,
puis poursuivez vos assauts jusqu'a avoir raison de lui. Bon courage...

Chapitre 2 -4 - Ou est la boule a 6 étoiles ?

Durant ce niveau, parcourez la forét le long d'un chemin assez linéaire, tout en vous occupant des ennemis. Fouinez
tout de méme dans chaque recoin pour trouver en tout une figurine supplémentaire et une unité de Ki pour Goku.
Utilisez le baton en le faisant tourbillonner pour faire voler la protection des larves qui se balancent d'avant en arriére,
prenez garde aux abeilles, puis réglez leur compte aux gros soldats. Attention, car Bulma aura la facheuse tendance a
foncer téte baissée pour commencer le combat sans vous ! Et autant vous dire qu'il ne sera pas simple de gérer ce
probléme tout en vous chargeant de plusieurs soldats bleus en méme temps. Si le Ki de Bulma est au maximum,
touchez-la pour qu'elle effectue son attaque spéciale... Vous trouverez finalement la boule a 6 étoiles au bout du
parcours.

Chapitre 2 -5 - Le mont des Cing Eléments
Dans ce chapitre, vous vous retrouverez sur le nuage magique, a devoir effectuer un parcours avant la fin du temps
imparti. Slalomez entre les ennemis et franchissez un maximum d'anneaux jaunes pour gagner de la vitesse et réussir

cette épreuve...

Chapitre 2 - 6 - En route pour la ville



Ici, effectuez le parcours imposé jusqu'a la caverne, aprées avoir poussé le cube de pierre dans le fleuve pour faire
passer Bulma. Dans la grotte, dissipez la vapeur située plus au nord, puis il s'agira ensuite de sauter par-dessus un
précipice sur la droite et de récupérer une unité de santé avant de quitter le secteur de l'autre cété. Aprés avoir franchi
les rochers de gauche, vous trouverez une statuette supplémentaire. Continuez enfin jusqu'a la sortie de la caverne.

Chapitre 2 - 7 - Des intrus chez Oolon

Il s'agit ici de nettoyer le secteur de toutes les abeilles qui viendront vous attaquer. Utilisez la carte avec " start " pour
bien fouiner partout et récupérer ainsi des statuettes dans trois coffres distincts. Suite a ceci, vous devrez affronter
Bactérie.

Boss : Bactérie

Il est assez lent, ce qui vous laisse tout le temps d'esquiver ses attaques et de le frapper par derriere ou sur les cotés.
La seule difficulté ici résidera dans le fait que la résistance de cet ennemi est considérable. Soyez donc patient et vous
en viendrez finalement a bout sans probléme.

Chapitre 3

Chapitre 3-1 - Yamcha, I'enfant du désert

Aprés avoir passé la premiére fleche, vous arriverez & un croisement. Prenez a droite, puis vous atteindrez ensuite un
autre croisement du méme type. Prenez a gauche, a gauche, a droite, puis a droite. Ici, sautez sur I'llot au centre (en
passant par le coté droit), occupez-vous des ennemis, puis vous pourrez récupérer une unité de Ki, avant de quitter les
lieux par le nord. Une fois encore, vous aurez a franchir plusieurs croisements. Ainsi, prenez d'abord a gauche, a
gauche, a droite, en bas a droite, en haut a droite, a gauche, puis en haut a droite. Eliminez les deux tricératops, les
soldats qui suivront, puis vous aurez ensuite a combattre Yamcha.

Boss : Yamcha
Tournez-lui autour pour esquiver ses attaques dévastatrices, puis profitez de ses temps de repos pour placer les votres,
comme d'habitude, par les cdtés ou par derriére.

Chapitre 3-2 - La boule de cristal perdue

Aprés avoir réglé son compte a un ptéranodon, allez au nord-ouest pour trouver une unité de santé, puis empruntez la
route sud pour remonter au nord et vous retrouver bloqué par un grand rocher. Utilisez la technique montrée a I'écran
pour le détruire, puis quittez le secteur au nord-ouest. Avancez vers le nord, puis éliminez le hérisson avant de pousser
le bloc de pierre afin que Bulma vous rejoigne. Suite a ceci, poursuivez au nord et éliminez les monstres au centre des
tourbillons sablonneux par 3 coups de baton identiques a ceux que vous utilisez pour briser les grands rochers. Vous
pourrez bientdt sauvegarder, puis un serpent de sable ne tardera pas a vous poursuivre ensuite. Il vous faudra
rapidement filer en sautant sur les plates-formes sur le sable vers la porte nord pour bientét clore le chapitre.

Chapitre 3 - 3 - La boule & 4 étoiles

Dans ce chapitre, il sera malheureusement simple de vous perdre a travers ce labyrinthe. Aprés avoir éliminé un
porc-épic, empruntez le chemin du haut en détruisant le gros rocher. Continuez d'avancer en éliminant d'autres ennemis
et en longeant le mur de gauche, puis vous trouverez la fleche de sortie. Dans cette piéce, dirigez-vous vers le sud,
détruisez le gros rocher, puis sautez sur les plates-formes pour remonter plus au nord et détruire un petit rocher qui
vous permettra de pousser un gros bloc et de faire passer Bulma. Sortez de cette piéce par la porte a I'ouest de la carte.
Aprés avoir vaincu le tricératops, frappez le sol fissuré avec le baton et franchissez la porte révélée. Aprés un couloir en
U, vous gagnerez une piéce plus vaste, ou il faudra atteindre un interrupteur situé au nord-ouest (par rapport a la carte)
apres avoir sauté par-dessus plusieurs plates-formes. Revenez franchir la porte maintenant ouverte, puis la prochaine
porte sera a ouvrir en actionnant un deuxieme interrupteur au sud-est. Un troisiéme interrupteur sera a pousser un peu
plus au nord (vous devriez I'apercevoir dans I'écran du haut) afin d'ouvrir une autre porte.



Poursuivez votre avancée, puis récupérez l'unité de santé pour Goku derriére la troisieme porte ouverte. Allongez votre
baton au niveau du panneau pour le faire pivoter du c6té rouge, puis franchissez la porte ainsi ouverte. Répétez
l'opération pour passer les autres portes, puis une fois dans la salle suivante, allez frapper le sol fissuré au nord-est
pour récupérer une unité de Ki pour Goku. Allez ensuite sur la gauche de la carte pour trouver un point de sauvegarde,
puis dirigez-vous au sud pour passer une porte et continuer dans cette direction, afin de faire pivoter un panneau avec
le baton, tout en vous tenant sur le courant de sable. Bonne chance pour réussir cette manoeuvre... Suite a ceci,
franchissez la porte ouverte, puis sautez a coté du panneau et de la grosse caisse. Pivotez le panneau et détruisez la
caisse avant de poursuivre. Détruisez une nouvelle caisse, puis poussez le bloc de pierre sur le sable. Empruntez
ensuite le chemin du bas, puis déplacez-vous de plate-forme en plate-forme en détruisant les caisses qui vous génent,
pour finalement atteindre le coin sud-ouest de la carte et actionner un bouton au sol, qui éclairera la lanterne de droite.

Retournez d'ailleurs dans la piéce ou les lanternes se trouvent, puis ouvrez cette fois la porte de gauche grace a
l'interrupteur au sol. Pivotez le premier miroir, franchissez la porte, puis allez vers I'ouest. Il s'agira dans ce labyrinthe de
vous déplacer en faisant pivoter les panneaux de sorte a franchir les portes rouges ou bleues. Votre objectif est
d'atteindre la piece la plus au nord-ouest de la carte pour marcher sur un interrupteur qui éclairera la deuxiéme lanterne,
puis de sortir ensuite par la porte située a I'est du couloir nord. De retour dans la salle des lanternes, sauvegardez, puis
franchissez la porte.

A droite et & gauche seront situés deux interrupteurs a actionner rapidement, sous peine de ne pas pouvoir franchir la
porte d'en face. Suite a ceci, commencez par aller a droite, poussez les deux caisses latérales vers l'avant, et celle du
milieu sur le c6té. Brisez bient6t le sol pour pénétrer dans une piéce avec un interrupteur a presser au mur. Revenez sur
vos pas, filez vers I'ouest pour franchir la porte ouverte, puis dirigez-vous au nord aprés avoir vaincu deux squelettes.
Brisez a nouveau le sol pour actionner bientdt un autre interrupteur, puis sortez par la porte est. Une fois dehors, il ne
vous reste plus qu'a mettre le cap au nord...

Chapitre 3-4 - Yamcha le terrible

Tout d'abord, trouvez Plume qui sera changé en cactus sur la droite, derriére les grands rochers, a c6té du fauve. Dans
le secteur suivant, il sera situé a droite du lac, toujours changé en cactus. Poursuivez en haut a gauche de la carte, puis
détruisez quelques grands rochers pour le trouver une derniére fois parmi d'autres cactus. Apres l'avoir débusqué, il
s'ensuivra un nouveau combat contre Yamcha.

Boss : Yamcha

Vous devrez le battre de la méme maniére que lors de votre premiéere confrontation, a la différence qu'il vous faudra
rester sur le tatami pour ne pas risquer de vous faire attaquer par le serpent de sable qui tourne autour.

Chapitre 3-5 - Encore perdu !

Comme lors d'un chapitre précédent, vous allez devoir retrouver votre chemin dans ce labyrinthe. Regardez la carte en
forme de croix en maintenant " start ", puis procédez comme suit : prenez en haut, & gauche, en bas, a gauche, en haut,
puis a gauche. Récupérez ainsi le contenu du coffre (une statuette) au centre de cette zone, puis revenez en arriére. A
nouveau dans le labyrinthe, prenez alors en haut, a droite, a droite, en haut, puis a droite. Récupérez cette fois I'unité de
santé qui se trouve également dans un coffre au centre, puis revenez une fois encore dans l'autre sens. Cette fois-ci,
dirigez-vous en haut, a gauche, en bas, a gauche, a gauche, en haut, a droite, puis en haut pour cl6turer le chapitre.
Chapitre 3- 6 - La colére de Yamcha

Voici un simple combat contre Yamcha, a vaincre de la méme maniére que les fois précédentes.

Chapitre 4

Chapitre 4 - 1 - La montagne de feu

Dirigez-vous sur la droite, puis utilisez votre baton magique suite a la séquence, afin de I'allonger et de pointer sur le
rocher d'en face. Ceci vous permettra d'atteindre la rive d'en face. Dans le secteur suivant, dirigez-vous également vers



la droite pour a nouveau franchir le ravin apres avoir éliminé un loup, puis évitez les rochers en vous placant sur le coté
lorsqu'ils passent. Continuez sur les plates-formes de gauche, puis vous aurez une deuxieme boule a éviter plus au
nord en sautant sur les petites plates-formes latérales. Une fois sur le cté droit, éliminez les lapins, dirigez-vous au sud
pour récupérer une statuette dans un coffre au sud, puis remontez au nord-est pour clore le chapitre en entrant dans la
grotte.

Chapitre 4 - 2 - La montagne mystérieuse

Avancez simplement le long du parcours en rejoignant la sortie au nord-est (en poussant un bloc de pierre dans la lave)
et en ayant pris soin d'avoir exploré les lieux. Dans la piéce suivante, allez récupérer |'unité de Ki en empruntant le
chemin de gauche, puis dirigez-vous au centre en prenant garde aux ennemis et en allongeant votre baton pour
poursuivre par la porte située au nord-est. Dans la prochaine salle, rejoignez la porte sud-est, puisque celle située au
nord-est ne ménera a rien. Poussez ensuite un bloc de pierre dans la lave, puis utilisez votre baton pour rejoindre la rive
d'en face. Montez ensuite sur la partie surélevée au centre de la carte, puis redescendez vers le sud jusqu'a devoir
pousser un bloc de pierre dans la lave afin de I'utiliser pour rejoindre la porte de sortie au nord-est. La prochaine et
derniére salle vous permettra de sauvegarder et d'atteindre le repére de Gyumao...

Boss : Gyumao

Tournez-lui autour pour le frapper un maximum avec le baton ou vos Kaméhas, puis prenez garde lorsqu'il s'élancera en
l'air. Restez mobile pour éviter qu'il ne vous tombe dessus, mais soyez informé qu'il peut trés bien atterrir sur une des
autres plates-formes, accessibles en allongeant votre baton.

Chapitre 4 - 3 - Ou est Tortue Géniale ?

Boss : Chichi
Evitez son rayon laser pour ne pas vous retrouver paralysé, puis tournez autour d'elle pour ensuite la toucher comme
vous en avez I'habitude.

La deuxiéme partie du chapitre consiste a poursuivre une mouette en évitant d'autres oiseaux et en passant si possible
dans les anneaux accélérateurs. Vous pouvez méme dépasser la mouette et tenter d'établir un record de vitesse si vous
le sentez...

Chapitre 4 - 4 - L'onde de choc du grand maitre

Commencez par effectuer un Kaméhaméha dans le grand rocher, puis, tout en vous dirigeant vers la sortie a l'ouest,
ramassez l'unité de Ki sur le c6té gauche, accessible aprés avoir détruit un autre de ces rochers. Dans le secteur
suivant, vous devrez progresser en détruisant les murs a certains endroits grace a vos Kaméhas. Lorsque vous et
Bulma vous retrouverez coincés derriére une porte, il vous faudra I'ouvrir en actionnant I'interrupteur mural qui se trouve
dans la salle la plus au centre et a I'est de la carte. Vous n'avez plus qu'a rejoindre la sortie au nord-est, aprés avoir
envoyé un bon Kaméha dans la face du robot qui tentera de vous barrer la route. Une fois dans la prochaine salle,
empruntez le passage allant vers le haut, utilisez votre baton pour franchir le précipice, puis poursuivez jusqu'a devoir
détruire un mur aprés vous étre occupé d'un squelette. Poussez le bouton mural et allez donc rejoindre Bulma qui a pu
franchir les deux portes que vous venez d'ouvrir.

Tandis que vous trouverez un coffre a I'ouest aprés avoir éliminé deux robots, il vous faudra rejoindre la sortie plus au
nord-est tout en détruisant des grosses caisses. Dans la partie sud de la prochaine piéce se trouvent 3 coffres qu'il ne
vous faut pas ouvrir, sous peine de vous faire piéger par des ennemis. Ce sera d'ailleurs le cas pour tous les autres
coffres de cette salle. Empruntez plut6t directement le couloir vous menant plus au nord, pour vous rendre directement
dans la salle nord-ouest (en explosant deux murs). Pressez l'interrupteur mural, puis poursuivez vers |'est en suivant
Bulma. La ou elle se retrouve bloquée, vous aurez un mur a exploser sur la droite. Suite a ceci, poussez le bouton, puis
poursuivez. Poussez la caisse métallique, continuez dans la piéce suivante et détruisez le mur nord. Brisez la grosse
caisse, poussez l'interrupteur et franchissez la porte. Détruisez un dernier mur, puis vous n'aurez plus qu'a vous
emparer de la boule de cristal dans le coffre.

Chapitre 4 -5 - Le trésor de Guymao



Le début du chapitre est identique au précédent, a la différence que vous devez sortir par le sud dans le deuxieme
secteur. Ensuite, filez a droite et descendez vers le sud pour trouver un mur a exploser. Poursuivez, détruisez un
nouveau mur et utilisez votre baton pour bientét rejoindre le trésor situé au centre de cette piéce.

Chapitre 4 - 6 - Quéte pour Tortue Géniale

Boss : Krilin
Il s'agit Ia d'effectuer un combat contre Krilin et de remporter bien sir la victoire pour passer au chapitre suivant.

Chapitre 5

Chapitre 5 -1 - Les carottes sont cuites

Boss : Le gang des lapins
Vous devrez vaincre deux premiers lapins gangsters armés pour en voir d'autres rappliquer. Ces derniers ne devraient
vous poser aucun probleme.

Chapitre 5 - 2 - Repere des lapins gangsters

Sur cette carte, descendez la premiére série de marches que vous trouverez sur votre chemin, puis allez récupérer une
unité de Ki pour Bulma dans le coffre. Revenez sur vos pas, puis continuez vers le sud. Apres le tournant, vous aurez a
affronter un gros soldat avant d'avoir la possibilité de poursuivre votre avancée. Vous serez ensuite bloqué par
d'énormes rochers et il faudra les détruire d'un bon Kaméhaméha. C'est apres les avoir franchis que vous aurez a
éliminer des taureaux pour pouvoir poursuivre. Attention a bien esquiver aprés avoir porté votre attaque, afin de ne pas
vous retrouver étourdi par la leur. Un peu plus au nord, détruisez un autre gros rocher avec un Kaméhaméha pour
dévoiler des escaliers a emprunter. Allez tout d'abord sur la droite pour en descendre d'autres et trouver une unité de
santé pour Goku. Revenez sur vos pas et prenez enfin la direction nord, tout en vous chargeant des gros soldats restant
sur votre route...

Chapitre 5 - 3 - Rejoindre le gang des lapins ?

Commencez par régler son compte a un taureau, puis détruisez des rochers moyens, puis un gros a l'aide du
Kaméhameéha. Utilisez bientét votre baton pour gagner la petite zone au milieu de la carte, puis descendez plus au sud
pour trouver un autre point pour le baton. Plus au nord se trouveront quelques marches a emprunter pour trouver un
coffre contenant une unité de Ki pour Goku. Retombez sur la plate-forme de gauche pour avoir a affronter 4 ou 5
fauves, puis pénétrez dans la grotte plus au nord. Aprés avoir appris la technique de poussée, utilisez cette derniére sur
la caisse, puis vous pourrez alors franchir le précipice. Dans la salle suivante, observez la carte et rendez-vous d'abord
vers la gauche de celle-ci aprés avoir détruit les gros rochers, pour affronter des tortues (retournez-les au préalable
avec la technigue de poussée). Au bout du parcours, vous atteindrez une piéce qui vous donnera une unité de Ki pour
Bulma.

Revenez dans la salle principale, puis allez au bout du chemin le plus a droite pour cette fois récupérer une unité de
santé pour Bulma. Allez ensuite au centre de la piéce principale, poussez la caisse, puis reprenez sur la droite pour aller
cette fois a gauche au croisement et sauter sur cette méme caisse. Dans la salle suivante, allez a gauche, puis sautez
sur les petites plates-formes. Poussez la caisse en bois a l'aide d'une poussée, puis rejoignez-la en sautant sur la
plate-forme carrée au centre de la carte. Continuez votre avancée en poussant tout ce que vous trouverez, en sachant
gue la porte de gauche vous ménera a un fragment de santé pour Goku. Sortez de la piéce, puis quittez la zone par la
porte de droite. Vous aurez a affronter des fauves et des tortues avant de rejoindre la piéce suivante qui vous permettra
de sauvegarder. Dissipez la fumée rose qui vous barrera bient6t la route, puis gagnez la plate-forme surélevée a partir
de laquelle vous aurez a sauter sur un champignon rouge, puis a atteindre rapidement l'autre plate-forme de droite.
Détruisez les rochers aprés le taureau, puis vous gagnerez le prochain secteur.

Sortez de cet endroit en poursuivant simplement vers I'est, puis de retour a I'extérieur, avancez le long de l'unique
parcours en prenant garde notamment au taureau avant de détruire les rochers pour passer, puis de dissiper la fumée



avec le baton. A partir de la premiére plate-forme surélevée, sautez sur les trois champignons rouges pour atteindre la
suivante un peu plus loin. Aprés avoir passé celle-ci, vous trouverez une unité de santé au sud et la porte de sortie au
nord. Montez sur la plate-forme surélevée a l'est, puis trouvez un coffre renfermant une unité de Ki a gauche grace aux
champignons rouges. Faites de méme en sautant sur les champignons pour atteindre la sortie de droite. Dans ce
nouveau secteur, atteignez la plate-forme surélevée la plus au sud-ouest, pour sauter sur les champignons et gagner la
seconde, puis la troisiéme au nord-ouest. Sauvegardez avant d'affronter le T-Rex...

Boss : T-Rex

Utilisez vos poings pour le vaincre plutdt que le baton, car vous pourrez effectuer des roulades pour vous dépétrer de
ses charges rectilignes qui ont tendance a vous attirer indéfiniment vers lui et a recevoir de surcroit des dégats plus
importants. Le reste consistera a le frapper par les c6tés et par derriere, comme d'habitude.

Chapitre 5 - 4 - Vaincre Toto le lapin !

Vous voici dans le repaire de Toto le lapin. Aprés avoir vaincu quelques ennemis, tachez de ne pas vous faire prendre
par les piques, puis envoyez un Kaméha dans le mur sud. Actionnez un interrupteur pour ouvrir une porte dans le hall
gue vous venez de traverser, puis franchissez-la. Frappez le miroir rouge et bleu, revenez dans l'autre sens pour
franchir la porte rouge. Tuez rapidement les 3 robots par un Kaméha, puis poursuivez par l'unique chemin. Aprés avoir
frappé le miroir rouge et bleu se trouvant au fond a droite, sortez par le trou dans le mur, puis par la porte au nord-est.
Dans la piece carrée, prenez au nord, puis le chemin de gauche dans un premier temps. Allez entierement a gauche
pour affronter trois lapins et pouvoir poursuivre en récupérant le contenu du coffre. De retour de l'autre c6té, prenez au
nord pour bient6t actionner un interrupteur aprés avoir détruit un mur sur la gauche. Aprés avoir franchi la porte que
vous venez d'ouvrir, vous trouverez une caisse a envoyer valser par-dessus le fossé et sur un interrupteur.

Répétez bientbt cette manoeuvre avec une deuxiéme caisse située de l'autre coté, puis vous ouvrirez ainsi le portail
central. Faites marche arriére pour franchir cette porte tout en vous chargeant des ennemis. Dans ce nouveau secteur,
VOus aurez a avancer sur la droite pour bient6t atteindre un miroir aprés avoir détruit les pots. Celui-ci vous permet
d'ouvrir la porte de gauche, vous pourrez frapper un autre miroir au centre de la piéce pour trouver un coffre au sud,
contenant une unité de santé pour Bulma. De retour dans la salle précédente, prenez au nord aprés avoir a nouveau
frappé le miroir. Vous aurez ensuite a effectuer un parcours sur des plates-formes métalliques aprés avoir éliminé deux
robots et a frapper le miroir de droite pour progresser et atteindre finalement la sortie au nord-ouest. Rendez-vous tout a
fait au nord-est de cette carte pour pousser l'interrupteur mural et emprunter la sortie située un peu plus bas a droite.
Vous voici a l'extérieur. Sautez sur les champignons rouges pour gagner le nord-est, puis redescendez au sud afin
d'utiliser votre baton pour avancer jusqu'a la porte sud-ouest.

Actionnez l'interrupteur que vous atteindrez, puis rendez-vous dans la salle située au nord-ouest. Brisez le sol et
pénétrez dans la piéce découverte pour actionner un interrupteur ouvrant des portes utiles un peu plus tard. Empruntez
la sortie la plus au nord-ouest pour vous retrouver & nouveau a l'extérieur et vous rendre au sud-est de la carte, en
utilisant les mémes méthodes que précédemment. Une fois de retour a l'intérieur, appuyez sur l'interrupteur mural, puis
rendez-vous face a cette porte centrale. Franchissez-la en prenant garde aux ennemis, puis rendez-vous dans la piece
la plus au nord-est. Brisez le mur et envoyez valser la caisse sur les piques. Poussez le bloc de pierre sur la gauche (et
non devant ! Si tel était le cas, ressortez de la piéce pour recommencer), puis utilisez-le pour gagner l'autre c6té et
poursuivre jusqu'a une autre caisse a envoyer sur les pigues. Sautez de plate-forme en plate-forme pour finalement
traverser le pont au nord et sauvegarder avant I'affrontement contre Toto le lapin.

Boss : Toto le lapin

Commencez par frapper la voiture aux poings lorsqu'elle s'arréte, puis une fois que Toto en sort, ne vous faites
absolument pas toucher par ce dernier, sous peine d'étre transformé en carotte et de perdre aussitdt le combat. Evitez
également les carottes qu'il vous lance, puis utilisez le coup de " poussée " sur les carottes plantées dans le sol pour lui
en renvoyer une en pleine face. C'est a ce moment que vous pourrez lui envoyer un bon Kaméha dans les dents et
recommencer |'opération une ou deux fois encore.

Chapitre 5-5 - Le gang des lapins

La progression sera strictement identique au chapitre 5 - 4. Aussi, reportez-vous a ce paragraphe pour parcourir le



niveau. Sachez que vous pourrez récupérer les contenus de deux coffres situés a I'extérieur, sur le coté ouest qui vous
a permis d'éclairer la lanterne gauche. Une fois dehors, allez au sud et vous finirez par trouver les deux fameux coffres.
Finissez ensuite simplement le parcours.

Chapitre 5 - 6 - Champignons vénéneux

Une fois encore, vous aurez a parcourir le méme chemin que les deux chapitres qui précedent. Lorsque vous aurez
franchi la porte aux lanternes, filez a droite pour vous retrouver a I'extérieur. Vous trouverez un coffre en allant au sud.
Continuez enfin vers l'ouest, dissipez la vapeur, puis vous trouverez un autre coffre sur la gauche. Revenez ensuite sur
VoS pas, prenez au sud au croisement, il vous faudra a nouveau affronter Nam, comme lors du tournoi.

Chapitre 6

Chapitre 6 - 1 - On a volé les boules de cristal

Boss : Soba

Quelques Kaméhas bien placés et des bons smashs au baton devraient vous permettre de venir a bout de ce robot, en
sachant que ses attaques consisteront a vous tirer des missiles et vous sauter dessus. Soyez donc prét a esquiver pour
lancer votre contre-attaque.

Dans la phase suivante, il s'agira de suivre simplement le robot jusqu'a I'avoir rattrapé. A vous d'éviter les obstacles et
de bien emprunter un maximum d'anneaux de vitesse.

Boss : Soba et May
Combattez-les en méme temps, en sachant que May lancera plutét des rafales de balles, contrairement aux roquettes
de Soba. Bon courage...

Chapitre 6 - 2 - Rattrapons les voleurs

Empruntez la sortie de droite, puis dans la prochaine piéce, il s'agira d'emprunter les flammes de la lanterne de droite
pour les amener vers celle de gauche, grace a la technique de volte (continuez de faire des spirales au stylet tout en
déplacant Goku). Faites de méme pour les deux lanternes suivantes et franchissez la porte. Dans le secteur suivant,
allez éclairer les deux lanternes de gauche pour ouvrir la porte. De l'autre c6té de celle-ci, poussez tout d'abord les
blocs sur les piques, puis revenez vous emparer des flammes pour pouvoir éclairer les deux prochaines torches en
passant sur ces blocs. Une fois les portes franchies, allumez les torches situées plus au centre de la piéce, en sachant
gue vous devrez pousser un nouveau bloc sur des piques pour passer, comme précédemment. Allez ensuite sur la
droite en sautant par-dessus le précipice se trouvant dés l'entrée de la salle, poussez un bloc situé plus bas pour
boucher le trou (ne le poussez pas jusqu'au mur, sous peine de devoir recommencer a I'entrée de la piece), puis vous
pourrez revenir sur la gauche récupérer du feu pour éclairer la derniere lanterne sur la droite.

Passez la porte ainsi ouverte, puis dirigez-vous au nord pour devoir utiliser votre baton et ouvrir une porte grace a
l'interrupteur. Revenez vers le sud pour emprunter l'ascenseur, récupérez une caisse sur la gauche et portez-la jusqu'au
bouton vert au sol. Jetez-la dans le précipice, puis revenez vers Bulma pour ensuite sortir de cette piéce au nord.
Dirigez-vous au nord pour tourner ensuite a gauche, affronter des ennemis et contourner le secteur pour vous retrouver
face a l'interrupteur qui ouvrira la porte derriére laquelle Bulma attend. Remontez au nord pour contourner les lieux par
l'ouest, prenez garde au sol qui s'effondrera par endroits et vous actionnerez finalement l'interrupteur pour ouvrir une
fois encore la porte a Bulma. Poursuivez a gauche. La suite est simple, puisqu'il s'agira d'utiliser cette fois le pouvoir de
I'eau pour traverser les secteurs rougeatres en utilisant la volte. Fixez I'eau sur chaque lanterne de la carte, en sachant
gu'il vous faudra pousser un bloc sur un précipice de piques au nord-ouest.

En revenant au sud, ouvrez une premiéere porte grace a l'interrupteur d'a coté, prenez I'ascenseur, jetez une caisse dans
le précipice et redescendez voir Bulma, afin de quitter les lieux au sud-ouest. Allez maintenant sur la gauche pour
récupérer I'élément de I'eau, descendez au sud et revenez vers la droite pour aller actionner un interrupteur qui
déploiera un pont pour Bulma. Fixez de I'eau sur la lanterne située non loin de Ia, traversez le couloir incandescent, puis



rendez-vous sur la gauche pour bientdt avoir a traverser divers ponts qui vous permettront de mettre le feu sur les
différentes torches. Il restera a pousser l'interrupteur pour faire passer Bulma, puis a rejoindre la sortie au sud.
Commencez par prendre a gauche, puis affrontez les ennemis avant de poursuivre. Dans la prochaine piéce carrée,
prenez a gauche, affrontez des ennemis, puis poussez un bouton pour faire traverser Bulma. Revenez sur vos pas et
prenez alors au sud. Continuez d'avancer en éliminant d'autres ennemis, poussez finalement un interrupteur au nord,
puis quittez les lieux avec Bulma pour bientdt sauvegarder et vous préparer au combat...

Boss : Soba et May

Pour les vaincre, restez bien mobile pour éviter au mieux leurs attaques, mais concentrez les vétres sur May dans un
premier temps. Bon courage pour en venir a bout. Mieux vaut étre équipé d'items vous conférant par exemple une
invincibilité temporaire pour I'éliminer avec plus de facilité. Une fois ceci effectué, vaincre Soba sera un jeu d'enfant.

Chapitre 6 - 3 - Le monstre de la pleine lune

Tandis que vous pourrez rejoindre le prochain secteur au sud-ouest en détruisant les murs grace aux Kaméhass,
sachez qu'une unité de Ki pour Bulma vous attend dans un coffre situé dans la piéce au nord-est de la carte. Dans le
secteur suivant, récupérez la foudre comme vous savez le faire, puis amenez-la vers I'ouest pour activer la plate-forme
mobile en allumant la torche.

Une fois au nord-ouest, emparez-vous de la foudre pour éclairer les deux torches plus a I'est, puis sautez sur les
plates-formes mobiles pour sortir par la porte au nord-ouest. Dans la salle suivante, commencez par aller a l'ouest,
éliminez tous les ennemis situés dans le secteur, puis récupérez les éclairs sur la torche au sud-ouest pour allumer les
3 autres plus au nord. Aprés avoir récupeéré le fragment de santé pour Bulma gréace aux plates-formes mouvantes de
droite, revenez sur la gauche et redescendez au sud. Poussez le bloc sur les piques, éliminez les ennemis, et remontez
vous emparer du tonnerre. Allez ensuite éclairer la torche au sud-ouest, sautez sur les plates-formes mobiles, puis
poussez l'autre bloc. Vous pourrez ainsi amener le tonnerre sur la torche située juste a coté et continuer d'avancer sur
les plates-formes mobiles suivantes.

Electrifiez les lanternes au nord, utilisez les plaques métalliques mobiles, puis sortez par la porte située au nord-est.
Dans le prochain secteur, éliminez simplement les ennemis pour atteindre la porte au nord-est. Ici, franchissez le
précipice avec votre baton, évitez les grosses boules tout en vous dirigeant au sud, pour remonter au nord et franchir la
porte a I'est. Quittez le prochain secteur en abattant les ennemis et en prenant la porte au sud-est. Une fois dans la salle
suivante, rendez-vous au sud-est grace a I'eau pour pousser le bloc et redescendre emprunter le tonnerre. Une fois
chargé, franchissez le bloc que vous venez de pousser pour prendre a gauche, puis encore vers l'ouest afin d'éclairer la
lanterne de tonnerre. Utilisez la plate-forme mobile, poussez l'interrupteur et retournez prendre le pouvoir de 'eau a
I'entrée. Dirigez-vous dans le secteur nord-ouest pour placer I'eau sur une lanterne, franchissez le secteur incandescent
grace a celle-ci, puis poussez le bloc sur les piques. Emparez-vous du tonnerre pour ensuite traverser le bloc, puis allez
entierement a l'est pour éclairer une lanterne de tonnerre. Allez au sud en vous déplacant sur les plates-formes mobiles,
puis sauvegardez et terminez le niveau en sortant par la porte de gauche.

Chapitre 6 - 4 - La métamorphose de Sangoku

Aprés avoir franchi le premier secteur, allez en avant et Bulma s'arrétera a une porte. Prenez & droite pour avoir a
affronter un robot géant. Aprés avoir eu raison de lui grace a vos Kaméhass, quittez les lieux par la porte sud et allez au
bout de la salle pour trouver un coffre. Revenez quelque peu en arriére pour continuer votre route, vous vous
retrouverez une fois encore bloqué par un robot géant, mais qui sera accompagné par un de ses collégues. Une fois le
combat terminé, suivez le couloir nord. Au moment de tourner a droite, effectuez un Kaméha dans le mur pour découvrir
une piéce dans laquelle récupérer le contenu d'un coffre et revenir dans le couloir. Continuez au nord pour trouver deux
plates-formes mobiles. Montez sur la premiére et préparez un Kaméhaméha.

Lorsque vous pourrez voir le robot situé sur la prochaine plate-forme, envoyez-lui votre boule d'énergie et sautez sur la
plate-forme. Une fois au bout du parcours, rendez-vous au sud pour étre bloqué par de nouveaux robots, puis apres les
avoir vaincus, prenez la porte du haut. Arrivé a un croisement, prenez au sud pour trouver un bouton a pousser afin
d'ouvrir la voie a Bulma, aprés avoir détruit un mur. Revenez ensuite au nord pour quitter le secteur. Poursuivez votre
avanceée jusqu'a de nouveau faire face a des plates-formes mobiles, puis sautez sur la derniére pour atteindre l'autre
coté. Envoyez le bloc sur les piques, poursuivez et rejoignez la pieéce au nord. Frappez la caisse, puis sautez sur



celle-ci. Continuez au nord, jusqu'a trouver un mur a détruire. Vous trouverez un autre coffre derriere celui-ci. De retour
dans le couloir, détruisez cette fois le mur sur votre gauche. Allez tout d'abord au sud pour ouvrir le chemin a Bulma,
puis prenez au nord. Eliminez les robots et empruntez la porte de sortie.

Vous verrez ensuite deux murs fissurés en vous dirigeant sur la gauche. Ramassez donc les objets situés derriére
chacun d'eux, puis poursuivez votre route. Tandis que Bulma ira bientét se placer devant une porte fermée, prenez a
gauche, éliminez vos ennemis, puis dirigez-vous au sud. Une fois au bout du chemin, brisez le mur sur la gauche.
Emparez-vous du tonnerre pour aller I'amener vers le pilier situé derriére, aprés avoir contourné le coin. Des
plates-formes seront ainsi activées. Aprés les avoir franchies, vous trouverez un nouveau coffre. Revenez au niveau de
la seconde plate-forme, puis atteignez le rebord sur la droite, pour rapidement sauter sur le prochain, étant donné que
cela va s'effondrer. Continuez sur les plates-formes de droite et continuez au nord une fois dans un couloir.

Vous pourrez alors ouvrir la porte pour Bulma, puis revenir au sud et continuer jusqu'a la porte de sortie. Tandis que
Bulma ira encore attendre devant une porte verrouillée sur la gauche, prenez a droite, battez vos ennemis, puis
continuez le long du chemin pour en rencontrer d'autres. Appuyez sur l'interrupteur une fois au bout du parcours afin de
faire passer Bulma, puis sortez.

Suivez Bulma qui partira sur la droite, puis vous trouverez un point de sauvegarde au niveau de la porte fermée.
Utilisez-le si besoin, puis revenez en arriére pour aller détruire le mur au sud de la piece. Sautez par-dessus le trou,
emparez-vous de I'eau, puis utilisez-la pour traverser le couloir incandescent. A l'autre bout, appuyez sur le bouton pour
ouvrir un passage menant a la salle du pilier. Allez donc récupérer le tonnerre, empruntez I'autre chemin pour ensuite
activer le pilier sur votre gauche. Utilisez ensuite les plates-formes que vous venez d'activer, puis dirigez-vous au nord.
Vous trouverez un bloc prés du pilier de feu. Poussez-le sur les piques, puis empruntez le chemin sur la gauche. Allez
au nord et a droite pour trouver un autre bloc a pousser sur les piques. Empruntez le feu situé au-dessous, puis allumez
les deux torches a proximité du passage suivant. Cela ouvre alors une porte qui ménera plus tard au bout du chapitre,
mais avant de vous y rendre, actionnez l'interrupteur pour ouvrir la voie a Bulma. Retournez au point de sauvegarde
pour 'utiliser & nouveau, puis poursuivez pour bientdt affronter Pilaf...

Boss : Robot Pilaf

Pour le vaincre dans la premiére phase du combat, frappez le centre du robot tout en évitant d'étre aspiré par le vortex
au centre, puis récupérez ensuite des flammes en tourbillonnant lorsque son bras vous en enverra. Foncez a nouveau
au centre, puis faites de méme en vous emparant plus tard du tonnerre. Enfin, éliminez la téte en la frappant de vos plus
puissantes attaques.

Chapitre 6 - 5 - Les plans de Pilaf

Le parcours sera quasiment identique au chapitre 6 - 4 et vous pouvez vous reporter a celui-ci durant votre progression.
Sachez toutefois que dans la salle du point de sauvegarde, vous pourrez trouver une figurine dans un coffre situé au
sud-est. Le combat contre le boss sera également identique a la derniére phase de celui du chapitre 6 - 4, ou il vous
faudra réduire cette grosse téte en miettes.

Chapitre 6 - 6 - Il faut arréter Pilaf !

Lorsque vous arrivez dans la piéce en forme de croix, sachez qu'en suivant les portes indiquées par des éclairs et par
des boules bleues, vous gagnerez au final une figurine au bout de chaque parcours. Pour rejoindre Pilaf et sa bande,
suivez plutét les flammes...

Boss : Lanfan

Elle dispose de trois attaques. L'une consiste a répandre une sorte de vortex de plus en plus gros, l'autre a faire tourner
autour d'elle une chaine de coeurs dangereux, puis pour la derniére, elle vous lancera directement des coeurs. Une
seule solution vraiment efficace pour la battre : rester a distance et envoyer un maximum de Kaméhas. Lanfan n'est
heureusement pas tres résistante et vous pourrez plier l'affaire en deux minutes.

Chapitre 7



Chapitre 7 -1 - Le prix de I'entrainement

Aprés vous étre occupé des deux ennemis, vous aurez le choix entre 3 directions. Prenez au nord, éliminez vos
ennemis et avancez en détruisant les rochers. Une fois a l'intérieur de la caverne, abattez entre autres un porc-épic
assez puissant, puis suivez le chemin jusqu'a la sortie. Dans ce secteur, prenez tout d'abord au sud lorsque vous aurez
le choix pour trouver un coffre, puis revenez au nord pour poursuivre. Apres avoir détruit les rochers bloguant la route,
tracez votre chemin a travers les ennemis et rejoignez la prochaine porte. Prenez au nord en traversant le pont, puis
prenez les escaliers pour vous retrouver sur une plate-forme ol vous attendent quelques ennemis. Apres les avoir
vaincus, redescendez par les autres escaliers, puis empruntez-en d'autres. Continuez jusqu'en haut de la falaise,
récupérez le contenu d'un autre coffre, puis quittez les lieux par I'est. De retour a l'extérieur, prenez au sud pour bientot
sauter par-dessus un précipice, remonter des escaliers au nord et sauter sur un champignon. Une fois sur la plate-forme
de droite, brisez les rochers et sortez a droite. Allez maintenant au nord, puis sautez par-dessus le précipice a gauche.
Empruntez les champignons pour trouver un point de sauvegarde au nord, puis poursuivre pour entamer un combat. Il
s'agira d'affronter une femme, que vous pourrez vaincre facilement grace a quelques Kaméhas.

Chapitre 7 - 2 - Une fille mystérieuse

Occupez-vous des deux gardes qui ne cessent de tirer sur Lunch avant que celle-ci ne succombe... La tache pourra
s'avérer ardue tant son énergie pourra chuter rapidement sous les assauts ennemis. Utilisez de préférence votre baton
pour les frapper avec la technique d'écrasement, mais oubliez les Kaméhas ici, étant donné la mobilité incessante des
soldats.

Chapitre 7 - 3 - Les premiers tests

Vous n‘aurez que deux secteurs a parcourir dans la nature en affrontant quelques ennemis et en détruisant les rochers,
avant de rejoindre Krilin et de I'affronter.

Boss : Krilin
Battez-le simplement avec vos techniques habituelles. Vous ne devriez avoir aucun mal a y parvenir, du moment que
vous serez capable d'éviter ses assauts assez prévisibles.

Chapitre 7 - 4 - Entrainement intensif

Il s'agit ici de livrer les caisses de lait devant les maisons indiquées au préalable par Tortue Géniale. Le " hic " sera que
Lunch vous attend sur votre route pour vous plomber tandis que vous avancez lentement vers votre but. Passez a c6té
de la rafale de balles et tout ira bien. Apres avoir livré le dernier pack, une cinématique se déclenchera et vous aurez
affaire a un crabe géant.

Boss : Crabe géant

Il vous faudra d'abord le retourner de la méme maniere que vous le faites pour les tortues, avec la technique
d'écrasement. Profitez de l'occasion pour le frapper autant que vous le pouvez, puis répétez 'opération jusqu'a l'avoir
battu. Tortue Géniale vous apprendra ensuite une nouvelle technique avant que ne se cléture le chapitre.

Chapitre 7 - 5 - Larequéte de Tortue Géniale

Voici une course en nuage magique classique durant laquelle il ne faudra pas vous laisser distancer par Bulma, quitte a
la dépasser. Evitez tous les obstacles au mieux et passez a travers un maximum d'anneaux.

Chapitre 7 - 6 - Combat contre Tortue Géniale

Vous aurez simplement a vaincre Tortue Géniale de la méme maniére que lors du tournoi, a la seule différence que
vous pourrez utiliser vos items.

Chapitre 8



Chapitre 8- 1 - Le grand championnat

Ce premier adversaire sera facile a vaincre, du moment que vous lui tournerez autour et que vous le frapperez apres
avoir évité son pauvre combo a 3 coups (attention toutefois car ses coups étourdissent).

Chapitre 8 - 2 - Que le meilleur gagne !

Dans ce combat, Guilan se montrera bien plus offensif que votre premier adversaire. Evitez ses violents coups de
poings, tout en prenant garde a ne pas rester trop derriére lui sous peine de recevoir un coup de queue. Attention a ses
assauts aériens qui risquent fort de vous faire tomber du ring. Tachez de rester prés des murs droits et attendez le
moment opportun pour placer quelques Kaméhas et le vaincre par la méme occasion.

Chapitre 8 - 3 - Les demi-finales

Nam vous sautera constamment dessus de plusieurs maniéres et vous attaquera rapidement. Comme d'habitude,
esquivez (vous verrez notamment durant certains sauts une croix qui s'affichera brievement : ne restez pas sur celle-ci
), puis frappez au mieux.

Chapitre 8 - 4 - Le combat final

Au début du combat, Jacky utilisera des combos pieds/poings, une tornade et des Kaméhas. Continuez de le toucher
méme si ses techniques s'affinent davantage, puis lorsqu'il commencera a vous envoyer des décharges électriques
paralysantes, vous saurez que vous entamerez la fin du duel. Esquivez au maximum ses attaques, puis envoyez un
maximum de coups de poings en faisant glisser le stylet de maniére rectiligne sur I'écran. Persévérez ! Vous verrez que
vous viendrez a bout de cet ennemi avec cette technique et ses attaques finiront par ne plus avoir aucun secret pour

VOus.

Aprés votre victoire et la séquence finale, sachez que vous aurez débloqué tous les niveaux spéciaux du jeu, hormis les
chapitres 1-7 et 7-6 (ces chapitres apparaitront une fois que vous aurez terminé tous les autres).

Chapitre 8 - 5 - En quéte de force (Yamcha)

Voici un combat contre Yamcha, que vous connaissez bien maintenant. Frappez, esquivez, rien de bien original, si ce
n'est que les items seront inutilisables ici.

Chapitre 8 - 6 - En quéte de force (Krilin)
Tant que vous prenez garde a son attague tournoyante, tout ira bien. Items inutilisables.
Chapitre 8 - 7 - En quéte de force (Bactérie)

Un combat identique a votre premiére rencontre, simplissime en somme, mais prenez garde a ses coups puissants si
toutefois il parvenait a vous toucher. Iltems inutilisables.

Chapitre 8 - 8 - En quéte de force (Lanfan)

Battez-la en utilisant la méme stratégie que lors du chapitre 6-6. Items inutilisables.
Chapitre 8 - 9 - En quéte de force (Nam)

Il sera battable de la méme maniére que lors du tournoi. Items inutilisables.
Chapitre 8 - 10 - En quéte de force (Guilan)

Tout comme lors de votre rencontre au tournoi, prenez garde a ses assauts et sa queue, et battez-le de la méme facon.



Iltems inutilisables.
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C-17 Epi sode 4-5
Gohan (ado), Gohan SSJ (ado) Epi sode 5-
C-16 Epi sode 5-4
Cell, Gohan SSJ2 (ado) Epi sode 5-5
Gohan (adulte), Videl Epi sode 6-1
Gohan SSJ (adulte), Goten SSJ, Trunks SSJ (enfant) Epi sode 6-2
Goten, Trunks (enfant) Epi sode 6-3
Goku SSJ2. Majin Vegeta Epi sode 6-4
Majin Buu Epi sode 6-5
Goku SSJ3 Epi sode 7-1
Gotenks SSJ3 Epi sode 7-2
Vegeto, Super Buu Epi sode 7-3
Vegeta SSJ2, Buu (petit) Epi sode 7-5
Gogeta Epi sode 7A-3
Bardock Epi sode 8-1

®
N

Broly Epi sode
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Dragon Ball Z : Attack of the Saiyans

© Namco Bandai / Monolith Soft 2009

+ DINFOS m ACHETER
SUPER COMBOS

Les Super Combos sont réalisables lorsqu'au moins deux personnages sont en mode Furie.

Combos doubles

Attaque du bélier

N'importe quel combo de poings avec les 2 personnages.

Kikoha enchainé

N'importe quel combo de poings avec 1 personnage + une attaque de Ki avec le second.
Attagque saiyenne

Kamehameha (Goku) + Enchainement (Gohan)

Onde de fusion démoniaque

Super Vague explosive (Piccolo) + Combo vague déferlante (Goku)
Canon démoniaque

Assaut démoniague (Piccolo) + Masenko (Gohan)

Rayon céleste

Morsure du soleil (Krillin) + Morsure du soleil (Tenshinhan)
Attaque de la grue

Technique du loup (Yamcha) + Kikoho (Tenshinhan)

Rayon d'énergie sismique

Vague ondulante (Krillin) + Barrage d'énergie (Gohan)

Disque d'esprit

Soukidan (Yamcha) + Kienzan (Krillin)

Siege de cour

Attaque multiforme (Tenshinhan) + Grenade infernale (Piccolo)
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Combos triples

Hyper enchainement

N'importe quel combo de poings avec les 3 personnages.

Hyper rafale

N'importe quel combo de poings avec 2 personnages + une attaque de Ki avec le troisiéme.
Fievre Kamehame

Kamehameha (Krillin) + Kamehameha (Yamcha) + Kamehameha (Goku)

Frappe terrienne

Attaque de fureur (Tenshinhan) + Ouragan du loup (Yamcha) + Attaques multiples (Krillin)
Impact de météore

Enchainement explosif (Gohan) + Combinaison météore (Goku) + Makankosappo (Piccolo)
Energie platonique

Kienzan (Krillin) + Kamehameha (Goku) + Force miraculeuse (Gohan)

Technique Grue-loup-démon

Morsure ultime du soleil (Tenshinhan) + Super Sokidan (Yamcha) + Super vague explosive (Piccolo)

wd BOSS OPTIONNEL

Durant le dernier chapitre du jeu, juste avant d'affronter Vegeta, vous pouvez revenir sur la carte pour partir a la
recherche des 7 boules du dragon. Une fois réunies, demandez au dragon d'exaucer le dernier voeu qu'il vous propose
(affronter un puissant ennemi) et rendez-vous dans la zone ou se trouve la maison de Chichi. Traversez le pont a
l'ouest, puis empruntez le chemin au nord-est pour atteindre un endroit ou les rencontres aléatoires sont ultra fréquentes
et difficiles. C'est la que se trouve un rocher en forme de dragon devant lequel un téléporteur vous permet d‘affronter
Broly, le boss optionnel du jeu.

udLES VOEUX DU DRAGON

Lorsque vous avez réuni les 7 boules de cristal, vous avez la possibilité de formuler I'un des voeux suivants. Les voeux
4, 5 et 6 ne peuvent étre exaucés qu'une seule fois.

1. + 30 000 XP par personnage
2.+ 5000 AP par personnage
3. + 100 000 zenis



4. Permis d'investigation pour la ville est
5. Obtenir 'objet ultime (gain d'’XP en marchant)
6. Affronter Broly

I3 ZONE SECRETE

Lorsque vous avez la possibilité de réunir les 7 boules du dragon, demandez a Shenron d'exaucer I'avant-dernier
souhait pour débloquer une nouvelle zone a explorer. Elle se situe dans les ruines de la cité est, tout a fait a gauche, la
ou le garde ne voulait pas vous laisser passer sans le permis. Vous pourrez y récupérer de nouveaux objets et affronter
les ennemis les plus puissants.

EXPERIENCE FACILE

Lorsque vous avez la possibilité de réunir les 7 boules du dragon, demandez a Shenron de vous donner le plus précieux
objet. Vous recevrez une capsule que vous pourrez activer pour gagner de I'expérience simplement en marchant dans
les niveaux.

B TECHNIQUE SECRETE DE KRILLIN

Vers la fin du jeu, aprés que Goku ait obtenu ses deux techniques Sparking (Kaioken et Genkidama), il vous manquera
toujours une technique Sparking pour Kirillin. Appuyez plusieurs fois sur X pour choisir Krillin comme leader a I'écran, et
rendez-vous a la tour de maitre Karin pour discuter avec Yajirobe. Vous obtiendrez alors la toute derniére technique de
Krillin.

EBYRETROUVER YAMCHA, PICCOLO ET TENSHINHAN

A la fin du jeu, avant d'aller affronter Vegeta, vous avez la possibilité de revenir sur la carte et de récupérer Yamcha,
Piccolo et Tenshinhan. Pour cela, rendez-vous chez la voyante Baba et demandez-lui de les ramener a la vie un par par
un.

REVENIR AU PARADIS

A la fin du jeu, avant d'aller affronter Vegeta, vous avez la possibilité de revenir sur la carte du monde. Rendez-vous
chez la voyante Baba et parlez au fantbme rose qui est a c6té d'elle. Il vous autorisera a retourner dans l'autre monde.



Dragon Ball Z : Goku Densetsu

© Atari / Namco Bandai 2007

+ DIINFOS m ACHETER
EYMODE HISTOIRE DE VEGETA

Eliminez Vegeta lorsqu'il attaque la Terre avec Nappa.
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Dragon Ball Z : Supersonic Warriors 2

© Atari / Bandai 2006

+ DINFOS m ACHETER

wd TOUS LES PERSONNAGES

Babidi
Passez le niveau de Vegeta "Evil Discovered".

Bardock (SP)
Terminez les 2 niveaux de Bardock dans [l'histoire de Goku.

Broly
Passez le niveau "Un dieu de destruction venant" ol vous combattez Broly dans I'histoire de Goku.

Bou (bon)
Passez le niveau de Gotrunks "Le mauvais Bou apparait".

Cl6et C17
Passez le niveau de C18 "Dix ans plus tot".

C18
Passez le niveau de Krilin "Differences in Experience”.

Cell (Complete)
Passez le niveau de Cell "Complete Body : Successful!".

Cell (2éme forme)
Passez le niveau du Dr. Gero "Forme parfaite”.

Cell Junior
Passez le niveau de Cell (2éme forme) "Cell Junior.".

Cooler
Passez le niveau de Frieza "Sang contre sang".

Dabra
Terminer la mission "La porte de l'au-deld" avec Bou (bon).

Dende
Passez le niveau de Piccolo "Cooler Armored Squad".

Dr. Gero
Passez le niveau de Gohan "Ambition".

Frieza
Passez le niveau de Goku "Enraged Warriors".

Ginyu
Passez le niveau de Vegeta "Battle of Namek".
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Gohan (ado)
Passez le niveau de Kid Gohan "Golden Warrior".

Goku (Super Saiyan)
Passez le niveau de Goku "Showdown : Core/Cooler".

M.Satan
Battre Gotrunks avec un perfect dans la mission "Un ami" de Bou (bon).

Majin Vegeta
Placez SSJ Vegeta et Babidi dans la méme équipe.

Mecha Frieza
Passez le niveau de Frieza "Time in the Other World".

Mecha Frieza (DP3)
Passez le dernier niveau de I'histoire de Frieza

Metal Cooler
Passez le niveau de Cooler "Big Gette Star".

Shenron
Passez le niveau de Ginyu "Léthale efficacité".

Super Buu
Passez le niveau de Buu "Best Friend".

Super Saiyan 2 Gohan (DP6)
Passez le dernier niveau de I'histoire de Gohan.

Super Saiyan 3 Gotrunks (DP7)
Passez le dernier niveau de I'histoire de Gotrunks.

Tenshinhan et Yamcha
Passez le niveau de Krilin Le retour du commando.

Trunks (Super Saiyan)
Passez le niveau de Trunks "Time Machine".

Vegeta (maléfique)
Obtenez les 3 rangs en Maximum Mode.

Vegeta (Super Saiyan)
Passez le niveau de Vegeta "Vegeta vs C18".

Zarbon et Dodoria
Passez le niveau de Frieza "Frieza Irritation".



EITOUS LES MODES

Maxi mum Mode Terminez une fois le mode Combat Z dans n'importe quel niveau de difficulté.
Maxi mum Mode (Hard) Terminez le Maximum Mode (Novice)
Maxi mum Mode (Mani a) Terminez le Maximum Mode (Hard)

DRAGON POWER INFINI

Terminez tous les modes.

EXIMISSIONS SECONDAIRES A DEBLOQUER DANS LE MODE HISTOIRE

Goku

Un dieu de destruction venant

Finir par un Ultimate KO "Kaioken niveau 20" contre le Dr Gero dans la mission Kaioken X20. Finir cette nouvelle
mission pour débloquer Broly.

Retrouvailles funestes

Tuer Cell sans utiliser Gohan dans la mission Le tournoi de Cell commence !

Le mur

Terminer la mission Retrouvailles funestes. Permet de débloquer Bardock.

Fusion ! Deux péres

Eliminez Vegeta aprés Bou, et terminez le combat avec I'Ultimate KO de Goku dans la mission Fatal combat.

Gohan

Le mentor

Battez Bou avec Piccolo dans la mission Le Piege.
Combat décisif

Terminer la mission Le mentor.

Krilin

Le retour du commando

Battre C-18 avant la fin du chrono (paramétrer les dégats sur 3 dans les options).
Combat solitaire

Battre C-18 avant la fin du chrono (paramétrer les dégats sur 3 dans les options).
Les guerriers terriens

Terminer la mission Le retour du commando. Débloque Thenshinhan & Yamcha.
Les évadés de I'espoir

Terminer la mission Combat solitaire.

Piccolo
L'incident divin

Eliminer le Dr.Gero avec Gohan dans la mission Les cyborgs.
Les manigances de Cell



Battre C-18 par time-up dans la mission Piccolo contre C-18.
Cooler et Cell

Terminer la mission Les manigances de Cell.

Les mercenaires

Terminer la mission Cooler et Cell.

Forme parfaite

Terminer la mission Les mercenaires.

Vegeta

Vegeta contre Trunks

Battre C-18 en faisant un perfect dans la mission Vegeta contre C-18.

Futur alternatif

Terminer la mission Vegeta contre Trunks.

Vegeta échoue

Battre Cell avec un Ultimate KO dans la mission Super Vegeta (foncer vers lui puis A+X au corps-a-corps).
Victoire

Terminer la mission Vegeta échoue.

Trunks

Le combattant solitaire

Terminer la mission La machine a voyager dans le temps avant que le chrono n'atteigne 1600 (paramétrer les dégéats
sur 3 dans les options).

Trunks et Gohan

Battre Vegeta avant que le chrono n'atteigne 1600 (paramétrer les dégéats sur 3 dans les options) dans la mission Cell
sauvé par Vegeta.

Les adieux a C-18

Terminer la mission Trunks et Gohan.

Gotrunks

Gotrunks contre Vegeta

Battre Bou avant que le chrono n'atteigne 1600 (paramétrer les dégats sur 3 dans les options) dans la mission Bou fait
son cinéma.

Le mauvais Bou apparait

Terminer la mission Gotrunks contre Vegeta. Terminer cette nouvelle mission pour débloquer Bou (bon).

Voyage dans l'espace

Battre Bou avant que le chrono n'atteigne 1600 (paramétrer les dégats sur 3 dans les options) dans la mission Bou
maigre fait son cinéma.

V comme victoire

Terminer la mission Voyage dans l'espace.

Ginue

Se diriger ala Terre

Battre Goku par time-up dans la mission Le commando Ginue en danger.
Ginue contre les cyborgs

Terminer la mission Se diriger a la Terre.

Grosse crise

Terminer la mission Ginue contre les cyborgs.

Combat rapproché

Terminer la mission Grosse crise.

Ou est l'ultime boule de cristal

Terminer la mission Combat rapproché.



Ca fait mal Shenron

Terminer la mission Ou est l'ultime boule de cristal.

Léthale efficacité

Terminer la mission Ca fait mal Shenron. Débloque Shenron.

Freezer

Le complot

Battre Gohan et Krilin seulement aprés que le chrono soit tombé en dessous de 1000 dans la mission Sortie en beauté.
Sang contre sang

Terminer la mission Le complot. Débloque Cooler

Retour sur Terre

Battre Trunks en faisant un perfect dans la mission A la Terre.

Immortalité

Terminer la mission Retour sur Terre.

Dr. Gero

La chute de Vegeta

Battre Piccolo avant Gohan dans la mission Aborption d'énergie.
Dominator

Terminer la mission La chute de Vegeta.

Trunks enragé

Terminer la mission Dominator.

Forme parfaite

Terminer la mission Trunks enragé.

Cell éradiqué

Terminer la mission Forme parfaite. Débloque Cell 2éme forme.

C-18

Déception

Battre Vegeta et Trunks uniquement quand le chrono est en dessous de 800 dans la mission Les arénes.
Dix ans plus tot

Terminer la mission Déception.

C-16 s'agite

Terminer la mission Dix ans plus t6t. Débloque C-17/C-16.

Cell

Cell Junior

Battre Trunks avant Vegeta dans la mission La forme parfaite. Débloque Cell Junior.
L'ultime tournoi

Battre Trunks avant Vegeta dans la mission La forme parfaite.
Final contre Final

Battre Vegeta avant Trunks dans la mission La forme parfaite.

Le guerrier qui a surpassé Goku

Battre Goku avec un perfect dans la mission L'ultime tournoi.

La fin du tournoi

Terminer la mission Le guerrier qui a surpassé Goku.

Le plus fort de I'univers

Battre Goku avec un Ultimate KO dans la mission L'ultime tournoi.
Le mal contre le mal

Terminer la mission Le plus fort de l'univers.



Bou

Félicité

Battre Gotrunks avec un perfect dans la mission Un ami. Débloque M. Satan.
La porte de l'au-dela

Battre Gotrunks avant Piccolo dans la mission Bou maigre.

Les héros de l'au-dela

Terminer la mission La porte de l'au-dela. Débloque Dabra.

Tu ne peux pas gagner

Faire un Ultimate K.O dans la mission Bou maigre.

Cooler

Les derniers instants de Sangohan

Battre Goku avant que la vie tourne au rouge dans la mission Sangoku contre Cooler.
Trunks contre-attaque

Terminer la mission Les derniers instants de Sangohan.

Latrahison de Freezer

Terminer la mission Trunks contre-attaque.

Etoile du grand Guédestere

Battre Goku aprés que la vie soit dans le rouge dans la mission Sangoku contre Cooler.
La fin de Metal Cooler

Laisser Piccolo détruire deux Metal Cooler avant de le battre.

Broly

Broly se déchaine

Faire un Ultimate KO dans la mission La nouvelle planéte Vegeta.
Face a Face ! Broly contre Sangoku

Terminer la mission Broly se déchaine.

Le retour de Broly

Terminer la mission Face a Face ! Broly contre Sangoku.

La fin de Broly

Terminer la mission Le retour de Broly.

Un nouveau départ

Battre Goku et Vegeta avant que le chrono n'atteigne 1500 dans la mission Face a face ! Broly contre Sangoku
(paramétrer les dégats sur 3 dans les options).

Broly et M.Satan

Terminer la mission Un nouveau départ.

Le réveil de Broly

Terminer la mission Broly et M.Satan.

A NEKO VA \\ VER ON AP

Ce personnage, tiré d'un manga parodique et présent uniquement dans la version japonaise du jeu, peut étre débloqué
en tant que personnage de soutien supplémentaire. Pour |'obtenir, vous devez terminer le mode Z Battle au moins une
fois et faire au moins 60 combats en mode Maximum (Novice, Hard et Mania). Ensuite, allez sur I'écran du choix du
mode et faites : Haut, X, Bas, Y, L, R, L, R et Start. Vous n'avez plus qu'a maintenir R et appuyer sur A lorsque vous
choisissez votre personnage de soutien.



EYATTAQUES SECRETES EN TRIO

Placez Vegeta, Piccolo et Goku dans la méme équipe pour les voir exécuter une attaqgue combinée spectaculaire.
Vous pouvez faire la méme chose avec Cell (forme parfaite) + Super Buu + Frieza, ou encore Trunks (Super
Saiyan) + Vegeta (Super Saiyan) + Gotenks (Super Saiyan 3), ou encore Goku + Gohan (Super Saiyan 2) +
Bardock.



Dragon Booster

© Konami 2006

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT CODES

Choisissez Password dans le menu principal et entrez I'un des codes suivants :

Etre riche
8,9,7,10,5, 13

Obtenir la Blue Energy Bolt Gear
9,2,13,8,1,12

Draculim Bars remplacés par des sushis
7,8,13,12,10, 10

Débloquer Dragon Booster et Legendary Beau
12,6, 12,10, 13,3

Duel Dragon-Human contre Reepyr
1,93,6,5,2

Obtenir la Green Charging Gear
5,12,13,5, 8,11

Débloquer Shadow Booster et Shadow Dragon
2,5,4,11,6,2

La jauge de sprint ne peut pas étre rechargée
1,7,5,3,2,11

Dommages suplémnetaires des obstacles et des adversaires
11,11, 112, 11,11, 11

Jauge de sprint illimitée
9,13,6,5,5,12
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Dragon Quest : L'Epopée des Elus

© Square Enix / Arte Piazza 2008

+ DUINFOS m ACHETER

EBICHAPITRE 6

Terminez le jeu et sauvegardez votre partie pour avoir acceés a ce chapitre inédit.

E32000 PIECES POUR LE CASINO

Au chapitre 5, pénétrez dans le tunnel entre Branca et Endor, et sortez par les escaliers a I'autre bout. En faisant des
allers-retours entre le tunnel et l'escalier, vous finirez par gagner 2000 piéces utilisables dans le casino.

FINS DE CHAPITRES

L'aventure est découpée en plusieurs chapitres plus ou moins longs, a l'issue desquels vous changez généralement de
personnages. Pour éviter de perdre tout votre argent au passage, pensez a dépenser jusqu'au dernier denier avant de
passer au chapitre suivant, car les objets eux vous seront rendus lorsque vous retrouverez vos anciens personnages.

EILES MEDAILLES

Comme dans tout Dragon Quest, il existe une file sur lagquelle se trouve un roi qui collectionne les médailles. Son
chateau est situé au nord-est du monde et vous devez posséder le bateau pour vous y rendre. Vous pouvez trouver 70
médailles au cours de l'aventure, sachant que certaines d'entre elles sont temporaires (si vous ne les trouvez pas assez
vite elles seront définitivement perdues). On peut en obtenir 17 en repeuplant le village des immigrants. Les
récompenses que vous pouvez obtenir auprés du roi sont les suivantes :

15 médailles Force Ring

20 nedailles Safeguard Ruby

25 nedaill es Magical Skirt

30 médailles Staff of Divine Punishment
34 nmédaill es Megazaru Bracelet

38 meédaill es Marvel Sword

43 nmédail |l es Hat of Happiness

47 médaill es Bangle of Greatness

52 médaill es Astray Metal Shield

60 nedailles Whip of Gringam
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EYCHANGER LA MUSIQUE DE LA MAP

Au chapitre 5, aprés avoir trouvé les 7 élus, vous pouvez modifier la musique de la carte du monde. Pour cela, changez
les positions pour remplacer le leader de votre groupe par un autre personnage afin de choisir votre nouveau theme
musical. Si vous voulez revenir au théme initial, vous devrez placer le héros en tant que leader.

3300 000 PIECES DE CASINO

Complétez le bestiaire dans son intégralité pour recevoir 300 000 piéces utilisables dans le casino d'Endoll. Si vous
avez développé le village des immigrants de maniére a obtenir le deuxieme casino, vous pourrez acheter le meilleur
casque pour 100 000 pieces et I'anneau Gospel pour 250 000 piéces de casino. Cet anneau annule les rencontres
aléatoires.

BOSS DE FIN

L'ultime affrontement oppose normalement 4 membres de votre équipe au boss de fin, mais il existe un moyen de
doubler vos effectifs. Pour cela, au moment ou vous revenez sur la map en sortant du palais, et juste avant d'entrer
dans le repaire du boss, utilisez la corne de Baron pour appeler la caravane. Pendant le combat, vous pourrez
maintenant intervertir vos personnages a n'importe quel tour.

B JOUER AVEC PISARO

Pour débloquer cet ultime personnage, vous devez d'abord avoir terminé le jeu et battu le boss de fin du 5eéme chapitre
pour ouvrir le 6éme chapitre. Ensuite, passez la nuit & 'auberge d'Imuru pour assister a une scéne avec Pisaro. La suite
n'est possible que si vous parvenez a battre le boss du donjon optionnel (Eagler & Chickler). Revenez alors a I'arbre
sacré a l'aide de la montgolfiere pour trouver une fleur qui aura poussé a I'endroit ou se trouvait I'épée que vous étiez
venu chercher. Apportez la fleur & Rosary Hill et utilisez-la devant la tombe du milieu pour ressusciter Rosary. En sa
compagnie, revenez dans le dernier donjon ou vous aviez battu Necrosaro (le boss de fin) afin d'assister & une scéne a
l'issue de laquelle Pisaro rejoindra votre groupe en tant que personnage jouable.

B)LE VILLAGE DES IMMIGRANTS

A partir du chapitre 5, aprées avoir obtenu la Magic Key, revenez au village du désert pour discuter avec Hoffman qui
souhaite peupler son village. Il vous aiguille vers un homme que vous devez rencontrer a Kohmiz, dans I'église. Ceci
fait, revenez voir Hoffman pour qu'il aille s'installer dans une petite maison située juste a c6té du village du désert, sur la
map. A présent, vous avez la possibilité de recruter des habitants en demandant a certain NPC de venir vous rejoindre.
La capacité maximale du village est de 38 habitants, mais vous pouvez en faire partir dés que vous en avez au moins
11. Au fur et & mesure que la ville s'agrandira, elle prendra 7 formes différentes, mais l'allure de votre cité dépend de la
nature des NPC que vous avez enrblés.

Liste des formes finales possibles (nécessite au moins 35 habitants au total)



Ladies Town
Au moins 30 femmes (nhonnes, bunny girls, danseuses, princesses, villageoises, petites filles, servantes, habitantes du

royaume du ciel...)

Grand Slum
Au moins 19 marginaux (prisonniers, bunny girls, danseuses, marins...)

Premium Bazaar
Au moins 16 marchands ou marchands itinérants.

Big Cathedral
Au moins 17 prétres et nonnes.

Great Farm
Au moins 7 fermiers et 9 animaux.

Royal Castle
Au moins 3 rois + 2 rois (ou 4 princesses) (ou 8 soldats)

Au moins 3 rois + 1 roi + 3 princesses

Mystery Tower
Au moins 30 habitants parmi les suivants : peuple du ciel, elfes, renards, loups et monstres divers.

pd U VIE BO DU U

Pour affronter le vrai boss de fin, retournez dans le Palais des démons, dans la salle du tréne, aprés avoir terminé le
jeu. Le level conseillé pour le battre est le niveau 55.



Dragon Quest Heroes : Rocket Slime

© Square Enix / TOSE

NOUVEAUX TANKS

Ces codes sont a effectuer lorsque vous vous trouvez dans I'église.

Mode Challenge

Tank Slime femelle
Y, R, R, Haut, L, L, Y, Bas, Bas, Bas, Y, Select.

Tank Slime armure
Y,L L VY, R, R, Y, Haut, Bas, Select.

Multi-cartouches

Nemesis
Y, R, R, Haut, L, L, Y, Bas, Bas, Bas, Y, Select.

Nightro
Y,L L Y, R, R, Y, Haut, Bas, Select.

DEBLOQUER GIGGLES

Pour obtenir ce tank destiné au multijoueur, sauvez Meggan puis rendez-vous dans la maison au nord-ouest dans la
partie centrale de la ville pour rencontrer Giggles et lui parler.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00016132-dragon-quest-heroes-rocket-slime.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-11724-0-1-0-1-0-dragon-quest-heroes-rocket-slime.htm

Dragon Quest IX : Les Sentinelles du Firmament

© Square Enix / Level-5 2010

+ DINFOS m ACHETER

B RECOMPENSES DES MINI MEDAILLES

Clef de voleur 4 mini médailles

Foulard d'Hermes 8 mini médailles

Costume de lapin 13 mini médailles
Mariniére 18 mini médailles
Collants transparents 25 mini médailles
Epée miracle 32 mini médailles
Armure sacrée 40 mini médalilles
Brassard de météore 50 mini médailles
Heaume rouillé 62 mini médailles
Robe du Dragon 80 mini médailles

Une fois la Robe du Dragon obtenue, vous pourrez obtenir des objets rares en redonnant au capitaine Amédai des
mini-médailles supplémentaires. Voici les récompenses :

Bague de priére 3 mini-médailles
Elixir elfique 5 mini-médailles
Cendres sacrées 8 mini-médailles
Réinitialithe 10 mini-médailles
Orichalque 15 mini-médailles
Bottes Pixie 20 mini-médailles

EYGAIN D'XP (QUARANTOMBE)

Vous pouvez gagner beaucoup d'expérience assez tét dans le jeu en allant & Quarantombe, au nord-ouest de Bacilli.
Traversez la premiéere salle et arrétez-vous juste avant la stéle. De |a, vous pourrez voir les ennemis apparaitre sans
qu'ils vous attaquent. Ces derniers se renouvellent d'ailleurs trés vite dans cette zone, ce qui vous permet de voir
frequemment des Gluants de métal. S'ils n'apparaissent pas tout de suite, ressortez et revenez vous placer prés de la
stele jusqu'a en trouver un. Lorsque le Gluant de métal apparait, attendez qu'il parte dans une direction puis
rattrapez-le, autrement il vous verra et prendra la fuite. Pour le tuer, utilisez la compétence Lame de métal avec vos
personnages qui possédent cette compétence a I'épée. Vous empocherez 4096 points d'XP au total.

EIGAIN D'XP (TANIERE DES TYRANS)

Rendez-vous dans la Taniére des tyrans, au nord-est de Finefleur, et faites des allers-retours dans la zone N-1 (entre
N1 et N-2). Vous y trouverez des Métaggluantins que vous pourrez tuer facilement a l'aide de la compétence Lame de
métal. Vous empocherez 12 288 points d'XP au total pour chaque Métaggluantin vaincu.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00017476-dragon-quest-ix-les-sentinelles-du-firmament.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-12653-0-1-0-1-0-dragon-quest-ix-les-sentinelles-du-firmament.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400017476&Url=http://www.amazon.fr/dp/B0034G50Q6/ref=asc_df_B0034G50Q64247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B0034G50Q6&linkCode=asn

DUPLIQUER LES OBJETS

Lorsque vous jouez en Wi-Fi avec un ami, donnez-lui tous les objets que vous pouvez puis éteignez votre console sans
quitter son monde. Comme vous n'avez pas sauvegardé, vous conserverez tous les objets que vous lui avez donnés.

EYGAIN D'XP (GROTTE DE SAGITTA)

Rendez-vous a la grotte de Sagitta, a I'étage N3. Vous trouverez des Gluants de mercure qui vous feront gagner 40 200
points d'expérience par combat. Utilisez I'aptitude Lame de métal pour les tuer plus facilement avec vos personnages
qui disposent d'une épée.

EYRECOMPENSES DE FIN DE PARTIE

Aprés avoir battu le boss final du jeu, rendez-vous dans les boutiques d'Ablithia pour y trouver de nouveaux
équipements a acheter.

EYGAIN D'XP (COLLINE DES GLUANTS)

Au nord de Cherubelle, se trouve une colline accessible uniquement depuis I'Orion Express. En atterrissant la-bas, vous
aurez acces a une nouvelle quéte dans une grotte et pourrez rencontrer toute la famille des Gluants : Gluants, Gluantes,
Medigluants, Roi Gluant, Gluants de métal et Gluants de mercure. Vous monterez de niveau trés rapidement en
éliminant les Gluants de mercure.

I SOLUTION COMPLETE

Prologue

Apres la premiére scéne cinématique et la discussion, vous entamez un premier combat contre un Gluant. Lisez les
instructions qui s'affichent pour attaquer puis abattez les ennemis et complétez la discussion qui suit.

Apres la séquence, partez au sud et montez I'un des escaliers. Prenez les autres marches au nord, avancez vers le
commandant Apodis et discutez avec lui.

Aprés la discussion, partez au sud de la piéce, ignorez les marches que vous avez prises et prenez la porte, plus loin.
Une fois dehors, montez plusieurs escaliers jusqu'a ce qu'un garde vous bloque le chemin. Parlez-lui pour qu'il s'écarte
et montez les marches jusqu'a l'arbre sacré. Approchez-vous d'Yggdrasil, acceptez de lui offrir la bienveillance et
regardez la scéne qui suit.

Aprés la scene, discutez avec Aquila, retournez voir le commandant Apodis et parlez-lui. A présent, redescendez via
les escaliers au sud et allez discuter avec la femme qui se trouve prés de la fontaine. Parlez-lui, acceptez de descendre



dans le Protectorat et regardez une autre scene.

Chapitre 1 : Le Protectorat

Chérubelle

Maintenant que vos étes descendu a Chérubelle, partez a droite et repérez un chien prés d'un magasin. Parlez-lui pour
gu'il vous indique un emplacement lumineux, allez chercher I'anneau qui est enfoui a cet emplacement et partez, cette
fois, a gauche du pont vers I'église. Entrez, parlez a la femme qui est en train de prier et donnez-lui son anneau.

Une fois que la premiéere bonne action est accomplie, sortez de I'élise et partez vers I'écurie, a I'ouest du village. Entrez
dans la baraque, nettoyez le crottin de cheval et obtenez la bienveillance du paysan.

En sortant de I'écurie, revenez a I'endroit par lequel vous étiez descendu du ciel et parlez a Aquila. Ce dernier vous
explique que vous pouvez également veiller sur les fantbmes qui errent encore sur terre. Par conséquent, retrouvez
I'ame qui se trouve juste a droite et dites-lui la vérité sur son état pour obtenir un autre cristal de bienveillance.

Par la suite, complétez la discussion avec Aquila et retournez ainsi vers I'observatoire. Rendez-vous une nouvelle fois
devant I'arbre géant, offrez la bienveillance que vous avez recueillie et assistez a une scéne cinématique.

Partie 1 : Le sauvetage de Tulipe

Apreés la scene cinématique, entrez dans la maison qui se trouve au nord-est du village et parlez a Bérangére. Ensuite,
allez a l'autre bout du village et visitez la maison qui se trouve au nord-ouest. Entrez dans la cuisine a gauche, parlez a
Martial puis sortez. Revenez voir Bérangere pour discutez avec elle et acceptez de diner et de dormir. Au matin,
descendez les marches pour discuter avec Martial et acceptez de l'aider dans I'évacuation du col.

Maintenant, partez a gauche, traversez le pont et trouvez la sortie du village, au sud. Parlez au garde (Hugo) pour qu'il
vous laisse passer et quittez le village.

Région de Chérubelle

Suivez le chemin vers I'est, combattez les monstres que vous rencontrez et montez quelques marches. Poursuivez le
long du chemin de droite, augmentez votre niveau en battant des ennemis et atteignez le col de la montagne.

Dans la zone suivante, suivez le chemin de gauche et retrouvez Martial pour lui parler. Vous découvrez alors que les
soldats d'Ablithia sont déja en train de dégager le col.

Aprés la discussion, rebroussez chemin jusqu'au village, entrez dans la maison de Martial au nord-ouest et discutez
avec son pére qui n'est autre que le maire. Apres la discussion avec Bérangere, cette derniere vous demande de
chercher Tulipe. Reposez-vous puis prenez la sortie du village.

Suivez le chemin vers l'est jusqu'a ce que vous aperceviez le panneau. Partez a ce moment vers le sud et suivez le
chemin qui vire vers l'est puis au nord. Approchez-vous ainsi des ruines de I'Hexatére et entrez.

L'Hexatere

Avancez dans I'Hexatéere et entrez a l'intérieur du donjon. Avancez tout droit jusqu'a la dalle, lisez l'inscription puis parlez
au fantdme qui vient d'apparaitre derriére vous. Suivez-le dans la cave, a gauche, tentez de lui parler puis inspectez le
dos de la statue et appuyez sur le bouton.

Maintenant que la dalle est dégagée, revenez en arriere et prenez ce passage. D'abord, prenez le couloir de droite,
ouvrez un coffre au bout et obtenez un bouclier. Equipez-vous-en, revenez en arriére et descendez les escaliers qui
sont a gauche. Récupérez une herbe médicinale dans le coffre, revenez en arriére et descendez les marches qui sont a



droite.
Au niveau inférieur, avancez au nord montez les escaliers et descendez par ceux qui sont au centre de la plateforme.

Au niveau 2, partez d'abord a gauche pour récupérer un Eventail dans un coffre et équipez-vous-en. Revenez en
arriére, partez au sud pour ouvrir un second coffre et obtenez 210 Gils. Enfin, suivez le chemin qui est & droite et
remontez les escaliers vers le niveau 1.

A présent, partez a droite puisque le chemin a gauche est bloqué et atteignez la porte au nord. Ignorez-la pour l'instant,
continuez a gauche jusqu'au bout du chemin et récupérez une herbe médicinale dans le coffre. Ensuite, revenez en
arriere et entrez par la porte que vous aviez ignorée.

Suivez la bifurcation a gauche, ouvrez le coffre et obtenez une graine d'adresse. Revenez sur vos pas, montez les
marches et discutez avec la jeune fille prise dans les débris. Soulevez les décombres pour la libérer et préparez-vous a
affronter le premier boss du jeu.

Boss : Hexacorne
Le combat est simple, attaquez le monstre et utilisez deux a trois herbes médicinales lorsque vous étes gravement
blessé. Utilisez les sorts premiers secours et répétez les attaques jusqu'a ce qu'il meure.

Apres le combat, repartez au village de Chérubelle et entrez dans l'auberge se trouvant au nord-ouest (maison au toit
jaune).
Apres la discussion entre Bérangeére et Tulipe, sortez de l'auberge et rejoignez la maison de Bérangére au nord-est.

Parlez au fantbme qui s'avére étre le pére de Bérangére, complétez la discussion avec la luciole puis partez a la
recherche de I'objet caché. Prenez la direction de l'auberge, n'entrez pas mais plutdt montez les escaliers qui sont a
droite de l'auberge et atteignez le bout de terre prés de la chute d'eau. Examinez le buisson prés de la montagne,
récupérez ainsi le trophée et retournez discuter avec le fantdme. Enfin, entrez dans la maison et discutez avec
Bérangére. Aprés la séquence, cette derniére décide de partir a Ablithia.

Partie 2 : L'histoire de Karbon

Des que vous reprenez le contréle du personnage, repartez au col et entrez dans I'Orion Express. Aprés la scéne et la
discussion avec Stella, sortez du wagon et suivez le chemin a gauche.

Ablithia

Avancez a I'est jusqu'au croisement, partez au nord vers la ville d'Ablithia et entrez. Aprés la sceéne, vous vous retrouvez
a l'auberge. Parlez a Bérangére et & Tulipe, sortez de l'auberge et lisez le panneau au centre de la ville. Il se trouve
gu'un chevalier terrorise les habitants.

Allez alors vers le chateau du roi au nord, parlez aux gardes a propos de ce chevalier et entrez. Avancez, montez a
I'étage supérieur et parlez au roi aprés la scéne cinématique. Acceptez sa quéte, sortez du chateau et dirigez-vous

d'abord vers l'auberge pour former une équipe.

Entrez, parlez a Tulipe et invitez des amis pour former une équipe. Vous pouvez également recruter des amis et choisir
ainsi manuellement la vocation de vos équipiers.

Une fois que ceci est fait, allez a I'église pour sauvegarder et sortez de la ville.
Région d'Ablithia
A présent, allez a droite ou a gauche de la muraille de la ville et montez les marches pour partir au nord de la plaine.

Abattez les ennemis que vous rencontrez pour améliorer les compétences de vos équipiers et continuez au nord.
Traversez un petit pont, avancez vers le nord puis I[égerement & droite et approchez-vous du lac pour trouver le second



boss du jeu.

Boss : le chevalier Karbon

Le combat contre ce chevalier n'est pas compliqué. Utilisez un mage pour lancer le sort flamme et attaquez avec les
autres personnages. Vérifiez constamment les jauges de santé des personnages et utilisez des herbes médicinales ou
les premiers soins pour les remplir. Continuez a attaquer jusqu'a ce qu'il abdique.

Aprés le combat, complétez la discussion et rebroussez chemin jusqu'a Ablithia.

Passez la nuit a l'auberge s'il se fait tard puis allez voir le roi dans le chateau. Aprés la courte scéne, parlez au roi et
racontez-lui ce qu'il s'est passé. Ce dernier n'est pas content et veut que vous éliminiez Karbon. En approchant de la
sortie, la princesse vous interpelle et vous demande de la rejoindre pour parler.

Prenez alors la porte sud, allez & droite et entrez par la prochaine porte pour retrouver la princesse. Discutez avec elle
pour gu'elle vous indique I'emplacement de Mortepeine puis quittez la ville d'Ablithia.

Dans la région d'Ablithia, repartez encore une fois au nord, traversez le pont et partez cette fois au nord-ouest jusqu'a la
région de Plicata. Passez a travers les champs, abattez d'autres ennemis pour augmenter votre niveau et traversez un
petit pont en bois pour atteindre Plicata.

Plicata

Entrez dans la ville, suivez le chemin de gauche et traversez le pont. Passez devant I'église, descendez les escaliers a
I'Est et entrez dans la maison au nord-ouest de Plicata. Parlez & Alanna (la nourrice de la princesse), sortez,
sauvegardez dans I'église et quittez le village.

Rencontrez Karbon une nouvelle fois prés de la sortie puis partez au nord-ouest.

Forét de Valmort

Suivez le chemin du nord-ouest, faites attention au lac acide et augmentez votre niveau en battant de nouveaux
ennemis. Traversez rapidement un lac acide, montez les marches et poursuivez vers la zone nuageuse sur la carte.

Mortepeine

Aprés la scene, entrez dans les ruines et suivez le petit chemin a droite. Entrez dans la tour de droite, montez a I'étage
et récupérez un Foulard pionnier dans le coffre et descendez.

Avancez a gauche dans le couloir, ouvrez un second coffre puis obtenez des chaussures en cuir et poursuivez au nord.
Descendez par les escaliers sur votre gauche puis allez au sud, inspectez la zone au sud et ouvrez un coffre renfermant
des socques. Partez a I'est de la zone souterraine, ouvrez deux coffres et obtenez des chaussures en cuir.

Ensuite, partez a I'ouest de la zone souterraine, remontez les escaliers et montez d'autres marches pour montez d'un
niveau. Entrez par la porte au nord, descendez les escaliers et suivez le chemin a droite pour entrer par la porte au
nord.

Aprés la courte scéne entre Karbon et la sorciére Sylvane, préparez-vous a affronter cette derniére.

Boss : Sylvane

Utilisez I'aptitude Lame de Dragon pour attaquer la sorciere et réaliser ainsi des double-combos. Utilisez les herbes
médicinales lorsqu'un personnage est blessé, faites gaffe a ses coups qui paralysent I'adversaire et continuez toujours
a attaquer.

Aprés le combat, parlez au chevalier pour qu'il sache la vérité et regardez la séquence qui suit. Ensuite, rebroussez
chemin jusqu'au chateau d'Ablithia et parlez au roi a nouveau. Passez derriére le trbne, montez les marches et sortez
sur le toit. Passez a droite, entrez dans la salle du trésor et ouvrez les cinq coffres.



Une fois que vous avez mis la main sur le contenu des trésors, allez sauvegarder a I'église et quittez la ville.
Partie 3 : L'épidémie mortelle

Partez d'abord vers I'Orion Express au col de la montagne, entrez pour qu'une scéne se déclenche puis sortez et
revenez en arriere. Passez a droite du chateau, suivez le chemin vers le nord-est et atteignez le portail qui méne vers
une nouvelle zone.

Passez la porte, parlez au vieillard et accédez a la région de Bacilli.
Région de Bacilli

Suivez le chemin principal, abattez de nouveaux ennemis pour augmenter toujours votre niveau et atteignez la ville de
Bacilli plus au nord.

Entrez dans la ville, allez a la maison du maire qui se trouve au nord entrez. Montez les marches, retrouvez le maire
prées d'une bibliothéque a droite et discutez avec lui.

Ensuite, sortez de la maison, descendez les marches a gauche et entrez dans la demeure au nord-ouest. Parlez a la
jeune femme endormie, sortez de la demeure et suivez-la vers le laboratoire de son mari. Discutez avec ce dernier,
retournez voir le maire de la ville et récupérez la clé des ruines de I'Ouest. Retournez auprés du docteur et parlez-lui
pour lui donner la clé et 'accompagner.

Maintenant, effectuez des achats aupres du marchand a I'Est et quittez la ville. Partez a I'Ouest de la carte, augmentez
votre niveau en battant des monstres et trouvez la sortie Ouest. Dans la zone suivante, partez au nord tout en éliminant
d'autres types de monstres et atteignez I'entrée de la ruine.

Quarantombe

Passez la porte, discutez avec le docteur et pénétrez a l'intérieur de la Quarantombe. N'hésitez pas a y chasser les
Gluants de Métal pour gagner de I'expérience rapidement. Partez d'abord dans le coin sud-est de la ruine, ouvrez un
coffre et récupérez son contenu. Ensuite, allez dans le coin nord-est et activez une premiére stele. Poursuivez vers le
coin au nord-ouest et activez la seconde stéle qui permet d'ouvrir la porte au centre.

Par la suite, revenez au point de départ et entrez dans la piéce centrale. Interagissez avec la jarre pour que I'Epidémon,
source de la maladie, apparaisse. Entamez la discussion avec le docteur avec puis la béte et préparez-vous a la
combattre.

Boss : Epidémon

Ce monstre utilise souvent des sortileges. Placez un magicien dans votre équipe pour qu'il désactive ces sorts,
effectuez des attaques avec votre arme pour lui infliger un max de dégats et n'hésitez pas a utiliser les herbes
médicinales.

Une fois qu'il est vaincu, retournez dans la ville de Bacilli et allez chez Aggripa au nord-ouest. Tentez de lui parler mais
elle se trouve inanimée sur le lit. Assistez a I'enterrement de la jeune femme puis partez voir le maire prés de sa
demeure pour réclamer votre récompense. Ce dernier vous dit de retourner la nuit. Reposez-vous a l'auberge jusqu'au
soir, allez chez le maire et réclamez votre récompense.

Ensuite, allez au cimetiere et parlez au fantdme d'Agrippa. Partez au laboratoire du docteur Flegming, discutez avec lui
et essayez de lui faire visiter les personnes qu'il a sauvées de la maladie. Visitez le vieillard dans la maison a I'ouest, la
religieuse dans I'église, les visiteurs a I'auberge et les habitants de la maison a I'Est (au-dessous du marchand). Une
fois que Flegming en a assez vu, allez au cimetiére et récoltez la bienveillance d'Agrippa.

Maintenant qu'Agrippa repose en paix, effectuez des achats, quittez la ville et retournez a I'Orion Express. Entrez dans
le wagon, appuyez sur les commandes et partez vers I'observatoire.



L'Observatoire
Dés que vous arrivez, une scene se déclenche et une discussion avec le Commandant Apodis s'entame. Une fois que
vous avez le contrble du personnage, sortez par la porte au sud et partez vers le grand arbre. Ouvrez deux coffres dans

la section gauche de I'observatoire, un troisieme dans la section droite et remontez jusqu'a I'arbre.

Interagissez avec le tronc, regardez la cinématique et achevez la discussion avec Apodis.
Ensuite, descendez les marches et rejoignez I'Orion Express au nord de l'arbre.

Chapitre 2 : Les sept Fyggs d'Yggdrasil

Partie 1: La lere Fygg

lle neuve

En sortant de I'Orion Express, vous vous retrouvez pres d'un arbre bleu. Avancez a droite puis au nord. Abattez
guelques ennemis et traversez le pont pour accéder a I'Abbaye des vocations.

L'Abbaye des vocations
Montez les escaliers, entrez a l'intérieur du temple et avancez pour qu'une scéne se déclenche. Avancez tout droit vers
le servant au fond, discutez avec lui et revenez a I'entrée du temple. Sauvegardez votre partie a gauche de I'entrée puis
descendez les marches qui sont a droite.
Allez au sud des escaliers, entrez dans le restaurant et parlez avec les serveuses. Allez acheter des objets auprés du
marchand devant l'auberge et remontez a I'étage. Allez discuter avec le servant, apprenez comment entrer dans la tour

de vocations et sortez du temple.

Partez a I'Est de la région des iles neuves, abattez les ennemis pour atteindre au moins le niveau 16 et continuez
jusqu'a la Tour des vocations.

Tour des vocations
Approchez-vous de la porte, assignez l'attitude Inclinaison dans le menu et effectuez une inclinaison pour ouvrir la porte.

PS : si vous étes gravement blessé ou que I'un de vos équipiers est mort, utilisez la téléportation pour retourner a
I'Abbaye des vocations.

D'abord, avancez jusqu'au coin au sud-est, détruisez les barils et obtenez une peau de serpent. Allez dans le coin
sud-ouest, obtenez une laine d'agneau et partez vers l'un des coins au nord pour monter les marches.

Au niveau 2, prenez I'un des chemins ; a droite ou a gauche. Ouvrez trois coffres au sud. Ensuite, revenez prés des
marches, entrez dans la zone centrale et remontez les escaliers vers le niveau suivant.

Au niveau 3, prenez la sortie nord, poursuivez a droite puis au sud. Récupérez le contenu du coffre au sud-est,
poursuivez a gauche puis vers le coin nord-ouest pour monter les marches.

Au niveau 4, prenez la premiére entrée au nord et ouvrez un coffre contenant 1200 Gils. Ensuite, poursuivez vers la
droite pour trouver un second coffre contenant une fiole et ouvrez un autre coffre dans le coin sud-ouest. Enfin, montez
les escaliers au sud-est et atteignez le niveau suivant.

Au niveau 5, avancez d'abord dans le couloir de droite et ouvrez un coffre. Explorez le couloir de gauche pour trouver
un autre coffre au fond puis entrez dans le couloir au milieu pour monter les escaliers au fond.



Au niveau 6, avancez simplement au sud, a droite puis prenez les marches au nord.

Sur le toit, allez au sud-ouest, ouvrez le coffre et obtenez une mini-médaille. Partez au nord-est, ouvrez un second
coffre et récupérez une eau magique. Enfin, entrez par le portail magique au nord et préparez-vous & affronter le pére
Blaise qui se transforme en monstre.

Boss : Blasphéme

Pour le battre, utilisez les sorts magiques comme Bang ou les sorts de Glace. Effectuez des attaques Aptitudes et
gardez vos jauges de santé remplies. Faites attention a son attaque Tornade qui inflige d'importants dégats. Assignez
un équipier pour remplir constamment les jauges avec Premiers secours et attaquez avec Bang ou Glace. Soyez
patient, augmentez la tension d'un équipier grace a Aptitude, de temps a autre, et attaquez jusqu'a ce qu'il abdique.

Aprés le combat, Téléportez-vous vers I'Abbaye des vocations et passez la nuit a I'auberge du sous-sol. Au matin,
sauvegardez votre progression et allez parler au pére Blaise pour changer de vocation si vous le souhaitez.

Partie 2 : La 2eme Fygg

A présent, partez au sud de la région de I'lle neuve, abattez des ennemis pour améliorer votre niveau et atteignez Port
Ehcep. Passez la muraille en bois et pénétrez dans la ville.

Port Ehcep

Allez & droite, passez la nuit a l'auberge pour récupérer de vos blessures si vous le souhaitez. Au matin, partez a la
plage juste devant l'auberge et parlez au petit garcon aux cheveux blonds pour qu'une scéne se déclenche.

Attendez qu'il fasse nuit (reposez-vous a l'auberge) et partez au sud-est pour entrer dans la cabane et parler avec
Océane. Lorsqu'elle sort pour aller chez le maire, sortez a votre tour et entrez dans la demeure du maire a I'Ouest, a
gauche du marchand d'armes.

Entrez, avancez a gauche et écoutez la conversation. Aprés la cinématique, vous vous réveillez le lendemain matin
alors qu'Océane a disparu. Sortez de chez elle, partez vers la muraille en bois au nord de la maison du maire, parlez au
petit garcon et sortez.

lle neuve

Suivez le chemin a l'ouest, abattez les ennemis et atteignez la grotte Erion.

Grotte Erion

Avancez vers le sud et entrez dans la grotte & gauche. Traversez les rocailles, ouvrez un coffre au milieu et obtenez des
genouilleres en fer. Au nord de la grotte, entrez dans une cave, récupérez une Mitaine outremer et sortez. Montez les
marches au nord-ouest, entrez dans une autre cave et ouvrez un second coffre pour une mini-médaille. Enfin,
descendez, traversez les rocailles et prenez la sortie au sud-ouest de la grotte.

D'abord, montez les escaliers et entrez dans la premiére grotte. Avancez a droite, continuez et entrez dans la seconde
grotte a gauche.

D'abord, montez les marches a gauche, ouvrez un coffre au fond et obtenez une mini-médaille. Revenez en arriére,
traversez les rocailles au milieu et montez les marches au nord-est. Ouvrez un autre coffre au fond, récoltez 1500 Gils
et redescendez. Traversez les rocailles au milieu une autre fois et prenez la sortie au nord-est.

Dans cette zone, traversez vers la plateforme au milieu puis traversez a gauche. Ouvrez un coffre pour obtenir des
jeans et revenez vers la plateforme centrale. Passez a droite puis au nord et montez les marches pour atteindre la zone
suivante.



Avancez tout droit vers la falaise pour retrouver Océane et le maire et complétez la discussion avec eux. Une fois que
ceci est fait, préparez votre inventaire et interagissez avec le boss pour le combattre.

Boss : Moby Pick

Le combat contre cette baleine est semblable au combat précédent. Utilisez des attaques magiques comme
SuperGlace ou Bang. Effectuez des attaques a I'épée et gardez vos jauges de santé remplies. Utilisez I'un de vos
combattants comme guérisseur uniquement si nécessaire. Effectuez des attaques puissantes, remontez la tension pour
infliger un max de dégéats et battez ce monstre.

Aprés le combat, vous recevez le second Fygg et vous vous retrouvez en ville. Effectuez des achats, allez au quai et
montez sur le bateau. Parlez au marin et partez vers I'Est.

Partie 3 : la 3éme Fygg

Rivesalil

Quittez le bateau, montez les marches et entrez dans la cabane pour sauvegarder. A droite de la cabane se trouve un
marchand, effectuez des achats et poursuivez a droite.

Golfe de Rivesalil

Suivez le chemin qui vire vers le sud puis a droite, abattez de nouveaux monstres pour augmenter votre niveau et
entrez dans la ville de Pontaudy.

Pontaudy
Traversez le pont vers la droite, passez la scéne dans laquelle vous observez un fantbme et descendez via I'échelle,
plus loin. Ignorez le marchand, partez au nord et entrez dans la cabane isolée. Parlez au soldat a l'intérieur, ouvrez le
placard a droite pour obtenir un brassard d'or et sortez.
Rebroussez chemin, montez I'échelle et partez a I'Est du pont vers la zone suivante.

Région de Pontaudy
Suivez le chemin qui vire au sud, abattez d'autres ennemis tout en améliorant votre niveau. Traversez un petit pont au
sud et continuez jusqu'au croisement. A ce moment, prenez a droite, remontez un peu et passez le chemin étroit qui
mene vers les plaines de I'Exil.

Plaine de I'Exil

Parlez au vieil homme, entrez dans la cabane et lisez le journal intime de Raudin, sur la table. Sortez, poursuivez le long
du chemin au nord, avancez tout droit dans les Hauts d'Isolmont et entrez dans la grotte.

Hauts d'Isolmont

En entrant dans la grotte, allez d'abord a gauche, montez a I'échelle et prenez le contenu du coffre. Revenez en arriére,
partez cette fois a droite et prenez la sortie au nord.

A présent, avancez au nord-ouest et grimpez a la corde. Suivez le chemin des cordes a droite, au sud puis a gauche et
grimpez a une seconde corde verticale. Poursuivez a gauche et remontez le chemin en forme de zigzag. Entrez d'abord
dans la grotte, suivez l'unique chemin et récupérez une litiere pour chat dans le coffre.

Revenez en arriere, continuez a monter le chemin en zigzag, ignorez le pont a droite pour l'instant et continuez a
gauche. Grimpez a la corde, ouvrez un coffre a gauche et prenez la mini-médaille.



Ensuite, revenez sur vos pas et traversez le pont que vous aviez ignoré. Grimpez a la corde a droite, traversez le
cordage plus loin et entrez dans la grotte.

Avancez vers la bifurcation, prenez a gauche et montez les marches plus loin.
Suivez l'unique chemin qui vire vers le sud, abattez des Golems et prenez la sortie au sud.
Avancez a droite, passez sous les marches et montez la pente. Continuez a gauche pour ouvrir un coffre, prenez son
contenu et montez les escaliers.
Pic Lata

Montez les marches a gauche, faites le tour du village et entrez dans la maison au nord-est. Parlez au monstre bleu
pour que le prochain boss débarque et préparez-vous a le battre.

Boss : Garde Gouille

Ce combat est assez difficile car les attaques de Garde Gouille sont dévastatrices. Remplissez l'inventaire des
combattants par des herbes médicinales et de I'eau magique. Effectuez des attaques magiques comme Super Glace,
montez la tension des alliés et placez un guérisseur a chaque tour. Le guérisseur doit toujours garder la jauge de ses
coequipiers remplie. Focalisez-vous sur les attagues magiques, soyez patient et abattez-le.

Aprés le combat, descendez les marches a droite de la cabane et discutez avec le fantdbme du vieillard au fond.
Obtenez ainsi le 3eme Fygg et téléportez-vous vers le Pontaudy.

Partie 4 : la 4éme Fygg
A présent, prenez la sortie Est de Pontaudy et partez au sud. Traversez un premier petit pont au sud, avancez et
traversez un second petit pont pour atteindre la région de Finefleur. Continuez toujours a augmenter votre niveau pour
mieux affronter les prochains ennemis du jeu.

Région de Finefleur
Continuez votre randonnée vers I'Ouest, suivez le chemin qui tourne lIégérement vers le nord et entrez dans Finefleur.

Finefleur

D'abord, avancez au nord-ouest de la ville et discutez avec le vieux gardien du bateau. Ensuite, allez au manoir au nord
de la ville, avancez a droite et entrez dans la piece ou se trouve Marion Lafleur.

Malheureusement, cette fille est trés étrange et ne veut pas vous confier son bateau. Pour cela, sortez du manoir,
entrez dans la maison de sa nourrice juste a gauche et essayez de lui parler. Cette derniére vous envoie vers son
fabricant de poupées.

Allez donc vers la maison prés de l'armurier, entrez et parlez au fabricant de jouets. Ce dernier accepte de vous aider et
vous emmeéne dans la chambre de Marion, mais elle a disparu. Apreés la discussion, approchez-vous du fantéme de la
fille, suivez-le et prenez la porte a gauche de la chambre. Dans le jardin, approchez-vous de la pierre tombale au milieu
et examinez-la pour découvrir la vérité. Maintenant que tout est clair, effectuez des achats auprés du marchand et
sortez de la ville.

Région de Finefleur

Partez vers le petit pont au nord de la plaine, traversez-le et poursuivez légérement a gauche. Repérez le pont qui se
trouve entre les montagnes et traversez-le pour atteindre la taniére des tyrans.



La taniére des tyrans

Traversez un autre pont, avancez et entrez dans la grotte. Suivez l'unique chemin pour qu'un événement se déclenche
puis continuez tout droit jusqu'a la table et la chaise. Approchez-vous de la chaise, examinez-la et acceptez de vous
asseoir.

Apreés la séquence, descendez via I'échelle que le tyran a placée, avancez a droite et entrez dans la grotte.

A présent, suivez le long chemin a droite et avancez jusqu'au croisement. Prenez d'abord le chemin de droite pour
trouver une Flamme d'Héphaistos dans un coffre puis revenez et prenez I'autre chemin.

Avancez, montez les marches et entrez dans la grotte suivante. Descendez des marches a gauche et prenez la sortie
sud.

Continuez a avancer au sud, passez sous l'arche et remontez la pente pour ouvrir un coffre bleu. Prenez son contenu,
revenez en arriere et suivez le chemin qui méene vers le nord-ouest.

Entrez dans la grotte, avancez au croisement et partez d'abord au nord. Ouvrez un coffre, prenez la mini-médaille et
revenez au croisement. Partez cette fois au sud, descendes les marches, traversez des rocailles et poursuivez au nord.
Ouvrez un second coffre, revenez en arriére et continuez a gauche. Dans la grande section de terre, avancez au nord,
traversez les rocailles et continuez jusqu'au 3éme coffre. Prenez son contenu, revenez en arriére et suivez le chemin a
gauche jusqu'a la section suivante. N'hésitez pas a fouiller cette zone pour combattre des Métaggluantins et gagner de
I'expérience rapidement.

Suivez le chemin qui méne a gauche, abattez d'autres ennemis pour augmenter votre niveau et traversez un pont, plus
loin. Continuez a avancer pour ouvrir un coffre renfermant des mitaines outremer et sortez.

Enfin, vous retrouvez la poupée qui ressemble a Marion mais elle est attaquée par une araignée géante.

Boss : Tyrantule

Le combat contre cette araignée peut s'avérer compliqué car elle est capable d'attaquer tous les alliés en méme temps.
Equipez-vous d'herbes curatives, de remédes supérieurs et d'eau magique dans l'inventaire de tous les alliés. Effectuez
le sort Altération pour réduire les défenses du monstre puis attaquez-le avec les autres groupes. Utilisez les remédes

dés que vous étes blessé, réduisez la défense puis attaquez pour infliger d'importants dégats.

Apres le combat, retournez a Finefleur et observez la pierre tombale de Marion pour obtenir la 4éme Fygg. Enfin, sortez
du manoir et allez parler au vieillard qui garde le bateau pour qu'il accepte cette fois de vous le donner.

Partie 5: La 5éme Fygg

Maintenant, naviguez vers le nord, passez entre les deux iles et poursuivez a droite. Contournez I'fle désertique (située
au nord de Finefleur), trouvez un endroit ou débarquer prés des sables et descendez du bateau.

Aridi
Avancez donc vers I'Ouest jusqu'a la grande ville et montez les marches au sud de la ville pour pouvoir entrer.

Ouadi
Entrez dans la ville, avancez tout droit vers le palais au nord et entrez. Avancez, prenez I'un des escaliers a droite, ou a
gauche, et discutez avec le conseiller de la princesse. Celui-ci accepte de vous laisser voir la reine a condition de

trouver son Lézard.

Descendez alors les marches, passez par I'un des deux couloirs sur les extrémités et continuez dans le couloir
horizontal. Discutez avec la jeune fille aux cheveux mauves qui effectue des va-et-vient dans le couloir. Sortez du palais



et allez dans la cour au nord-ouest de la ville.

Approchez-vous du palmier, effectuez I'attitude Applaudissement et observez le 1ézard arriver et s'enfuir.
Pourchassez-le, capturez-le et retournez voir le conseiller de la princesse.

Aprés la scéne, descendez les marches et retournez dans le couloir ou vous aviez trouvé la fille aux cheveux mauves.
Discutez avec le garde devant la salle des bains, montez a I'étage et prenez les marches juste au sud du conseiller.
Montez d'autres marches, prenez la sortie sud et parlez au pécheur. Ce dernier vous informe que vous pouvez rejoindre
le bain en sautant dans I'eau. Approchez-vous de l'angle de la fontaine et sautez dans I'eau.
Aprés la scene, descendez dans le puits, entrez par la porte métallique et atteignez les Foggaras.

Foggaras
Avancez tout droit vers la prochaine entrée et prenez-la. Suivez l'unique chemin et descendez les marches, plus loin.
Prenez la sortie suivante, continuez vers la droite, traversez le petit pont et descendez les marches non loin de votre
position. Avancez vers le nord le long du conduit, montez a I'échelle plus loin et descendez les prochaines marches.
Dans la zone suivante, faites le tour du niveau supérieur, descendez les marches pour aboutir dans le chemin des
conduits et avancez vers le nord. Avant de descendre par le puits, ouvrez un coffre plus au nord et obtenez un bouclier

magique.

En descendant dans le puits, vous entendez la voix de la reine. Suivez le chemin a droite, préparez-vous a combattre
un boss et parlez au lézard pour engager le combat.

Boss : Balthézard
Dans ce combat, il est important de garder votre jauge de santé pleine car ce boss est capable d'infliger une attaque de
80 PV. Faites le plein de remédes supérieurs et attaquez en utilisant I'aptitude Lame du dragon, le sort Super glace et

Bang. Essayez d'utiliser Altération pour diminuer la défense de I'ennemi et infliger ainsi un max de dégats.

Aprés le combat, prenez le Fygg et quittez la ville. Effectuez des achats, passez la nuit a I'auberge pour récupérer de
vos blessures et repartez vers le bateau.

Partie 6 : La 6eme Fygg

A présent, naviguez au nord de I'lle d'Aridi, partez Iégerement & I'Est et débarquez dans le prochain continent qui n'est
autre que les Marécages d'Urdus.

Marécages d'Urdus

Attaguez les nouveaux monstres que vous rencontrez, prenez le chemin qui mene vers le nord puis traversez un pont
en pierre et poursuivez le chemin jusqu'aux Steppes d'lluugazar.

Steppes d'lluugazar

Continuez a avancer vers le centre du continent, abattez toujours les ennemis pour augmenter votre niveau et entrez
dans la ville de Batsureg.

Batsureg

Entrez dans la ville, partez & gauche, montez les grands escaliers et entrez dans la maison au nord-ouest. Discutez
avec le chef de la tribu, sortez pour qu'une scene se déclenche et complétez une autre discussion avec le chef.

A présent, effectuez vos achats et sortez du village. Partez au nord le long de la Steppes d'lluugazar et trouvez la
Yourtes des chasseurs.



Yourtes des chasseurs

Entrez d'abord dans la tente de droite, complétez la discussion et sortez. Rejoignez Batzorig dans la seconde tente a
gauche et discutez avec lui en privé. Ensuite, quittez cet endroit et partez au nord des Steppes.

Mont Ubaruun
Traversez le pont, abattez des monstres et partez a l'ouest jusqu'a ce que vous trouviez la grotte dans laquelle se
trouve Batzorig. Discutez avec lui, approchez-vous de la pierre tombale et discutez avec le fantdme de sa mére qui vient
d'apparaitre. Vous devez partir vers le village natal de Batzorig et récupérer une plante magique pour l'aider a surmonter
sa peur.
Sortez, partez cette fois a I'Est, améliorez votre niveau en cours de route et entrez dans une nouvelle zone.
Mt Ulzuun
Suivez le chemin en forme de demi-cercle, faites gaffe au marais empoisonné et entrez dans la grotte de la montagne.
Gerzuun
Approchez-vous de la porte d'entrée et interagissez avec elle pour que le fantéme de la mére de Batzorig I'ouvre.
Avancez, prenez les marches et traversez la passerelle. Poursuivez le long du chemin, repérez I'entrée de pierre au

nord, ignorez-la pour l'instant et allez au sud de cette entrée pour récupérer le contenu de quatre coffres.

Ensuite, prenez l'entrée au nord, avancez tout droit et descendez dans le passage souterrain. Descendez les marches,
traversez le pont et récupérez la plante que vous étes venu chercher.

Quittez Gerzuun a l'aide d'un évacuo-cloche, retournez a Yourkes des chasseurs et entrez dans la tante (a gauche)
pour parler avec Batzorig. Aprés la discussion, retournez a la ville de Batsureg, effectuez des achats puis sauvegardez
et allez dans la cour centrale pour affronter la sorciére.
Boss : Larstastnaras
Le combat contre Larstastnaras peut s'avérer long et difficile. La sorciere est capable d'attaquer a deux reprises et
d'enlever des PM en méme temps. Pour la battre, utilisez le sort Réflexion du mage pour renvoyer le sort qu'elle envoie
puis utilisez également Altération pour diminuer sa défense et attaquez avec les autres personnages. N'hésitez surtout
pas a utiliser les potions, ou les soins partiels, en cas de besoin et attaquez jusqu'a ce qu'elle soit battue.
Apres le combat, prenez la Fygg et repartez vers la tombe de la mére de Batzorig pour toucher votre récompense.
Partie 7 : La 7éme Fygg
Maintenant, retournez vers les Marécages d'Urdus et suivez le chemin vers le sud-est jusqu'a la zone suivante.
Omérie
Suivez le chemin qui méne vers I'Est, traversez un pont en pierre et partez au nord pour atteindre la région suivante.
Cote Névéane
A présent, partez au nord, augmentez votre niveau en battant les ennemis et atteignez la région de Névéa.
Névea

Suivez toujours le chemin principal et atteignez I'école Saint Sévaire au centre de la région. Dites au directeur que vous
étes le détective chargé d'élucider les disparitions d'éléves et il vous laissera entrer.



Ecole Saint-Sévaire
Aprés la discussion avec le directeur, sortez de I'administration et partez vers les dortoirs a droite. Montez les marches,
entrez par la porte et descendez pour atteindre le dortoir. Avancez dans le couloir pour intercepter une discussion entre
éléves évoquant un fantdme puis entrez dans la chambre. Ressortez apres les éléves, montez les marches et quittez le

dortoir.

Partez a présent a lI'extréme ouest de I'école et discutez avec les trois garcons cachés derriére le batiment. Ensuite,
retournez dans votre chambre, reposez-vous jusqu'a la nuit et entrez dans le grand batiment au nord.

Montez I'un des escaliers au nord (a c6té de la porte de I'église), remontez jusqu'au dernier étage et prenez la porte
prés du pendule. Touchez la statue du gardien pour qu'une scéne se déclenche puis redescendez dans la cour.

Allez au nord-est de I'Ecole, approchez-vous de I'éléve qui révéle un passage secret sous la pierre tombale et
descendez.

Saint-Sévaire, I'ancienne école
Entrez a gauche, avancez au nord et montez sur les livres du coin supérieur gauche pour monter sur les étageres.
Partez a gauche jusqu'a un croisement, allez d'abord au sud pour ouvrir un coffre puis prenez au nord. Redescendez
encore via les livres en haut a droite, descendez les marches et atteignez le niveau inferieur.

Avancez dans le couloir gauche de la grande salle, passez dans I'eau empoisonnée et entrez dans la salle de retenue.

A présent, préparez votre inventaire pour le combat, parlez au fantbme du professeur et préparez-vous a combattre le
boss.

Boss : Pére Sévaire

Le professeur est capable d'effectuer des attaques dévastatrices et peut aussi lancer des sorts terribles. Utilisez le sort
Réflexion et Altération pour diminuer sa défense, attaquez-le avec vos armes et gardez vos jauges de PV remplies.
Augmentez également votre tension pour infliger encore plus de dégats.

Aprés le combat, vous obtenez la 7éme Fygg et le fantdme disparait.

Maintenant que vous avez récupéré tous les Fyggs, téléportez-vous vers I'Abbaye des Vocations et allez vers I'arbre
bleu qui permet d'accéder a I'Orion Express.

Lors du voyage vers l'observatoire, Aquila vous ordonne de lui remettre les fruits puis vous attaque. Vous chutez alors
de I'Orion Express et vous vous retrouvez a nouveau dans le Protectorat.

Chapitre 3 : Voyage dans l'au-dela

Partie 1 : Un endroit hostile
Aprés la chute de I'Orion Express, vous tombez directement dans le village de Dracocardis.
Dracocardis
Une fois que vous avez le contrble du personnage, effectuez des achats si vous le souhaitez, allez a l'auberge et
reposez-vous jusqu'a la nuit. A ce moment, allez a I'église et parlez au maire. Complétez la discussion avec les

habitants puis sortez du village.

Région de Dracocardis Est



Suivez le chemin vers le nord, abattez de nouveaux ennemis et augmentez votre niveau. Traversez le pont au nord,
continuez jusqu'au lac et descendez a gauche pour trouver I'entrée de la grotte ou se trouve Timothée.

Discutez avec lui, sortez de la grotte et rencontrez un fantdme. Parlez-lui, acceptez de lui ramener son objet de valeur et
retournez & Dracocardis.

A présent, allez a gauche du magasin d'armes et examinez la statue de gardien. Ensuite, allez a I'église, examinez la
sorte de pierre tombale a droite et trouvez ainsi le pendentif du fantdme. Par la suite, retournez dans la grotte au nord et
donnez au fantéme I'objet précieux pour qu'elle accepte de vous aider dans votre quéte. Sortez de la grotte et prenez la
direction de I'ouest jusqu'a la prochaine zone.

Région de Dracocardis O

Continuez toujours a avancer vers l'ouest, abattez les ennemis que vous rencontrez et augmentez votre niveau. Suivez
le chemin vers I'Ouest et atteignez la grotte de Sagitta.

La grotte de Sagitta

Avancez jusqu'a I'entrée et parlez au fantdme pour qu'elle dégage l'acces a la grotte. Entrez et descendez par I'un des
trous.

Explorez ce niveau pour ouvrir des coffres et améliorer votre niveau puis prenez les escaliers au nord-est. Dirigez-vous
vers le sud-ouest et descendez encore d'autres escaliers. N'hésitez pas & combattre les Gluants de Mercure pour
gagner de I'expérience rapidement.

A présent, avancez au nord puis a droite, traversez un pont au milieu de la grande salle et descendez les escaliers
jusqu'au bout. Ensuite, traversez la longue passerelle en bois et entrez dans le templier. Préparez votre inventaire en y
transférant des potions, approchez-vous de la statue et examinez-la pour déclencher le combat.

Boss : Gadrongo

Gadrongo est capable d'effectuer une attaque quasi-mortelle et d'attaquer tous les personnages de votre équipe. Vous
devez absolument garder vos jauges remplies et utiliser les techniques de défense. Utilisez également le sort Altération

pour lui diminuer sa défense, attaquez-le avec votre arme et profitez du multiplicateur de combos.

Aprés le combat, récupérez l'arc et les fleches au milieu de la salle, quittez la grotte a I'aide d'un évacuo-cloche et
téléportez-vous vers Dracocardis.

Passez la nuit a I'auberge pour remplir vos jauges, sauvegardez a I'église et sortez de la ville. Partez cette fois-ci a
l'ouest du village, traversez les arbres et atteignez la prochaine zone.

Partie 2 : Le dragon du volcan

Canyon Dracocardis

Approchez-vous de la plaque prés du bord, utilisez I'arc et les fleches et ouvrez ainsi le sentier de lumiére. Traversez le
pont lumineux puis partez au sud jusqu'a la région suivante.

Région de Dracoda
Avancez légerement a gauche puis continuez vers le nord-ouest jusqu'a la région suivante.
Région de Dracala

Avancez doucement et prenez le pont au nord qui méne vers une autre région.



Région de Dragoula

A présent, tournez tout autour du grand volcan en prenant & gauche, abattez des ennemis pour augmenter votre niveau
puis poursuivez au sud pour trouver la pente qui méne vers le haut du volcan. Remontez-la pour atteindre le village de
Kilimagmaro.

Kilimagmaro

Aprés avoir passé la nuit a l'auberge, allez a la maison du maire située au nord-est et discutez avec lui. Sortez,
approchez de la grotte juste a droite de la maison du maire et parlez au garde pour entrer.

Le Pahoehoe

Avancez vers le nord, suivez le chemin des escaliers et prenez ceux qui sont a I'extréme nord. Ensuite, traversez le pont
vers le sud, continuez a droite et montez les escaliers suivants. Une fois dehors, partez a gauche et prenez l'entrée
suivante. Ensuite, montez les escaliers et atteignez un grand labyrinthe.

Allez d'abord a gauche et longez le bord. Prenez les marches, avancez au nord et descendez d'autres marches puis
poursuivez le long du bord jusqu'a la sortie nord. Allez ensuite jusqu'aux escaliers au bas de la zone et prenez-les pour
atteindre le sommet.

Remontez a droite puis vers I'aréene du milieu et préparez-vous a affronter un boss.

Boss : Grizzius

Le combat contre ce boss est facile. En effet, ses attaques ne sont pas trés puissantes et il vous suffit d'utiliser I'aptitude
Lame du Dragon pour lui infliger d'importants dégats.

Utilisez des potions si vous étes blessé et lancez des sorts pour réduire sa défense.

Par la suite, quittez cet endroit et retournez au village de Kilimagmaro. Discutez avec les soldats en rouge et abattez-les
rapidement. Ensuite, allez a I'entrée de la grotte au nord-est et discutez avec la vieille femme qui s'y trouve.

Aprés la séquence, prenez les escaliers a gauche, entrez dans la distillerie et parlez au gardien pour obtenir une
bouteille d'alcool. Ensuite, téléportez-vous a Ablithia, entrez a I'auberge et parlez a Tulipe pour laisser vos équipiers.
Téléportez-vous a nouveau vers le sommet du volcan, approchez de Grizzius et parlez-lui.

Au milieu de la discussion, un représentant de I'empire Klenfer arrive et vous interrompt. Combattez-le, gardez votre
jauge de santé toujours pleine et attaquez-le jusqu'a la mort.

Une fois le combat terminé, récupérez un équipement complet de la part de Grizzius, équipez-vous-en et affrontez le
dragon noir qui vient d'apparaitre. Peu importe la méthode, vous perderez ce combat et vous tombez une nouvelle fois
dans un endroit inconnu.

Partie 3 : La prison de Morteresse

Morteresse

Aprés la scene, vous vous retrouvez dans la prison de la ville de Morteresse. Approchez-vous de la porte, discutez avec
le prisonnier de la cellule voisine et rendormez-vous.

Au matin, sortez de la cellule, remontez au niveau supérieur et parlez a Aster prés du pont (au centre). Ensuite, allez au
nord de la zone et examinez la potence. Examinez également les champs de protection magique, observez le cimetiere
a l'ouest puis observez la roue a I'Est et parlez au garde qui se tient a proximité. Ensuite, redescendez devant les
cellules et parlez au soldat en patrouille. Remontez au niveau supérieur, allez au sud et parlez aux gardes a I'entrée.
Enfin, reparlez une nouvelle fois a Aster et rejoignez votre cellule.



Au matin, sortez et approchez-vous de la potence pour assister a I'exécution d'un détenu mais Aster intervient et
déclenche une rébellion. Profitez alors du chaos pour franchir la barriere magique au sud et sortez de la prison.

La premiere chose a faire, est de retrouver vos équipiers a Ablithia. Téléportez-vous vers cette ville, allez a I'auberge et
parlez a Tulipe pour les retrouver. Par la suite, retournez a la prison de Morteresse, allez vers la tour de guet a I'extréme
nord de la prison et entrez.

Morteresse - Tour de guet

D'abord, montez a I'étage, éliminez le garde puis désactivez le générateur pour enlever les barrieres magiques. Ensuite,
complétez la discussion avec Aster et sortez de la tour. Maintenant, entrez par la porte qui se trouve au nord (sous la
tour de guet) et préparez-vous a affronter le boss de la prison.

Boss : Général Mac Assin

Ce boss est assez dur a combattre car il inflige des dégats trés importants a toute I'équipe. S'il attaque un seul allié, il
est capable de I'éliminer en un seul coup. Vous devez donc absolument avoir des armures trés résistantes et des armes
trés puissantes pour lui résister. Augmentez la tension, utilisez les multiplicateurs et gardez vos jauges de PV remplies.

Aprés le combat, ouvrez le coffre a gauche et obtenez la clef supréme. Elle vous permet d'ouvrir toutes les portes du
monde. Par la suite, retrouvez Aster au niveau inferieur de la prison et ouvrez toutes les cellules pour libérer tous les

prisonniers. Une fois que c'est fait, retournez voir Aster et il vous conduira vers l'observatoire.

Partie 4 : L'empire Klenfer

L'observatoire

Dés que vous y étes, parlez a Apodis puis montez au sommet de I'observatoire (prés du grand arbre). Entrez dans
I'Orion Express a gauche, parlez a Aster et voyagez vers les cieux.

Royaume du tout-puissant

Sur place, avancez vers la premiére porte pour étre jugé et entrez dés qu'elle s'ouvre. Avancez tout droit vers la
prochaine section, suivez le chemin et entrez dans le temple, au nord.

Temple du tout-puissant

Avancez a gauche du tréne, montez les escaliers jusqu'a la porte métallique en haut. Une scéne cinématique se
déclenche et vous saurez toute la vérité concernant les Fyggs et les Célestelliens.

En retournant prés du grand arbre, parlez a Apodis, Aster et Stella. Ensuite, prenez I'Orion Express et partez en
direction du palais de Lanfair.

L'empire Klenfer

Partez au nord vers le palais de Lanfair, examinez la barriere magique rouge et demandez a Célestelle de la désactiver.
Ensuite, avancez vers la forteresse et préparez-vous a combattre un premier boss.

Boss : Général Mac Hulotte

Dans ce combat, attaquez d'abord les deux gardes du corps du général car ils protégent I'ennemi en question et
améliorent ses capacités. Lorsque les hommes gardes sont achevés, concentrez-vous sur Mac Hulotte et effectuez
principalement des attaques physiques.

En effet, il utilise souvent I'aptitude Réflexion qui est capable de vous renvoyer votre sort. Utilisez les potions pour
augmenter vos PV, lancez le sort Rappel si I'un de vos alliés est mort et persévérez jusqu'a ce qu'il abdique.



Une fois que le général est vaincu, entrez dans le palais de Lanfair.
Palais de Lanfair

Pénétrez par la porte de droite, avancez jusqu'au couloir Nord et récupérez le contenu des coffres. Revenez en arriére
dans le couloir Est et prenez cette fois & gauche pour atteindre la cour intérieure du chateau.

Contournez le couloir par la gauche et prenez I'entrée se trouvant au sud-ouest. Ouvrez un coffre rouge a l'intérieur,
rétablissez aussi vos points vitaux et magiques puis empruntez les escaliers a I'Est. Avancez a gauche et prenez la
sortie pour revenir a I'extérieur du palais.

Prenez la porte du milieu, montez les escaliers et sortez par I'une des portes. Montez les marches suivantes, rencontrez
le général Mac Leo et préparez-vous a l'affronter.

Boss : Général Mac Leo

Ce combat est plus difficile que le précédent. Le niveau de vos personnages doit étre supérieur a 34 pour espérer
résister aux attaques de ce boss. Vous devez également avoir des armures et des armes tres puissantes. Faites monter
votre prétre au niveau 38 pour qu'il ait acces au sort de soin multiple. Une fois que vous avez acquis ces parametres,
faites le plein de potions et affrontez Mac Léo pour le battre.

Une fois que ceci est fait, prenez la porte et entrez dans la salle du tréne du roi Govin.

Apreés la scene cinématique, vous allez affronter le roi Govin & deux reprises. Transférez alors des potions, préparez vos
stocks et déclenchez le combat.

Boss : Le Roi Govin

Pour espérer battre le roi Govin, vous devez d'abord atteindre un niveau supérieur ou égal a 38. Dans la premiére
phase du combat, les attaques de Govin ne sont pas puissantes et il n'est pas trés résistant. Attaquez-le sans relache,
essayez de préserver les potions pour la prochaine phase et utilisez les soins magiques.

Dans la seconde phase du combat, Govin change de forme et l'affrontement devient plus rude. Il devient alors trés
résistant aux attaques magiques et provoque d'importants dégats. Par conséquent, effectuez principalement des
attaques physiques, augmentez souvent votre tension et utilisez les potions pour remplir vos jauges de santé.
Aprés le combat et la scéne, sortez de la salle du tréne et descendez au deuxiéme étage. Un nouveau passage est
réveélé et vous devez le prendre. Descendez les escaliers, sauvegardez votre progression auprés du fantbme et
descendez les marches vers les oubliettes.

Les Oubliettes

Suivez le chemin du couloir de droite, passez vers le c6té ouest de la salle et descendez les escaliers au nord.

Allez dans le couloir secret en face des escaliers, récupérez le contenu d'un coffre puis revenez en arriére. Avancez
dans le couloir qui méne au sud puis a gauche, entrez dans la piéce au sud-ouest et descendez les marches.

A présent, libérez les Célestelliens emprisonnés dans les cellules puis allez au nord-est de la zone et descendez les
escaliers.

Avancez tout droit puis prenez a droite et continuez jusqu'aux prochains escaliers, au sud. Ensuite, partez a droite,
contournez le lac et remontez vers le nord par les escaliers qui menent au prochain niveau.

Enfin, suivez I'unique chemin jusqu'a la piece centrale, approchez-vous de Corvus et libérez-le. Ce dernier vous colle
une bonne correction pour vous remercier de l'avoir libéré.

Lorsque vous reprenez vos esprits, rejoignez Aster pour qu'il vous emmene a |'observatoire et allez discuter avec



Apodis pour lui raconter ce qu'il s'est passé. Apres la scéne, allez jusqu'au grand arbre (Célestelle) et parlez-lui pour
trouver une solution au probleme.

Par la suite, montez dans I'Orion Express et parlez a Aster. Acceptez de manger la Fygg pour devenir mortel et
complétez la discussion.

Partie 5 : Retour au Royaume du tout puissant

Royaume du puissant

Approchez-vous du bord, marchez sur le rectangle bleu et traversez le pont de lumiére qui apparait. Entrez dans la tour,
avancez jusqu'a la plateforme au milieu puis prenez & gauche. Poursuivez au sud, entrez par la porte la plus basse et
prenez les escaliers a l'ouest.

Suivez l'unique chemin jusqu'aux prochains escaliers et prenez-les. Ensuite, progressez vers le c6té ouest et prenez les
escaliers au nord-ouest. Avancez dans le tunnel, traversez un premier pont de lumiére a droite puis traversez un second
au nord et montez les marches. Traversez la zone entiére et prenez la sortie sud.

Entrez par la porte, approchez-vous du général Mac Assin et affrontez-le une seconde fois.

Boss : Général Mac Assin

Le combat est plus facile que lors de votre premiére rencontre. En effet, le général n'est plus tres résistant aux attaques
physiques. Gardez vos PV remplis, effectuez des attaques physiques et magiques et vous serez capable de le battre
facilement.

Par la suite, montez les escaliers et traversez le pont de lumiére qui permet d'atteindre la plateforme, au nord-est.
Ensuite, marchez sur le second rectangle de la plateforme et traversez jusqu'a celle au nord-ouest. Avancez toujours
d'un pont a l'autre, atteignez la derniére plateforme au sud et prenez la sortie sud.

Une fois dehors, traversez le pont qui méne a la plateforme de droite puis descendez le long de la corde rouge
suspendue a la plateforme. Ensuite, entrez dans la petite piéce en bas et ouvrez la porte qui vous permettra de revenir
au niveau 6 sans refaire tout le trajet.

PS : Vous pouvez a présent, reprendre I'Orion Express pour aller sauvegarder et acheter des objets puis revenir.

Maintenant que vous avez terminé votre shopping, passez la porte de droite que vous aviez ouverte plus tot, remontez
la corde rouge et entrez au niveau 6 de la tour.

Partez vers la gauche, traversez le pont, dépassez les cellules vers la droite et trouvez la sortie, plus loin.

Remontez le long du pont de lumiére & gauche, retrouvez également le général Mac Hulotte et affrontez-le une nouvelle
fois.

Boss : Général Mac Hulotte
Le combat contre Mac Hulotte est aussi plus facile que lors du premier affrontement. Utilisez des attaques physiques,

augmentez votre tension et vous serez capable de I'éliminer en un rien de temps.

Par la suite, prenez la sortie gauche et suivez le couloir jusqu'a I'échelle. Escaladez-la, récupérez les objets dans le
coffre et prenez la sortie qui est en bas.

Une fois dehors, avancez a droite puis entrez par la prochaine porte.

A présent, atteignez la passerelle a gauche puis grimpez au nord de la piéce. Suivez le couloir gauche, montez les
prochains escaliers et atteignez le niveau suivant.



Laissez-vous tomber dans le trou, approchez-vous du dernier général et lancez I'assaut.

Boss : Général Mac Léo

Contrairement aux deux autres généraux, Mac Leo reste toujours aussi redoutable. Il est capable d'effectuer des
attaques dévastatrices. Votre niveau doit étre supérieur ou égal a 41. Effectuez des attaques physiques, utilisez
convenablement les remédes et les soins et battez-le.

Aprés le combat, entrez par la porte que le général protégeait et atteignez enfin le palais du puissant.
Palais du puissant

A présent, prenez l'un des escaliers et atteignez le toit. Entrez par la grande porte rouge, avancez vers Corvus et
préparez-vous a le combattre.

Boss : Corvus

Dans ce combat, vous devez rester vigilant et faire attention a ses attaques améliorées par la tension. Il attaque deux
fois par tour ce qui vous oblige a soigner vos alliés dés que la situation est critique. Effectuez des attaques puissantes,
augmentez la tension a votre tour et infligez-lui d'importants dégats. Votre niveau doit étre supérieur ou égal a 43 et
vous devez posséder les meilleurs équipements des magasins.

Apres le combat, sortez du palais et retrouvez a I'étage inférieur.

PS : il est presque indispensable de retourner vers I'Orion Express afin de s'octroyer de nouveaux objets, armes et
armures pour les prochains combats.

De retour sous le palais du puissant, traversez un nouveau pont de lumiére et retrouvez Corvus. A ce moment,
Barbarus vous bloque le passage et entame le combat.

Boss : Barbarus

Dans ce combat, les niveaux de vos personnages doivent étre supérieurs a 43. Les attaques du dragon ne sont pas trés
puissantes et vous pouvez lui infliger des dégéats grace aux attaques magiques et physiques. Réduisez sa défense avec
des sorts, augmentez votre tension également et effectuez des attaques puissantes pour |'abattre rapidement.

Une fois que vous avez battu Barbarus, remontez jusqu'a I'orbe rouge et interagissez avec elle pour commencer le
combat final contre Corvus.

Boss : Corvus
Le combat final contre Corvus est bien évidemment le plus difficile et le plus coriace du jeu. Avant de le combattre, tous
vos combattants doivent avoir un niveau supérieur ou égal & 47.

Corvus peut infliger d'importants dégats a toute I'équipe et il est aussi capable de se soigner lorsqu'il est blessé. Les
équipements et les objets dont vous disposez sont trés importants pour espérer gagner le combat.

Vous devez avoir des potions contre la paralysie, des rosées d'Yggdrasil pour ressusciter les morts et plusieurs
remedes. Essayez d'abord d'augmenter votre tension, réduisez la défense de I'ennemi et effectuez des attaques
physiques puissantes.

Répétez ces attaques tout en gardant les jauges de PV remplies et restez patient jusqu'a vaincre le méchant Corvus.
Félicitations ! Vous avez rétabli I'ordre dans l'univers !

Notez qu'il reste de nombreuses quétes optionnelles a effectuer, a commencer par la quéte 039 qui permet de contrbler
librement I'Orion Express sur la carte du monde.

Aprés avoir sauvegardé apres les crédits, partez en direction de Port Ehcep, puis parlez a Océane Niossop. Elle vous
demandera de l'aider a invoquer le véritable Moby Pick. Acceptez la quéte, puis allez a I'auberge et reposez-vous. Allez
a la plage, et parlez au fantdme. On vous demandera de ramener un baton du déluge, une robe flottante et un bouclier



d'argent. Ce dernier peut étre obtenu par alchimie ou acheté au magasin d'Ablitia (le contenu du magasin s'est
renouvelé une fois le boss de fin vaincu). Ceci étant fait, rendez-vous aux falaises situées a l'ouest de Port Ehcep,
parlez & Océane et engagez le combat contre Moby Pick. Attention, il est beaucoup plus fort que le boss de fin. Une fois
battu, il vous donnera une fygg sacrée et vous pourrez revoir Stella et Aster. Vous aurez alors la possibilité de diriger
I'Orion Express librement en I'appelant de n'importe ou grace au sifflet d'Aster.

Apreés la fin du jeu, partez en direction de Port Ehcep, puis parlez & Océane Niossop. Elle vous demandera de l'aider a
invoquer le véritable Moby Pick. Acceptez la quéte, puis allez a I'auberge et reposez-vous. Allez a la plage, et parlez au
fantdme. On vous demandera de ramener un baton du déluge, une robe flottante et un bouclier d'argent. Ce dernier
peut étre obtenu par alchimie ou acheté au magasin d'Ablitia (le contenu du magasin s'est renouvelé une fois le boss de
fin vaincu). Ceci étant fait, rendez-vous aux falaises situées a I'ouest de Port Ehcep, parlez a Océane et engagez le
combat contre Moby Pick. Attention, il est beaucoup plus fort que le boss de fin. Une fois battu, il vous donnera une fygg
sacrée et vous pourrez revoir Stella et Aster. Vous aurez alors la possibilité de diriger I'Orion Express librement en
I'appelant de n'importe ou grace au sifflet d'Aster.

+ A » A A DEBLOQUER

Pour débloquer la classe : Sage

Au palais de Lanfair, prenez la porte de droite puis celle du fond et montez les escaliers pour lire un livre dans la
bibliotheque. Vous devrez tuer 5 grands trolls avec le sort flamme.

Pour débloquer la classe : Gladiateur

Vous devez parler au prétre de l'abbaye devant les portes de I'auberge pour qu'il vous confie une quéte débouchant sur
la classe de gladiateur. Vous devrez battre des gluants avec la lame du dragon tout en étant en état d'Hyper-tension
(Hyper-tension = Tension boostée a 100).

Pour débloquer la classe : Ranger

Vous devez parler a Odval, au pied des hauts d'Isolmont, la montagne de Pic Lata. Il vous demandera d'empoisonner
trois archimeres avec l'aptitude dague toxique (seul le poison doit les achever).

Pour débloquer la classe : Armagicien

Vous devez parler a 'hnomme habillé en rouge dans I'abbaye. Il vous demandera d'utiliser I'aptitude anti-sort et d'achever
deux gluants de métal avec le méme personnage.

Pour débloquer la classe : Paladin
Il faut aller au toit du chateau d'Ouadi et parler a la femme sur le toit en haut & gauche. Elle vous demandera de
protéger un ou plusieurs alliés 10 fois avec bouclier humain. Comme vous ne pouvez pas prévoir qui attaquera le

monstre, il faut que vous ayez soit deux guerriers, soit deux anciens, soit un guerrier et un ancien.

Pour débloquer la classe : Sommité



Apres avoir fini le jeu, parlez a Applaudia dans la salle des spectacles d'Ouadi pour gu'elle vous confie une quéte. Vous
devez battre un Moai marrant avec I'aptitude solo d'enfer d'un troubadour.

EXGAIN D'XP (ROI GLUANT DE METAL)

Vous trouverez les rois Gluant de Métal dans la tour de I'Atonie (Nord de Bacili) accessible uniquement avec I'Orion
Express en terminant le jeu. lls sont rares mais vous pourrez en trouver aussi dans des antres aquatiques de niveau 70
ou plus.

EICARTE DE MALROTH

Aprés avoir terminé le jeu, rendez-vous a la cote de I'Exil (Extréme Ouest de la région de Finefleur, par bateau ou Orion
Express) et entrez dans la grotte qui se situe au Nord de cette cote. Au fond, se trouve un marchand qui vous
demandera une Pierre Esotérique en échange de la carte convoitée. Sachez que I'endroit ou se trouve I'antre est
aléatoire. De plus, vous accéderez directement au Boss en entrant dans 'antre. Malroth possede 7500 PV, peut
attaquer 2 fois par tour et utilise souvent un Souffle de Glace puis de Feu (ou l'inverse), il fait aussi pas mal de Coups
Critiques, donc il vous faudra du temps et de la patience pour en venir a bout. Vous recevrez 64600 d'XP a la fin du
combat mais vous pourrez les lui donner pour faire augmenter son niveau d'antre.

EIPOINTS DE COMPETENCE

Lorsque vous atteignez un certain niveau d'expérience, les compétences deviennent de plus en plus difficiles a
débloquer. Pour contourner ce probléme, changez la vocation de votre personnage pour qu'il reparte au niveau 1 afin
qu'il monte de niveau rapidement, mais n'attribuez pas les points de compétences obtenus. Gardez-les en réserve, puis
rendez-lui sa premiéere vocation avant de lui attribuer tous les points que vous aurez stockés.

CARTE DE BARAMOS

Vous commencez cette quéte dans la grotte de I'lle située au bord de la cote Pairoise. Parlez au squelette de Surtouf
pour pouvoir lire une lettre. Apres l'avoir lue, rendez-vous a la grotte Erion pour combattre des amphigiens jusqu'a ce
que l'un d'eux vous donne l'ultime lettre du capitaine de Surtouf. Rapportez-la a celui-ci pour terminer la quéte et
débloquer la carte de Baramos !
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+ D'INFOS m ACHETER
B RECOMPENSES

Enpyr ea Capturez tous les monstres
Grandpa Sline Capturez 200 monstres
Leopol d Obtenez toutes les compétences

Liquid Metal Slinme Capturez 100 monstres

Met al Kai ser Slinme Obtenez 150 compétences

Metal King Slinme Obtenez 100 compétences

Robbi n' Hood Complétez la liste des monstres et des compétences

Tr ode Complétez la liste des monstres et des compétences et parlez au NPC de la bibliotheque des

compétences.
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+ DIINFOS m ACHETER
EBYARGOGREAT GRATUIT

Réunir au moins 50 sortes de monstres différents dans le bestiaire et consulter I'ordinateur dans la salle de stockage
pour obtenir un Argogreat gratuitement.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00036015-dragon-quest-monsters-joker-2.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-23516-0-1-0-1-0-dragon-quest-monsters-joker-2.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400036015&Url=http://www.amazon.fr/dp/B0054XMFY2/ref=asc_df_B0054XMFY24247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B0054XMFY2&linkCode=asn

Dragon Quest VI : Le Royaume des Songes

© Square Enix / Arte Piazza 2011

+ DUINFOS m ACHETER

B3 'ENIGME DES QUATRE RELIQUES

Une fois que vous étes en possession des quatre piéces d'équipement légendaire, revétez-les sur votre héros et
rendez-vous au sanctuaire situé au sud de chez Madame Luce. Pour y arriver, téléportez-vous a Brigandia, rejoignez
votre bateau plus au sud et naviguez vers le continent a I'ouest de celui-ci. Débarquez dans la rangée d'arbres et
franchissez la montagne au nord pour trouver le sanctuaire. La, vous devez aligner les quatre symboles comme sur
cette image. Attention, un combat se déclenchera juste aprés.

EXDONJON ET BOSS OPTIONNELS

Aprés avoir terminé le jeu et sauvegardé aprés les crédits, chargez votre partie dont le fichier est maintenant marqué
d'une étoile. Rendez-vous a I'abbaye des vocations et entrez dans la salle des flambeaux au sous-sol. Vous pouvez
maintenant franchir la porte pour accéder a un donjon optionnel menant au boss le plus fort du jeu.

EYPAS DE RENCONTRES ALEATOIRES

Aprés avoir terminé le jeu et atteint le niveau de maitrise maximum pour toutes les classes (pas forcément avec le
méme personnage), parlez au responsable de I'abbaye des vocations pour recevoir un anneau qui annule tous les
combats aléatoires.

EYCLASSE BONUS : GLUANT DE MERCURE

Aprés avoir terminé le jeu et sauvegardé apres les crédits, chargez votre partie dont le fichier est maintenant marqué
d'une étoile. Rendez-vous dans l'une des premiéres grottes du monde des réves (celle avec les rondins de bois qui
permettent de se déplacer sur I'eau) et frayez-vous un passage jusqu'au petit ilét central ou se trouve un point brillant.
Examinez-le pour obtenir le parchemin permettant de débloquer la classe de Gluant de Mercure. Parlez ensuite au
responsable de I'abbaye des vocations.
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Pour recruter ce personnage, vous devez soit avoir terminé le jeu (fichier marqué d'une étoile) soit avoir réuni au moins
20 cartes de réve. Rendez-vous dans la Suite de Réve et franchissez la porte qui est maintenant ouverte au nord de la
piece. La, vous déboucherez dans une petite clairiere ou se trouve le gluant de mercure. Essayez de l'attraper 4 fois de
suite, puis acceptez de suivre le plan du NPC pour piéger le gluant qui décidera de rejoindre votre équipe.

ad PERSONNA BONU RO UAN

Atteindre le rang 7 au concours de style et parler au Roi Gluant qui se trouve prés du bar.

ud PERSONNA BONU UAN

Atteindre le rang A au Gluodrome et vaincre le champion de I'aréne. Parler ensuite au propriétaire pour qu'il vous confie
le Gluant.

wd SOLUTION COMP

Prologue

Aprés la discussion, vous commencez le jeu dans une forét. Suivez Emilie et parlez-lui. Une fois dans le chateau, suivez
le chemin qui méne a gauche jusqu'a ce qu'Olivier vous parle. Entrez dans la piéce pour terminer le prologue.

Chapitre 1

Vous trouverez un Casque de Cuir dans les meubles en haut a droite. Vous trouverez aussi 10 piéces d'or et une graine
d'Agilité dans les pots en haut a gauche. Sortez de la maison et allez a droite puis montez les escaliers. Entrez dans la
maison en face et parlez au Maire Tisserond. Sortez du village et dirigez-vous en bas vers les escaliers. Suivez le
chemin et descendez les escaliers puis tournez a gauche et parlez a Sylvain. Continuez en bas puis traversez le pont a
gauche et sautez du bord de la falaise. Examinez le trésor pour obtenir une tenue de voyageur. Equipez-en votre joueur
et entrez dans la caverne. Suivez le chemin et montez les escaliers. Repassez par le pont et allez a droite.

Montez les escaliers en haut pour sauter du bord de la colline a droite. Entrez donc dans la caverne. Suivez le chemin
jusqu'a ce que vous trouviez deux trésors. Ouvrez-les pour obtenir une herbe médicinale et une Massue de chéne.
Equipez votre joueur de la massue et poursuivez votre chemin & gauche. Sautez dans le trou et continuez votre route
vers le bas. Quittez la caverne et prenez les escaliers en haut puis ceux a gauche. Allez vers le bas pour quitter les
montagnes.

Chapitre 2

Avancez vers le bas et allez a la ville de Négocia qui se trouve a gauche. Tournez a droite puis montez et entrez dans le
stand. Parlez a Ivan qui se trouve en haut a droite. Il vous propose de vous acheter vos produits du village pour 330
piéces. Refusez puis dirigez-vous vers son frére Brad qui se trouve dans l'autre stand, & gauche. Faites le va-et-vient
entre eux jusqu'a ce que Brad propose 480. Acceptez et montez. Vous trouverez un homme a gauche qui veut vous



vendre une clef de voleur, refusez sa proposition jusqu'a ce que sa somme se réduise a 200 piéces. Sortez du stand
puis montez a droite ou vous trouverez la maison du fabricant de couronnes. Entrez et parlez a sa fille. Sortez du village
et dirigez-vous a gauche. Passez le pont et continuez votre chemin vers le haut. Tournez ensuite a gauche ou vous
apercevrez un gigantesque trou. Sautez dedans et allez en bas. Sauvez I'homme qui vous demande votre aide.

Entrez dans la ville et parlez aux habitants. Installez-vous gratuitement dans l'auberge. Récupérez la graine de vie dans
les pots de l'auberge et ramassez les 20 pieces d'or dans les jarres, juste derriére I'église. Entrez dans la maison de
droite et fouillez les meubles (en haut & gauche) pour récupérer le casque en bois. Vous trouverez aussi dans I'armoire
de la maison voisine un vétement simple. Dans la maison suivante, se trouve une Charmélia dans les meubles. Vous
trouvez, de plus, dans les pots a gauche une herbe médicinale. Allez en bas et jetez un coup d'oeil dans le puits.
Examinez les meubles a gauche pour prendre une mini médaille. Equipez maintenant votre joueur du casque en bois et
sortez de la ville.

Montez jusqu'a ce que vous aperceviez une petite cabane. Entrez a l'intérieur et sautez dans le puits ainsi vous
reprenez votre apparence normale. Allez en bas et traversez le pont pour atteindre Négocia. Rendez-vous a l'auberge et
descendez les escaliers. Examinez le trésor et les pots pour prendre 20 pieces d'or et une aile de Chimére. Sortez de
l'auberge et allez a la maison du fabricant de couronnes. Parlez a Agrippa et sortez de la ville.

Retraversez les montagnes et montez par les deux escaliers puis entrez dans la caverne. Suivez le chemin et montez
les escaliers. Sortez de la caverne ensuite tournez a gauche et montez les escaliers. Une fois les montagnes
traversées, dirigez-vous vers la ville du Pic des Tisseurs. Aprés votre discussion avec le Maire, montez et entrez dans
votre maison. Parlez a la vieille dame et reposez-vous un peu ensuite sortez de la maison.

Quittez I'église. Aprés la cinématique, entrez dans la maison du Maire. Sortez et allez vers le haut pour écouter la
discussion. Retournez a votre maison pour parler a Mélodie et pour dormir. Partez vers la montagne pour la retraverser
et allez en bas pour arriver a Négocia. Vous pouvez effectuer votre sauvegarde sur place. Continuez vers le bas et
entrez dans le chateau de Somnia.

Chapitre 3

Visitez I'église (a gauche) et montez les escaliers. Examinez les meubles pour obtenir une herbe médicinale. Montez
vers la maison qui se trouve juste derriére pour prendre un vétement simple dans I'armoire de gauche. Allez vers la
maison qui est en haut et cassez les jarres pour obtenir une herbe curative. Sortez et dirigez-vous vers la boutique des
armures (en bas, a droite) pour acheter un boomerang et une armure d'écailles (il faut noter que ces objets sont assez
colteux). Allez en haut puis tournez a gauche pour parler a une dame, prés du puits. Descendez dans ce dernier et
combattez le monstre. Toutefois, il faut que le niveau de votre joueur soit au minimum de 7. Apres le combat, récupérez
l'anneau ancien qui se trouve dans le coffre et sortez du puits pour aller a I'église.

Partez en haut et parlez au gardien pour qu'il vous laisse entrer au chateau. Montez les escaliers et approchez-vous du
Capitaine Croisefer. Sortez maintenant du chateau (il est conseillé d'acheter une quantité importante d'herbes
médicinales) et allez en bas a droite. Traversez les deux ponts pour accéder a La tour de Korvedgard. Tournez a droite
puis montez jusqu'a ce que vous aperceviez des piques. Ne prenez pas les deux trésors qui se situent a gauche car ils
sont vides, tournez plutdt a droite puis montez les escaliers. Dirigez-vous vers le bas et examinez le trésor pour prendre
une aile de Chimére. Retournez en haut puis tournez a gauche et montez les escaliers.

Parlez au gardien puis affrontez-le. Le combat contre Armuramor sera assez difficile car les coups de ce dernier
causent des dégats importants. N'hésitez pas alors a utiliser les soins nécessaires en cas de besoin. Aprés votre
victoire, prenez les 130 piéces d'or qui se trouvent dans le trésor puis continuez a gauche et allez a I'extérieur. Suivez le
chemin et entrez par I'ouverture, en face. Montez les escaliers et dirigez-vous vers le bas. Marchez sur le sol indiqué par
une fleche dirigée a gauche. Une fois transporté, placez-vous sur la deuxieme fléche (au-dessus de I'homme) et
orientée a droite. Montez alors les escaliers et avancez pour quitter les lieux. Sautez du bord de la plateforme puis
parlez a Olivier.

Entrez par I'ouverture. Allez a la troisieme porte a I'extrémité droite pour qu'un homme vous donne un anneau d'or. Vous
trouverez aussi une mini médaille dans les meubles. Equipez-vous de I'anneau d'or et retournez devant les portes. En



effet, la porte qui se trouve a I'extréme gauche est la bonne. Entrez et montez les escaliers. Dirigez-vous en bas et
récupérez I'nerbe médicinale dans le trésor. Rebroussez chemin puis tournez a droite. Montez les escaliers et prenez
les suivants qui sont en bas. Parlez a I'homme debout devant la porte et affrontez-le. Aprés le défi, traversez la porte et
récupérez le Coeur impétueux dans le coffre au trésor. Retournez maintenant au chateau, en sautant depuis le bord de
la tour, a gauche. Parlez au capitaine Croisefer puis sauvegardez.

Sortez du chéateau et allez a gauche. Olivier vous arréte et vous demande de vous rejoindre. Acceptez et continuez en
bas a gauche. Traversez la forét située entre les montagnes et continuez a gauche. Traversez le pont et montez au
milieu de la forét. Allez a droite et suivez le cheval jusqu'a ce qu'Olivier vous propose de le coincer. Allez alors a droite
vers la jument et suivez-la jusqu'a ce gu'elle soit bloquée (en haut). Parlez a Olivier et attrapez-la. Sortez de la forét et
revenez au chateau. Parlez au gardien devant la porte du chateau et laissez la béte entrer. Avancez et sortez par la
porte arriere. Parlez au vieil homme et permettez-lui d'harnacher la jument au chariot. Aprés la discussion, parlez au roi
Somnus et examinez les meubles (a gauche) pour récupérer une tiare d'argent. Allez & I'église et faites votre
sauvegarde.

Sortez du chéateau et marchez en haut a droite puis franchissez les frontiéres. Suivez ensuite le chemin qui méne en
haut a droite jusqu'a ce que vous trouviez une église. Vous pouvez sauvegarder et vous reposer. En cassant les jarres a
gauche, vous trouverez une fiole d'eau sacrée et une Charmélia en examinant les meubles (a droite). Sortez de la
chapelle de la forét et dirigez-vous en bas a gauche pour accéder a une maison. Entez-y et cassez la jarre qui est a
droite pour obtenir une herbe curative. Examinez les meubles pour obtenir un casque en bois ensuite parlez avec
I'homme. Lorsqu'il vous pose la premiére question répondez par " non " et quand il vous pose la bonne question
répondez par " oui ". Acceptez ensuite a l'aider et rejoignez-le. Sortez puis allez & droite au milieu de la forét et
examinez |'endroit pour entrer dans la grotte.

Suivez le chemin puis descendez pour prendre un bouclier de bronze dans le trésor.

Equipez-en l'un de vos joueurs et continuez a droite. Descendez les escaliers et poursuivez en bas. Montez maintenant
les escaliers et continuez a l'extréme droite. Montez en haut pour récupérer 270 piéces d'or dans le coffre avant de
prendre les escaliers qui ménent a droite. Montez alors les escaliers pour vous trouver a I'extérieur ainsi vous aurez
traverseé la riviere.

Chapitre 4

Continuez votre chemin a droite puis descendez. Tournez a droite et entrez dans le grand trou. Allez en haut et sautez
du bord. Une fois tombé, allez a gauche pour entrer au port Abbri. Vous pouvez faire votre sauvegarde. Allez a la
maison qui se trouve en bas et examinez les meubles pour trouver une lance de bambou. Sortez et entrez dans la
grande maison qui se situe en haut. Cassez les jarres en face pour obtenir une herbe médicinale puis entrez dans la
chambre, en face a gauche. Cassez la jarre pour trouver une mini médaille et cherchez dans les meubles une
Charmélia. Sortez de la chambre et passez a gauche puis allez vers le bas et quittez la maison. Allez a gauche et
montez puis entrez dans la maison, a gauche. Prenez une capuche de fourrure en fouillant dans les pots. Quittez
maintenant la ville et dirigez-vous en bas. Allez vers I'église et sautez dans le puits. Combattez le Puits-sang et
retournez au port Abbri.

Allez vers la maison (en bas) et écoutez Ella ensuite dirigez-vous vers la porte. Quittez la maison et allez au port, a
I'extrémité gauche de la ville. Parlez a la jeune fille Emilie et partez a I'église pour faire votre sauvegarde. Quittez la ville
et suivez Emilie. Examinez les meubles et prenez un éclat d'étoile. Cassez la jarre et prenez une graine de Magie.
Partez a gauche et parlez a Madame Luce. Sortez de I'église et partez en bas a gauche puis traversez le pont.
Continuez vers le bas jusqu'a arriver a la grotte et entrez-y. Avancez puis descendez et récupérez une aile de Chimére
dans le trésor. Retournez en haut puis tournez a gauche et suivez le chemin. Descendez les escaliers et continuez a
I'extréme droite. Descendez maintenant et ouvrez le trésor.

Prenez la graine de vitalité et retournez en haut. Allez a gauche et avant de suivre le chemin qui méne vers le bas,
récupérez 230 pieces d'or dans le coffre au trésor qui est en haut. Continuez alors votre chemin vers le bas puis tournez
a droite. Descendez les escaliers et dirigez-vous en bas a nouveau. Continuez a gauche puis montez. Allez a gauche et
descendez les premiers escaliers. Tournez a gauche et récupérez un poignard de bronze. Retournez en haut puis
descendez les escaliers suivants. Continuez en bas puis marchez a droite et examinez le trésor pour obtenir une Cape



de fourrure. Retournez et continuez a gauche pour descendre les escaliers. Montez et dirigez-vous vers le monstre.
Parlez-lui et partagez son avis. Pour I'affronter, il faut que votre niveau soit au minimum supérieur a 11 (utilisez les soins
en cas de besoin). Aprés le combat, récupérez de la Rosée onirique qui se trouve juste en face.

Rebroussez chemin pour sortir de la grotte. Allez en haut et retraversez le pont, a droite. Dirigez-vous vers le haut et &
droite pour atteindre I'église. Parlez @ Madame Luce qui vous attend devant la porte. Aprés la cinématique, sortez et
partez au port Abbri, en haut & gauche. Entrez dans la maison qui se trouve en bas et parlez au Maire. Dites-lui qu'Ella
n'est pas la coupable. Quittez la maison et faites votre sauvegarde. Dirigez-vous vers le port, a I'extrémité gauche de la
ville. Achetez trois billets du ferry et montez sur le bateau. Dés qu'il arrive a bon port, sortez a gauche et faites votre
sauvegarde.

Chapitre 5

Quittez le port et partez en bas a gauche ou vous trouverez le chateau de Somnia. Vous pouvez alors faire votre
sauvegarde. Prenez les escaliers et fouillez les meubles pour trouver une fiole d'eau sacrée. Vous obtiendrez une herbe
médicinale dans la jarre de la maison qui se trouve derriére I'église. Allez a la boutique des objets et ouvrez les meubles
pour trouver un Poignard empoisonné. Equipez-en Emilie et allez a la maison qui se trouve en haut & gauche pour
récupérer un mini médaille. Achetez une tenue de noble dans la boutique d'armures et partez en haut pour entrer dans
le chateau. Parlez au gardien qui surveille la chambre du roi. Discutez avec toutes les personnes présentes dans le
chéteau et revenez parler au gardien pour que le capitaine vous laisse entrer. Cherchez dans les meubles une robe de
soie puis parlez a la reine. Sortez de la chambre pour que le Chancelier Perfidis apparaisse.

Quittez le chateau et partez a gauche en passant par le pont. Continuez a gauche puis montez pour traverser le pont.
Avancez a gauche et descendez. Tournez a droite et continuez a marcher jusqu'a ce que vous aperceviez une grotte.
N'entrez pas dans cette derniére mais poursuivez votre chemin vers le bas. Accédez a la ville de Desmodia ou vous
pouvez sauvegarder. Allez a gauche et entrez dans la maison en face pour obtenir une mini médaille. Vous trouverez
aussi une aile de Chimére dans la maison qui se situe derriére. Descendez les escaliers et cassez les pots pour obtenir
une fiole de séve de Desmodium. Parlez maintenant a tous les villageois puis rendez-vous a I'église. Allez a gauche et
entrez dans la chambre de Svetlana. Brisez les jarres pour empocher une fiole de séve de Desmodium et une fiole
d'eau sacrée. Parlez a la vieille Svetlana puis allez casser les jarres pour obtenir une mini médaille. Parlez a 'homme
qui se trouve dans la piéce puis sortez pour faire votre sauvegarde. Allez vers la maison a l'extréme gauche pour
récupérer 50 pieces d'or. Vous trouverez dans la maison juste au-dessus, des Oreilles de lapin.

Quittez Desmodia et dirigez-vous vers la grotte. Montez et écoutez la discussion. Traversez le pont et allez en haut pour
prendre une Graine de vie. Revenez prés de Svetlana et continuez en haut. Descendez les escaliers et avancez.
Traversez le petit pont et descendez les escaliers. Passez en bas et récupérez une graine de magie dans le trésor.
Remontez les escaliers puis passez en haut et continuez a gauche. Partez en bas pour obtenir une Charmélia puis
remontez et descendez les escaliers. Allez en bas et ouvrez le trésor pour avoir un mini médaille. Retournez en haut et
allez a droite. Montez sur le morceau de bois pour qu'il vous transporte. Examinez alors le trésor pour gagner un
Boomerang a lames. Montez alors les escaliers et prenez 410 piéces d'or cachées dans le trésor. Rebroussez chemin
et montez sur l'autre morceau de bois. Montez les escaliers et revenez en haut a gauche. Continuez & marcher vers le
haut et a gauche puis descendez les derniers escaliers. Montez maintenant sur le morceau de bois situé au milieu.

Une fois transporté, montez sur l'autre morceau, juste en bas. Descendez alors les escaliers puis continuez en haut.
Tournez a droite et continuez a marcher. Montez maintenant en haut pour récupérer une Griffe de fer dans le trésor.
Retournez en bas ensuite allez a gauche. Avancez en haut et prenez les escaliers. Dirigez-vous a droite et aidez le
guerrier. Le monstre ne sera pas difficile a battre mais il faut vous équiper correctement. Pour vous faciliter la tache,
lancez avec votre héros une Altération, chargez Olivier de |'attaque et laissez Emilie s'occuper des soins. Apreés la
bataille, parlez & Serguei et permettez-lui de vous rejoindre. Inutile d'examiner le trésor car il est vide. Rebroussez
chemin pour rejoindre Svetlana.

Quittez la grotte et revenez a Desmodia pour faire votre sauvegarde. Allez a la maison de Svetlana et parlez a I'homme
pour vous reposer. Quittez la ville et partez en direction du chateau de Somnia. Une fois prées du palais, dirigez-vous en
haut en passant par le pont de droite. Continuez votre chemin a gauche pour atteindre la tour entourée de montagnes.



Chapitre 6

Entrez dans la tour et tournez a droite. Continuez en haut puis allez a gauche. Descendez les escaliers et examinez le
trésor pour obtenir un Plastron de fer. Montez les escaliers et dirigez-vous directement au miroir. Examinez-le deux fois
de suite pour combattre les Outretombes. Les monstres seront assez difficiles a battre. Vous ne pouvez en venir a bout
que lorsque I'un de vos coéquipiers s'occupe des premiers soins (Emilie). Aprés le combat, effectuez les soins
nécessaires puis continuez tout droit. Tournez a droite et continuez a marcher. Ne montez pas les escaliers pour
pouvoir prendre les 200 piéces dans le coffre, en face. Retournez maintenant aux escaliers. Montez puis marchez vers
le bas. Allez a droite et entrez par le portail. Partez en haut et continuez votre chemin tout droit pour monter les
escaliers d'en face.

Suivez le chemin et prenez les escaliers. Continuez en bas et récupérez une Graine de force dans le coffre au trésor.
Remontez et prenez les premiers escaliers a droite. Suivez le chemin du bas puis montez les escaliers. Suivez votre
parcours en haut et montez les escaliers. Continuez votre chemin et parlez a la jeune fille. Laissez-la rejoindre I'équipe
et aspergez-la de la Rosée onirique. Poursuivez votre chemin vers le bas et montez les escaliers. Allez en haut et
activez le levier. Prenez les premiers escaliers a gauche. Dirigez-vous vers le haut et descendez les premiers escaliers.
Cassez la boule mauve a gauche en la trainant par terre. Remontez les escaliers et partez en bas pour descendre.
Faites la méme chose avec la deuxieme boule mauve. Revenez par les escaliers et dirigez-vous en bas. Sautez du bord
de la tour et continuez a gauche.

Entrez dans la tour. Suivez votre chemin en haut puis tournez a droite et montez les escaliers. Allez en bas et montez
les escaliers. Prenez une graine d'Agilité dans le trésor, tout en bas. Retournez en haut et descendez les premiers
escaliers, & gauche. Continuez votre chemin et montez les escaliers. Remontez encore par les escaliers qui sont en
haut. Poursuivez votre route a gauche et en bas. Vous remarquerez que le miroir reflete des escaliers, alors
approchez-vous et examinez le lieu. Montez les escaliers secrets puis dirigez-vous vers le haut et montez en
empruntant les escaliers de droite. Partez en haut et prenez les escaliers pour casser la boule mauve. Retournez par
les escaliers et prenez ceux du bas. Refaites la méme chose pour I'autre boule mauve. Retournez par les escaliers puis
sautez du bord de la tour. Dirigez-vous maintenant vers la piéce qui vient de tomber du haut de la tour. Laissez Laura
rejoindre votre équipe et prenez le miroir de Ra.

Quittez la tour et rendez-vous a Somnia. Faites tout d'abord votre sauvegarde puis sortez de la ville et allez au Cap de
Somnia. Prenez des billets et montez sur le bateau. Arrivé au port Abbri, sortez de la ville et dirigez-vous aux ruines de
I'Abbaye des Vocations, a gauche. Descendez par les escaliers en haut puis allez au puits et sautez dedans. Sortez par
le trou au milieu de la forét et partez a gauche jusqu'a ce que vous atteigniez une grotte. Traversez-la et montez pour
arriver a I'église. Profitez pour sauvegarder puis quittez I'endroit. Partez maintenant a gauche et en bas pour traverser
les barrieres. Passez en bas a gauche pour vous rendre a Somnia. Parlez au gardien pour qu'il vous céde le passage.
Allez vers la chambre du roi et parlez au Capitaine Croisefer. Suivez-le et parlez au roi. Aprés la cinématique, montez
dans la chambre du roi et allez a gauche. Parlez enfin au Capitaine et quittez le chateau.

Chapitre 7

Partez a droite prés des montagnes puis allez en bas pour accéder au poste frontiére. Vous pouvez alors sauvegarder
guand vous parlerez au prétre. Continuez en bas et traversez le pont en passant par les Marais empoisonnés.
Continuez a droite et passez par le deuxiéme pont. Entrez dans la grotte et suivez le chemin puis descendez les
escaliers. Suivez le parcours puis tournez a gauche et descendez pour sortir par l'ouverture. Continuez votre chemin
tout en bas puis tournez a gauche. Marchez en haut et allez a droite pour récupérer un Heaume de fer, dans le coffre au
trésor. Montez et allez a droite pour descendre via les échelles. Suivez le chemin a gauche et descendez les échelles.
Continuez en bas a droite et traversez le pont puis descendez par les échelles.

Montez pour prendre une Fiole d'eau magique et revenez en bas. Continuez votre parcours et entrez par l'ouverture.
Suivez le chemin pour sortir de la grotte puis partez en haut et prenez la grande porte. Continuez en haut puis tournez a
droite et partez en bas. Descendez les escaliers et activez le bouton jaune en haut. Activez aussi celui qui se trouve a
gauche pour ouvrir les portes. Remontez les escaliers et appuyez sur le bouton, en haut. Activez aussi celui qui est au
dessus et retournez en bas. Allez a gauche et appuyez sur les boutons jaunes, en haut. Revenez en bas et descendez
les escaliers puis entrez par I'ouverture de gauche. Suivez le chemin qui méne en haut et ne marchez pas sur la zone



noire car vous risquez de tomber au dernier étage. Continuez a gauche et puis en bas et quand vous arrivez a la zone
noire, montez un peu et puis tournez vers les escaliers, a gauche. Appuyez sur le bouton jaune et revenez par les
escaliers.

Suivez le chemin éclairé jusqu'aux escaliers, en haut. Empruntez-les pour descendre ainsi que les suivants et allez vers
Meurtor. Pour vaincre le boss, il faut d'abord utiliser I'Altération de votre joueur et de Laura pendant le premier tour.
Occupez Olivier & donner des coups doubles & Meurtor durant le combat. Utilisez Emilie pour les soins nécessaires et
Laura pour lancer I'Altération dés que la défense du boss augmente. Attention, au cours de I'affrontement, Meutor lance
une attaque qui risque change la tactique de I'équipe. Rétablissez votre tactique dés que vous reprenez la main. Aprés
la bataille, utilisez le miroir de RA. Retournez & Somnia en utilisant la technique Evac' d'Emilie ou de Laura.

Faites votre sauvegarde et dirigez-vous au chateau. Montez vers la chambre du roi puis parlez au chancelier et
répondez a toutes ses questions par " oui ". Partez maintenant a l'autre Somnia (monde réel). Vous pouvez utiliser la
technique Transportation de votre joueur.

Une fois a Somnia, rendez-vous au chateau et parlez au gardien devant la porte. Attendez que le gardien vous raméne
au roi. Apres la discussion, sortez pour parler au roi Somnus. Quittez Somnia et allez en haut pour traverser les postes
frontiéres. Partez a droite puis en haut en suivant la riviere. Continuez en haut et entrez Paradisia. Visitez la maison de
gauche et cassez les jarres pour obtenir une graine de Vitalité. Sortez de la maison et dirigez-vous a droite pour aller a
l'auberge. Continuez a droite et prenez la dernieére chambre. Fouillez les meubles pour trouver un vétement simple.
Quittez l'auberge et allez en haut, a la maison du sage. Cassez alors les jarres en haut pour obtenir une graine de
Magie et ouvrez les meubles pour avoir un chapeau a pointe. Parlez maintenant au sage et approchez-vous de la porte.
Aprés la cinématique, sortez de la maison du sage et suivez Francis. Montez sur le bateau Providence et parlez &
Francis pour embarqguer a |'lle de Meurtor.

Chapitre 8

Descendez et entrez dans la grotte, le chemin sera long et périlleux. Dirigez-vous en haut puis tournez a gauche.
Continuez en bas ensuite montez les escaliers. Allez en haut et récupérez un Fouet de chaine dans le coffre au trésor.
Retournez par les escaliers et continuez votre chemin vers le haut. Partez maintenant a gauche et descendez. Passez
la lave et ouvrez le trésor. Prenez les 1150 pieces et retournez en haut. Continuez a marcher en haut et récupérez une
Armure de plates dans le trésor. Allez a droite et passez la lave pour monter les escaliers. Suivez le chemin puis
continuez a gauche et en bas. Montez les escaliers puis suivez le chemin. Examinez le trésor et obtenez une Graine de
vie. Rebroussez chemin jusqu'a I'entrée de la grotte.

Montez maintenant en haut a droite et prenez les escaliers qui se trouvent au milieu de la lave. Suivez le parcours et
montez les escaliers. Suivez le chemin puis dirigez-vous a droite. Continuez a droite et montez les escaliers. Suivez le
chemin et montez les escaliers de droite. Passez par le pont et descendez les escaliers pour récupérer le trésor, en bas.
Prenez donc une Fiole d'eau magique du premier coffre a trésor mais veillez a ne pas prendre le deuxiéme car il s'agit
d'un piege. Retraversez le pont et descendez les escaliers. Partez a gauche et montez les escaliers, en haut. Suivez le
chemin en haut puis traversez le pont et partez en bas. Continuez en bas et montez les escaliers a droite. Allez en haut
et prenez les escaliers. Montez et prenez les autres escaliers. Entrez dans l'ouverture en haut et suivez le chemin.
Montez les escaliers et allez en haut a gauche pour sortir de la grotte.

Suivez vos compagnons et parlez & Emilie. Une fois dans le chateau de Meurtor, ouvrez la porte a droite et montez les
escaliers. Prenez le trésor a gauche en haut pour récupérer une Fiole de séve de Desmodium. Prenez ensuite celui en
dessous pour récupérer 1800 pieces d'or. Ensuite celui a droite pour obtenir un Masque de fer. Equipez-en Olivier puis
rebroussez chemin. Partez maintenant en haut vers I'ouverture. Suivez votre chemin pour assister a une cinématique.

Partez a droite et ouvrez la porte. Continuez en haut et affrontez Glargouille. Montez maintenant les escaliers et suivez
le chemin qui méne en bas. Affrontez Glargouille a nouveau et récupérez une Griffe de feu dans le trésor. Retournez
dans la grande salle et montez les escaliers, en face. Continuez tout droit et ouvrez la grande porte. Quand vous vous
retrouvez chez vous, acceptez de regarder dans le miroir pour revenir affronter Meurtor. Pour vaincre le boss, occupez
votre joueur seulement de l'attaque. Utilisez le coup double d'Olivier tout au long de cette phase, essentiellement sur
Meurtor. Laissez Emilie et Francis s'occuper des soins.



Pendant la deuxieme phase du combat, veillez a ne pas gaspiller votre magie car le boss réalise deux attaques
successives qui agissent sur vos points de vie. Pour gagner, il faut que le niveau de votre joueur soit supérieur a 20 et
celui d'Olivier soit supérieur & 21. Une fois terminé, vous vous retrouverez au chateau Somnia et vous obtiendrez un
Béaton de foudre.

Approchez alors de la reine et parlez-lui. Aprés avoir fait votre sauvegarde, quittez Somnia et rendez-vous chez
madame Luce par la technique de Téléportation de votre joueur. Parlez a la dame et partez & Somnia dans le Monde
des réves. Parlez au roi puis téléportez-vous au port Abbri. Prenez le bateau et allez en haut a droite. Débarquez et
continuez en haut a droite. Passez le pont et poursuivez jusqu'a ce que vous atteigniez un chateau.

Chapitre 9

Montez en haut et parlez aux gardiens. Entrez a l'intérieur et continuez en haut. Parlez au garde et affrontez-le. Parlez
maintenant a 'hnomme qui se trouve devant les escaliers. Empruntez ces derniers et allez a la chambre de droite en bas.
Descendez les escaliers et récupérez un Gluniforme dans le trésor. Retournez par les escaliers et allez a gauche en
bas. Cassez les pots qui sont en bas pour obtenir une mini médaille et prenez la porte. Montez les escaliers et allez &
gauche. Descendez maintenant et prenez les nouveaux escaliers. Cassez le jarre pour obtenir une mini médaille puis
rebroussez chemin. Parlez aux gardes qui surveillent la porte et affrontez-les. Une fois le combat remporté, entrez par la
porte et parlez au roi. Acceptez son défi et dirigez-vous vers Brutus. Parlez-lui puis montez les escaliers. Récupérez la
Robe en soie qui se trouve dans les meubles de la chambre royale. Redescendez les escaliers puis sortez par la porte,
en bas. Allez & gauche puis en bas et descendez les escaliers. Parlez & Brutus et déclenchez le combat.

Le boss Brutus est difficile & battre. Pour I'affronter, assignez Emilie et Francis aux soins et utilisez tout au long du défi
le coup double d'Olivier et les attaques de votre joueur. Retournez a la salle du tréne en haut a droite et parlez au roi.
Parlez maintenant au chancelier et quittez le chateau de Militia. Quittez la ville puis dirigez-vous en haut a gauche.
Entrez dans la grotte et descendez les escaliers. Suivez le chemin et sortez par I'ouverture. Continuez votre chemin et
parlez au gardien pour vous laisser passer. Combattez les deux monstres qui bloguent I'entrée de I'ouverture. Continuez
maintenant en haut puis tournez a droite. Descendez et récupérez une graine de vitalité dans le coffre au trésor.
Retournez en haut puis a gauche.

Continuez a marcher en haut a gauche et récupérez 580 pieces d'or dans le trésor. Tournez a gauche puis continuez en
haut. Suivez le chemin et examinez le cadavre. Continuez a gauche et descendez les escaliers. Montez et partez a
gauche. Descendez et prenez une Hache de guerre dans le coffre au trésor. Revenez en haut et continuez a gauche.
Descendez tout en bas et prenez les escaliers. Partez en haut et ne touchez surtout pas aux oeufs. Continuez toujours
en haut et parlez a Tommy puis au monstre. Retournez maintenant au chateau Militia et parlez au roi. Quittez la ville et
retournez a la grotte. Traversez-la et au lieu de passer par la premiere ouverture (celle qui a été bloquée par les deux
monstres), entrez dans la deuxieme. Continuez votre chemin pour sortir de la grotte.

Chapitre 10

Allez en haut a droite et entrez dans la maison bleue située a droite. Parlez a 'homme et récupérez une Fiole d'eau
sacrée dans les jarres. Fouillez I'armoire a droite pour obtenir un anneau d'or. Entrez maintenant dans la maison bleue
située a gauche et récupérez une herbe médicinale. Partez ensuite vers la derniére maison en haut pour obtenir une
mini médaille et 7 piéces d'or. Allez en haut a gauche et prenez les escaliers qui se trouvent au milieu de la forét.
Continuez en bas et entrez dans la grotte. Suivez le chemin puis allez en bas et continuez le parcours pour récupérer
une mini médaille dans le trésor.

Retournez et partez a gauche. Vous trouverez une auberge, vous pouvez vous y reposer. Poursuivez ensuite a gauche
et montez les escaliers. Sortez de la grotte et accédez a la ville, & gauche. Entrez a la maison qui se trouve a l'extréme
gauche et cassez les jarres pour avoir une fiole d'eau sacrée. Cassez aussi celle de la maison au dessus pour obtenir
une mini médaille. Faites votre sauvegarde et allez récupérer une tenue de voyageur dans les meubles de la maison a
droite. Parlez maintenant a tous les villageois et quand la nuit tombe quittez Aridéa.

Partez a gauche en haut et allez dans I'ile. Parlez a I'hnomme devant le pont pour qu'il vous laisse entrer. Parlez
maintenant a I'homme en bas pour allez a I'lle des Sourires. Entrez ensuite a l'intérieur et montez en haut. Parlez au bar



man a gauche et demandez-Iui de vous servir a boire. Acceptez et répondez-lui toujours par "oui". Apres la cinématique,
vous allez effectuer un combat contre Jamirus. Ce boss est assez difficile, il peut attaquer deux fois pendant le méme
tour. Pour le vaincre, il faut utiliser le sort Altération de votre héros. Assignez a Francis les soins et laissez Emilie
s'occuper de la protection avec la technique Mégaprotection. Quant a Olivier, laissez-le utiliser son coup double tout au
long de la bataille.

Une fois terminé, vous assistez a une cinématique. Sortez du chateau et dirigez-vous en bas vers I'ile. Parlez au vieux
qui tient le gouvernail et entrez a l'intérieur. Parlez a I'homme en haut & gauche devant le bar pour reposer. Sortez de
I'Tle et revenez a Aridéa. Sauvegardez et allez a nouveau vers Ile.

Chapitre 11

Dirigez-vous en haut a gauche pour accéder & une petite maison dans une petite fle. Cassez les jarres pour obtenir une
mini médaille et parlez a 'hnomme. Quittez la maison et allez en bas a droite. Passez par la riviere et continuez en bas.
Partez maintenant a gauche jusqu'a ce que vous voyiez des escaliers dans une ile. Prenez-les et dirigez-vous en bas a
droite. Accédez au poste-frontiere et entrez dans l'auberge. Cassez les jarres pour obtenir une mini médaille et
continuez en bas. Allez au village Pierrebrute et faites votre sauvegarde. Entrez dans la maison en bas a droite du
village et récupérez une Botryche lunaire. Allez a l'auberge et sortez par la porte de droite pour obtenir une mini
médaille dans les pots. Montez et prenez les escaliers. Entrez dans la maison de gauche par la deuxiéme porte pour
obtenir une mini médaille dans les jarres.

Quittez le village et partez & gauche. Entrez dans le chateau et allez en haut. Cassez les jarres pour obtenir une graine
de Magie et une mini médaille. Retournez et allez & droite pour monter les escaliers. Parlez maintenant au roi et
répondez-lui toujours par " oui ". Descendez les escaliers et allez & gauche. Descendez les escaliers et continuez &
gauche. Montez les escaliers en face et parlez au jeune garcon. Rebroussez chemin et allez & droite. Examinez
maintenant les pots pour trouvez le prince. Retournez a la salle du tréne pour parler au roi. Aprés la cinématique, partez
a gauche et descendez les escaliers. Continuez vers le bas puis a gauche et examinez les pots. Prenez une Graine de
Sagesse et poursuivez vers le bas. Une fois a I'extérieur, parlez au prince pour qu'il vous rejoigne.

Quittez le chateau et marchez en bas a droite. Entrez dans la grotte et continuez en haut. Retournez en bas et sortez de
la grotte car le prince a encore disparu. Allez & Pierrebrute et entrez dans la maison qui se trouve en haut a gauche.
Parlez au prince et dites-lui deux fois de suite " oui ". Revenez dans la grotte et suivez le chemin. Descendez les
escaliers et partez en haut. Montez les escaliers et allez a gauche pour combattre un boss. Ce dernier n'est pas difficile
mais une fois vaincu le prince disparaitra a nouveau. Revenez en bas puis allez a droite et descendez les escaliers.
Suivez le chemin et parlez au prince. Prenez le Fouet de chaine qui se trouve dans le coffre a trésors. Continuez votre
chemin et prenez la porte. Continuez en haut et prenez les escaliers puis allez a gauche et traversez le pont. Montez et
prenez une mini médaille dans le coffre puis retournez en bas et repassez le pont avant de monter et de passer le
second pont. Continuez a droite et descendez les escaliers. Affrontez maintenant le deuxiéme boss. Il est plus difficile
gue le premier, n'utilisez pas la magie car il risque de vous la renvoyer.

Une fois vaincu, retournez a gauche et allez en bas. Descendez les escaliers a droite puis montez. Parlez au prince et
revenez ou vous aviez affronté le deuxieme boss. Franchissez la porte et descendez les escaliers. Allez en bas et
examinez le trésor du milieu pour empocher une mini médaille puis celui de droite pour obtenir un Plastron de fer.
Maintenant vous allez combattre un troisiéme boss. Celui-ci est plus difficile que les deux autres car il peut attaquer
deux fois de suite dans le méme tour. Assignez & Emilie et Francis la tAche de prendre soin des attaquants et frappez
avec votre héros et Olivier.

Une fois terminé, prenez la porte et allez en haut. Parlez maintenant a Pierre et utilisez le sort Evac d'Emilie ol de Laura
pour sortir de la grotte. Rendez-vous au chateau et allez a la salle du tréne. Allez maintenant parler au roi puis
descendez les escaliers et allez a gauche. Descendez les escaliers et continuez a marcher a gauche. Montez et ouvrez
la porte rouge. Parlez a Gluvain et répondez-Ilui toujours par " oui ". Examinez maintenant I'endroit qui brille & gauche
pour gagner une mini médaille.

Chapitre 12



Quittez le chateau et partez en bas a gauche. Passez le pont et accédez au sanctuaire. Ouvrez la porte et allez a
l'intérieur. Examinez le puits et combattez le monstre. Une fois vaincu, réexaminez le puits. Quittez le puis et partez a
droite. Passez le pont et marchez en bas. Continuez en bas a droite et entrez dans la ville de Vallonclair.

Montez les escaliers a droite et entrez dans l'auberge. Fouillez les meuble pour trouver une guenille et montez les
escaliers. Examinez les meubles de la chambre & gauche pour avoir un costume de danseuse. Sortez de l'auberge et
partez a gauche. Montez les escaliers puis descendez les suivants. Entrez dans la maison et récupérez une mini
médaille dans les meubles. Allez a I'église, tout en haut de la ville et fouillez les meubles pour avoir une Fiole d'eau
sacrée. Vous pouvez maintenant faire votre sauvegarde.

Quittez la ville et allez en bas a gauche. Prenez les escaliers qui se trouvent prés du marais empoisonnés. Allez a droite
et passez le pont. Continuez en haut a droite et entrez dans la ville de Vallonclair, dans le monde réel. Vous trouverez
dans les meubles de l'auberge une guenille et une tenue de voyageur. Vous empocherez dans la maison qui est a
I'extréme gauche de la ville une mini médaille. Cherchez 50 piéces d'or dans la maison en haut a gauche de la ville puis
allez a la maison qui se trouve en haut a droite. Cassez les jarres pour obtenir une graine de Force et rendez-vous a
I'église ou vous assisterez a une sceéne. Fouillez alors les meubles pour obtenir une aile de Chimere. Faites votre
sauvegarde et retournez a la maison en haut a gauche de la ville.

Quittez maintenant Vallonclair et dirigez-vous en haut a droite. Accédez aux montagnes et entrez par la grande
ouverture. Allez a gauche et parlez au paston. Sortez maintenant et passez a la deuxieme pente de la montagne a
gauche. Récupérez la Graine de vie dans le trésor et sautez depuis le bord. Prenez maintenant la pente qui est a
I'extréme droite. Allez en haut et sautez pour prendre 350 piéces d'or. Sautez du bord et prenez la pente qui se trouve a
gauche. Grimpez et continuez votre chemin en haut a droite. Une fois que vous apercevez une ouverture au milieu,
allez a gauche et sautez pour atteindre cette ouverture. Entrez-y et examinez le trésor. Prenez une pioche dorée et
sortez. Sautez et montez au milieu. Allez toujours en haut jusqu'a ce que vous voyiez une ouverture. Entrez-y et
dirigez-vous vers les rochers. Utilisez la pioche dorée pour les détruire et montez les escaliers. Continuez et utilisez a
nouveau la pioche pour passer. Suivez votre chemin et montez les escaliers. Suivez le parcours et allez a I'extérieur.
Escaladez la montagne et poursuivez en haut a droite. Entrez dans la grotte et utilisez la pioche puis montez les
escaliers. Continuez le chemin et allez a I'extérieur. Escaladez la montagne a droite et poursuivez le chemin.

Une fois bloqué a gauche, sautez et entrez dans I'ouverture. Suivez le chemin et montez les escaliers. Allez en bas et
sortez de la grotte. Franchissez la montagne et suivez le chemin. Continuez toujours en haut et utilisez la Pioche dorée
pour détruire les rochers situés au milieu de la montagne. Récupérez un Fragment de courage et retournez a la montée.
Allez en bas puis sautez de la butte. Sortez de la montagne et rendez-vous a Vallonclair. Partez a la maison qui se
trouve en haut a droite. Parlez & M. Redon et demandez son aide. Reposez-vous chez lui et assistez a une
cinématique.

Chapitre 13

Partez a gauche et entrez dans la grotte. Examinez les tombes a gauche pour avoir une herbe médicinale et une mini
médaille. Sortez de la grotte et allez & Desmodia (monde des réves). Montez sur le lit volant et dirigez-vous en bas.
Allez vers le puits et suivez le chemin. Entrez dans la maison et fouillez les meubles pour prendre une mini médaille.
Parlez a 'homme et quittez la maison. Regardez dans le puits qui se trouve a droite et tuez le monstre. Sautez du puits
et sortez de la maisonnette.

Partez en bas a droite et accédez au chateau de Joliroche ol vous pourrez sauvegarder. Continuez tout droit et montez
les escaliers. Parlez au chancelier et dites-lui que le roi vous attend. Allez en bas puis tournez a gauche et fouillez les
meubles pour obtenir une mini médaille. Retournez a la salle du tréne et allez a droite. Cassez les jarres pour avoir une
Graine de Magie et descendez les escaliers. Allez en haut puis a droite et suivez le chemin puis descendez les escaliers
et prenez la premiere porte. Examinez les trésors pour prendre 150 pieces d'or et une Charmélia puis sortez.
Approchez-vous de la deuxiéme porte et écoutez la discussion. Revenez a la salle du tréne et parlez au roi. Reparlez au
roi Louis et répondez-lui par " oui ". Utilisez maintenant le miroir de R& devant la princesse. Aprés la cinématique,
rendez-vous a la salle du roi Louis et parlez-lui. Répondez au roi par " oui " puis parlez au chancelier.

Quittez le chateau et dirigez-vous vers la maisonnette. Jetez un coup d'oeil dans le puits et suivez le chemin. Une fois



dehors, montez sur le lit volant et allez en bas a droite. Traversez le désert et continuez en bas. Accédez a la tour et
utilisez le sort Coup d'oeil. Partez en haut a gauche et montez les escaliers. Suivez le chemin qui méne en bas et
n‘approchez pas des bords. Continuez a droite ensuite allez en haut par le portail. Montez les escaliers et dirigez-vous
en bas. Continuez a gauche et descendez les escaliers puis examinez les trésors et récupérez une mini médaille et
1300 piéces d'or. Retournez en haut et montez les escaliers a gauche. Suivez le chemin de la tour en montant les
escaliers. Entrez a l'intérieur et montez les escaliers, a droite. Entrez dans la maison de gauche et cassez la jarre pour
obtenir une Fiole d'eau magique. Parlez maintenant au sorcier Méphisto et déclenchez le combat.

Pour le vaincre, utilisez la tactique des " soins avant tout " pour Emilie et Francis. Donnez des coups doubles avec
Olivier et faites des attaques avec votre joueur que vous aurez équipé d'une épée de réve. Attaquez les renforts de
I'ennemi pour leur lancer des Torpeurs.

Une fois gagné, rendez-vous au chateau de Joliroche dans le monde réel et parlez au roi Louis. Aprés la cinématique,
allez a la salle du trbne et parlez au roi. Quittez le chateau et partez a Paradisia pour prendre la providence.
Dirigez-vous en bas a gauche et passez le barrage. Continuez toujours en bas puis a gauche. Montez maintenant et
allez a gauche puis descendez et approchez-vous de la ville de Milmarin.

Dans cette ville, vous trouverez une mini médaille, un Calegon, 60 pieces d'or, une Graine de Vitalité, une herbe
médicinale et 7 piéces d'or. Partez maintenant a la maison qui se trouve en haut a droite de Milmarin et parlez a
I'hnomme derriére le comptoir deux fois de suite. Suivez-le et entrez dans la maison en bas a droite. Reparlez a cet
homme puis parlez & Colin ('lhomme qui vous avez rencontré devant le port de la ville). Quittez la maison et suivez Colin
sans lui parler. Une fois dans la grotte, suivez-le sans que vous ne vous fassiez remarquer. Apres la cinématique,
examinez le lieu et appuyez sur le bouton. Entrez par le passage secret et parlez a Colin. Répondez-lui par " nhon " puis
par " oui ". Reparlez a Colin et dites-lui que vous avez un bateau. Sortez maintenant de la grotte et prenez votre bateau.
Allez en haut et entrez dans la grotte. Continuez en haut et entrez par la grande ouverture. Répondez a Colin par " oui "
et quittez la grotte. Partez en haut puis a droite. Continuez maintenant en bas a droite puis montez. Passez les barrages
et allez toujours en haut a droite. Vous trouverez un endroit entouré de récifs et un grand coquillage au milieu. Entrez-y
et écoutez la discussion.

Sortez maintenant et utilisez I'harpe de Calypso. Allez vers le Donjon de Meurtor et dirigez-vous en bas. Entrez dans le
chateau et montez les escaliers en face. Parlez a la fille et partez en haut au dessous de la ville de Paradisia. Entrez
dans la grotte si vous désirez changer les noms de vos héros. Allez maintenant prés de Milmarin et continuez en haut
jusqu'au bateau abandonné. Entrez et cassez les pots en haut pour avoir une mini médaille et une Graine d'Agilité.
Entrez dedans et descendez les escaliers. Examinez les trésors en haut a droite pour obtenir une paire de Pantoufles
de verre et une Clef supréme. Fouillez maintenant les meubles de la chambre de gauche pour récupérer une Armure
lourde. Sortez du bateau et dirigez-vous en haut a gauche. Entrez dans la maison, parlez au vieil homme et examinez le
lieu qui brille. Récupérez une mini médaille et quittez la maison.

Partez vers Somnia et utilisez la Harpe pour entrer dans une grotte. Débarquez a droite et prenez 530 piéces d'or.
Retournez au bateau et suivez le chemin puis débarquez a droite et allez vers le haut. Montez les escaliers et suivez le
chemin de gauche. Récupérez une mini médaille en bas dans le trésor. Retournez dans le bateau et partez en bas a
gauche. Récupérez un Bouclier puissant dans le trésor et sortez de la grotte. Allez en bas de la carte et plongez dans
I'eau. Entrez dans la maison en rouge puis allez en haut & nouveau. Prenez une mini médaille dans la zone qui brille &
droite et reposez-vous dans l'auberge.

Chapitre 14

Téléportez-vous a Vallonclair et descendez pour prendre le bateau. Utilisez la Harpe pour plonger dans I'eau et
dirigez-vous en haut a droite. Continuez en haut et entrez dans le chateau de Poséidon. Descendez les escaliers et
allez a gauche. Parlez au roi et récupérez une mini médaille a gauche dans les meubles. Quittez le palais et montez a la
surface.

Téléportez-vous au chateau de Joliroche et montez dans le bateau, en bas. Plongez dans la mer et partez en bas a
gauche. Entrez dans la grotte et descendez de la Providence. Continuez en haut et accédez a I'entrée du donjon.
Suivez le chemin de droite et entrez par le portail. Allez & gauche puis descendez. Prenez une mini médaille dans le



coffre au trésor puis retournez par le chemin de droite. Continuez le chemin et dirigez-vous vers le bas pour examiner
les deux trésors. Prenez une Graine de sagesse et 270 pieces d'or. Retournez en haut et continuez votre chemin.
Descendez les escaliers et allez en bas puis a droite.

Montez et entrez par I'ouverture pour prendre une Charmélia. Retournez en bas et allez a droite. Entrez dans la piéce et
prenez une Jupe magique. Sortez et continuez en haut et suivez le chemin a droite. N'entrez pas dans la piece mais
allez a gauche. Continuez le chemin en haut pour prendre une Perle rose. Revenez a gauche pour descendre les
escaliers puis allez en bas et continuez a droite. Suivez le chemin en haut puis partez a gauche. Continuez le chemin de
gauche et prenez les escaliers. Prenez les suivants et descendez. Appuyez sur le bouton jaune et descendez. Entrez et
descendez les escaliers puis activez le bouton qui se trouve en bas et retournez prés des escaliers. Descendez et allez
a gauche puis continuez en bas et suivez le chemin. Appuyez sur le bouton en haut et revenez a gauche. Entrez dans le
deuxiéme bassin ensuite dirigez-vous a droite. Avant d'appuyer sur le bouton, récupérez une Urne de sable. Continuez
votre chemin puis partez en bas et descendez les escaliers avant de parler a Gracos et déclencher le combat.
Enchainez des coups doubles avec Olivier et faites des attaques avec votre héros. Utilisez la tactique Soin pour Emilie
et Francis.

Rendez-vous maintenant devant Poséidon et parlez au roi. Téléportez-vous au Monde des réves et allez en bas a
gauche de la carte avec le lit volant ou se trouve I'lle sauvée. Entrez dans Sorcéria et partez a gauche. Descendez dans
le puits et celui qui suit. Prenez une Bague de priére du trésor et quittez les puits. Continuez a gauche et entrez dans la
maison. Cassez les jarres pour avoir une Fiole d'eau magique. Sortez et marchez en haut a droite. Descendez les
escaliers et suivez le chemin. Montez les escaliers et celles qui suivent. Détruisez les pots pour obtenir une mini
médaille. Entrez maintenant dans la piéce du milieu puis descendez les escaliers et allez en bas a droite. Vous
trouverez une mini médaille dans le pot et dans la chambre de gauche, une graine de Magie dans les meubles.

Sortez de la piéce et allez en haut. Montez les escaliers a gauche et entrez dans la maison. Placez-vous sur le sable et
utilisez I'Urne de sable avec Laura. Entrez donc dans la piéce et parlez a I'Aieule. Rendez-vous maintenant a la maison
qui se trouve a gauche de la ville. Parlez a 'homme et quittez la ville. Changez de monde et téléportez-vous a Somnia.
Prenez votre bateau (a droite) et allez a I'lle qui se trouve en haut a gauche de la carte puis plongez dans l'eau une fois
en bas de I'lle. Nagez a travers le petit passage et montez a la surface. Entrez dans la maison et descendez par les
escaliers, a droite. Parlez a I'homme et acceptez de faire le défilé puis allez a droite.

Entrez dans les loges et récupérez une mini médaille dans les meubles. Prenez les loges de gauche et fouillez les
meubles. Prenez les boucles d'oreilles et participez au concours. Lorsque vous aurez gagné les trois niveaux, vous
obtiendrez le Tapis volant. Retournez maintenant a Sorcéria et parlez a I'homme qui habite la maison qui est a gauche
de la ville.

Chapitre 15

Quittez la ville et montez sur I'le flottante. Descendez a gauche et entrez dans I'église. Parlez a la nonne et quittez
I'endroit. Rendez-vous au monde réel et téléportez vous a Milmarin. Prenez la providence et naviguez vers les iles, en
bas. Arrétez-vous dans la forét & gauche et traversez-la. Utilisez le Tapis volant et allez a droite pour atteindre un
chéateau détruit. Marchez a gauche et jetez un coup d'oeil dans le puits puis partez a droite et montez les escaliers. Allez
a gauche et montez les escaliers. Fouillez les meubles pour prendre une mini médaille puis allez a gauche. Montez les
escaliers qui sont en bas et parlez au garde.

Revenez a la salle du trone et descendez les escaliers puis sortez et allez en bas. Parlez a Mouche et laissez-le
rejoindre I'équipe. Revenez devant le portail du chateau et dirigez-vous a droite. Entrez dans la piéce et cassez les
jarres puis récupérez une Graine d'Agilité et parlez a la cuisiniére. Vous trouverez une Charmélia dans les meubles de
la piece au dessus. Retournez au gardien qui surveille la salle et donnez-lui I'Offrande rituelle. Entrez dans la salle et
parlez au gardien qui est sur place, en haut. Rendez-vous a la salle du tréne ou vous assisterez a une scene.
Rebroussez chemin et reparlez au garde pour que la cérémonie commence.

Aprés la cinématique, vous vous trouverez dans le monde réel. Allez en haut puis a gauche et utilisez la pioche dorée
dans le lieu ou le Capitaine avait pris les escaliers secrets. Descendez les escaliers et examinez la dalle, en bas.
Descendez donc les escaliers et partez en haut. Récupérez I'armure d'Orgo et revenez au monde des réves pour



prendre les trois coffres. Vous obtiendrez une mini médaille, un Bouclier du Vent et une Graine de Force.
Chapitre 16

Quittez le chateau et allez en haut a gauche avec votre bateau. Entrez dans l'auberge et prenez une mini médaille dans
les pots. Reposez-vous puis quittez I'auberge. Allez en haut avec le tapis volant et entrez dans le village. Récupérez
une Capuche de fourrure dans les meubles de la maison, en haut de l'auberge. Dans la maison du dessus, récupérez
une mini médaille dans les meubles et parlez au vieil homme. Dirigez-vous vers les escaliers et écoutez la discussion.

Quittez le village et allez en haut a droite. Entrez dans le sanctuaire et parlez a la femme. Retournez au village et
rendez-vous chez le vieil homme. Parlez-lui et repartez au sanctuaire pour parler a la femme a nouveau.

Retournez & Montgivré et parlez aux habitants. Discutez avec Saul Ytaire puis accédez a I'église a gauche. Parlez a
Kad Abra a droite et quittez Montgivré. Marchez en haut et entrez dans la grotte glacée. Suivez le chemin et approchez
du portail. Prononcez la formule que vous a apprise Kad Abra. Dites " j'ai dans mon coeur la vérité " puis " la lame a la
puissance inégalée " enfin " qu'elle surgisse de la glace ". Glissez maintenant dans l'ordre suivant : haut, gauche, haut,
droite, bas, droite, haut. Descendez les escaliers puis marchez sur la glace et sautez lorsqu'elle se casse. Prenez une
mini médaille dans le coffre et montez les escaliers, a droite. Allez en haut et récupérez 1900 pieces d'or dans le trésor.
Partez maintenant a gauche et continuez en haut. Descendez les escaliers et prenez les suivants. Appuyez sur les

boutons dans cet ordre : haut, gauche, droite, bas.

Prenez le portail et dirigez-vous en haut vers I'Epée lIégendaire. Prenez I'épée et revenez a Montgivré. Parlez a Kad
Abra et quittez le village. Téléportez-vous chez Madame Luce et partez a droite avec le tapis volant. Entrez dans la ville
de Colombourg et partez a gauche. Allez en haut puis a droite. Continuez votre chemin en haut et entrez dans la
maison qui se trouve a droite par la porte supérieure gauche. Suivez le chemin et examinez les trésors puis récupérez
une Graine de Sagesse et une Graine de Vie. Montez les escaliers a gauche et parlez a I'homme. Demandez-lui son
aide puis descendez les escaliers. Reparlez a Lynx et acceptez son marché.

Sortez du bar et allez a I'église. Parlez au prétre et sortez de I'église. Dirigez-vous maintenant au casino et payez
I'homme pour entrer dans cet endroit. Descendez les escaliers et entrez dans les loges. Ecoutez la conversation puis
parlez a la femme déguisée en lapin. Répondez-lui par " oui " et quittez les lieux. Allez au bar qui se trouve a gauche de
la ville par la porte supérieure gauche et détruisez les pots. Prenez une mini médaille puis parlez au barman. Répondez
par " non " deux fois puis par " oui ". Ecoutez la conversation entre les deux hommes au comptoir puis sortez du bar et
fouillez dans les meubles. Prenez une mini médaille et allez vers le puits. Entrez dans la maison et récupérez une Clef
de voleur. Parlez a Lynx qui vous donne les informations.

Sortez du puits et allez en haut. Tournez a droite et allez en bas. Montez les escaliers et sortez de la piéce de gauche.
Prenez 2500 pieces d'or et une Graine de Sagesse dans les deux coffres. Quittez la ville et marchez vers le haut. Entrez
dans le sanctuaire et parlez a Martel. Montrez I'épée a la fille et répondez par " oui ". Descendez et examinez la zone
qui brille. Prenez une mini médaille et allez chez Martel en haut & droite de la ville de Colombourg. Descendez les
escaliers et parlez a la fillette. Répondez-lui par " oui " et ne bougez pas pour qu'elle ait confiance en vous.

Chapitre 17

Quittez la ville et partez vers I'lle située en bas a droite de la carte (utilisez le tapis volant). Allez tout d'abord a I'église et
parlez au vieillard. Sortez de I'église et allez a droite. Entrez dans la premiére maison et récupérez une Tenue de
voyageur. Passez a la deuxiéme maison a droite et prenez une Charmélia dans la jarre. Montez et combattez un
Puisard du fond du puits. Entrez dans la maison juste a c6té pour assister a une scéne. Parlez encore une fois au
vieillard et rendez-vous a la maison qui se trouve en bas (a droite de I'entrée). Parlez au vieil homme, en haut, puis
entrez dans le chateau. Tournez a gauche et examinez les pots dans la cuisine pour obtenir une Graine de Sagesse.
Entrez par la porte supérieure droite et descendez les escaliers.

Parlez au vieil homme puis allez a la salle du tréne. Tournez a gauche et prenez une Fiole d'eau sacrée dans les jarres.
Vous trouverez une Graine de Vie dans la chambre, a droite. Parlez maintenant au roi et descendez les escaliers qui se
trouvent en haut. Examinez la zone qui brille dans le jardin pour obtenir une mini médaille. Montez les escaliers puis les



suivants avant de fouiller les meubles et empocher une Charmélia. Sortez par le portail du bas et allez a gauche.
Descendez les escaliers et prenez une mini médaille dans le pot. Descendez les escaliers et parlez a la Reine mére.
Récupérez un Brassard d'or dans les meubles et retournez a la ville. Sautez du puits car désormais avec la Clef
supréme, vous pouvez entrer dans la grotte. Cassez les pots pour obtenir une Graine d'Agilité et une mini médaille puis
examinez le trésor. Prenez une Bague de priére et quittez la ville.

Téléportez-vous au chateau de Joliroche et prenez votre bateau. Allez a gauche puis en haut. Continuez a droite puis
montez avant d'entrer dans la grotte et de monter a nouveau. Dirigez-vous a droite puis en haut. Allez ensuite a droite
puis en bas pour trouver un coffre contenant une mini médaille. Partez maintenant en haut et avancez puis tournez a
gauche. Prenez 1900 pieces d'or et une Graine de Vitalité dans les trésors. Sortez par la droite et allez en haut. Partez
maintenant a gauche et descendez deux fois avant de suivre le chemin. Allez en bas pour récupérer une armure a
pigues puis remontez et suivez le chemin de droite. Prenez le trésor qui se trouve a droite pour obtenir une mini
médaille et retournez a gauche. Descendez et allez vers le mur gauche. Examinez les lieux et descendez les escaliers
secrets. Descendez trois étages et montez-en deux. Dirigez-vous maintenant en bas et descendez les escaliers. Allez a
gauche et suivez le chemin. A l'intersection, partez a droite pour obtenir une mini-médaille. Revenez a l'escalier et allez
a droite. Montez et continuez toujours a gauche. Prenez le Bouclier de Valora dans le trésor et sortez de la grotte avec
le sort Evac.

Chapitre 18

Dirigez-vous maintenant en haut & gauche de la carte avec le tapis volant. Vous vous retrouverez dans les montagnes
de la ville de Pic des tisseurs. Elle ressemble & celles du Monde des réves. Montez et empruntez les escaliers. Entrez
dans la caverne et suivez le chemin. Montez les deux escaliers qui se suivent et avancez puis prenez le trésor en bas a
gauche. Récupérez 880 piéces d'or et sortez de la grotte. Partez & gauche et montez les escaliers. Ecoutez le dialogue
et sautez du bord de la montagne, a droite. Entrez dans la grotte et examinez les trésors puis récupérez une mini
médaille et une Charmélia. Franchissez les montagnes et allez en haut.

Entrez dans le village du Pic des tisseurs et rendez-vous au bar. Cassez les pots pour obtenir un Couvercle de tonneau
ensuite montez les escaliers. Parlez a Sylvain et prenez une Graine de Vitalité dans les meubles. Visitez maintenant
votre soeur Mélodie et parlez-lui. Examinez les meubles pour prendre une Tenue de noble et vous trouverez une Herbe
médicinale dans les jarres. Allez prés de la maison du Maire et cassez les jarres pour obtenir une mini médaille et
entrez dans la maison. Parlez au Maire Tisserond et prenez un Foulard de pionner dans I'armoire. Revenez a votre
maison pour reparler a Mélodie. Partez & nouveau vers le Maire et, apres la conversation, parlez a votre double.
Suivez-le dans les montagnes et approchez-vous de lui.

Retournez au village et entrez dans la maison, en bas a gauche du village. Aidez le fermier a combattre le monstre et
partez a droite. Entrez dans l'atelier de tissage et combattez le deuxieme monstre. Vous pouvez regagner vos forces si
vous parlez au prétre dans I'église. Vous trouverez le troisieme monstre dans le bar, combattez-le et partez devant le
magasin d'armures, en haut a droite. Affrontez le quatrieme monstre et entrez dans le magasin. Aidez le marchand a
venir & bout du cinquiéme puis rendez-vous chez le Maire. Tuez le sixiéme et le septieme monstre et affrontez celui qui
se trouve prés du puits. Dirigez-vous devant votre maison et aidez Sylvain a combattre le neuvieme monstre. Entrez
dans votre maison et parlez & votre double. Fusionnez les deux héros et affrontez le dernier Boss. Vous pouvez utilisez
le sort Foudre avec votre héros pour causer plus de dégats au Boss.

Une fois vaincu, parlez a Mélodie. Allez chez le Maire et parlez-lui. Revenez a vote maison pour reparler a Mélodie.
Acceptez d'étre son frére et quittez le village. Téléportez-vous a Somnia et répondez au Capitaine Frank par " oui .
Parlez au roi et reposez-vous. Une fois réveillé par Madame Luce, descendez et allez a gauche. Marchez sur la zone
brillante pour trouver votre mémoire. Sortez par le bas et allez a I'emplacement du souvenir. Vous trouverez une autre
zone brillante dans le rempart, a droite. Le quatrieme souvenir se trouve dans la cuisine. Le cinquiéme se trouve a
droite de la cuisine, dans la salle d'étude. Le sixieme souvenir se trouve dans le jardin du chateau et le dernier se trouve
dans la salle du tréne. Reposez-vous puis parlez au roi qui vous donne I'Heaume de Sebath.

Chapitre 19

Téléportez-vous a Colombourg et prenez I'épée de Ramias de Martel. Allez maintenant a Brigandia et prenez votre



bateau. Partez en haut puis a gauche et débarquez sur I'fle. Montez et entrez dans le sanctuaire. Vous allez placer les
symboles des équipements légendaires dans leurs emplacements respectifs. Mettez le symbole coeur en bas. Le
symbole croix sera a droite. En haut, placez le symbole soleil. Enfin mettez un éclair dans la zone qui est a gauche et
placez-vous au milieu.

Vous devrez combattre le Boss Typhonia. Il est assez difficile mais n'attaque qu'une fois par tour. Utilisez toujours la
méme méthode pour vaincre ce monstre. Vous pouvez utilisez aussi le sort Foudre avec votre joueur au lieu des
attaques physiques. Utilisez aussi le sort Altération de votre héros pour vider la jauge de défense de votre ennemi.

Une fois le combat gagné, montez puis allez a gauche et entrez par la porte. Fouillez les meubles de la chambre de
droite pour trouver une Graine de Vie et une Feuille d'Yggdrasil. Il est conseillé de sauvegarder votre partie et de
soigner vos blessures avant d'allez voir Dragore. Entrez dans la salle de Dragore et parlez-lui. Vous devez combattre
deux monstres. L'un d'eux peut attaquer deux fois de suite. Veillez a le combattre en premier puis occupez-vous de
l'autre monstre.

Lorsque le duel est terminé, vous allez combattre Tommy, il n'est pas tres difficile. Vous pouvez I'affronter avec la méme
tactique. Donnez des coups doubles avec Olivier et lancez juste des attaques physiques avec le héros. Occupez Emilie
et Francis des soins. Aprés le défi, vous devez combattre le dernier Boss Dragore. Affrontez-le de la méme fagon que
Tommy.

Une fois vaincu, parlez a Tommy pour qu'il rejoigne votre groupe puis quittez le chateau. Téléportez-vous au Monde des
réves et dirigez vous en bas vers le chateau de Zénithia, avec le tapis volant. Entrez dans le chateau et allez & gauche.
Parlez au petit enfant pour qu'il vous donne une Fiole de rosée d'Yggdrasil. Fouillez les meubles de la chambre de
droite pour obtenir une mini médaille et une feuille d'Yggdrasil. Rendez-vous a la salle du tréne et parlez au roi Zénith.

Chapitre 20

Sortez de la salle du tréne et allez en bas. Entrez par la porte de gauche et approchez-vous du puits. Parlez au gardien
et sautez du puits. Remontez et quittez I'endroit. Montez et accédez a la tour. Partez a l'intérieur et dirigez-vous a droite.
Entrez par la porte et cassez les jarres pour empocher une Graine de Force et pour combattre un Orque. Suivez le
chemin et parlez a 'homme.

Rebroussez chemin et allez en haut. Suivez le chemin qui méne a gauche et descendez les escaliers. Récupérez une
mini médaille dans le trésor puis remontez. Suivez maintenant le chemin de droite puis allez en bas et montez les
escaliers. Partez a droite et récupérez une Feuille d'Yggdrasil puis franchissez la grande porte qui se trouve en haut.
Montez les escaliers qui se trouvent en haut & gauche. Suivez le chemin supérieur droit et montez les escaliers. Suivez
le chemin de gauche et prenez une Griffe de feu dans le trésor. Continuez votre chemin vers le bas et sortez par la
porte inférieure gauche. Prenez une Graine de Force a droite et montez les escaliers pour atteindre le sommet. Parlez a
Pégase et combattez les trois monstres. Revenez a Zénithia par le puits et parlez au roi.

Chapitre 21

Utilisez maintenant les Rénes célestes puis appuyez sur le bouton " X ". Entrez dans la ville qui se trouve juste en haut.
Cassez les pots pour obtenir une Graine de Vie. Prenez une mini médaille dans l'auberge, a gauche, et brisez les jarres
dans la chambre supérieure a gauche de la ville pour avoir une Aile de Chimeére. Descendez les escaliers a droite de la
chambre et cassez la jarre. Prenez une Graine de Vitalité et parlez au vieillard.

Quittez la ville et dirigez-vous a gauche. Entrez dans la maison et fouillez les meubles. Prenez une Guenille et une Aile
de Chimére puis faites la queue. Entrez dans le bassin et montez les escaliers & droite du grand rocher. Récupérez une
mini médaille dans la zone qui brille et suivez le chemin. Sautez du puits pour revenir au monde réel. Utilisez les Rénes
célestes et allez en haut pour entrer dans Morneville. Approchez-vous de la maison (a gauche) et parlez au chien.
Parlez a la vieille dame puis récupérez 58 piéces d'or dans la jarre. Revenez maintenant a Mélonkolia dans le monde
cauchemardesque et reparlez au vieillard. Choisissez ce que vous désirez avoir comme Armure (arme ou bouclier ou
casque). Quittez la maison et parlez a Tristan qui se trouve prés du marchand d'armure. Faites votre sauvegarde et
quittez la ville.



Partez a droite et suivez le chemin pour atteindre Kupidia. Vous trouverez une Charmélia dans la maison, en haut a
droite. Parlez a 'hnomme devant le bar, a gauche de la ville, et donnez-lui 200 pieces d'or pour entrer. Vous trouverez
600 piéces d'or dans le pot mais quand vous allez sortir vous devrez payer 1200 pieces d'or. Vous trouverez aussi une
Graine de Vie en examinant la zone qui brille dans le cimetiére, & droite. Empochez aussi la mini médaille dans le jardin
de la maison, en haut a gauche. Entrez maintenant dans la maison tout en haut de la ville et prenez un Brassard
kamikaze. Montez les escaliers et n‘ouvrez surtout pas les deux coffres car ils sont piégés. Parlez a Fortuné Friquet et
quittez sa maison.

Entrez dans la grotte (a gauche de la ville) et allez & droite. Continuez a droite et récupérez une Graine de Force dans le
trésor. Retournez en haut et rebroussez chemin jusqu'a I'entrée. Suivez maintenant le chemin supérieur puis tournez a
droite. Marchez en bas et descendez les escaliers. Poursuivez le parcours a gauche puis en haut et suivez le chemin
avant de descendre. Empruntez les escaliers, descendez puis montez. Continuez votre route et prenez la lettre de
Fortuné Friquet dans le trésor.

Sortez de la grotte grace au sort Evac d'Emilie et allez voir 'homme. Acceptez I'échange et quittez la ville. Allez en haut
a gauche et suivez le chemin jusqu'a ce vous atteigniez une forét. Entrez et parlez a toutes les personnes présentes.
Répondez a I'un d'eux par " oui " et descendez le lac mais par les escaliers qui se trouvent a I'extréme droite. Ouvrez le
trésor et assistez a une scene.

Retournez a la ville et prenez un Manteau du Dragon dans la maison de I'homme riche, en haut a gauche de la ville.
Quittez la ville et revenez au lac. Examinez deux fois le trésor pour trouver une ouverture. Descendez donc les escaliers
pour aller dans la grotte. Allez en haut et examinez le coffre (& gauche) pour obtenir un Bouclier d'argent. Retournez a
droite et continuez votre chemin en haut. Montez les escaliers et dirigez-vous vers le puits. Parlez au vieil homme pour
gu'il vous soigne puis sauvegardez.

Chapitre 22

Sortez du puits et continuez votre chemin, en haut a droite. Entrez dans le grand chéateau et parlez au garde.
Combattez-le puis parlez a son frére, en haut. Entrez dans le chateau puis sortez de la cellule. Allez en haut et
descendez les escaliers. Récupérez une mini médaille dans les jarres et parlez au gardien. Utilisez les tenues de garde
et retournez prés de votre cellule puis suivez le chemin vers le bas et montez les escaliers.

Détruisez les pots pour obtenir une faucille de chaine et entez dans la piéce, a droite. Cassez les jarres pour prendre
une mini médaille. Récupérez aussi une Graine de Vie prés des tombes, a gauche de la ville. Entrez maintenant par la
porte supérieure puis montez les escaliers. Suivez le chemin et montez les escaliers. Vous trouverez une Graine de
Magie dans la piéce des recherches, en bas a droite. Montez les escaliers et allez a droite. Allez a I'extérieur et
continuez a gauche. Descendez les escaliers et récupérez les trois trésors qui contiennent une mini médaille, 4800
pieces d'or et un Bouclier du Désastre. Retournez a lI'extérieur et montrez les escaliers puis entrez par la porte de droite
et empruntez les prochains escaliers. Examinez la zone brillante pour obtenir une mini médaille.

Revenez en bas et parlez a 'homme qui garde la porte. Retournez a la ville et parlez a la femme qui se trouve derriére
le comptoir. Répondez-lui par " oui " puis parlez & I'hnomme derriére le comptoir en haut. Allez maintenant en bas a droite
et parlez a Magnus. Répondez-lui par " oui " pour qu'il vous laisse passer par derriére. Reparlez donc a I'homme
derriere le comptoir puis allez vers Magnus. Apreés la cinématique, répondez par " oui " et affrontez les soldats. Vous
devez maintenant vaincre Dogmus et Marcus mais ils sont trés difficiles et vous allez perdre le combat. Parlez au garde
par terre et revenez a la ville. Parlez a 'homme qui garde la porte en haut et répondez-lui par " oui ". Franchissez la
porte et allez voir Noirkeur.

Ce boss est tres difficile. Pour le combattre, attaquez les ennemis qui le protégent puis lancez le sort Antimagie par
Francis. Une fois seul, utilisez les attaques les plus puissantes pour causer d'importants dégats a Noirkeur. N'oubliez
pas de protéger et de soigner vos joueurs lors du combat (le niveau de vos joueurs doit étre au moins de 40).

Quand I'ennemi meurt, parlez aux villageois puis rendez-vous chez le Penseur. Utilisez la Clef du geolier pour le libérer
puis parlez au Capitaine Croisefer avant de quitter la prison. Aprés la cinématique, reparlez a Blaise dans la prison puis
quittez Noirgibet. Allez vers le puits et faites votre sauvegarde.



Chapitre 23

Montez maintenant au bord de la colline et utilisez I'Orbe de la vérité. Montez et entrez dans le sanctuaire. Ouvrez les
portes & droite et descendez les escaliers. Allez en haut et parlez a 'homme. Retournez voir Blaise pour qu'il rejoigne
I'équipe. Partez au sanctuaire et parlez a Pascal.

Vous devez affronter Milo et Kapout. Pour les vaincre, utilisez le sort Mégaprotection avec le coup Casse-dentier
d'Olivier et de Tommy. Aprés le combat, parlez a Pascal pour assister a une cinématique. Sortez du sanctuaire et avant
d'aller au chateau du Démon Supréme équipez-vous des objets les plus puissants et améliorez votre niveau.
Dirigez-vous au chateau de Martamor, en haut.

Chapitre 24

Une fois dans le chateau, montrez les escaliers et prenez le portail. Allez en haut et montez les escaliers. Marchez sur
les fleches pour atteindre les boutons jaunes. Activez-les et continuez en haut. Descendez les escaliers au milieu pour
récupérer une mini médaille puis retournez a I'étage. Prenez les fleches de gauche puis montez. Prenez celles qui
menent au trésor et récupérez une Lance de démon. Suivez maintenant les fleches dirigées en bas puis celles qui sont
dirigées a droite. Appuyez maintenant sur le bouton et montez les escaliers. Guérissez vos blessures dans la zone verte
et revenez par les escaliers.

Réactivez le bouton pour accéder a la zone supérieure droite. Montez les escaliers et montez. Sautez vers la gauche
via la marque jaune puis vers celles qui se trouvent en haut. Continuez le chemin en haut & gauche et sautez par la
marqgue. Avant de descendre les escaliers, sautez a droite pour obtenir une Tiare d'or dans le trésor. Retournez aux
escaliers et appuyez sur le bouton bleu. Remontez les escaliers et sautez puis prenez ceux qui sont en haut et allez en
bas. Franchissez la porte et récupérez un exemplaire de Vitesse de dragon dans le coffre au trésor. Entrez maintenant
par la porte qui est juste a c6té a gauche puis partez a gauche aussi. Suivez le chemin quand les éclairs retentissent
puis allez a droite pour récupérer les trois trésors. Prenez une mini médaille et une Robe de princesse puis dirigez-vous
vers le haut. Avant d'entrer par la porte, continuez a droite et prenez une Epée royale. Retournez devant la porte et
entrez-y.

Suivez le chemin et prenez la porte du bas. Sautez du bord de la porte et continuez a marcher a gauche. Montez les
escaliers et approchez-vous du démon. Ce dernier déclenche un combat. Pour le vaincre, faites des attaques avec votre
héros et Tommy et utilisez le coup double d'Olivier. Laissez Francis s'occuper des soins.

Une fois le combat terminé, vous devez affronter le nouveau monstre avec la méme technique. Mais aprées le combat,
vous devez le battre & nouveau. Pour gagner facilement, commencez par tuer sa main gauche puis sa main droite et
enfin sa téte (il faut que votre niveau soit supérieur a 42, pour I'améliorer, tuez des Rois gluants métal pour gagner 30
000 points d'expérience).

Le combat remporté, vous assisterez a une cinématique. Utilisez Pégase pour sortir des ténebres puis parlez au roi
Zénith de Zénithia. Partez maintenant & Somnia dans le Monde des réves puis a Sorceria. Entrez dans la maison qui est
a gauche de la ville et parlez aux doyens puis téléportez-vous au Pic des Tisseurs. Parlez aux villageois puis
rendez-vous chez Mélodie. Parlez-lui puis sortez du village.

Une fois chez Madame Luce, reposez-vous ensuite allez au port Abbri. Parlez aux parents d'Olivier puis dirigez-vous a
Paradisia pour parler au grand pére de Francis. Allez alors & Brigandia ol Tommy et Emilie retrouvent leurs parents.
Rendez-vous maintenant au Pic des Tisseurs dans le monde réel et parlez au Maire. Quittez le village pour vous rendre
a Somnia et parlez au roi puis assistez a la féte. Parlez a toutes les personnes présentes a la cérémonie puis allez a la
salle du tréne et parlez a Laura. Aprés la cinématique, parlez au roi de Somnia et quittez la salle pour vous retrouver
chez Madame Luce. Vous assisterez enfin a une cinématique a Zénithia.



ki PERSONNA =10\18 AMO

Dirigez-vous vers Monstria. Une fois entré dans la ville, de nombreux habitants vous parleront d'un guerrier nommé
Amos qui aurait vaincu plusieurs monstres attaquant le village. Malheureusement, celui-ci est malade. Entrez dans la
maison située au nord-ouest de la ville pour y trouver Amos. Celui-ci vous expliquera qu'il a été mordu par un monstre.
Ensuite il vous demandera de passer la nuit a I'auberge. Quittez donc la maison pour vous rendre a l'auberge et allez
parler au patron qui vous demandera si vous voulez passer la nuit dans un autre village. Aprés lui avoir dit que vous
voulez rester, la nuit tombera. Soudainement, vous serez réveillé par des bruits provenant de I'extérieur. Le patron
bloquant I'entrée, dirigez-vous vers l'escalier pour accéder au toit puis sautez du toit. Devant vous se dresse alors un
monstre qu'il faudra combattre. Aprés avoir vaincu le monstre, le patron de l'auberge ainsi que des habitants arriveront
et vous demanderont d'arréter le combat. Le monstre reprendra alors sa véritable apparence : il s'agit d'Amos. Des
habitants le rameneront alors chez lui.

Le lendemain, le propriétaire de l'auberge vous expliquera qu'Amos se transforme en monstre a cause de la morsure
gu'il a recue et il vous demandera de ne pas en parler & Amos (si vous allez parler & Amos, ne lui dites pas la vérité,
sinon vous ne pourrez pas le recruter dans votre équipe !). Rendez-vous alors dans la maison située a gauche de
l'auberge et parlez a la vieille dame. Elle vous expliquera que son mari avait le méme probléme qu'Amos mais qu'il a
guéri grace a la graine de raison provenant d'une montagne située au nord-est du village. Quittez donc le village pour
vous rendre a la montagne. Vous trouverez alors un homme a I'entrée qui vous parlera de la graine que vous
recherchez. A l'intérieur de la grotte, prenez le chemin en bas a gauche puis descendez les escaliers. Une fois a
I'extérieur, vous arriverez a un croisement. Le chemin de gauche vous menant a un coffre et celui de droite vous menant
vers une autre grotte. Prenez le chemin de droite puis montez les escaliers et sortez. Montez jusqu'en haut et traversez
le pont jusqu'a la derniére grotte, la sortie de celle-ci se trouvant a gauche. Une fois sorti, montez jusqu'au sommet.
Examinez la plante et elle vous dira que la graine que vous cherchez se trouve dans les environs. Examinez la zone
autour de la plante pour trouver la graine. Une fois la graine trouvée, retournez a Monstria et aller voir Amos. Donnez-lui
la graine et il se transformera en monstre. Approchez-vous de lui et il retrouvera son apparence, grace a la graine que
vous lui avez donnée. Amos demandera alors a rejoindre votre équipe !

bl ARMUR NCHAN

Pour récupérer I'armure enchantée, vous devez tout d'abord avoir 7000 piéces d'or sur vous. Partez ensuite au Pic des
tisseurs et rentrez dans I'armurerie. La, examinez I'armure, puis le vendeur vous proposera de vous la vendre pour 7000
piéces d'or.

d OB \NIR LA UPREIN

Pour obtenir la clé supréme vous permettant d'ouvrir toutes les portes, vous devez avoir la harpe de Calypso. Plongez
au Nord de Milmarin et vous trouverez une épave. Allez dans la cabine du capitaine et descendez. Vous verrez des
coffres et, dans I'un de ces coffres, se trouve la clé supréme.



EYPERSONNAGE BONUS : MEDIGLUANT

Pour obtenir le Médigluant, vous devez avoir le lit volant. Ensuite, retournez a Vallonclair (dans le Royaume des Réves)
et parlez au Médigluant (si vous ne l'avez pas vu, il se trouve derriére le magasin d'armes et de boucliers. Parlez-lui et il
rejoindra votre équipe !

EYPERSONNAGE BONUS : MONTE-GLUANT

Pour obtenir le Monte-Gluant, vous devez avoir la clé magique que vous donne le Roi de Pierreforte. Allez dans la
chambre du prince et ouvrez la porte. Vous apercevrez le Monte-Gluant. Parlez-lui pour qu'il rejoigne votre équipe.



Drawn to Life : Dessine ton Héros !

© THQ / 5th Cell 2007

+ DUINFOS m ACHETER

I LES MODELES

Lorsque vous étes en mode dessin, faites les manipulations suivantes tout en maintenant le bouton L appuyé.

Modél es Codes

Ani mal B,B,A A X
Robot Y, X, Y, X, A
Sport Y, A B, A X
Alien X, Y,B, A A

EBYFONTAINE

Voila la liste des récompenses que vous pouvez obtenir en jetant le nombre de piéces indiqué dans la fontaine.

200 pi eces 2 vies sup

500 pi éces 5 vies sup

1000 pi éces Musique spéciale
2000 pi eces Palette horizontale
3000 pi eces Musique City Funk
5000 pi eces Timbre 2

6000 pi éces 10 vies sup

7000 pi éces Musique Alternative
8000 pi eces 20 vies sup

10000 pi éces Ville secréte

CHEAT CODES

Lorsque vous étes en mode dessin, faites les manipulations suivantes tout en maintenant le bouton L appuyé.

Soi ns Y, X, Y, X, Y, X, A
5 vies suppl énent aires X,Y,B, A A


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00018505-drawn-to-life-dessine-ton-heros.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-13272-0-1-0-1-0-drawn-to-life-dessine-ton-heros.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400018505&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000T8ZKR6/ref=asc_df_B000T8ZKR64247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000T8ZKR6&linkCode=asn

Dungeon Explorer
© Hudson Soft 2008

+ DIINFOS m ACHETER
MODE DIFFICILE

Aprés avoir terminé le jeu, rendez-vous au temple du lac et observez le puits. Vous pourrez alors recommencez
I'aventure en mode Difficile.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00019867-dungeon-explorer.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-12850-0-1-0-1-0-dungeon-explorer.htm
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E=M6 Défi Cérebral
© Anuman Interactive / Little Worlds Studio 2008

+ DINFOS m ACHETER
B DEFIS BLOQUES

Pour déverrouiller les différentes épreuves du jeu, vos devez d'abord les voir au moins une fois dans le mode Brain
Pursuit en solo.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00022934-e-m6-defi-cerebral.htm
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Ecolis : Défends la Forét

© Rising Star Games / Light Weight 2008

+ DIINFOS m ACHETER
EYREJOUER LES COMBATS CONTRE LES BOSS

Battez Daydalabotch.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00021870-ecolis-defends-la-foret.htm
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Ed Edd'n Eddy : Scam of the Century

© D3 Publisher 2008

+ DINFOS m ACHETER
CHEAT CODES

Utilisez ces codes rapidement et directement pendant une partie pour obtenir les bonus correspondants.
Un appareil photo

Bas, Haut, Droite, Droite, puis en méme temps Select et B.

Une guimauve

Bas, Bas, Gauche, Gauche, puis en méme temps Select et A.

La santé entierement restaurée

B, B, Select et X en méme temps, A et R en méme temps, puis Select.
La santé restaurée a moitié

A, A, Select et A en méme temps, Bas, Bas, puis Bas.

La jauge d'attaque spéciale remplie a moitié

Bas, Bas, Gauche, Droite, puis en méme temps Select et X.
Invincibilité

Select et A en méme temps, Haut, Select et R en méme temps, Bas, puis Haut.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00019443-ed-edd-n-eddy-scam-of-the-century.htm
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Elements of Destruction

© THQ

+ DIINFOS m ACHETER
CHEAT CODES

Energie infinie

Mettez le jeu en pause et faites : Y, L, Droite et Select.
Temps illimité

Mettez le jeu en pause et faites : X, R, Bas et Select.
Tous les niveaux

Durant la premiére cut-scene, faites : B, L et Select.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00020332-elements-of-destruction.htm
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Elite Beat Agents

© Nintendo / iNiS 2007

+ OINFOS m ACHETER

B COMMANDER KAHN

Réussir tous les morceaux du jeu dans les modes Breesin, Crusin, Sweatin et Hard Rock.

EITOUS LES MODES

Mode Sweatin' Terminer le mode Crusin'
Mode Hard ROCK! Terminer le mode Sweatin'

EYEPISODES BONUS

Episode Bonus 1: Cher (Believe)

Atteindre le rang 4, Captain of Soul.

Episode Bonus 2 : Jackson 5 (ABC)

Atteindre le rang 6, King of the Beat.

Episode Bonus 3 : Destiny's Child (Survivor)

Atteindre le rang 9, Legendary Agent.

BIMR. X

Débloquez le mode Hard ROCK!, mais ne débloquez pas Commander Kahn. Mr. X apparait dans la case de
Commander Kahn, puisqu'il s'agit plus ou moins du méme personnage avec une téte de chat. Mr. X disparait des que
vous débloquez Commander Kahn.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00016308-elite-beat-agents.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-11837-0-1-0-1-0-elite-beat-agents.htm
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Enchanted Folk and the School of Wizardry

+ DUINFOS m ACHETER

© Konami 2009

BITITRES

Magicien des insectes

Attraper tous les insectes.
Magicien des poissons
Attraper tous les poissons.
Magicien des fleurs

Faire pousser 200 fleurs.
Magicien distrait

Ne pas sauvegarder 4 fois de sulite.

Magicien galant

Parler a tout le monde pendant 10 jours d'affilée.

Magicien amoureux

Confesser son amour a 10 camarades.
Magicien crane

Eliminer 100 fantdmes avec le sort flatulence.
Magicien sérieux

Achever toutes les affaires mystérieuses.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00026286-enchanted-folk-and-the-school-of-wizardry.htm
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English of the Dead

© Sega

B MODE AMY

Tuez 2 000 zombies.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00021004-english-of-the-dead.htm
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Eragon

© Sierra / Amaze Entertainment 2006

+ DIINFOS m ACHETER
MINI-JEUX

Dragon Rider Clash

Passez a travers 30 anneaux durant les missions & dos de dragon.

Mind Touch

Obtenu apres avoir dessiné les symboles sur I'écran tactile pour communiquer avec le dragon Saphira.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00016101-eragon.htm
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Etrian Odyssey

© Nintendo / Atlus 2008

+ OINFOS m ACHETER

EYSOUND TEST

Terminez le jeu pour débloquer les options musicales.

LES FILS D'ARIANE

Trés tét dans le jeu, vous pouvez vous procurer des fils d'Ariane qui vous permettent de quitter le donjon
instantanément pour revenir au village. Mais cet objet ne devient accessible dans I'échoppe d'Oriana que si vous prenez
la peine de discuter avec elle.

B ACCELERER LES COMBATS

Maintenez la touche A enfoncée pour passer en mode Auto et accélérer le déroulement des combats.

EYARGENT FACILE

Ajoutez dans votre guilde cing trappeurs et placez-les tous dans votre groupe pour les envoyer ramasser des matériaux
dans le labyrinthe. Procédez ainsi pendant une semaine puis revendez tous les objets ramassés pour renflouer vos
caisses facilement.

B ARBRE DES COMPETENCES

Voici la liste compléte des compétences des 7 premiéeres classes de personnages et les conditions a remplir pour les
débloquer.

Lansquenet

Conpét ences Conditions

PV sup Disponible au départ
PM sup Disponible au départ
ATT sup Disponible au départ

DEF sup Disponible au départ


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00017079-etrian-odyssey.htm
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Haches

Epées

Doubl e frappe
Cri de guerre
Cri infernal
Bras |ibres
Fuite
Csaille

Tor nade

Mul ti coups

Br asi er

| ceberg

O age

Pi |l on
Secousse
Mut i que
Extraction

Trappeur
Conpét ences

PV sup

PM sup

AGQ sup
Arcs

Pi ége

Qui -vi ve

En garde
Feinte
Célérite
Cache- cache
Escampette
Leader

Adr esse
Trait multiple
Par al ysi e
Apol | on
Ceil de Ilynx
Ecl ai reur
Ramassage
Extraction
Cueillette

Paladin
Conpét ences

PV sup
PM sup
DEF sup
Boucl i er
Aegi s

Disponible au départ
Disponible au départ
Haches niv 5 / Epées niv 5
ATT sup niv 3

ATT sup niv 10

DEF sup niv 1

DEF sup niv5

Epées niv 1

Epées niv 5

Epées niv 5 / Double frappe niv 3

Epées niv 7 / PM sup niv 3
Epées niv 7 / PM sup niv 3
Epées niv 7 / PM sup niv 3
Haches niv 1

Haches niv 3

Haches niv 7

Disponible au départ

Conditions

Disponible au départ
Disponible au départ
Disponible au départ
Disponible au départ
AGI sup niv 3

Piege niv 2

AGI sup niv 5/ Leader niv 3
AGI sup niv 1

AGI sup niv 1

Feinte niv 3

Célérité niv 3
Célérité niv 3 / Feinte niv 3
Arcs niv 1

Arcs niv 5

Arcs niv 3

Arcs niv 10

Pieége niv 1

Piége niv 3
Disponible au départ
Disponible au départ
Disponible au départ

Conditions

Disponible au départ
Disponible au départ
Disponible au départ
Disponible au départ
DEF sup niv5



Arr ét DEF sup niv 7 / Bouclier niv 7
Provocati on DEF sup niv 1
Fuite DEF sup niv 3
Par ade DEF sup niv 3
Bl i ndage DEF sup niv 3 / Bouclier niv 3

Protection av. niv 3 / Protection ar. niv 3
Bouclier niv 1
Bouclier niv 1

Tact i déf ense
Protecti on av.
Protection ar.

Par ef eu Bouclier niv 5/ PM sup niv 3
Par ef oudr e Bouclier niv5/ PM sup niv 3
Par egel Bouclier niv 5/ PM sup niv 3
Char ge Bouclier niv 10 / Blindage niv 5
Guéri son PV sup niv 3

Guérison |1 PV sup niv5

Ecl ai r eur DEF sup niv5

Extraction

Chasseur
Conpét ences

PV sup
PM sup
ATT sup
Fouet s
Epées
Boost sup
Fur eur
Cache- cache
Vi pere
Baill on
Fers
Poucettes
Transe
Par oxysnme
Hypnos
Ner f s

M rage
Eponge
Leurre
Meduse
Ceuillette

Guérisseur
Conpét ences

PV sup

PM sup
ATT sup
Guéri sseur
Succédané
Récup

Disponible au départ

Conditions

Disponible au départ
Disponible au départ
Disponible au départ
Disponible au départ
Disponible au départ
ATT sup niv 3

ATT sup niv5

PM sup niv 3

Fouets niv 1

Fouets niv 2

Fouets niv 3

Fouets niv 4

Fouets niv5/ATT sup niv 5

Fouets niv 10
Epées niv 1
Epées niv 2
Epées niv 3
Epées niv 4

Epées niv5/ATT sup niv5s

Epées niv 10
Disponible au départ

Conditions

Disponible au départ
Disponible au départ
Disponible au départ
Disponible au départ
Guérisseur niv 2

PM sup niv 3



Régen PM
Guéri son
Quérison 11
Quérison 111
Régénérati on
Régen ||
Résurrection
Rém ssi on
Dél i vrance

| mmunit é
Survi e
Renont ant
Caducée

Qui nqui na
Ramassage

Alchimiste
Conpét ences

PM sup

Feu sup
CGel sup
Foudre sup
Toxi nes
Récup
Régen PM
Feu

Fl anme
Four nai se
Ge

d ace
Cocyte
Foudr e
Eclair
Eclair divin
Poi son
Veni n
Doubl e vue
Transfert
Ramassage

Barde
Conpét ences

PV sup
PM sup
Chant
Sagesse
Br avour e
Ref uge
Al legro

PM sup niv 10

Guérisseur niv 1

Guérisseur niv 3

Guérisseur niv 5

Guérisseur niv 3 / Guérison niv 3
Guérisseur niv 5 / Guérison Il niv 3
Guérisseur niv 3

Guérisseur niv 5

Guérisseur niv 3 / Régénération niv 3
Guérisseur niv 3/ Régen Il niv 3
Immunité niv 3/ Régen Il niv5
Guérisseur niv 5 / Guérison niv 5
ATT sup niv 10

Guérisseur niv 10

Disponible au départ

Conditions

Disponible au départ
Disponible au départ
Disponible au départ
Disponible au départ
Disponible au départ
PM sup niv 3

PM sup niv 10

Feu sup niv 1

Feu sup niv5/ Feu niv 3
Feu sup niv5

Gel sup niv1

Gel sup niv5/ Gel niv3
Gel sup niv 5

Foudre sup niv 1
Foudre sup niv 5/ Foudre niv 3
Foudre sup niv 5
Toxines niv 1

Toxines niv 5

PM sup niv 5

PM sup niv 7
Disponible au départ

Conditions

Disponible au départ
Disponible au départ
Disponible au départ
Chant niv 10 / Soins niv 5
Chant niv 1

Chant niv 1

Chant niv 1



Privation
Soi ns

St ami na

Br asi er
Gvre

Choc

Efrit

Ynmir

Tarani s
Régénérati on
Dét ent e
Ecl ai reur
Dem -t our
Ceuillette

Chant niv 3

Chant niv 3

Chant niv 3/ PV sup niv 3
Chant niv 5/ Bravoure niv 3
Chant niv 5/ Bravoure niv 3
Chant niv 7

Chant niv 7

Chant niv 7

Chant niv 7

Chant niv 7/ PV sup niv5
Chant niv 7/ PM sup niv 5
PM sup niv 5

Eclaireur niv 3

Disponible au départ



Etrian Odyssey Il : Heroes of Lagaard

E2SOUND TEST

Terminez le jeu une fois pour débloquer les options musicales, accessibles depuis la partie.

BONUS DIVERS

Option BGM
Terminez le jeu une fois afin de débloquer I'option BGM.
Classe Beast

Une fois le boss du cinquiéme étage battu, retournez voir Kurogane pour obtenir le "Trust Band". Puis rendez-vous a
I'Explorer Guild ou vous pourrez maintenant débloquer la classe "Beast".

Brute Wing

Tuez Chimarea lorsqu'elle est empoisonnée.

Cut Quill

Tuez Harupia lorsqu'elle est empoisonnée.

Red Claws

Tuez Hellion avec un coup mortel.

Red Spine

Tuez Colossus sans recourir a des attaques élémentaires.
Snow Bone

Tuez Scylla en 5 tours maximum.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00021366-etrian-odyssey-ii-heroes-of-lagaard.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-15193-0-1-0-1-0-etrian-odyssey-ii-heroes-of-lagaard.htm

Eyeshield 21 : Max Devil Power!

+ DIINFOS m ACHETER
NASA ALIENS

Pour débloquer cette nouvelle équipe, terminez le mode Story et battez les NASA Aliens qui vous lancent un défi.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00017289-eyeshield-21-max-devil-power.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-12519-0-1-0-1-0-eyeshield-21-max-devil-power.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400017289&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000C5ESME/ref=asc_df_B000C5ESME2744533/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000C5ESME&linkCode=asn

Faites de la Magie

© Nintendo / Tenyo 2008

+ DINFOS m ACHETER
B TOUT DEBLOQUER

Pour débloquer la totalité des tours de magie sans avoir a respecter la limitation de points par jours, vous pouvez
modifier directement I'horloge interne de la console.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00020197-faites-de-la-magie.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-14386-0-1-0-1-0-faites-de-la-magie.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400020197&Url=http://www.amazon.fr/dp/B0014DA2QE/ref=asc_df_B0014DA2QE4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B0014DA2QE&linkCode=asn

Family Feud : 2010 Edition

EIOBJETS BONUS

A I'écran de I'armoire, cliquez sur le cadenas et entrez le code FAMILY.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00037921-family-feud-2010-edition.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-24716-0-1-0-1-0-family-feud-2010-edition.htm

FIFA 09

© Electronic Arts / EA Sports 2008

+ D'INFOS m ACHETER
B RECOMPENSES

Ces conditions sont a remplir en mode Manager.
Amélioration de stade & domicile 1

Faire un "Blowout" (gagner par 3 buts d'écart).
Amélioration de stade a domicile 2

Obtenir la premiére place du classement de ligue.
Amélioration de stade a domicile 3

Remporter au moins une ligue.

Amélioration de stade a domicile 4

Remporter la coupe nationale de votre championnat.
Amélioration de stade a domicile 5

Remporter la coupe nationale de votre championnat deux fois.
Amélioration de stade & domicile 6

Gagner deux fois le championnat.

Drapeau de I'équipe des Iégendes

Accéder a la premiére moitié du classement de ligue.
Entrainement au dribble

Gagner 5 matches a la suite.

Entrainement du gardien

Rester invaincu en 5 matches.

Equipe classique

Gagner 15 matches en mode Manager ou Kick Off.
Interception Training

Gagner 10 matches.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00025377-fifa-09.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-15135-0-1-0-1-0-fifa-09.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400025377&Url=http://www.amazon.fr/dp/B001D2WPJI/ref=asc_df_B001D2WPJI4247792/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B001D2WPJI&linkCode=asn

World XI (sélection mondiale)

Gagner 20 matches en mode Manager ou Kick Off.



Fighting Fantasy : The Warlock of Firetop Mountain

© Aspyr / Big Blue Bubble

EIPILLER LE CONTENU DES COFFRES

Lorsque vous étes face a un coffre verrouillé, approchez-vous en pour faire apparaitre l'icdbne de la main sur I'écran
tactile. Ouvrez I'écran d'inventaire et cliquez ensuite sur l'icbne du sac en bas a gauche pour voir le contenu du coffre
verrouillé ! Il ne vous reste plus qu'a récupérer tranquillement tous les objets.

B3 UNE SOURCE INEPUISABLE D'EXPERIENCE

Passez devant les Cyclopes et rendez-vous dans la salle des trophées ou vous trouverez une porte cachée menant a
Oliphant. Parlez-lui jusqu'a ce qu'il vous dise que vous n'avez pas trouvé le "Book of Right". Répondez "We begin again
et vous recevrez une grand nombre de points d'expérience. Quittez la piece, mourrez ou rechargez simplement votre
sauvegarde, retournez récupérer vos points d'expérience et recommencez la manoeuvre autant de fois que vous le
désirez.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00032666-fighting-fantasy-the-warlock-of-firetop-mountain.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-21647-0-1-0-1-0-fighting-fantasy-the-warlock-of-firetop-mountain.htm

Final Fantasy : The 4 Heroes of Light

© Square Enix / Matrix Software 2010

+ 1210 DU VIP D ADB

lére méthode :

Ce boss est insensible a toutes vos attaques tant que vous n'utilisez pas I'élément approprié contre lui. Faites un détour
a la boutique d'objets du village le plus proche pour acquérir au moins 3 ou 4 pierres d'eau (Antarctic Wind : 300 gils
piéce), puis revenez affronter le monstre au sommet du temple des sables. Des le début du combat, utilisez une pierre
d'eau de maniére a briser sa protection de sable pendant environ deux tours. Profitez-en pour l'attaguer un maximum de
fois avec vos armes pour lui infliger de lourds dégats. Lorsqu'un message apparait a I'écran pour vous indiquer que le
sable s'est reformé, utilisez une nouvelle pierre d'eau et répétez I'opération jusqu'au bout.

2éeme méthode :

Au lieu d'utiliser des Antarctic Winds pour affaiblir le boss, il est possible de se procurer un grimoire de magie de I'eau
auparavant. Rentrez de nuit dans la ville au milieu du désert et allez vers le chateau. Rentrez a l'intérieur, prenez a
gauche ou a droite (les deux ménent au méme endroit). Enfoncez-vous dans le donjon en récupérant les coffres ¢a et
1&, I'un d'entre eux contient un "Water Tome". Lancez cette magie sur le boss a la place des Antarctic Winds pour le
méme résultat, beaucoup moins cher (et vous gagnez la magie en plus).

Lorsque vous sortez de la caverne de glace et que vous arrivez dans le village d'Invidia, vous avez besoin d'un marteau
pour casser I'oeuf de dragon. Mais il vous faut d'abord du minerai de mithril pour que le marchand d'armes accepte de
vous forger le marteau. Pour trouver ce minerai facilement, transformez un de vos personnages en voleur et quittez le
village pour affronter un ennemi qui n'apparait que la nuit (tortue mithril). A chaque tour, utilisez la commande vol pour
lui dérober le précieux minerai. Avant de continuer, recommencez |'opération pour obtenir au moins un autre minerai de
mithril car vous en aurez besoin par la suite. Passez la nuit a l'auberge pour laisser le temps au forgeron de préparer le
marteau.

Si vous n'avez pas pensé a récupérer un second minerai de mithril avant I'ascension de Unita dans la tour d'Ulpes, vous
devrez en voler un a I'ennemi Lock Golem qui apparait dans les plus hauts étages de la tour. Une fois le minerai obtenu,
parlez a I'armurier pour échanger le mithril contre des bottes permettant de marcher sur I'arc-en-ciel.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00032504-final-fantasy-the-4-heroes-of-light.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-21592-0-1-0-1-0-final-fantasy-the-4-heroes-of-light.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400032504&Url=http://www.amazon.fr/dp/B0042ML8QM/ref=asc_df_B0042ML8QM896979/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B0042ML8QM&linkCode=asn

EYENIGME DE LA CAVERNE DE GLACE

Juste avant d'affronter le dragon dans la caverne de glace, vous devez faire pivoter quatre statues dans le bon sens
pour ouvrir la porte suivante. Le bon ordre est le suivant :

Statue située en bas a gauche : pivoter 3 fois
Statue située en haut a gauche : pivoter 3 fois
Statue située en haut a droite : pivoter 1 fois
Statue située en bas a droite : pivoter 1 fois

£ JOB DE SORCIER

Parlez au chef du village d'Invidia, au nord-ouest du monde, puis allez trouver Ricotte sur la place du village. Utilisez la
clef magique pour entrer dans le souterrain d'Invidia et rendez-vous dans la salle des statues de dragons en B3. Vous
devez faire pivoter quatre statues dans le bon sens pour ouvrir la porte. Le bon ordre est le suivant :

Statue située en bas a gauche : pivoter 2 fois
Statue située en bas a droite : pivoter 3 fois
Statue située en haut a gauche : pivoter 1 fois

Vous devez alors affronter un nouveau dragon de glace pour obtenir un item a montrer a Ricotte. Le chef du village
vous indique ensuite I'endroit ou se trouve le temple du soleil, une grotte au sud d'Invidia accessible en volant avec le
dragon. En B3, vous devrez affronter le bos Mamon pour obtenir le job de sorcier. Parlez enfin au chef d'Invidia pour
recevoir I'armure de lumiére.

£ OB DE CHEVALIER MAGIQUE

Allez voir le roi de l'oasis de Guura, et acceptez d'aller sauver Kirinju a I'étage 5F de la tour de la lune. Explorez ensuite
le chateau du désert jusqu'au sommet pour affronter le roi qui se transformera rapidement en boss beaucoup plus
puissant : Asmodeus. Vous devrez le vaincre pour obtenir le job de chevalier magique. Parlez enfin a Kirinju pour
recevoir le bouclier de lumiére.

E£3JOB DE GUIDE SPIRITUEL

Discutez avec l'individu nommé "???" a I'entrée d'Elba. Retrouvez-le dans le premier donjon de l'arbre et allez chercher
le baton caché un peu plus loin dans ce niveau. Ramenez-le a l'individu et discutez ensuite avec la reine, puis
changez-vous en animal pour parler avec Torte. Vous devrez alors explorer le mont Gulg, un peu plus au nord, pour
affronter le boss Belfegor. Battez-le pour obtenir le job de guide spirituel, et revenez parler a la reine d'Elba pour
recevoir la magie Lux.



£3JOB DE DANSEUR

Discutez avec Pione a Liberté, dans la maison située au nord-ouest du village. Changez-vous en animal pour emprunter
I'étroit passage situé dans le bois a I'ouest de Liberté, sur la carte du monde. Aprés avori sauvé la fée, revenez parler a
Pione et passez la nuit dans la maison voisine. Rendez-vous au repaire des pirates (un peu plus a l'est sur la carte du
monde), donnez le mot de passe "liberté" et affrontez le boss en B3 pour récupérer la boussole de navigation. De retour
a Liberté, utilisez la boussole sur le socle de la maison la plus au nord-est du village pour pouvoir faire appel a une
baleine afin d'explorer la mer. Vous devrez battre le boss Leviathan pour obtenir le job de danseur.

E3JOB D'ALCHIMISTE

Parlez a Thousand dans la grande ville d'Ulpes, puis allez vori le guérisseur dans la maison située au nord-est de la
ville. Allez ensuite explorer la grotte la plus proche, au sud-ouest, et éliminez le géurisseur en B4 pour obtenir I'élixir.
Montrez-le a Thousand avant d'aller passer la nuit a I'auberge. Le lendemain, revenez le voir, puis entrez dans la tour
du ciel qui se situe au centre de la ville. A I'étage 10, affronter le boss Belzebub pour obtenir le job d'alchimiste.
Thousand vous donnera ensuite la cape de lumiére.

£3JOB DE CHEVALIER

Dans la cité flottante de Spellvia, allez trouver Loran dans le souterrain en B4. Vous pourrez alors pénétrer dans le
coeur de Loran, via la tour située a l'est de la cité. Chacune des trois portes méne a un démon que vous devez vaincre.
Parlez ensuite & Loran devant la porte centrale et affrontez le boss Lucifer pour obtenir le job de chevalier. Loran vous
donnera ensuite I'épée de lumiére.

£3JOB DE CHEVALIER NOIR

A Horun, au sud-ouest du monde, entrez dans le laboratoire du chateau pour étre aiguillé vers le manoir de la sorciéere,
au nord d'Horun. Affrontez le boss Glips pour obtenir la clé ouvrant tous les verrous. Au premier étage, allumez les
torches dans cet ordre : bas droite, haut droite, haut gauche et bas gauche. Affrontez les 4 Doppelganger pour obtenir la
lampe de vérité. De retour au laboratoire d'Horun, examinez le mouton en B5 et empruntez I'escalier. En B1, examinez
les moutons dans le bon ordre pour combattre le boss Satan et obtenir le job de chevalier noir. Le roi d'Horun vous
récompensera en vous cédant la magie noire Mitia.

BVOL D'EQUIPEMENT

En dehors des quatre héros principaux, tous les personnages qui rejoindront votre équipe ne le feront que
temporairement. Alors n'ayez aucun scrupule a piller leur équipement avant leur départ.



EBYMINI-JEUX

Trois jobs optionnels (chanteur, dompteur, barde) peuvent étre récupérés en obtenant un bon score aux mini-jeux situés
a Ulpes, Invidia et Liberté.

EYSTATISTIQUES DE JEU

Allez voir Cid dans le moulin situé au nord-est d'Horun pour consulter vos statistiques de jeu (temps total, nombre de
pas, d'ennemis vaincus...).

£3J0OB DE BEASTMASTER

Pour l'obtenir, vous devez atteindre 250 points au jeu de maths dans la ville d'Invidia. Une fagon simple d'obtenir un tel
score est d'utiliser I'option "pass"” jusqu'a obtenir une combinaison de deux chiffres identiques et de deux chiffres dont la
somme ou le produit est égal a 10.

Exemple: 9946, 5288,...

Lorsque vous tombez sur ce type de combinaison, multipliez les deux chiffres identiques, combinez les deux autres pour
obtenir dix, et divisez le grand nombre par 10. Vous obtiendrez ainsi un grand nombre de points.

N'ayez pas peur de passer, vous ne perdrez que 3 points a chaque fois, et passer une combinaison impossible rapporte
20 points.

STAFF DE DEVELOPPEMENT

Pour rencontrer des personnages représentant les développeurs du jeu, vous devez d'abord avoir récupérer Jusqua
dans votre équipe. Sortez de la ville de Liberté et attendez que la nuit tombe. Marchez pour lancer un combat aléatoire
et laissez-vous tuer. Vous serez alors ramené a Liberté et vous verrez que la ville célébre quelque chose et abrite
certains NPC a l'effigie des programmeurs.

E3SOLUTION COMPLETE

Premiere partie

Horne

Vous commencez le jeu dans votre petite chambre, descendez les escaliers et ramassez la " Potion " qui se trouve en
haut a droite, juste derriére Kuore. Sortez de la maison, entrez dans le champ de blé, a droite de la maison, et ramassez



la " Potion ". Traversez le petit pont et ramassez la " Potion " juste a I'entrée du champ de blé (en bas). Passez a la
deuxieme maison juste en face et récupérez le " Dragon Wing " dans le baril, au fond de la piece. Parlez au soldat en
sortant pour obtenir le " Phoenix Down ", puis passez a I'hnomme blond en haut & gauche pour obtenir une " Potion ".
Entrez maintenant dans I'lnn au milieu du village et examinez le baril prés du lit du dernier étage, vous y obtiendrez une
torche. Parlez a 'hnomme en face du Wireless Shop, il vous donnera une " Potion ", descendez ensuite dans le champ
de blé et cherchez la " Potion " prés de I'un des pieds des canaux d'eau en bois. Entrez dans la maison a votre droite et
ramassez le " Dragon Wing ", pensez a stocker ou a vendre quelques objets car votre inventaire ne peut en contenir que
15 pour le moment. Prenez le chemin qui est tout en haut, passez le grand pont en bois et entrez dans le chateau.

Horne Castle

Entrez dans la piéce du coin droit et récupérez le " Wood Shield " et la " Potion " puis passez a l'autre piéce du coin
gauche et ramassez la " Potion ". Montez maintenant les escaliers du milieu et parlez au roi, acceptez votre nouvelle
mission pour obtenir un " Steel Sword ". Parlez au ministre a votre droite et vous obtiendrez 100 Gil. Equipez-vous de
votre arme et votre armure et retournez a votre maison pour avoir le " Inherited Ring " en parlant & Kuore. Pensez a
sauvegarder votre partie avant de quitter le village. Suivez le chemin qui méne en haut a droite jusqu'a atteindre une
caverne.

North Caves

Utilisez votre torche, avancez puis tournez a droite et récupérez la " Potion ", continuez votre chemin et au premier
croisement tournez a gauche et ramassez le " Phoenix Down ". Retournez a droite et descendez les escaliers. Avancez
et affrontez le Minotaure, au premier coup effectuez une attaque simple, elle inflige d'important dégéats a votre ennemi.
Ensuite, continuez avec les attaques simples avec Brandt et Jusqua. Lancez les attaques du feu, cliquez de temps en
temps sur " Booster " pour récupérer de I'énergie et n'hésitez pas a utiliser la Potion quand vous étre a court de HP.
Jusqua vous demandera de rentrer chez vous, refusez pour continuer votre aventure. Il rejoindra alors votre équipe.
Montez les escaliers en face puis tournez a droite, suivez le chemin et avant de sortir, continuez tout droit et ramassez
le " Phoenix Down " et le " Hatchet ". Dirigez-vous vers le batiment qui est en hauteur.

Witch's Mansion

Prenez la porte supérieure gauche puis celle de droite, ramassez le " Cure Tome " et pensez a en équiper Brandt dans
le menu " Abilities ". Continuez tout droit et entrez par la porte qui est en bas de I'écran. Ramassez la " Potion " dans le
trésor a gauche, celui de droite contient un monstre mais quand vous le battrez vous aurez une " Steel Armor " comme
récompense. Revenez a la piéce précédente et montez les escaliers. Suivez le chemin et ramassez le " Phoenix Down
". Descendez les escaliers et allumez la bougie se trouvant a droite, ensuite revenez a la piece qui contient les grandes
fenétres. Apres avoirs battu les ennemies, parlez a Yunita pour gu'elle rejoigne votre équipe. Revenez a la cour de
I'entrée et prenez la porte du milieu, récupérez le " Horne's Bow " dans le trésor du haut (& gauche) puis montez les
escaliers de droite. Suivez le chemin jusqu'a atteindre le point de sauvegarde, préparez-vous a combattre votre premier
Boss. Pensez a utiliser le " Cure " dés que I'un de vos joueurs baisse sous les 20 HP et utilisez régulierement le " Boost
" pour avoir au moins 2 AP car vous aurez besoins des attaques du feu lorsque le Greaps s'envole. Soyez prudent
lorsqu'il attaque en l'air et frappez avec une attaque simple au premier coup pour lui infliger davantage de dégats. Aire
rejoindra votre équipe.

En terminant la bataille, vous aurez le " Wayfarer Crown ", en le portant vous aurez de nouvelles aptitudes (vous pouvez
méme l'améliorer grace aux différents rubis en cliquant sur " Enhance Crown "). Entrez ensuite dans le cercle lumineux
puis rentrez a Horne a pied ou en utilisant le " Dragon Wing ".

Horne

Prenez tout d'abord le " Fire Tome " de Jusqua et donnez-le a Brandt. Pensez a prendre tout ce qui vous sera utile dans
I'inventaire d'Aire. Dirigez-vous directement a la salle de tréne du chateau et parlez a la personne qui s'y trouve. Sortez
ensuite du village et allez a droite vers le désert. Retrouvez en chemin Krinjh qui rejoindra votre équipe puis entrez dans
le Moonlight Tower qui se trouve en haut de I'entrée du désert.



Moonlight Tower

Prenez les escaliers (a droite) et ramassez le " Tempest Pike " dans le trésor a votre gauche puis revenez a I'entrée,
prenez maintenant les escaliers qui sont en haut a droite de la piéce pour récupérer le " Phoenix Down ". Enfin, montez
les escaliers qui sont en haut a gauche, suivez le chemin et passez au troisieme étage. A l'intersection, prenez la voie
de gauche, continuez tout droit pour obtenir le " Rising Sun ". Revenez maintenant a l'autre parcours. Sauvegardez
votre partie si vous le voulez puis passez au cinquiéme étage, vous y trouvez 1000 Gil dans le coin supérieur gauche.
Examinez en dernier lieu le monument qui est au centre de la pieéce pour gagner le " Merkmal ", vous pouvez ainsi
trouver Guera.

Sortez du Moonlight Tower, en appuyant sur le bouton Y de la carte s'affichera sur I'écran supérieur. Suivez cette carte
pour atteindre Guera qui se trouve a votre droite, il est conseillé de la visiter lorsqu'il fait jour.

Guera

Entrez dans le Wireless shop et trouvez le " Eye Drops " caché prés de la table qui est a gauche. Sortez et
baladez-vous dans les herbes, a droite du puits, pour obtenir une " Potion ". Récupérez-en une autre sous les deux lits,
a droite dans le Inn, puis montez en haut vers le chateau. Juste avant de passer le pont, tournez a droite, derriére la
grande maison et au bord du lac, vous trouverez un " Antidote ". Maintenant, entrez dans cette grande maison et
cherchez un autre " Antidote " dans I'armoire de gauche. Sortez et allez au Magic shop qui est a gauche, entrez et
fouillez la bibliothéque de gauche pour trouver une " Potion ". Dirigez-vous maintenant au chateau et parlez au roi,
acceptez sa demande d'aide puis sortez du village et revenez-y lorsqu'il fait nuit.

Entrez dans le chateau et prenez le premier téléporteur, tournez a droite et suivez le chemin jusqu'a atteindre une porte
bleu. Entrez et descendez les escaliers puis suivez la pente qui vous méne a l'entrée d'une caverne.

Guera Caverns

Récupérez la " Torche " a votre droite puis revenez au passage de gauche. Continuez tout droit puis prenez a gauche et
descendez les escaliers. Suivez le chemin jusqu'au trésor qui contient un " Wood Axe ", revenez a l'allée principale et
continuez a descendre. Au prochain croisement, tournez a droite et ramassez I' " Ether " puis revenez a l'autre allée et
descendez les escaliers. Continuez tout droit pour récupérer le " Water Tome " dans le trésor d'en face puis prenez le
chemin de gauche et montez les escaliers. Continuez a avancer et ramassez le " Phoenix Down " ensuite tournez a
gauche et sautez. Vous vous retrouverez a I'entrée de la caverne, quittez-la.

Sortez du village et dirigez-vous au Quicksand Castle qui est situé en haut a droite du village.
Quicksand Castle

Prenez lI'impasse qui est & gauche et ramassez le " Phoenix Down " puis revenez a l'autre allée. Au croisement, prenez
d'abord l'impasse qui se trouve a I'extréme gauche pour obtenir un " Ether " avant de revenir a l'intersection pour
emprunter les escaliers qui ménent vers le haut. Tournez a gauche puis descendez, ignorez les premiers escaliers et
prenez plutét ceux de droite avant de descendre via ceux qui sont en bas. Vous trouverez un petit monument en bas,
activez-le grace au " Water Tome " ensuite revenez aux escaliers que vous aviez dépassés. Descendez et prenez le
trou au milieu, avancez a gauche et ramassez le " Blue Shot ". Prenez ensuite n'importe quel trou pour revenir au
premier étage et remontez au troisieme (autrement, il existe des escaliez en haut a gauche qui vous menent
directement a votre destination). Montez et prenez les escaliers pour le quatriéme. Descendez par le trou en bas a
droite, ramassez le " Banekife " et descendez. Revenez a nouveau au quatrieme et prenez les escaliers de droite.
Descendez mais ne prenez pas les escaliers, prenez plutt le trou en bas a droite. Suivez le chemin et récupérez le "
Earth Axe ". Revenez ensuite au cinquiéme étage et descendez les escaliers jusqu'en bas. Suivez le chemin puis
sauvegardez si vous le voulez. Prenez tout ce qui vous parait utile dans l'inventaire Krinjh puisqu'il va quitter le groupe
apres la bataille (prenez son armure car elle posséde une capacité défensive intéressante) et vérifiez si le " Water Tome
" est activé dans votre menu Abilities. Enfin montez les escaliers pour affronter le " Sand Devil ".

L'astuce est trés simple, commencez avec une attaque d'eau (Water Tome) ensuite enchainez les attaques simples.



Gardez un oeil sur votre barre de santé et laissez toujours 2 AP comme réserve. N'hésitez pas a utiliser les " Potion ",
les " Ether " et les " Phoenix Down " si un de vos personnages décede. Chaque deux ou trois tours on vous affiche "
sand begins to flow ", recommencez alors avec une attaque d'eau et refaites votre enchainement jusqu'a la victoire.
Vous aurez enfin le " White Mage Crown " et le " Black Mage Crown ", avancez dans le cercle magique et retournez a
Guera.

Guera

En essayant d'entrer au chateau, un garde vous demandera de revenir le lendemain, passez la nuit alors dans le Inn.
Lorsque vous sortez, un petit chat vous apporte la carte du monde et il prendra la place de Yunita dans le groupe.

Liberte

Lorsque vous incarnerez Aire, sortez de la maison puis prenez les escaliers qui sont a gauche et entrez dans la
cabane. Parlez d'abord a Appolo (le gamin qui regarde par la fenétre) puis a Musa. Ensuite, descendez a la cave et
récupérez le " Giant's Ring ". Dés que vous sortez, tournez a droite et cherchez derriére le grand arbre une " Hi-Potion ".
Prenez maintenant les escaliers a gauche et montez jusqu'au sommet, entrez dans le batiment en forme de tente et
passez au niveau supérieur. Vous trouvez dans les herbes a votre droite une " Potion ", sortez et descendez tout droit
puis entrez dans le Inn. Cherchez I' " Echo Herbs " prés du lit de la piece supérieure. En sortant, ramassez le " Eye
Drops " entre les fleurs orange derriére le batiment, celui a gauche de I'lnn. Traversez le grand portail en bas vers le
Liberte Port, tournez a droite et fouillez le bateau pour obtenir un " Dragon Wing ". Continuez a descendre puis
examinez le coin gauche derriére le " ltem Shop " et récupérez le " Gaia Drum ". Entrez maintenant dans le " Storage
Shop " et récupérez la " Potion " juste a droite de I'entrée. Sortez et dirigez vous vers la gauche, vous trouverez devant
le Inn une petite falaise, faites-y une petite balade pour trouver un " Phoenix Down ".

Rentrez maintenant a la piéce de départ et parlez & Jusqua des pirates. Sortez de la chambre et entrez dans le " Item
Shop " a votre droite, achetez le " White Robe " pour Aire et le " Black Robe " pour Jusqua. Combinez-les avec le "
White Mage " pour la princesse et le " Black Mage " pour le deuxiéme. Allez a Liberte Porte et parlez aux deux gamins
déguisés en pirates, ils sont assis sur la falaise, a gauche. lls vous donneront le mot de passe pour la cachette des

pirates. Sortez maintenant du village et allez a droite jusqu'a atteindre une caverne au bord de la mer.
Pirate Hideout

En passant, sélectionnez le mot " Freedom " ensuite continuez tout droit. Descendez les escaliers a gauche et suivez le
chemin pour obtenir 300 Gil cachés dans un trésor. Revenez a l'intersection puis allez a droite, continuez a descendre
jusqu'a atteindre le point de sauvegarde. Récupérez le " Terra Stave " a droite et le " Rock Lance " a gauche apres avoir
vaincu les gardiens. Ensuite, lorsque vous serez prét, prenez les escaliers d'en face (il est conseillé d'affrontez le Boss
avec un level 9 pour chaque personnage au minimum). Grace au " White Robe ", Aire peut augmenter la santé de tous
les joueurs, il suffit d'activer en premier lieu le " Healthgiver " ensuite le " Cure ", chaque aptitude nécessite 1 AP.
Laissez donc Aire s'occuper de la santé et Jusqua du Boss avec des attaques répétitives de feu (appliquez avant
chaque attaque le " Magic Mojo ). Cette tache n'est pas si facile mais en gardant un oeil sur les HP et avec un peu de
patience vous y arriverez.

Aprés la bataille, descendez les escaliers d'en face, vous trouverez cing trésors contenant respectivement 500 Gil, 500
Gil, un " Icebrand ", un " Hunting Horn ", un " Ocean Stave " et un " Antarctic Wind ". Parlez maintenant aux prisonniers

et examinez le grand vase. Sortez de la caverne et dirigez-vous vers Liberte.

Deuxiéme partie

Liberte

Parlez a Appolo qui vous donnera le " Appolo's Talisman " ensuite entrez a la piece de départ (celle décorée en rose).
Sortez maintenant du village par la grande porte de Liberte Port et attendez 'arrivée de la nuit, revenez et avancez tout
droit vers le tourbillon.



Liberte's Whirpool

Avancez vers la grande piece et faites attention aux liquides verts. Tirez le levier de droite puis continuez tout droit dans
l'allée serpentée. Entrez dans la piece de gauche pour récupérer le " Stream Cape " en abattant le monstre. Reprenez
votre route jusqu'aux escaliers, suivez le chemin et activez les deux leviers puis prenez le chemin qui méne en bas. Au
croisement, tournez a gauche, activez les deux leviers puis récupérez les " Echo Herbs ". Retournez au croisement et
allez a droite pour activer les deux derniers leviers et récupérer le " Earth Bow " avant d'emprunter les escaliers vers le
bas. Récupérez le " Bolt Sword " en battant le monstre, retournez au croisement et descendez dans le nouveau
passage jusqu'a atteindre le point de sauvegarde. Préparez vous a affronter votre prochain Boss, pensez a vous
équiper d'antidotes et de potions. Montez les escaliers et approchez-vous du trésor pour déclencher le combat. Comme
d'habitue, laissez Aire s'occuper de la santé grace au " Healthgiver " et du " Cure " pendant que Jusqua charge avec le "
Magic Mojo " et attaque avec " Fire ". Les attaques de ce Boos sont faibles, mais il risque de vous paralyser ou de vous
empoisonner. Gardez un oeil sur votre HP et |a partie sera finie en quelques tours. Ouvrez le trésor apres la victoire.

Liberte Animal Burrow

Entrez dans votre chambre et parlez a Appolo puis a Lilibelle (la petite fée sur votre lit). Vous obtiendrez donc un " Fatry
Map ". Vous pouvez maintenant parler aux animaux et méme au chien de 'homme de sauvegarde (ce qui est parfois
utile). Sortez du village et avancez un peu puis tournez a gauche. Suivez le bord de mer jusqu'a atteindre une impasse.
Un peu plus haut se trouvent quelques petits arbres au pied d'une montagne, entrez. Suivez le chemin jusqu'a atteindre
le " Ogre Bear ", vous recevrez alors les " Lilibelle's Wings ", un " Bandit Crown " et un " Bard Crown ". Quittez I'endroit,
descendez et continuez a gauche vers Guera (vous pouvez afficher le plan en appuyant sur Y pour vous faciliter la
tache).

Guera

Entrez en pleine nuit et, avant de parler a Brandt, dirigez-vous vers I'extréme gauche dans le coin supérieur du village.
Entrez par les petits trous aux murs pour y parvenir, vous y trouverez un chat noir au bord de la mer. Tournez alors a
droite et cherchez le " Dirt Dirk " derriére la chambre fermée a clé. Un peu plus bas a droite, prés du " Weapon shop ",
entrez dans le petit trou et récupérez le " Animate Tonic " entre les herbes, a droite. Quand vous serez prét, parlez a
Brandt qui est devant le Inn et sortez de Guera (pensez a prendre une torche avec vous). En haut a gauche, vous
trouverez une caverne dans une chaine de montagne en bord de la mer, entrez dedans.

Fairy Path

Avancez et tournez a gauche, récupérez le " Spirit Ring " puis reprenez votre chemin. Tournez a droite et ramassez les "
Spring Gauntlets " ensuite continuez votre route vers la sortie. Continuez tout droit en traversant la forét puis entrez
dans Arbor (le plus grand arbre de la forét).

Liberte

Parlez au petit chat noir plusieurs fois jusqu'a ce qu'il rejoigne votre équipe puis montez au sommet du village et parlez
au roi pour connaitre votre prochaine destination. Il s'agit d" Urbeth ". Prenez quelques " Potions " et équipez Jusqua
des " Bandit Crowns ". Sortez de Liberte et montez en haut vers les " Hunting Caves ". Suivez le chemin vers le haut car
il est conseillé d'atteindre directement la sortie puisque vous ne possédez pas encore la protection contre les attaques
de feu. Une fois dehors, montez vers le haut et, au croisement, prenez a gauche vers le grand batiment. Si vous étes
attaqué par un " Hellhound ", ne vous inquiétez pas, faites deux simples attaques et vous en viendrez a bout.

Urbeth

Entrez lorsqu'il fait jours sauvegardez puis prenez les escaliers de droite. Descendez dans I'eau et tournez a gauche
derriére le grand chateau, vous trouvez dans l'impasse un " Zeus's Wrath ". Sortez de I'eau et passez le pont a votre
droite puis entrez dans I'Inn et fouillez entre le lit et la salle de bain de la chambre (a gauche) pour trouver un " Hydraxe
". Sortez et montez un peu plus en haut puis tournez a gauche vers le port. Entrez dans la premiére maison a votre
droite et ramassez la " Potion " dans le tiroir, au fond de la piéce. Sortez et avancez a gauche puis récupérez I' " Alarm



Clock " sur la boite, au fond a droite. Montez les escaliers entre les deux maisons et entrez dans I'Accessory Shop,
prenez le " Hi-Potion " dans I'armoire de droite.

Revenez au point de sauvegarde du départ puis prenez les escaliers vers la gauche. Entrez dans le troisieme Item
Shop et ramassez le " Great Tree Log " sur les barils, en haut. Sortez et continuez votre route pour monter encore plus.
Dans l'impasse de gauche (derriére I'hnomme qui porte une cape noire), vous trouverez un " Hi-Potion ". Entrez ensuite
dans le restaurant a droite et examinez les barils au coin supérieur gauche pour trouver un " Cross ". Revenez
maintenant devant I'lnn, passez le petit pont puis prenez la petite ruelle a droite. Entrez dans le Sorcerer Shop, parlez
au sorcier et répondez par oui a toutes ses questions. Vous serez amené a lui apporter 10000 Gil, les quatre
commercants vous offriront du travail a ce moment.

Commencez par celui du Trylion dans I'Accessory Shop, elle vous offrira 3 anneaux que vous devez vendre. Sortez et
descendez les escaliers en face puis tournez a gauche. Parlez a I'homme au bord du port et vendez-lui un anneau.
Ensuite entrez dans la maison qui est & gauche des escaliers et vendez un anneau a la femme qui se trouve en haut.
Enfin, vendez le dernier anneau a I'homme debout prées de I'lnn puis retournez a I'Accessory Shop et parlez a Trylion qui
vous donnera 2500 Gil.

Passez maintenant a I'Armor Shop (qui est a droite du point de sauvegarde) et parlez a Mylion, il vous demandera de lui
apporter un " Bomb Fragment ". Ce dernier sera abandonné par un Hellhound que vous combattrez en dehors du pays
(cette tache est un peu difficile, vous pouvez la laissez tomber).

Parlez maintenant a Bylion dans I'ltem Shop, votre mission sera de neutraliser la Chimera des Hunting Caves.
Equipez-vous des " Dragon Wings ", sortez d'Urbeth et descendez vers la caverne. Avancez pour affronter la Chimera,
deux simples attaques suffiront pour la faire taire. Utilisez ensuite les " Dragon Wings " pour retourner a Urbeth. Parlez
enfin & Bylion pour qu'il vous récompense avec 2500 Gil.

Le quatrieme et le dernier commercant, Thauzand celui du Weapon Shop, en lui adressant la parole vous offrira un petit
coin de son comptoir pour vendre vos propres Items (il s'agit de la mission la plus facile et vous pouvez refaire cette
tache autant de fois que vous le voulez). Achetez quelques " Ether " dans I'ltem Shop et déposez-les dans le Store
Shop. Ensuite, parlez a 'homme debout a droite du comptoir du Weapon Shop. Mettez les " Ether " & vendre pour 5000
Gil et ajoutez la mention " Hotdeal ! ".

Parlez maintenant & Yunita (la fille debout prés de la statue, en face du Weapon Shop) a plusieurs reprises jusqu'a ce
gu'elle rejoigne votre équipe. Visitez maintenant I'Armory Shop et achetez deux " Darksteel Shield " (pensez a vous en
équiper). Revenez enfin au sorcier de la petite ruelle et payez les 10000 Gil puis allez passer la nuit dans I'Inn.

La ville est attaquée par des monstres, affrontez d'abord ceux devant I'Armory Shop ensuite passez aux deux qui sont
devant I'Accessory Shop. Tuez le Rock Golem devant le troisieme Item Shop et enfin passez au Boss devant le Weapon
Shop. Equipez Jusqua avec le " Bolt Sword " et laissez Yunita s'occupez de la santé. Frappez avec des attaques
simples et effectuez la commande " Healthgiver " puis " Cure " pour garder vos HP. Si vous perdez Yunita, n'hésitez pas
a utiliser les " Potion " pour terminer le combat. En gagnant, vous obtenez le " Marchant Crown " et le " Salve Maker
Crown ", prenez tout ce dont vous avez besoin car Yunita va quitter le groupe (n'oubliez pas le " Cure Tome "). Ensuite,
entrez dans le Weapon Shop, parlez a Thauzand puis passez la nuit dans I'lnn. Sortez d'Urbeth et prenez le bateau a
votre gauche en vous dirigeant vers le haut.

Arbor

Ramassez la " Hi-Potion ", trois pas derriére Brandt, dans les herbes a droite. Entrez dans le grand arbre. Tournez a
droite et récupérez les " Eye Drops " entre les tiges des champignons. Montez et examinez les pommes, a droite, prés
de I'ltem Shop, pour trouver des " Echo Herbs ". Prenez I Alarm Clock " dans la jarre bleue, juste sous I'ltem Shop puis
continuez vers le haut jusqu'a atteindre le Wireless Shop. Ramassez la " Potion " entre les tiges des champignons qui
sont en face et une autre se trouve dans le panier a pommes, derriére le Shop. Cherchez le " Bomb Fragment " dans la
petite chambre, a gauche, et continuez votre chemin en haut vers le tréne de la reine. Juste avant d'entrer dans la piéce
de droite, vous trouverez un " Phoenix Down " au bout des escaliers. Revenez en bas et achetez le " Red Shot " au
Weapon Shop car vous aurez besoin des attaques de feu durantO votre conquéte. Prenez enfin 'allée qui est a droite de
I'entrée du grand arbre.



Great Tree Roots

Continuez tout droit et parlez a la souris (Torte) pour qu'elle rejoigne votre équipe. Descendez et, a la premiére
intersection, prenez a gauche pour récupérer le " Great Tree Harp ". Ensuite, revenez a droite et descendez les
escaliers jusqu'au niveau B2. Tournez encore a gauche et récupérez le " Phoenix Down " puis reprenez le chemin de
droite et, a la prochaine intersection, tournez a gauche. Suivez l'allée jusqu'au nouveau croisement, tournez alors a
droite et ramassez I Animal Staff ". Sortez maintenant du Great Tree Roots puis du grand arbre et appliquez I" Animal
Staff " sur Brandt. Ensuite, montez au sommet de l'arbre et parlez a la reine. Acceptez sa demande puis équipez Brandt
avec le " Red Shot " et entrez dans la piéce qui se trouve a gauche du tréne. Montez vers le Great Tree.

Great Tree

Au premier croisement, continuez tout droit et avancez toujours vers le haut, ramassez le " Phoenix Down " puis prenez
les escaliers a votre gauche. Avancez et récupérez la " Wind Cape ". Revenez au croisement et descendez. Ne tournez
pas a droite, avancez plutét vers le haut et montez les escaliers. Continuez a gauche puis tournez a droite et entrez
dans le grand portail. Avancez et tournez deux fois a gauche pour sortir d'un autre portail. Tournez a gauche et prenez
le " Phoenix Down " ensuite revenez a droite et descendez les escaliers vers le niveau F2. Suivez le chemin vers le bas
ensuite tournez a gauche et montez au niveau supérieur. Avancez puis tournez a droite et ramassez la " Hi-Potion ".
Allez vers le haut et prenez les escaliers qui sont en face. Ouvrez le trésor qui cache un Mimic, en le battant vous
obtiendrez un " Wood Lance ". Tournez maintenant a droite, suivez le chemin puis prenez la premiére a gauche. Montez
les escaliers et récupérez le " Phoenix Down ". Prenez le deuxiéme passage a gauche et entrez dans le grand portail.
Tournez a droite et prenez I'"" Ether ". Revenez a gauche, suivez le chemin et tournez encore une fois a gauche pour
sortir. Descendez jusqu'a atteindre la " Hi-Potion " puis tournez & gauche et continuez tout droit. Descendez les
escaliers et ramassez la " Fairy Cape ". En sortant, tournez deux fois de suite a gauche et suivez le chemin vers le
Boss.

Faites votre sauvegarde avant d'entrer ensuite équipez Brandt avec la " Wind Cape " et Aire avec la " Fairy Cape ", cela
vous évitera de subir des dégats importants. Votre niveau doit a ce stade du jeu étre entre 17 et 19 pour que vos coups
puissent infliger des dégats a I'ennemi. Laissez Aire s'occuper de vos HP en activant le " Heathgiver " puis le " Cure "
pendant que Brandt s'attelle a I'attaque avec des coups simples. Torte peut vous aider parfois a augmenter votre santé
sinon assignez-lui la commande " Blizzard ". |l est possible que vous perdiez I'un de vos joueurs alors n'hésitez pas a
utiliser le " Phoenix Down " et gardez toujours un oeil sur la barre de santé. Apres la bataille, vous obtenez I
Elementalist Crown " et la " Ranger Crown ". Entrez dans le cercle magique puis passez au " Store Shop ", videz votre
inventaire et prenez tout ce qui est utile dans celui de Torte puisqu'il va quitter I'équipe.

Parlez maintenant a la reine pour gqu'elle vous retransforme en humain et vous offre le " Transform Staff ". Quand vous
aurez le contr6le de vos joueurs, remontez parler a la reine puis entrez dans la pieéce de droite et montez au sommet.
Suivez le chemin jusqu'a I'impasse, utilisez alors le " Transform Staff " pour reprendre la forme animale (vous le trouvez
dans un coffre a trésor dans le coin droit de I'écran) puis allez a gauche. Brandt n'arrivera pas a atteindre l'autre bout,
descendez au niveau d'Arbor puis tournez a gauche. Ensuite, dirigez-vous vers le haut et entrez dans les Ice Caverns.
Utilisez la carte pour vous faciliter la tache, votre destination est la caverne enneigée, & gauche. Entre temps, équipez
Brandt avec la " Wayfarer Crown " pour éviter les combats difficiles.

Ice Caverns

Suivez le chemin et prenez la bougie qui est en face puis placez-la sur le support inférieur pour récupérer une "
Hi-Potion ". Prenez l'autre bougie et placez-la sur le support supérieur ensuite descendez les escaliers. Prenez la
bougie qui est a votre gauche puis descendez et placez-la sur le support. Revenez a droite et refaites la méme action
pour les trois autres portes sans oublier la derniére (celle du haut) pour obtenir un " Intellect Ring ". Tournez ensuite a
gauche et descendez, retransformez-vous en animal et descendez dans le petit trou.

Maintenant vous contrlez Jusqua sur son bateau, montez puis tournez a gauche et entrez dans la caverne enneigée
(utilisez la carte, votre destination est la deuxiéme caverne, celle de droite). Vous pouvez enfin sauvegarder, prenez la
bougie et mettez-la sur le support supérieur puis ramassez I"' Ether ".

Prenez l'autre bougie et mettez-la sur le support inférieur puis descendez les escaliers. Tournez a gauche puis montez



et prenez une bougie. Mettez-la sur le support en bas a droite (celui a gauche ne méne a rien), reprenez une autre dans
le coin gauche et ouvrez le bloc de glace dans le nouveau passage. Descendez et ramassez la bougie ensuite
remontez pour déverrouiller le passage qui méne en haut vers le " Flame Spear ". Passez enfin par la porte d'en bas.
Tournez a droite puis ramassez la bougie, revenez au passage inférieur et tournez a droite en plagant la bougie sur le
support avant de passer a la piéce suivante. Franchissez la porte de gauche et récupérez le " Darkening Harp " puis
sortez et entrez dans la troisieme porte (& votre droite). Sauvegardez et préparez-vous a affronter le sorcier. Equipez
Jusqua de la " Bandit Crown " (il faut qu'il ait atteint le niveau 16 ou plus pour étre efficace). Les attaques du sorcier sont
poison, confusion et quelques coups faibles. Ripostez alors avec des attaques simples. Vaincu, le sorcier fait appel a un
autre monstre, il s'agit du vrai Boss. Faites des attaques simples jusqu'au troisieme round lorsque Brandt rejoint votre
équipe. Continuez avec les attaques en gardant I'oeil sur les HP et utilisez les " Potion " si vous étes a court d'AP. Vous
recevrez 10000 Gil en gagnant et Brandt rejoint officiellement votre équipe.

Continuez tout droit pour sortir de la caverne ensuite tournez a droite et dirigez-vous vers le village d'en face.
Invidia

Entrez par la porte qui est a gauche du point de sauvegarde et récupérez la " Potion " sur le baril, a droite. Passez a la
marmite qui se trouve a droite du Storage Shop et ramassez la " Hi-Potion . Passez a droite et examinez le bout
gauche de la fourrure qui est par terre pour trouver un " Tranquilizer ". Continuez a droite et récupérez le " Animate
Tonic " dans la bibliothéque pres de la porte fermée a clé. Poursuivez a droite vers l'autre piéce et examinez le lit qui est
a votre gauche pour obtenir un " Antidote ". Ensuite, continuez tout droit vers le Weapon Shop et prenez le " Bomb
Fragment " sur la table qui est en bas. Sortez de l'autre coté et examinez les arbres dans le coin gauche de la cour du
grand oeuf pour obtenir une " Potion ". Entrez ensuite par la porte centrale et montez les escaliers, a gauche. Ne parlez
pas a la fille pour l'instant, récupérez d'abord le " Dark Sigh " devant les fenétres. Revenez lui parler maintenant pour
gu'elle rejoigne votre équipe puis sortez et interagissez avec le grand oeuf. Vous avez deux options ; soit vous
récupérez le " Firaga Tome " dans Urbeth, soit vous cherchez les Mythritoise Turtles (disponibles seulement la nuit et
aux alentours du village Invidia) et vous lui volez le " Mythril " (lorsque vous étes équipé avec le " Bandit Crown ").
Ensuite, donnez-la au commercgant du Weapon Shop et passez la nuit dans le Inn. Revenez prendre le " Mythril
Hammer ", plus tard. Ces deux options ménent au méme résultat, entrez alors par la porte centrale et parlez au Chef
pour obtenir la clé magique, ouvrez donc la porte fermée en bas a gauche et entrez.

Invidia Underground

Au croisement, tournez deux fois a droite et récupérez |I" Inferno Stave " ensuite retournez a gauche et suivez le chemin
vers le haut. Descendez les escaliers et tournez a droite. Continuez a avancer en descendant et avant de prendre les
escaliers, tournez a gauche et ramassez le " Book Of Shiva ". Vous trouverez dans la prochaine chambre, quatre petites
statues de dragons ainsi que deux grandes. Tournez les deux leviers qui sont a droite une seule fois et les deux de
gauche trois fois de fagcon a ce que les dragons se regardent. Passez le portail et sauvegardez. Préparez-vous pour
affronter votre boss, le Dragon de glace. Ce dragon résiste a toutes attaques de base Dark ou Water, équipez vos
joueurs du " Darksteel Shield " ou du " Ice Shield ".

Faites des attaques simples et gardez vos HP élevés car le dragon exécute deux attaques successives. Si vous activez
la commande " Steal ", vous obtiendrez une " Potion " la plupart du temps. Il est conseillé que vos niveaux soient entre
18 et 20 et que Rekoteh reste toujours en vie car elle est la seule a pouvoir ressusciter vos joueurs apres leurs morts. A
la fin du combat, vous gagnerez le " Dragon Harp ", la " Fighter Crown " et la " Scholar Crown ". Sortez du souterrain,
allez directement au Storage Shop et videz I'inventaire de Rekoteh. Ensuite sortez et examinez I'oeuf, montez enfin sur
le petit dragon.

Urbeth

De retour a Yunita, sortez de I'Inn, passez le pont a gauche et descendez dans l'eau. Tournez derriére le grand chéateau
et entrez en le longeant. Tournez ensuite a droite et récupérez le " Red Shot ". Sortez par la méme ouverture et
dirigez-vous vers le Weapon Shop, parlez a Thauzand et dites que vous ne cherchez pas Jusqua pour obtenir un " Steel
Sword ".

Parlez maintenant a Trylion dans I'Accessory shop pour gagner un " Trylion Ring " ensuite a Bylion dans I'ltem Shop



pour une " Potion ". Sortez d'Urbeth et cherchez le Mythritoise Turtles dans la forét en face des Hunting Caves pour lui
voler un Mythritoise (lorsque vous étes équipé avec le " Bandit Crown "). Echangez-la maintenant contre les " Rainbow
Boots " chez Mylion dans I'Armor Shop (Cette étape est trés importante pour passer a Spelvia). Vous pouvez aussi
ouvrir I'ltem Shop qui est sous le Storage Shop grace a la Clé Magique.

Pour ceux qui ne l'ont pas déja fait, voici une bonne occasion pour ramasser les trois trésors dans les Hunting Caves.
Hunting Caves

Maintenant vous étes entré par la sortie, tournez a droite, descendez puis prenez les escaliers a droite. Descendez a

gauche et ramassez "' Ether ", sortez et prenez les escaliers, a gauche. Montez et prenez le " Thunder Axe " ensuite

descendez et tournez a droite. Avancez et descendez pour un " Hi-Ether ". En quittant cette piéce, prenez toujours les
escaliers qui sont en face pour attendre la sortie sinon utilisez tout simplement un " Dragon Wing ".

Troisieme partie

Tower To The Sky

Entrez dans le chateau par devant, prenez les escaliers a gauche et continuez tout droit. Avant de monter les escaliers,
tournez a droite et prenez le " Cura Tome ". Passez au niveau 3F et suivez le passage sans tourner a droite pour avoir
une " Dark Cape ". Retournez a l'allée et tournez & gauche. Ramassez le " Star Earring " puis montez par les escaliers,
a droite. Allez a I'extréme gauche en haut puis montez au niveau suivant. Au croisement, continuez tout droit puis
tournez & gauche et récupérez le " Raise Tome ". Revenez, descendez puis tournez a droite et prenez les escaliers.
Continuez vers le haut et prenez I'" Ether " ensuite descendez a gauche et passez au niveau 7F. Ramassez une "
Hi-Potion " et la " Soil Cape " a gauche et a droite, en haut. Descendez ensuite et montez les escaliers, vous trouvez en
haut un trésor contenant 500 Gil et en bas les escaliers pour le niveau 9F. Suivez le chemin, faites votre sauvegarde
ensuite examinez l'arc en ciel pour finir.

Spelvia Dungeons

Faites le plein de HP grace a la jarre d'en face puis prenez les escaliers de droite. Parlez au petit chat a gauche (Aire),
juste derriére vous trouverez un point de sauvegarde. Tournez a droite puis suivez le chemin, & gauche. Tournez
ensuite a la deuxiéme a gauche pour prendre le " Phoenix Down " ensuite retournez aux escaliers en haut. Au
croisement, continuez tout droit puis descendez. Suivez le chemin puis tournez a gauche et récupérez le " Shining Axe
". Retournez au croisement et prenez les escaliers en haut. Tuez les deux Mimic dans les ailes gauche et droite, vous
aurez comme récompense une " Shine Cape " et un " Book Of Ramuh ". Sortez du Dungeon par le bas.

Spelvia

Dés que vous sortez du Dungeon, examinez I'herbe & gauche, juste derriére Aire pour obtenir un " Remedy ". Allez &
droite puis montez sur la plateforme blanche. Examinez derriére la tombe en faisant face au chateau pour avoir une "
Shining Harp ". Descendez de la plateforme par la droite et examinez les fleurs, derriére le grand bassin, pour récupérer
un " Holy Breath ". Entrez ensuite au grand chateau. Pour bénéficier des services des Shops, il faut que vous vous
transformiez en animal. Vous trouverez en face un point de sauvegarde, tournez donc a droite, derriere I'ltem Shop et
ramassez I"' Indra's Spear ". Entrez par la porte supérieure, a droite, puis ramassez le " Animate Tonic " sur les bougies
qui sont en bas a gauche. Entrez ensuite par la porte d'en face. Examinez la grosse pierre a droite du grand portail pour
obtenir un " Dark Sigh ". Entrez par le portail puis avancez dans le hall. Passez par le petit pont a gauche entre les
piliers et récupérez le " Dragon Wing ". Traversez |'autre pont & droite et ramassez le " Courage Ring " dans le trésor.
Entrez maintenant dans la petite chambre en haut et examinez la plante a gauche pour des " Echo Herbs " et la table en
face pour lire le journal intime de Rolan. Revenez a la salle du trone et parlez a Rolan. Dirigez-vous ensuite vers le
grand bassin qui est dehors et entrez.

Rolan's Soul



Ramassez le " Hero Armor " derriere les escaliers puis parlez a Rolan pour qu'il rejoigne votre équipe. Entrez ensuite
par les portes d'en haut. Dans chacune des pieces, vous trouverez une silhouette de Rolan. Votre but est de la rattraper
chaque fois qu'elle change de place. Il est préférable de taper sur la silhouette en utilisant I'écran tactile et faites ¢a
rapidement, ainsi la porte qui est en bas restera accessible. Prenez le " Thundara Tome " de Rolan puisqu'il va quitter
I'équipe apres la bataille et ne lui donnez rien sinon vous le perdrez. Equipez votre guerriére principale avec un " Flame
Shield " et I'autre avec un " Ice Shield ". Sauvegardez et préparez-vous a affronter le Boss derriére le grand portail.

Commencez par la commande Fire pour éteindre la flamme bleue et ainsi affaiblir sa défense ensuite enchainez des
attaques simples. Les attaques de magie seront toutes destinées au monstre qui est a droite. Gardez un oeil sur vos
HP, lorsque vous terminez avec le monstre bleu dépéchez-vous de tuer celui de gauche car aprés 4 Rounds le dragon
de glace revivra.

Spelvia

Apreés la bataille, sortez du grand bassin et parlez a Jusqua et Brandt pour qu'ils rejoignent votre équipe.
Transformez-vous en animaux pour pouvoir bénéficier des services des Shop. Passez la nuit dans I'Inn ensuite
dirigez-vous vers la salle du tréne et préparez-vous pour un nouveau combat.

Equipez tout le monde avec le " Dark Shield " et les " Fighter Crown ". Prenez les armes les plus fortes et faites le plein
de " Potion ". Allez a la salle du trone et affrontez Rolan. Gardez vos barres de HP remplies et faites des attaques
simples car il résiste a toute magie.

Aprés la bataille, vous gagnerez la " Party Host Crown " etla " Hero Crown ". Dirigez-vous maintenant vers le grand
bassin qui est dehors et parlez au " Witch of the Sky " ensuite montez sur le dragon pour finir.

Horne

Ouvrez le moulin grace a la " Magic Key " et récupérez le " Hi-Ether " et la " X-potion ". Dirigez-vous maintenant au
chéteau et entrez par la porte centrale arriére. Ouvrez la cellule et récupérez le " Soul of Thamasa ". Sortez de la ville et
faites appel au dragon grace au " Dragon Harp ".

Liberte

Avancez tout droit jusqu'a la deuxieme partie de la ville et ouvrez la petite maison en face fermée a clé. Récupérez donc
la " Soul of Thamasa ", la " Stunning Harp " et le " Remedy ". Sortez de la ville et faites appel encore une fois au dragon.

Guera

Parlez au roi puis prenez un "Rock Shield " pour chaque joueur (il est recommandé d'acheter le " Curagua Tome "
aupres du Magic Shop isolé). Sortez de la ville et allez a gauche en haut vers la Moonlight Tower.

Moonlight Tower

Prenez les escaliers en haut a gauche et suivez le chemin vers le troisieme étage ensuite tournez a droite. Prenez les
escaliers en haut et faites votre sauvegarde. Montez au niveau suivant et tuez les ennemis qui entourent Krinjh. Allez
vers Quicksand Castle.

Quicksand Castle

Suivez le chemin de droite et montez par les escaliers. Tournez a gauche et prenez les escaliers en bas. Prenez les
escaliers qui sont en haut puis ceux a droite. Descendez et suivez le chemin jusqu'a atteindre le point de sauvegarde.
Vos niveaux doivent étre entre 24 et 26, équipez tous vos joueurs avec le " Blizzara Tome " car les deux Boss que vous
allez affronter sont sensibles aux attaques glaciers. Emporte-avec vous aussi la " Black Mage Crown ", la " White Mage
Crown " et I"" Elementalist Crown " (n'oubliez pas de les améliorer en cliquant sur Enhance Crown pour avoir acces a
l'indispensable Mysterio pour I'Elementamist) et faites le plein avec le " Remedy ".



Votre premier Boss, qui est le roi de Guera, enchaine les attaques de " Firaga ". Gardez vos barres de HP au top et
faites des attaques simples ou de " Blizzara ". De toute facon, le combat s'achéve au troisieme round. Alors, soit vous le
gagnez avec 100 Exp comme récompense, soit vous passez au deuxiéme Boss sans aucune pénalité.

Asmodeus, votre deuxiéme Boss, vous inflige empoisonnement, silence, confusion et endormissement. N'hésitez pas a
utiliser " Remedy " et " Healthgiver ", enchainez des attaques de " Blizzara " surtout apres avoir activé le " Magic Mojo "
et exécutez autant que possible la commende " Mysterio " pour éviter les attaques de I'ennemi. En gagnant, vous aurez
la " Spell Fencer Crown ", parlez a Krinjh pour gqu'il vous donne le " Shield of Light ". Enfin avancez dans le cercle
magique pour sortir du Quicksand Castle.

Arbor

Parlez a 'homme qui porte la cape noire ensuite entrez dans l'arbre et descendez au Great Tree Roots a droite.
Avancez vers le chemin de droite et reparlez a 'homme inconnu. Acceptez de l'aider puis suivez-le dans escaliers de
droite. Tournez a droite ensuite deux fois & gauche et examinez le trésor. Reprenez le méme chemin et sortez du Great
Tree Roots. Montez au sommet de l'arbre et parlez a la reine puis a Torte. Equipez tous vos joueurs du " Flame Shield "
et d'armes a base d'eau sinon d'une arme puissante avec un " Spring Gauntlets ". Sortez d'Arbor et appelez le dragon
ensuite dirigez-vous vers la caverne entourée de montagne.

Mount Gulg

Tournez a droite et avancez en haut pour ramasser le " Flameblade ". Revenez a I'extréme gauche en haut et récupérez
le " Fire Axe " ensuite prenez les escaliers de droite. Tournez & droite et activez le levier pour changer le niveau de lave.
Montez encore plus haut et retrouvez le " Burning Harp " dans un trésor. Tournez a droite et activez le deuxiéme levier,
montez et prenez la " Flame Cape " ensuite activez le levier de droite. Retournez et prenez les escaliers qui sont a
gauche puis suivez le chemin et tournez dans la deuxiéme allée a gauche. Descendez et activez le levier ensuite
retournez au centre (en haut) et activez le second levier. Appuyez sur le troisiéme dans I'extréme gauche puis prenez
les escaliers qui sont sous le premier levier. Tournez a droite puis tuez le monstre en examinant le trésor et obtenez une
" Flame Cape ". Tournez a gauche et suivez le chemin vers le haut. Trouvez le point de sauvegarde a gauche avant de
prendre les escaliers et affronter le Boss. Equipez le joueur qui s'occupe du HP avec la " White Mage Crown "etla"
Flame Cape ", ainsi il sera invincible. Equipez les autres avec la " Fighter Crown " et surtout ne faites pas des attaques
de magie. Enchainez des attaques simples en exécutant la commande " Combat " et pour laisser votre HP élevé activez
le " Healthgiver " ensuite la commande " Cura ". Vous obtenez en gagnant la " Monk Crown ", entrez donc dans le cercle
magique et retournez a Arbor.

Arbor
Montez au sommet et parlez a la reine pour obtenir le " Lux Tome ", sortez donc d'Arbor et dirigez-vous vers Liberte.
Liberte Animal Burrow

Avancez tout droit vers l'autre bout de la ville puis entrez dans la maison qui est a gauche de celle décorée en rouge.

Parlez a Pione ensuite sortez de la ville et allez & Animal Burrow. Transformez tous vos joueurs en animaux et entrez.
Avancez et sauvez Lilibelle ensuite retournez a Liberte et reparlez a Pione. Passez la nuit dans I'lnn et votre nouvelle

destination sera le Pirate Hideout.

Pirate Hideout

Le mot de passe est le méme " Freedome ", avancez tout droit puis prenez les escaliers a droite et suivez le chemin
jusqu'a atteindre le point de sauvegarde. Montez les escaliers pour affronter le Boss, ce dernier n'a rien de spécial.
Enchainez vos attaques et grace au " Lux Tome " vous n'avez pratiquement rien a craindre. Parlez ensuite a Drake et
descendez les escaliers. Vous trouverez dans les trésors des " Dancer Clothes ", une " Monk Robe ", une " Fresh Meat
", un " Death Tome ", un " Rusty Compass " et 2000 Gil. Quittez I'endroit et retournez a Liberte.

Liberte



Equipez d'abord tous vos joueurs avec le " Ice Shield " et des armes a base de feu. Donnez a I'un d'eux I Elementalist
Crown " ensuite passez au batiment ou se trouve le roi. Placez le " Rusty Compass " sur I'élément au milieu ainsi vous
serez sur une grande baleine. Examinez la tache noire dans la mer derriere le Pirate Hideout, il s‘agit du Boss
Leviathan. Enchainez des attaques simples ou magiques a base de feu mais n'oubliez surtout pas d'exécuter tous les
guatre rounds la commande " Mysterio ". Certaines attaques de votre ennemi peuvent étre fatale, alors n'hésitez pas a
utiliser le " Healthgiver " puis " Cura " et la commende " Raise " en cas de décés. En gagnant, vous obtiendrez la "
Dancer Crown " et le Cestus. Dirigez-vous vers n'importe quel plage et tapez 'A' pour sortir.

Spelvia

Avant toute chose, équipez vos joueurs avec le " Holy Shield " et une parmi ces capes : " Dark Cape ", " Shine Cape "
ou " Wind Cape ". Entrez maintenant dans le Dungeon a gauche de la tombe, avancez tout droit ensuite prenez les
escaliers qui sont en bas a gauche. Tournez a gauche et continuez a descendre jusqu'a apercevoir Rolan. Parlez-lui et
remontez a la surface. Entrez maintenant dans le grand bassin a droite et faites votre sauvegarde. Passez aux
chambres qui sont en haut et tuez les ennemis représentés par des esprits mauves (pour les trouver, avancez tout
droit). Ensuite parlez a Rolan, suivez-le dans la chambre et préparez vous a affronter votre Boss Lucifer. Il est conseillé
d'équiper l'un de vos joueurs d'une " Elemantalist Crown " et un autre de " Lux Tome ". Exécutez lorsque Lucifer est en
I'air la commande " Mysterio ". Continuez a enchainer des attaques simples ou magiques (comme " Blizzara " et "
Fighter Crown " si elle est améliorée) pour avoir accés a la commande " Jugular "). Essayez de garder vos HP au top
grace a " Healthgiver " ensuite " Cura ". Apres la bataille, vous gagnerez la " Paladin Crown ", rentrez a la salle du trone
et parlez & Rolan pour obtenir le " Sword of Light .

Urbeth

Tournez a gauche et allez au Weapon Shop, parlez & Thauzand et sortez. Allez a I'extréme droite de la ville (ou se
trouvait le sorcier) et parlez a Apothecary. Sortez d'Urbeth et appelez le dragon pour aller aux Hunting Caves.

Hunting Caves

Entrez par I'accés supérieur, tournez a droite et prenez les escaliers. Continuez tout droit ensuite descendez par les
escaliers d'en face. Tournez a gauche pour descendre encore, parlez a Apothecary et tuez-le puis examinez les herbes
derriére lui pour obtenir un " Hi-Elixir ". Revenez a Urbeth.

Urbeth

Allez au Weapon Shop et donnez & Thauzand le " Hi-Elixir ". Passez la nuit dans I'Inn et revenez lui parler deux fois de
suite. Equipez tous vos joueurs du " Flame Shield " puis entrez dans la Tower to the Sky.

Tower to the Sky

Tournez a gauche et continuez en haut jusqu'aux escaliers de droite. Tournez a la deuxiéme allée a droite puis suivez le
chemin et montez au troisieme niveau. Tournez deux fois & droite et passez au niveau suivant puis passez le pont et
montez les escaliers a I'extréme droite. Tournez deux fois successivement a droite (la ou vous trouverez les escaliers).
Une fois en haut, tournez deux fois & gauche et passez au 7éme étage. Tournez deux fois successivement a droite,
refaites le méme trajet puis continuez tout droit vers le Boss aprés avoir effectué votre sauvegarde.

Equipez votre guerrier principal de la " Fighter Crown " (déja améliorée pour accéder a la commande " Frenzy-fu ") et
assignez a un autre le " Black Mage ". Laissez le " White Mage " pour celui qui s'occupe des HP et I'"" Elementalist
Crown " pour le dernier combattant.

Commencez par la commande " Mysterio " et faites-le aussi souvent que possible pour résister grace a l'aide du " Flame
Shield " aux attaques de feu. Enchainez des attaques de " Frenzy-fu " et de " Blizzara " associée au " Spell Focus ".
Gardez vos barres de santé pleines et remplissez-les a chaque fois que votre ennemi est en l'air car en descendant il
inflige plus de 100 points de dégats a chaque combattant. En gagnant vous obtenez une " Alchemist Crown ". Entrez
dans le cercle magique puis parlez & Thauzand dans le Weapon Shop pour obtenir la " Cape of Light ".



Invidia

Equipez en premier lieu tout le monde avec le " Ice Shield " et la " Confuse Cape " ou la " Stream Cape " et avec des
armes a base de feu. Parlez maintenant & Rekoteh dans la cour extérieure ou se trouvait I'oeuf du dragon. Parlez
ensuite au Chef a l'intérieur du batiment central, ouvrez la porte située a gauche et entrez dans I'Invidia Underground.

Invidia Underground

Montez a gauche ensuite descendez et prenez a nouveau a gauche jusqu'a ce que vous accédiez a la salle du puzzle
(encore une fois avec les dragons). Tournez le levier qui est en bas, a droite trois fois puis celui de gauche deux fois et
enfin celui en haut a gauche une seule fois. Faites cette combinaison dans n'importe quel ordre et le grand portail sera
ouvert pour que vous puissiez affronter le Boss.

Ce combat ne différe pas trop de celui contre le Dragon de Glace. |l faut juste exécuter régulierement la commande "
Mysterio " pour bloquer les attaques de glace et enchainer avec des attaques simples ou magiques a base de feu. Vous
obtiendrez en gagnant le " Dragon's Mark ". Sortez donc de la cave et montrez-le a Rekoteh ensuite parlez au Chef.
Suivez la petite fille a sa chambre et reparlez-lui. Sortez de la ville et appelez le dragon ensuite volez vers la caverne qui
est juste en bas de I'écran.

Quatrieme partie

Sun Temple

Examinez le grand portail et placez le " Dragon's Mark " dedans pour I'ouvrir. Suivez le chemin a travers les deux pieces
jusqu'a atteindre votre premier croisement. Tournez a droite et récupérez le " Growth Egg " aprés avoir tué le monstre
(pensez a vous en équiper car cette aptitude est pratique pour améliorer votre niveau rapidement). Ensuite, revenez a
gauche et au deuxiéme croisement tournez a droite pour obtenir la " Death Cape " puis a gauche pour la " Fossil Cape ".
Montez, sauvegardez et préparez-vous a affronter le Boss.

Commencez par la commande " Mysterio " de I Elementalist Crown " et grace au " Ice Shield " déja équipé vous
n‘aurez aucun souci d'HP. Enchainez des attaques simples ou magiques a base de feu (ici il est recommandé d'avoir le
" Firaga Tome " associé au " Black Mage Crown " pour frapper avec force grace au " Spell Focus ") jusqu'a ce que vous
brisiez toutes les pieces du Mammon. Ce dernier sera a terre et au tour de celui qui porte la " Fighter Crown " pour
enchainer des coups de " Frenzy-fu ". Continuez en méme temps les attaques de " Figara " et la victoire sera votre.
Vous obtiendrez comme récompense la " Shaman Crown ". Sortez du temple et revenez a Invidia ensuite parlez au
Chef deux fois de suite pour obtenir I Armor of Light ".

Horne

Ici, vous ne pouvez procéder que si vous avez battu Leviathan et ses éléments : " Sword of Light ", " Shield of Light ", "
Cape of Light ", " Armor of Light ", " Lux Tome " et le " Cestus " (la baleine). Allez au chateau et entrez par la porte du
milieu par derriére. Passez la porte qui est prés de la cellule (celle qui était fermée a clé). Vous étes maintenant dans le
Magic Laboratory, pour le moment votre but se résume a parler au roi. Prenez alors les escaliers en face ensuite
tournez a droite. Avancez vers le haut jusqu'a atteindre le point de sauvegarde. Passez par la porte juste derriére lui et
approchez-vous du roi. Quittez ensuite Horne et allez au Witch's Mansion.

Witch's Mansion

Entrez par la porte de gauche ensuite a droite, avancez tout droit puis prenez les escaliers en haut. Suivez le chemin et
allumez la bougie puis retournez a la porte centrale en face de I'entrée. Prenez les escaliers a droite d'une porte fermée
a clé et suivez le chemin vers le Bos. Exécutez la commande " Mysterio " et pour en terminer rapidement faites " Spell
Focus " puis " Magic Might " grace a la " Black Mage Crown ". En gagnant, vous obtenez la " Master Key ". Retournez
donc a la porte fermée.



Vous pouvez examiner les tableaux pour comprendre I'énigme ensuite prenez les escaliers en haut a droite. Descendez
a la piece d'en bas et allumez sa bougie en premier. Ensuite allumez celle de la piéce qui contient les escaliers. Tournez
a gauche et allumez la troisieme bougie puis descendez et allumez la derniére. Vous entendrez alors un signal
indiquant le succes de I'opération. Tournez & droite puis en haut et examinez le trésor pour commencer le combat.
Comme d'habitude, faites la commande " Mysterio " et " Lux " puis enchainez avec un " Spell Focus " et un " Magic
Might " deux fois de suite. En gagnant, vous aurez une " Lamp of Truth ", quittez I'endroit et allez & Horne.

Magic Laboratory

Equipez d'abord tous vos joueurs avec le " Darksteel Shield " et avec des armes a base de lumiére (a part, évidemment,
celui qui porte déja les items de lumiére). Ensuite, entrez dans le Magic Laboratory situé dans le chateau de Horme.

Prenez les escaliers en face et suivez le chemin jusqu'a ce que vous trouviez une intersection. Descendez que ce soit a
gauche ou a droite puis remontez par le passage du milieu et ramassez le " Star Earring ". Revenez au passage
inférieur et passez au niveau B4. Suivez le chemin des escaliers qui menent vers le haut. Explorez les quatre coins de
cette piéce (B5), vous y trouverez un " Darkness Staff " et une " Evil Lance ". Dans les deux piéces du bas, vous
trouverez un " Darkaga Tome ", un " Black Book " et aussi des escaliers qui vous menent a une piece au niveau B1
contenant des statues de mouton.

Il faut les activer dans cet ordre :
1.La statue du milieu a droite

2.La statue qui est en haut a gauche
3.La statue qui est en haut a droite
4.La statue du milieu a gauche

Revenez maintenant a I'entrée du Magic Laboratory et prenez le passage qui s'est ouvert au milieu (celui de la
cinématique). Faites votre sauvegarde et préparez-vous a affronter le Boss Satan. Pour ceux qui s'intéressent aux items
rares et aux rubis, donnez a l'un de vos joueurs la " Bandit Crown " et a un autre la " Merchant Crown ", vous pouvez
voler un " Darkbringer " et 3x le Diamond Amethyst. De toute fagon, vous aurez besoin d'un " Elementalist " avec les
commande " Mysterio " et " Amplify " et d'un " Black Mage " avec les commandes " Spell Focus " et " Magic Might .
Commencez par les commandes " Lux ", " Mysterio " et " Spell Focus ", exécutez au troisieme round la commande "
Amplify ". Au quatrieme round, le message " Satan changes to Demon Lord Stance " s'affiche, c'est a ce moment que
vous devez exécuter le " Magic Might " ainsi votre Boss perdra plus de la moitié de sa barre de HP. Continuez a
attaquer jusqu'a avoir un autre message concernant Satan, refaites alors I'action depuis le départ.

En gagnant vous obtenez la " Dark Fencer Crown ", entrez donc dans le cercle magique puis passez a la salle du tréne.
Passez la deuxieme porte a droite et parlez au roi pour obtenir le " Desolator ", un nouveau endroit sera accessible et
affiché sur I'écran.

Liberte (Cestus) Urbeth

Allez & Urbeth et achetez a tous vos joueurs (a part celui qui porte I'Armor of Light) la " Paladin Armor " puis essayez de
les améliorer & +9 (y compris I'Armor of Light) grace aux rubis. Ceci vous servira plus tard vu que dans la Star Chamber
vous allez perdre toutes vos couronnes. Prenez quelques torches, trois " Rock Shield " et quelques " Hi-Potion " ensuite
utilisez le Cestus pour aller a la grande bulle mauve qui est sur la mer.

Star Chamber

Vous allez devoir combattre a nouveau tous les Boss. Prenez les escaliers en face puis montez pour obtenir un "
Phoenix Down " ensuite descendez les escaliers. Tournez a gauche puis dans la deuxieme allée a droite pour trouver
un " Ribbon ". Tournez a gauche puis passez la porte qui est en haut a gauche et récupérez la " Fresh Meat ". Revenez
ensuite au croisement des escaliers. Continuez tout droit, vous trouverez dans la deuxieme allée en haut puis a droite
un " Kiku-Ichimonji " et en bas a droite un " Ether ". Equipez votre guerrier principal avec le " Ribbon " et celui qui
s'occupe de la santé avec le " Shield of Light " et la " Cape of Light ". Maintenant, vous étes prét a affronter le premier
Boss Asmodeus.



Vos Levels doivent étre entre 44 et 45, commencez donc par la commande " Lux " ensuite enchainez avec des attaques
simples ou magiques et avec l'aide du " Desolator " vous pouvez vous en sortir rapidement. Vous aurez comme
récompense la " Wayfarer Crown ", la " Black Mage Crown " et la " White Mage Crown ". Revenez donc a Urbeth pour
vous préparer a la prochaine bataille.

Prenez avec vous des " Flame Shield " et donnez au possesseur de la " Black mage Crown " la plus améliorée le "
Desolator Tome ". Revenez au Star Chamber, prenez les escaliers en face puis ceux en bas. Allez au coin supérieur
droit de cette piéce, une fois dans le niveau B3 descendez et tournez a droite puis continuez tout droit vers Belzebub.

Exécutez tout d'abord la commande " Lux " et " Spell Focus " ensuite continuez a enchainer des attaques simples et
occupez vous de votre HP jusqu'a ce que le Boss décolle. C'est a ce moment qu'il faut exécuter la commande "
Desolator " (avec le Spell Focus activé). Le Boss retombera par terre avec plus de 900 points de dégats, refaites cette
action jusqu'a la victoire. Vous obtenez alors la " Bandit Crown ", la " Bard Crown ", la " Merchant Crown " et le "
Salve-maker ". Revenez a Urbeth pour vous équiper comme il faut en vue du prochain combat. Ajoutez a votre
inventaire des " Ice Shield " et des " Confuse Capes " (Levels conseillés entre 45 et 46).

De retour a la Star Chamber, descendez les escaliers d'en face puis ceux plus bas. Descendez maintenant au coin droit
de cette piece et prenez les prochains escaliers. Avancez puis descendez et tournez a droite pour récupérer un "
Hi-Ether ". Revenez a gauche puis descendez tout droit vers Mammon. Commencez avec le " Lux " et grace aux " Ice
Shield " et la " Confuse Cape " vous n'avez plus rien a craindre. Enchainez des coups de " Desolator " et de " Magic
Might " aprés avoir activé le " Spell Focus ". Le combat peut vous paraitre un peu long mais la victoire est quasi acquise.
Au bout, vous aurez enfin la précieuse " Elementalist Crown ", la " Ranger Crown ", la " Fighter Crown " et la " Scholar
Crown " (Levels conseillés entre 46 et 47).

Maintenant vous étes libre d'aller ot vous voulez, I'ordre des batailles n'est plus important. Vous trouverez dans les
deux coins supérieurs de ce niveau un " Hero's Will " et un " Fortune Egg ", & gauche vous pouvez affronter Satan mais
vous aurez besoin du " Dark Shield ". Commencez par les commandes " Lux ", " Mysterio " et " Spell Focus ", exécutez
au troisieme round la commande " Amplify ". Au quatrieme round, lorsque le message s'affiche, effectuez un " Magic
Might " x 2 ainsi votre Boss mourra et vous gagnerez les Crowns " Party Host ", " Hero ", " Spell Fencer " et " Monk "
(Levels conseillés entre 47 et 48).

Revenez maintenant au niveau B2 et allez en haut de la piéce pour affronter Leviathan (vous devez étre équipé avec les
"Ice Shield ").
Commencez par les commandes " Lux ", " Mysterio " et " Spell Focus " et lorsque Leviathan se décharge, frappez avec "

Desolator " ou " Magic Might ". Quelques rounds et le combat sera fini, vous obtiendrez au bout les Crowns " Dancer ",
Paladin ", " Alchemist " et " Shaman " (Levels conseillés entre 48 et 49).

Montez au niveau B1 et allez a gauche pour battre Belphegor, équipez-vous du " Flame Shield " et préparez-vous au
combat. Comme d'habitude, vous commencez par " Lux ", " Mysterio " et " Spell Focus " ensuite frappez avec le " Magic
Might " deux ou trois fois pour terminer.

Votre prochaine destination sera le dernier Boss, équipez alors vos joueurs du " Holy Shield " et faites le plein de "
Potion " et d" Ether ". Vous pouvez améliorer encore vos armures si c'est nécessaire et gagner quelques Levels grace
au " Growth Egg " car elles doivent étre entre 56 et 57. Entrez dans le Star Chamber et prenez les escaliers en face puis
ceux d'en bas. Allez ensuite au coin supérieur droit et passez au niveau B3. Entrez dans la pieéce du milieu et
descendez les escaliers (sous forme d'escargot) jusqu'a atteindre le point de sauvegarde. Descendez encore pour
entrer dans une nouvelle dimension. Ici, le parcours est linéaire sauf au niveau B7, vous y trouverez un croisement.

Le combat contre le dernier Boss Chaos se jouera sur 3 rounds, pour le vaincre vous devez procéder de la méme fagon
;" Lux ", " Mysterio " et " Spell Focus " en premiére intention et enchainer avec " Desolator " et " Magic Might ". Il est
préférable de donner le " Desolator Tome " & une autre personne que celui qui porte la " Black Mage Crown " ainsi vous
pourrez enchainer deux attaques puissantes en méme temps. Gardez vos PH au top et utilisez la commande " Miracle "
du " White Mage Crown ". Lorsque vous remarquez le changement de musique, Boostez celui qui posséde le " Lux
Tome " pour avoir assez d'AP pour le deuxieme round.



Dans le second round, rien ne change a part que les attaques du Boss deviennent plus puissantes. Continuez avec le "
Desolator " et le " Magic Might " en laissant vos HP élevés et le " Mysterio " toujours activé.

Au troisieme round, le Boss devient encore plus puissant mais vous commencez la partie avec les HP et AP a fond.
Procédez avec la méme technique ; " Lux ", " Spell Focus " et " Mysterio " en premier lieu puis " Desolator " et " Magic
Might ". Vous pouvez améliorer la puissance de vos coups grace a la commande " Amplify " de I"" Elementaliste Crown
". N'oubliez pas de laisser votre HP toujours élevé. Lorsque le Boss perd ses deux mains et la moitié de son HP, il
commence a lancer des " Cure " mais ne vous inquiétez pas, le " Desolator " et le " Magic Might " sont encore plus
puissants. Essayez de ne perdre aucun joueur car chacun posséde un role effectif sinon vous trouverez de la difficulté a
terminer le jeu.

Félicitations ! Vous venez de venir a bout de Final Fantasy ; the 4 Heroes of Light.

Bonus Towers

Vous pouvez commencer cette section dés que Rolan vous donne la" Master Key ", son but consiste a atteindre le
sommet de chaque tour. Chaque 10 nivaux vous trouverez un Boss et des trésors aléatoires. Si vous quittez une tour et
gue vous sauvegardez, vous pouvez revenir au méme niveau. Si vous voulez commencer depuis le début parlez au
sorcier qui est dehors.

La premiere tour se trouve en haut de Witch's Mansion (vous pouvez l'atteindre grace au dragon), la deuxieme est sur

un ilot a gauche d'Arbor et elle n'est accessible que sur le Cestus. La troisieme tour est au sommet du Liberte (ou bien
le Cestus) et la derniere est en haut d'Urbeth (accessible grace au dragon aussi).

4 JODB D ViU \

Pour trouver le job de musicien, il faut acheter le "music score" & la boutique multijoueur du port de Liberté.
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.d PERSONNAGES SECRETS

Assassin (femelle Selkie)

Apparait sur la carte du monde a cdté des ruines du désert lors d'une partie multijoueur a condition d'avoir une liste
d'amis importante (modes Difficile et Tres Difficile uniquement).

Mage rouge (male Selkie)
Apparait en face de la bibliotheque dans n'importe quel niveau de difficulté. Vous devez payer 5 000 gils.
Femelle Yuke

Vous pouvez la voir vers la fin du jeu en Normal. Parlez-lui et elle ira se cacher sur la carte du monde, dans un coin
sombre. Lancez un sort |a ou elle se trouve et parlez-lui.

Male Yuke
Vous pouvez le trouver vers la fin du jeu en Normal, a condition de posséder toutes les cartes a gratter.
Nun (femelle Clavat)

Aprés avoir terminé la bibliothéque 3 en Difficile, allez la trouver dans la bibliotheque 1 et parlez-lui pour débloquer une
guéte. Complétez cette quéte et parlez-lui a nouveau.

Gerald (méle Clavat)

Apparait sur la carte du monde a c6té de la forét a condition d'avoir fait au moins 1 000 victimes (modes Difficile et Trés
Difficile uniquement).

Rid Dek (Male Lilty)
Accumulez plus de 100 heures de jeu, puis allez trouver ce personnage en face de la guilde.
Pingouin (femelle Lilty)

Apparait en face de la bibliotheque dans n'importe quel niveau de difficulté. Vous devez étre en Tres Difficile pour la
recruter.
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E¥DONJON BONUS : RIVIERE BELLE

Apres avoir terminé le jeu, revenez sur la carte du monde pour trouver un nouveau donjon au sud-est.

MODES DE DIFFICULTE

Mode Difficile
Terminer le jeu une fois.
Mode Tres Difficile

Terminer le jeu en Difficile.

FUSIONS DE MAGIES

Séisme = Vie / Brasier
Gravité = Vie / Glacier
Cyanure = Vie / Foudre

Séisme X = Vie / Vie / Brasier / Brasier
Gravité X = Vie / Vie / Glacier / Glacier
Cyanure X = Vie / Vie / Foudre / Foudre

Barrieére = Esuna / Brasier
Somni = Esuna / Glacier
Booster = Esuna / Foudre

Barriére + = Esuna / Esuna / Brasier / Brasier
Somni X = Esuna / Esuna / Glacier / Glacier
Booster X = Esuna / Esuna / Foudre / Foudre

Soin + = Soin / Soin
Soin X = Soin / Soin / Soin
Méga Soin = Soin / Soin / Soin / Soin

Brasier + = Brasier / Brasier
Brasier X = Brasier / Brasier / Brasier
Méga Brasier = Brasier / Brasier / Brasier / Brasier

Glacier + = Glacier / Glacier
Glacier X = Glacier / Glacier / Glacier
Méga Glacier = Glacier / Glacier / Glacier / Glacier

Foudre + = Foudre / Foudre
Foudre X = Foudre / Foudre / Foudre
Méga Foudre = Foudre / Foudre / Foudre / Foudre



Esuna + = Esuna / Esuna
Esuna X = Esuna / Esuna/ Esuna
Méga Esuna = Esuna / Esuna / Esuna / Esuna

Sidéral = Vie / Soin
Sidéral X = Vie / Vie / Soin / Soin

Météore = Brasier / Glacier / Foudre / Vie
Ultima = Brasier / Glacier / Foudre / Vie / Soin
Vie Max = Vie / Vie

Météore X = Brasier / Glacier / Foudre / Soin /Vie
Ultima = Brasier / Glacier / Foudre / Soin / Esuna
Ultima X = Brasier / Glacier / Foudre / Vie / Soin / Esuna

EYLES BOSS DE RING OF FATES

Apres avoir assisté a tous les événements de la bibliothéque, revenez la-bas et éliminez tous les ennemis de la
premiére zone pour atteindre un point de téléportation. Il vous ménera & une salle ou vous pourrez affronter tous les
boss du jeu Final Fantasy Crystal Chronicles : Ring of Fates. Vous n'avez qu'a pousser le livre sur I'étagére pour lancer
le combat.

EYMEILLEUR EQUIPEMENT

Terminez le jeu en Difficile pour débloquer des objets trés intéressants vendus a un million de gils dans la boutique.

EISOLUTION COMPLETE

Le mal mystérieux

La forét

Aprés la scéne cinématique du début, vous devez rejoindre Sherlotta dans la forét. Pour cela, traversez d'abord le pont
qui est au nord, avancez jusqu'au cristal et effectuez une sauvegarde. Ensuite, apprenez les techniques de combat en
effectuant le didacticiel puis avancez vers la droite. Saisissez la piéce bleue qui se trouve au sol et placez-la sur le socle
pour ouvrir I'acces. Suivez le chemin de la forét, éliminez les ennemis qui apparaissent et activez le levier pour ouvrir la
porte.

Derriére cette porte, vous allez combattre un premier boss. Ce dernier est facile. En effet, lorsqu'il attaque, sa main
reste coincée au sol. Par conséquent, esquivez d'abord son attaque et ripostez des que sa main touche le sol. Répétez
cette méthode jusqu'a ce qu'il soit achevé. Si vous étes blessé, il existe plusieurs coffres aux alentours contenant des
fruits qui peuvent augmenter vos points de vie.



Laville

Maintenant, récupérez le cristal de Sherlotta, battez en retraite jusqu'au village et dégommez les monstres en chemin.
Aprés la scéne cinématique et la discussion avec les habitants, avancez vers le sud et quittez le village. Allez ensuite au
nord et entrez dans la ville. Avancez tout droit jusqu'a la bibliotheque et discutez avec Larkeicus. Apprenez a lancer des
sorts en réalisant le didacticiel puis sortez de la bibliotheque. Dirigez-vous vers la fontaine et parlez avec les deux
personnes qui se tiennent devant pour qu'ils vous apprennent comment atteindre les canalisations.

Les canalisations

Quittez la ville, repérez les canalisations dans la grande carte et entrez. Montez aux escaliers de droite, approchez-vous
du carré bleu encastré et faites-le sortir du trou. Ensuite, entrez dans ce méme trou et allez d'abord & gauche. Eliminez
les ennemis, prenez le contenu des coffres puis allez a droite. Attaquez le levier pour libérer I'interrupteur puis marchez
sur ce dernier pour ouvrir la porte.

Entrez, lancez le sort Foudre (celui qui correspond a la couleur de l'orbe) sur le dispositif jaune pour ouvrir I'acces.
Poursuivez vers la nouvelle zone, activez le levier pour appeler la plate-forme et déplacez la roche carrée dessus.
Ensuite, activez le levier a nouveau pour avancer. Descendez de la plate-forme, repérez un autre levier plus loin et
activez-le pour approcher une autre plate-forme. Déplacez la roche jusqu'a l'interrupteur noir afin d'ouvrir la porte et
accédez ainsi a la zone suivante.

Maintenant, dégommez les ennemis qui vous attaquent et détruisez les trois boules sur les dispositifs en lan¢ant le sort
correspondant. Effectuez la méme opération dans la zone suivante et poussez la grande poutre dans le mur. Ensuite,
revenez sur vos pas et entrez par la porte qui est désormais débloquée. Dégommez les petits dinosaures pour faire
apparaitre l'interrupteur puis placez ce dernier sur le socle.

Entrez par la porte et atteignez la zone suivante. Placez une caisse sur chaque interrupteur, attaquez le levier pour faire
apparaitre deux caisses supplémentaires et utilisez-les pour ouvrir la porte qui est en haut. Récupérez la grande clé,
revenez vers l'endroit ou vous aviez placé plusieurs caisses et insérez la clé dans le mécanisme en forme d'oeil. Entrez,
poussez les quatre interrupteurs, sauvegardez votre progression et préparez-vous a combattre Taurosaure.

Pour combattre ce dinosaure, lancez-lui d'abord des sorts magiques pour I'assommer. Une fois a terre, attaquez-le par
derriére pour lui infliger un max de dégats. Répétez cette technique jusqu'a ce qu'il soit achevé. Si vous étes a court de
points de magie (PM), saisissez les fruits qui se trouvent dans les caisses.

Récupérez la corne du Taurosaure et revenez en ville. Allez a la bibliothéque et donnez I'objet a Larkeicus. Ce dernier
vous donne le remede qui permet de guérir Eryl. Allez rapidement au village pour le lui administrer.

Aprés la scéne cinématique, revenez voir Larkeicus dans la bibliothéque de la ville et discutez avec lui. Ensuite, quittez
la zone et allez au nord-est pour atteindre la montagne de glace.

Les fragments de cristaux

La montagne de glace

Avancez a droite, éliminez les ennemis qui apparaissent et accrochez-vous a la petite plate-forme pour ouvrir le bloc de
glace. Entrez et lancez le sort Glace sur le pot du milieu. Lancez le pot dans |'eau puis traversez la riviére qui est
désormais gelée. Eliminez les ennemis et poursuivez vers la zone suivante.

Lancez le sort de glace sur le pot qui est a gauche et jetez-le dans I'eau. Agrippez-vous au bloc de pierre qui se trouvait
prés du pot et placez-le sous la petite plate-forme. Accrochez-vous a cette méme plate-forme, descendez et sautez sur
celle qui vient d'apparaitre. Sautez sur les plates-formes suivantes puis sur le bouc de glace. Accrochez-vous au levier
pour faire apparaitre d'autres plates-formes et atteignez-les. Ensuite, accrochez-vous a la tyrolienne et atteignez la zone
suivante. Remontez le long du chemin, éliminez les ennemis et atteignez la prochaine zone.



Maintenant, faites geler le lac et placez le bloc de pierre sur l'interrupteur qui est dans l'eau. Lancez un sort de feu sur le
pot et lancez ce dernier dans le lac gelé pour le faire fondre. Ensuite, refroidissez encore une fois le lac et déplacez le
bloc de pierre sur le second interrupteur (a gauche). Entrez par la porte qui vient de s'ouvrir et sauvegardez le jeu.

Sautez sur la tyrolienne, descendez en rappel et relachez en cours de route. Eliminez les monstres et prenez le chemin
de gauche. Eliminez d'autres ennemis coriaces pour faire apparaitre un bloc de pierre, en haut de la montagne.
Poussez ce bloc en plein milieu de la structure et regardez la scéne cinématique.

Retournez voir Larkeicus dans la bibliothéque de la ville et discutez a propos de la montagne de feu. Quittez la ville,
avancez en prenant vers le nord-est (sur la grande carte) et visitez la montagne de feu.

La montagne de feu

Eliminez le monstre en entrant dans la montagne et allez a gauche. Prenez le contenu du coffre en haut, a gauche, puis
descendez et traversez le pont. Placez d'abord le pot prés du mur de pierre et lancez un sort de feu pour allumer le pot
et exploser ainsi le mur. Entrez, dégommez les ennemis, placez le pot d'eau prées des flammes et lancez un sort de
glace pour éteindre le feu. Sautez rapidement sur les plates-formes avant qu'elles ne s'écroulent et éliminez le monstre.
Accrochez-vous a la petite plate-forme, placez le pot qui vient d'apparaitre prés du mur et explosez-le.

Poursuivez a gauche, remontez la pente et faites attention aux boules de magma. Ensuite, placez les pots d'eau sur le
feu et lancez des sorts de glace pour éteindre les plates-formes avant de sauter dessus. Poursuivez jusqu'a la zone
suivante.

Maintenant, vous devez placer un pot devant chaque grand rocher et les détruire. Activez les quatre interrupteurs et
prenez la clé qui apparait.

Montez la pente de gauche, prenez le pot rempli d'eau et montez. Sautez sur la plate-forme flottante et atteignez l'autre
c6té. Eteignez le feu et accédez ainsi a la porte. Sauvegardez votre progression et préparez-vous a combattre le boss.

Afin de battre cette araignée, vous devez d'abord esquiver son attaque lorsqu'elle se transforme en boule. Ensuite,
prenez un pot rempli d'eau et jetez-le sur sa téte enflammeée. Lorsque le feu s'éteint, I'araignée devient vulnérable aux
coups. Enchainez ainsi plusieurs frappes pour lui infliger d'importants dégéts. Répétez cette méthode jusqu'a ce que le
l'araignée soit vaincue. Enfin, montez sur la plate-forme qui apparait et poussez le bloc de pierre dans la structure.

Retournez maintenant a la bibliothéque de la ville, parlez a Larkeicus puis retournez au village. Apres la scéne
cinématique, traversez le pont en bois et allez vers la forét. Rejoignez Eryl prés du cristal brisé et parlez-lui.

Ensuite, revenez sur vos pas et allez a la bibliotheque de la ville. Entrez par la porte qui se trouve au fond du couloir, a
gauche. Avancez dans le corridor, éliminez les monstres qui apparaissent puis placez le livre sur le pupitre. Poursuivez
a gauche, placez un autre livre dans le pupitre, déplacez le meuble et entrez. Poussez I'échelle du fond (a gauche) et
grimpez. Placez le livre sur son pupitre et approchez-vous rapidement du dispositif pour que le sort lancé par le livre
permette de déplacer I'armoire. Avancez, descendez dans la partie inférieure et éliminez les ennemis. Ensuite,
remontez, dégommez d'autres adversaires et prenez le livre qui vient d'apparaitre. Placez-le dans son pupitre et lancez
n'importe quel sort sur le dispositif qui se trouve de l'autre coté de I'armoire. Gardez le réticule du sort sur le dispositif
jusqu'a déplacer I'armoire.

Dans la zone suivante, attaquez le levier pour I'actionner.
Placez rapidement les livres dans leurs pupitres, détruisez les trois dispositifs qui viennent d'apparaitre grace aux sorts
des livres et ouvrez ainsi la porte.

Entrez, dégommez le monstre pour déplacer I'armoire et poursuivez le long du couloir. Dégommez d'autres ennemis
puis prenez le livre qui se trouve par terre. Avancez jusqu'au fond du couloir et laissez le livre prés de la bibliothéque.

Attaquez le levier pour l'actionner, prenez le livre et placez-le sur le pupitre qui vient d'apparaitre.

Dans la zone suivante, poussez l'armoire et faites-la tomber sur l'interrupteur qui est au sol. Ensuite, prenez le livre



blanc, sautez sur I'armoire et atteignez I'autre c6té de la piece. Placez le livre dans son pupitre, mettez-vous rapidement
sur l'interrupteur et lancez un sort sur le dispositif pour que la magie du livre se déclenche.

Ensuite, activez le levier et sortez I'échelle du coin. Placez-la entre la seconde armoire et le dispositif flottant dans les
airs et dirigez le sort vers ce dernier pour continuer. Descendez, éliminez les deux ennemis qui viennent d'apparaitre
puis prenez la clé. Prenez le livre, mettez-le d'abord sur le carré mobile et grimpez vers la partie supérieure. Prenez le
livre, allez a droite et placez-le sur le pupitre. Entrez par la porte qui vient de s'ouvrir, descendez vers l'entrée de la
bibliothéque et allez encore une fois a gauche. Dépassez les deux premiéres zones et ouvrez la porte grace a la clé que
vous aviez obtenue. Sauvegardez la partie et entrez pour affronter Larkeicus.

Pour combattre Larkeicus, vous devez d'abord éliminer les monstres puis l'attaquer a son tour. Fuyez lorsqu'il lance des
sorts et lorsque les ennemis qu'il invoque commencent a exploser. Faites en sorte que Larkeicus soit impliqué dans
I'explosion puis attaquez-le.

Lorsque le combat s'acheve, récupérez le cristal et allez au village. Parlez a Norschtalen et allez aux ruines du désert.
Les ruines du désert

Allez a l'est de la carte du monde et entrez dans les ruines. Marchez sur l'interrupteur et descendez ainsi dans les
ruines. Avancez a gauche, lancez le sort de la foudre sur le dispositif jaune et récupérez la pyramide. Placez-la sur le
piédestal et lancez le sort foudre encore une fois pour I'activer. Poursuivez dans la piéce vers le haut et prenez a
gauche. Faites attention aux piéges, prenez la pyramide qui est en haut et placez-la sur le piédestal qui se trouve au
sud-ouest. Ensuite, rebroussez chemin jusqu'a la premiéere piéce et remarquez que la pyramide que vous avez placé
vient d'apparaitre. Placez cette pyramide sur le piédestal & proximité puis revenez dans la piéce voisine, celle de
gauche.

A présent, faites attention aux piéges et allez a gauche. Prenez la pyramide, descendez les marches puis montez ceux
qui se trouvent au nord. Lancez le sort Foudre sur la pyramide pour l'allumer, placez-la sur le carré mobile puis
retournez a la premiére piéce. Reprenez la pyramide, placez-la sur le piédestal et descendez ainsi vers la zone
suivante.

Dégommez les ennemis puis entrez via l'accés qui vient de se créer. Descendez la pente, prenez la pyramide sur le
bloc de pierre et descendez la seconde pente, au sud. Poursuivez le chemin tout en évitant les piéges, déclenchez le
levier linéaire et poursuivez a droite. Allumez maintenant la pyramide et placez-la sur le piédestal qui vient d'apparaitre
puis continuez vers la piéce suivante.

Saisissez la corde, balancez-vous et sautez de I'autre c6té. Prenez la pyramide et descendez. Eliminez les ennemis qui
arrivent, reprenez la pyramide et poursuivez vers le nord. Placez-la sur le carré mobile et entrez dans la zone suivante.

Descendez, éliminez les monstres et prenez la pyramide qui émerge du sol. Allumez-la et placez-la sur le piédestal pour
activer la corde. Remontez via les blocs carrés par la gauche et accrochez-vous a la corde. Balancez-vous et sautez de
l'autre coté. Montez les grandes marches de droite et accédez a la section suivante.

Escaladez la pente de gauche, avancez sur la premiére poutre (a droite) et repérez la corde qui oscille. Sautez et
accrochez-vous a la corde puis sautez sur la plate-forme flottante et activez l'interrupteur. Récupérez la pyramide,
mettez-vous sur la plate-forme qui vient d'apparaitre et déplacez-vous ainsi vers |'autre cété. Sautez pour revenir sur la
pente et remontez. Allumez la pyramide, placez-la sur le piédestal et dégommez les ennemis qui apparaissent. Ensuite,
lancez le sort de glace sur le dispositif bleu et prenez rapidement la pyramide. Placez-la sur le piédestal avant qu'il ne
revienne a sa position initiale et entrez par le passage récemment créé.

Maintenant, éliminez d'abord les deux monstres, allumez les deux pyramides et placez-les sur deux des quatre
piédestaux.

Ensuite, avancez vers le nord et attaquez le levier linéaire. Prenez la pyramide qui en émerge, allumez-la et placez-la.
Puis, montez sur les sortes d'escaliers qui se trouvent pres du levier linéaire et accrochez-vous a la corde. Sautez et
agrippez-vous a la plate-forme flottante pour vous déplacer jusqu'a la pyramide. Prenez cette derniere, descendez,



allumez-la et placez-la sur le dernier piédestal.

Prenez la clé, utilisez-la sur la pendule qui se trouve au sud, sauvegardez et entrez. Pour combattre ce boss, attendez
gu'il commence a attaquer et lancez-lui un sort de glace pour I'immobiliser. Ensuite, visez son arme (qui se trouve dans
ses ailes) et attaquez-la pour lui infliger un max de dégats. Si vous étes a court de magie, ouvrez les coffres qui sont
éparpillés dans les coins de la piece. Répétez ces opérations jusqu'a ce que le boss soit vaincu. Aprés le combat, parlez
au bonhomme que vous avez battu et demandez votre cadeau. Sortez des ruines et dirigez-vous vers les canalisations
entrée 2.

Les canalisations

Avancez, éliminez les monstres qui arrivent et sautez dans I'eau. Attaquez le levier linéaire pour que le bassin se vide,
ouvrez la porte grace a l'interrupteur et accédez a la zone suivante. Poussez le bloc linéaire dans le mur et bloquez-le
avec un bloc de pierre (il en existe un a proximité). Ensuite, poussez le second bloc linéaire vers la gauche et ouvrez
ainsi la porte.

Dans la zone suivante, avancez et éliminez tous les ennemis pour ouvrir la porte. Ensuite, attaquez et activez tous les
leviers linéaires pour déplacer la plate-forme et libérer I'interrupteur. Ensuite, déplacez rapidement le bloc de pierre sur
cet interrupteur avant que les leviers ne reviennent a leurs positions initiales. Enfin, grimpez sur la plate-forme et entrez
par la porte qui vient de s'ouvrir.

Maintenant, mettez-vous sur la premiére marche et sautez de l'autre c6té du canal. Activez le levier pour dégager les
blocs de pierre puis poussez-les dans le canal. Poussez chaque bloc de pierre le long du canal et placez-le sur les
interrupteurs qui se trouvent au nord. Une fois que les trois interrupteurs sont activés, la porte au sud s'ouvre.

Entrez par cette porte, sautez sur la plate-forme mobile et poursuivez vers la zone suivante. Descendez vers le sud,
n'‘oubliez pas de sauvegarder votre progression et entrez par la porte qui vient de s'ouvrir. Vous devez éliminer trois
lions coriaces qui ne cessent de lancer des sorts. Lorsqu'ils lancent des boules lumineuses, courez et esquivez-les.
Ensuite, lancez-leur un sort de glace a votre tour et infligez-leurs d'importants dégats. Esquivez leurs attaques a
nouveau et répétez la méme technique d'attaque jusqu'a ce qu'ils soient achevés. Lorsque vous gagnez le combat,
récupérez un autre fragment de cristal et dirigez-vous vers la montagne de glace (au nord-ouest).

La montagne de glace

Aprés avoir éliminé les ennemis, invoquez un sort de feu sur le dispositif rouge pour faire apparaitre le bloc de pierre.
Placez ce bloc au milieu du bassin gelé, allumez le pot marron grace au méme sort de feu et jetez-le dans le bassin
pour faire fondre la glace. Le bloc tombe ainsi sur l'interrupteur et ouvre le chemin.

Ensuite, gelez le bassin, placez le bloc de pierre sur l'interrupteur dans l'eau et dégelez I'eau. Dées que la plate-forme
émerge de I'eau, gelez a nouveau le bassin et déplacez le bloc de pierre jusqu'au second interrupteur. Enfin, montez et
entrez par l'accés qui est désormais ouvert.

Maintenant, accrochez-vous a la tyrolienne et relachez a mi-chemin pour atteindre la passerelle. Eliminez les ennemis
puis enclenchez le levier linéaire qui apparait. D'abord, accrochez-vous a la plate-forme qui se trouve au nord pour
remonter et récupérer le contenu des coffres qui sont dans la zone au nord puis revenez sur vos pas et sautez a gauche
pour atteindre la section nord. Eliminez tous les ennemis pour faire apparaitre la clé, placez-la sur la plate-forme et
accrochez-vous sur cette derniére. Lorsqu'elle monte, sautez vers la zone suivante, retournez-vous et prenez la clé
avant que la plate-forme ne redescende. Placez la clé sur le pupitre et entrez par la porte.

Maintenant, avancez et éliminez tous les ennemis qui apparaissent. Par la suite, sautez sur la plate-forme sombre et,
avant qu'elle ne tombe, accrochez-vous a celle qui se trouve en haut. Ensuite, descendez sur la seconde plate-forme de
couleur sombre et atteignez la terre ferme en sautant a gauche.

Dans la section suivante, gelez I'eau qui est dans le second bassin et activez le levier sous la petite plate-forme.
Ensuite, actionnez le levier linéaire qui vient d'apparaitre et placez la clé sur le pupitre qui émerge de I'eau.



Entrez par la porte qui vient de s'ouvrir et éliminez tous les ennemis qui apparaissent.

Prenez la clé, poursuivez au sud et atteignez la zone suivante. Eliminez les ennemis, ignorez la tyrolienne et descendez
le long des marches (a droite). Rejoignez la petite plate-forme, sautez sur celle qui est & gauche puis vers le rebord de
gauche avant que cette derniere ne tombe. Suivez le chemin vers la partie suivante, dégommez tous les monstres pour
gue le point de sauvegarde apparaisse et remontez les marches vers le nord (apres avoir sauvegarde).

Entrez, montez et éliminez d'abord les ennemis. Gelez le bassin, poussez les blocs de pierre de facon a ce qu'ils
retombent sur les interrupteurs qui sont au fond du bassin. Ensuite, lancez simultanément trois anneaux de feu sur les
trois dispositifs et ouvrez le passage secret a gauche. Prenez le contenu du coffre et revenez. Placez la clé dans le
dispositif en forme d'oeil et entrez.

Pour combattre ce crapaud, prenez un sceau et gelez le bassin dans lequel il se trouve. Lorsqu'il se met sur son dos,
attaquez-le par derriere et infligez-lui un max de dégats. Esquivez ces boules de glace, refaites la méme opération deux
a trois fois jusqu'a ce qu'il soit anéanti. Prenez le fragment de cristal et dirigez-vous vers la montagne de feu.

La montagne de feu

Dans la premiere zone, éliminez les ennemis puis prenez le sceau d'eau qui apparait, en haut a gauche. Utilisez-le pour
éteindre le feu et ouvrir la porte puis entrez.

Eliminez les ennemis, accrochez-vous au levier pour faire apparaitre une plate-forme a droite. Sautez sur celle-ci,
sautez encore une fois a droite et agrippez-vous a la petite plate-forme mobile. Dégommez les monstres et poursuivez
votre chemin. Prenez le pot et sautez sur les autres plates-formes. Détruisez le bloc de pierre grace au pot explosif et
entrez. Eliminez les ennemis, prenez le contenu des coffres et revenez a I'endroit ou vous aviez affronté les petits
ennemis de couleur orange.

Allez maintenant a droite, tuez les monstres et utilisez le pot pour vous frayer un chemin. Faites attention aux
éboulements et remontez la pente. Eliminez les ennemis en cours de route et poursuivez. Actionnez le levier linéaire,
allez a droite et poursuivez sur les plates-formes. Continuez a monter jusqu'a la zone suivante, éliminez les ennemis et
poursuivez par le nord.

Remontez la pente, éliminez les monstres et allez a gauche. Sautez sur la plate-forme de gauche et appuyez sur
l'interrupteur pour ouvrir la porte d'en bas. Allez d'abord a gauche, éliminez les ennemis et effectuez une sauvegarde.
Ensuite, revenez et entrez par la porte qui vient de s'ouvrir.

Entrez, faites attention aux trois tortues et éliminez-les. Prenez le fragment de cristal et quittez ainsi la montagne de feu.
La forét

A présent, revenez au village et allez a la forét. Poursuivez le chemin jusqu'a Eryl et discutez avec elle plusieurs fois
pour reconstituer le grand cristal. Ensuite, retournez au village et parlez avec Norschtalen. Prenez la clé qu'il vous

donne et dirigez-vous vers la bibliothéque de la ville.

Nouveau départ

La bibliotheque

Entrez dans la bibliothéque et entrez par la porte de droite. Eliminez les monstres, activez le levier linéaire, placez
rapidement le livre sur le pupitre et guidez la magie du livre pour la déplacer derriere les étagéres.

Continuez vers la section suivante et éliminez les ennemis pour dégager les petites plates-formes. Ensuite, poussez
I'armoire et tirez-la pour dégager le passage. Entrez, poussez I'échelle vers la droite et grimpez dessus. Sautez a droite
et éliminez les monstres qui vous attaquent. Ensuite, avancez vers le nord et activez le levier. Descendez au niveau
inférieur, prenez le livre et montez via la petite plate-forme mobile. Relachez d'abord le livre & proximité du pupitre et



descendez plus bas. Tirez I'armoire qui se trouve au fond jusqu' a la plate-forme mobile puis remontez via I'échelle.
Placez le livre sur le pupitre et guidez la magie jusqu'au dispositif. Ensuite, descendez, éliminez I'ennemi et récupérez
un autre livre. Placez-le sur le piédestal pour ouvrir la porte et entrez.

Eliminez d'abord les deux monstres, placez I'un des livres sur le piédestal et utilisez la magie pour éliminer le lion qui se
trouve derriere I'étagére. Prenez la clé et poursuivez a gauche.

Avancez le long du corridor et poussez I'échelle sur I'étagére. Activez le levier et sautez rapidement sur I'étagére pour
monter. Ensuite, poussez I'échelle vers la gauche jusqu'a ce qu'elle tombe. Placez-la au-dessus de l'interrupteur et
éliminez tous les monstres. Montez, éliminez d'autres monstres et prenez le livre. Redescendez, placez-le sur le pupitre
et continuez par la porte qui vient de s'ouvrir.

Descendez vers l'entrée de la bibliothéque, entrez par la porte qui est & droite, au fond, et avancez. Effectuez une
sauvegarde, ouvrez la porte et entrez combattre le boss.

Pour éliminez ce boss, prenez les livres qu'il jette et posez-les sur le pupitre. Ensuite, guidez la magie du livre jusqu'au
monstre pour I'assommer. Une fois qu'il est affaibli, attaquez son point faible et infligez-lui d'importants dégats. Répétez
cette opération plusieurs fois jusqu'a ce qu'il soit achevé. Prenez le fragment de cristal et allez a la forét. Placez le
fragment, allez au village et parlez avec les deux enfants. Quittez le village et allez aux ruines.

Les ruines du désert

Marchez sur l'interrupteur pour dégager le pendule, prenez le contenu des coffres et entrez. Eliminez les monstres
jusqu'a ce que l'interrupteur apparaisse puis marchez dessus pour descendre.

Maintenant, descendez la rampe et atteignez le niveau inférieur. Faites attention aux piéges et marchez rapidement sur
les quatre interrupteurs pour faire apparaitre la pyramide. Ensuite, prenez la pyramide et lancez-la sur le niveau
supérieur. Allez complétement a gauche, accrochez-vous au levier de la plate-forme pur remonter et revenez en haut.
Enfin allumez la pyramide, placez-la sur le piédestal et ouvrez ainsi I'accés a la prochaine zone.

Marchez sur l'interrupteur, placez la pyramide sur la plate-forme qui arrive et allez & gauche. Eliminez les ennemis et
activez le levier. Reprenez la pyramide, descendez par la droite et placez-la sur le piédestal. Ensuite, revenez sur vos
pas, mettez-vous sur le piédestal et activez le levier.

Entrez, allez au fond et descendez les escaliers. Accrochez-vous a la corde et sautez vers la section élevée qui est au
nord. Prenez la pyramide et descendez. Suivez le chemin de droite et descendez les marches. Placez la pyramide sur
la petite plate-forme et accrochez a la poignée pour remonter. Ensuite, sautez sur la plate-forme de gauche et
récupérez la pyramide lorsque la premiére descend. Placez la pyramide allumée sur le piédestal pour dégager le
pendule puis descendez et entrez.

D'abord éliminez tous les ennemis puis descendez vers la section inférieure. Descendez encore pour récupérer la
pyramide et utilisez intelligemment les caisses en bois, qui se trouvent en haut, pour remonter par la gauche. En effet,
vous devez prendre les deux caisses et les placer a gauche pour pouvoir remonter avec la pyramide. Enfin, traversez
les pieéges et avancez par la gauche. Placez la pyramide allumée sur le piédestal, effectuez une sauvegarde et entrez.
Vous n'avez qu'a éliminer les vagues d'ennemis qui se trouvent dans la piece suivante pour récupérer le cristal.
Retournez au village, sauvegardez encore une fois a I'entrée de la forét et entrez.

La forét

La forét a changé. D'abord, entrez et éliminez tous les ennemis. Suivez le chemin de la passerelle qui est a droite,
ouvrez le coffre et prenez la caisse. Revenez, placez la caisse sur l'interrupteur noir et franchissez le nouveau passage.

Descendez la pente, prenez la pyramide et traversez la riviere.
Allumez la pyramide et placez-la sur le piédestal pour ouvrir I'accés. Ensuite, dégommez les ennemis et entrez. Eliminez
tous les monstres qui se trouvent dans cette nouvelle section pour débloquer I'acces a la section suivante. Enfin, parlez



a Eryl pour placer le dernier fragment. Une fois que c'est fait, continuez vers l'avant et rejoignez la zone inexplorée de la
forét. Traversez le lac blanc, approchez-vous simplement des cubes pour qu'ils s'élévent et entrez. Lancez un sort de
feu sur I'objet qui se trouve au centre pour ouvrir la porte de la section suivante. Approchez-vous de la caisse bleue pour
la déplacer et poursuivez vers la zone suivante.

Eliminez tous les ennemis, prenez I'objet en forme de statue et placez-le sur au bout du chemin qui est entre les
dispositifs rouges. Approchez-vous du cube qui vient d'apparaitre pour le mettre en place puis revenez a la section
précédente. Allez a gauche et entrez dans une autre zone.

Eliminez tous les ennemis dans cette zone puis approchez-vous du troisieme cube qui apparait. Entrez par la porte,
poussez encore une fois le bloc et récupérez ainsi la clé. Avancez en direction du nord-est, sauvegardez votre
progression et ouvrez la porte grace a la clé.

Pour combattre ce boss, vous devez l'attaquer par derriére pour ainsi détruire son masque et I'assommer. Une fois qu'il
est a terre, infligez-lui un max de dégats avant qu'il ne se reléve. Aussi, le sort de glace peut servir lors des attaques.
Fuyez ses assauts répétés, ripostez rapidement puis esquivez ses attaques a nouveau. Répétez cette technique jusqu'a
ce qu'il soit acheveé.

Sinistres destinations

Le village fantdme

Apreés la scene cinématique, vous vous retrouverez dans le village fantdme. Discutez avec Sherlotta plusieurs fois puis
quittez le village. Allez vers la ville, rejoignez la fontaine et allez a droite afin de parler a la fille aux cheveux verts. Enfin,
quittez la ville et allez au cimetiére.

Le cimetiere

Pour attaquer les fantémes, vous devez d'abord lancer un sort de soin. Dégommez les ennemis qui sont présents,
libérez I'oeuf du spectre et prenez-le. Remontez les marches, placez I'oeuf sur l'interrupteur et lancez le sort de feu pour
allumer la bougie et ouvrir ainsi la porte.

Dans la section suivante, remontez les escaliers et prenez I'oeuf. Eliminez les ennemis qui arrivent et montez. Placez
l'oeuf sur le piédestal qui est devant I'appareil bleu et allez a droite. Descendez aux escaliers de gauche, déplacez les
blocs de pierre sur les interrupteurs puis allez a droite de la section. Prenez le vase, mettez-le sur la plate-forme bleue
et montez. Poursuivez en prenant a gauche, activez le levier et descendez. Allez complétement & gauche et accédez a
la seconde section.

Continuez tout droit, montez les marches et prenez la caisse. Descendez, placez-la sur l'interrupteur et descendez par
gauche. Eliminez les ennemis, prenez I'oeuf puis approchez-vous du cube pour dégager l'interrupteur. Montez sur
l'interrupteur, placez I'oeuf au milieu de la plate-forme et lancez un sort de feu. Ensuite, prenez le sceau, placez-le sur la
plate-forme et montez. Suivez le chemin, actionnez le levier et descendez. Reprenez I'oeuf qui se trouve en bas des
marches, placez-le sur le piédestal et lancez le sort de glace.

Entrez, placez le sceau sur la plate-forme pour ne pas subir de dégats a cause du poison et éliminez les ennemis.
Poursuivez a droite et éliminez d'autres adversaires. Lancez un sort de foudre sur le dispositif jaune puis activez le
levier linéaire qui apparait dans I'eau. Prenez rapidement le sceau que vous avez utilisé plutét et placez-le sur I'un des
deux interrupteurs puis marchez sur le second pour ouvrir la porte.

Entrez, éliminez les ennemis et placez le second cercueil sur la plate-forme de droite. Actionnez le levier et poussez le
cercueil dans le trou qui est & gauche. Ensuite, prenez le cercueil qui se trouve a gauche et placez-le dans le trou qui
est a droite. A présent, déplacez le bloc de pierre jusqu'a l'interrupteur et ouvrez la porte.

Ensuite, entrez dans la zone suivante et éliminez tous les ennemis. Puis, placez le cercueil qui est au milieu sur
l'interrupteur qui est pres de la plate-forme. Placez le cercueil a gauche dans le second trou qui est se trouve a



proximité. Enfin, profitez de I'emplacement de ces deux cercueils pour déplacer celui qui est a droite dans le bassin.
Retirez le sort lancé a la clé et placez-la sur le piédestal.

Dans la section suivante, vous devez étre rapide car I'endroit est empoisonné. D'abord, poussez le cercueil et déplacez
le bloc sur l'interrupteur. Prenez la jarre et placez-la sur la plate-forme pour créer une bulle protectrice. Ensuite,
reprenez la jarre et poursuivez a gauche. Poussez d'abord le bloc de pierre vers le haut et déplacez le cercueil jusqu'au
trou qui est en face du bloc. Maintenant, déplacez le bloc vers la zone suivante et placez la jarre sur la petite
plate-forme. Placez le bloc au-dessus de la jarre et activez le levier. Poussez le bloc jusqu'a l'interrupteur puis marchez
sur le second, un peu plus loin.

Maintenant, entrez et actionnez le levier linéaire pour vider I'eau. Descendez, sortez le cercueil puis placez le bloc de
pierre sur le cercueil. Libérez I'oeuf en lui jetant un sort puis placez-le au-dessus du bloc. Allumez les chandelles grace
a l'oeuf, éliminez les ennemis qui apparaissent et récupérez la clé. Remontez les marches, effectuez une sauvegarde et
utilisez la clé pour entrer.

Le boss suivant est la reine des zombies. Vous devez d'abord lancer un sort de soin pour pouvoir lui infliger des dégats.
Tuez les cocons qu'elle fait apparaitre pour guérir de vos blessures et ramasser des points de magie. Essayez de sauter
et d'attaquer sa téte pour lui infliger un max de dégats. Lorsqu'elle est assommée, visez la téte et effectuez autant
d'attaques que possible dans un court laps de temps. Répétez cette technique jusqu'a ce que la reine des zombies soit
anéantie.

La bibliotheque

Retournez & la bibliothéque de la ville et entrez. Entrez par le portail du milieu, suivez le chemin de gauche et éliminez
les ennemis. Poursuivez a droite pour revenir a la premiére piéce (mais du coté opposé) et dégommez les monstres.
Entrez, placez le livre sur le pupitre et brisez la boule blanche. Montez a I'étage supérieur, éliminez les monstres et
utilisez le sort du livre pour éliminer le lion.

Ensuite, prenez le livre qui est a droite et placez-le sur le pupitre. Utilisez un sort pour déplacer le réticule de la magie
vers la boule qui est derriere I'étagére. Prenez rapidement le second livre, placez-le sur le pupitre et détruisez ainsi la
seconde boule pour continuer.

Dans la prochaine zone, éliminez tous les ennemis pour ouvrir la porte et entrez. Eliminez les deux lions,
approchez-vous du livre qui brille sur I'étagére et interagissez avec. Maintenant, que vous savez comment vous rendre a
la mine, quittez la ville et allez au sud de la grande carte.

La mine

Entrez dans la mine, utilisez un sort de feu pour déplacer la plate-forme vers la direction souhaitée et éliminez les
monstres pour continuer.

Dans la section suivante, repérez la plate-forme flottant dans les airs et accrochez-vous a la poignée en utilisant la jarre.
Ensuite, prenez cette derniere et placez-la sur la plate-forme qui est au sol avant de monter dessus. Lorsque vous
atteignez la seconde poignée, sautez pour l'attraper. Maintenant, il ne vous reste plus qu'a suivre le chemin dans I'eau.
Entrez ensuite dans la grotte.

Utilisez la plate-forme pour aller au fond a gauche. Déplacez le bloc de pierre, prenez la clé et revenez au milieu. Placez
la clé sur le piédestal et entrez.

La section suivante est polluée, donc soyez rapide. Créez une bulle protectrice en mettant la jarre sur le carré bleu puis
sautez sur la plate-forme mobile avec la jarre. Allez complétement & droite, allumez la bougie grace au sort de feu puis
revenez au milieu. Reconstituez la bulle protectrice, allez maintenant a gauche et allumez la seconde bougie pour ouvrir
la porte.

Dans la zone suivante, utilisez la plate-forme pour aller & gauche et sautez pour vous accrocher a la poignée, en haut.
Allez vers la porte du milieu et entrez. Avancez, éliminez le monstre, activez le levier puis dégommez le lion, un peu



plus loin. Lancez le sort de foudre, déplacez le bloc de pierre a droite et entrez par la porte qui vient de s'ouvrir.

Actionnez le levier linéaire puis allez rapidement & gauche. Esquivez les pieges qui sont en bas, sautez sur ceux qui
sont au second étage et lancez le sort de foudre sur le dispositif jaune. Si le levier linéaire revient a la normale, utilisez
cette plate-forme pour revenir et remontez directement au troisieme étage. Poursuivez le long du chemin de gauche
jusqu'a la porte fermée. Eliminez les ennemis qui arrivent pour faire apparaitre la clé puis utilisez-la pour ouvrir la porte.
Ensuite, éliminez le monstre jaune en allumant la jarre explosive et descendez. Eliminez le lion, lancez la foudre sur la
machine jaune et déplacez le bloc de pierre jusqu'a l'autre interrupteur, a gauche.

Marchez sur l'interrupteur, descendez la rampe et utilisez la plate-forme pour aller a gauche. Prenez la caisse et
placez-la sur l'interrupteur de gauche. Entrez, décongelez le bassin qui se trouve a gauche, attendez que la plate-forme
se déplace vers la droite et gelez le bassin a nouveau. Poussez le bloc sur l'interrupteur, montez et dégommez les
monstres. Revenez en bas, prenez l'urne de feu et utilisez-la pour faire fondre la glace. Maintenant descendez, activez
le levier linéaire et remontez rapidement vers le haut. Accrochez-vous a la tyrolienne, relachez a mi-chemin et
mettez-vous rapidement sur la plate-forme de droite. Dés que celle-ci remonte, récupérez le contenu du coffre, prenez
l'oeuf et descendez. Placez I'oeuf au centre des machines et lancez le sort de foudre pour ouvrir la porte.

Maintenant, éliminez d'abord tous les ennemis pour faire apparaitre la caisse en bois. Prenez cette derniére et placez-la
sur I'un des deux interrupteurs qui sont en bas. Ensuite, remontez et mettez-vous sur le premier interrupteur. Lorsque la
roche dépasse la plate-forme que vous activez, descendez rapidement et marchez sur le second interrupteur pour que
la roche poursuive son chemin.

Eliminez tous les monstres pour que la porte qui est a gauche s'ouvre puis entrez. Utilisez la plate-forme pour vous
déplacer et allumez quatre bougies éparpillées dans la grande zone. Lorsque la jarre apparait, allez sur la plate-forme
du milieu et utilisez-la pour monter et activer la poignée. Prenez la clé et la jarre et allez & droite. Utilisez la jarre pour
monter, récupérez I'urne du feu et décongelez la glace. Utilisez la jarre & nouveau pour monter de l'autre c6té et
appuyez sur l'interrupteur pour activer l'ascenseur. Redescendez pour reprendre la clé, placez-la sur le piédestal et
continuez.

Poursuivez a gauche, créez une bulle grace a la jarre et allez au milieu. Entrez, éliminez tous les ennemis et plongez
pour soulever les carrés bleus. Sautez a gauche, ouvrez la porte, sauvegardez et entrez.

Le combat contre ce Iézard n'est pas complexe. Pour le battre, vous devez I'obliger a rester dans I'eau et attaquer son
point faible. Par conséquent, lorsqu'il se déplace contre le mur, attaquez-le pour qu'il lache prise et tombe la téte a
I'envers. Visez son derriere et infligez-lui un max de dégats. Répétez cette méthode jusqu'a ce le lIézard soit mort.

La derniere ligne droite

L'activation de la porte

Pour activer la porte, allez d'abord a la montagne de glace et refaites tout le parcours. Lorsque vous atteignez I'endroit
ol vous avez combattu le boss, grimpez sur la structure en pierre jusqu'au sommet. Aprés la courte scéne cinématique,
allez a la montagne de feu et réalisez la méme opération. Lorsque vous arrivez a la salle du boss. Marchez sur
l'interrupteur puis escaladez la structure.

La porte

Maintenant, entrez et éliminez les monstres qui vous attaquent. Ensuite, tirez le bloc de pierre et avancez. Dégommez
d'autres monstres, tirez le grand bloc de pierre vers la droite et récupérez la clé de la porte. Poursuivez a gauche,
placez la clé sur le piédestal et entrez. Eliminez les robots-monstres qui sont a gauche, activez le levier linéaire et
marchez sur l'interrupteur. Ensuite, montez sur la colonne qui se trouve complétement a droite, sautez (a gauche) d'une
colonne a l'autre et atteignez la plate-forme qui se trouve au nord. Poursuivez vers la droite, marchez sur la plate-forme
mobile et sautez vers le carré bleu pour faire descendre la colonne. Sautez vers le second bloc bleu pour faire
descendre la seconde colonne et revenez sur la premiére. Enfin, sautez sur les deux colonnes et avancez vers le nord.



Eliminez la tortue, activez le levier qui est a gauche puis le levier linéaire qui est a droite. Poursuivez le long chemin qui
vient de se créer. Dégommez les deux ennemis, remontez la pente (a gauche), éliminez la tortue et continuez vers le
nord.

Eliminez d'autres ennemis, saisissez le contenu du coffre (& droite) puis allez a gauche. Entrez, éliminez les ennemis et
prenez la jarre. Placez-la sur la plate-forme de droite, remontez et entrez via I'accés qui se trouve au nord. Repérez la
tyrolienne a droite et agrippez-vous a elle. Relachez a mi-chemin pour descendre sur la passerelle. Activez
l'interrupteur, sautez d'une plate-forme a l'autre et allez a droite. Poussez le bloc de pierre sur l'interrupteur qui vient
d'apparaitre et poussez l'autre bloc vers la droite. Maintenant que la clé est apparue, récupérez-la et sautez sur la
plate-forme mobile pour revenir directement dans la zone de la tyrolienne. Placez la clé sur le piédestal se trouvant a
gauche et poursuivez votre quéte.

Maintenant, éliminez tous les ennemis pour faire apparaitre un interrupteur prés de la rampe. Marchez sur cet
interrupteur et descendez. Utilisez la jarre sur la plate-forme de droite et remontez pour récupérer la nouvelle clé.
Ensuite, utilisez la jarre sur la seconde plate-forme a gauche, prenez la clé avec vous et placez-la sur le piédestal pour
continuer.

Dans la section suivante, marchez sur l'interrupteur et accrochez-vous rapidement a la poignée de la plate-forme pour
guider la boule de pierre. Ensuite, placez-vous ainsi que votre équipe dans le trou qui vient d'apparaitre pour faire
remonter la plate-forme.

Dans la zone suivante, escaladez la structure, prenez les pyramides et placez-les au sommet pour faire apparaitre
l'oeuf. Utilisez ce dernier pour éliminer rapidement les tortues et les autres ennemis. Prenez maintenant la clé et
descendez via la tyrolienne, par la gauche. Poursuivez vers la section suivante et prenez la sortie de droite.

Marchez sur l'interrupteur, activez rapidement le levier linéaire et suivez le nouveau chemin. Eliminez tous les ennemis
pour dégager le passage et entrez.

Tuez les renards pour que l'interrupteur apparaisse puis marchez dessus. Maintenant, sautez rapidement d'une
plate-forme a l'autre et atteignez le flanc nord de la piéce. Si vous tombez, utilisez la petite plate-forme mobile pour
remonter rapidement.

Enfin, éliminez tous les ennemis, placez la clé dans le verrou et sauvegardez votre partie. Entrez et préparez-vous a
affronter deux boss a la fois.

Commencez d'abord par attaquer le premier robot de couleur rouge en visant son point faible. Lancez-lui des sorts de
glace pour I'immobiliser et enchainez avec des combos rapides. Esquivez également les attaques laser et les sorts qu'il
lance. Lorsqu'il est assommeé, visez la téte et infligez-lui un max de dégats. Lorsque le premier robot est détruit, la jauge
de santé de I'ennemi se vide de moitié. Réalisez alors les mémes techniques et attaques pour combattre le second
robot qui lance souvent des sorts et essaye de vous atteindre.

La tour

Accédez a la tour, tirez le bloc de pierre et récupérez la jarre. Utilisez-la pour geler I'eau du bassin et placez le bloc de
pierre au-dessus du grand rocher. Allumez la jarre explosive, emparez-vous-en et sautez pour détruire la pierre. Vous
subirez une légére blessure lors de I'explosion.

Prenez la jarre de glace, escaladez les marches et gelez le bassin gauche.

Allumez la jarre explosive et lancez-la sur le mur qui est en face de la plate-forme pour qu'il soit détruit. Appuyez sur
l'interrupteur et sautez sur les plates-formes. Balancez-vous a la corde et sautez a gauche. A présent, gelez I'eau du
bassin et placez le bloc de pierre a droite, prés de la colonne gauche. Faites fondre I'eau pour faire tomber le bloc sur
l'interrupteur puis gelez-la a nouveau. Prenez les sceaux d'eau, éteignez les flammes et entrez.

A présent utilisez I'oeuf qui se trouve sur la plate-forme et éliminez tous les ennemis qui apparaissent. Ensuite,
placez-vous sur celle qui apparait et montez.



Dans cette zone, vous devez faire vite car I'endroit est empoisonné. Placez la jarre sur la plate-forme de gauche pour
créer une bulle protectrice. Prenez-la et allez a droite. Activez le levier linéaire et poussez rapidement l'une des
colonnes vers le mur. Réactivez rapidement le levier avant qu'il ne revienne & sa position initiale, poussez la seconde
colonne et entrez.

Eliminez les ennemis, attrapez la corde, sautez a gauche puis bondissez rapidement au-dessus des piéges pour ne pas
tomber dans la lave. Utilisez la plate-forme pour aller & gauche, montez la rampe et accédez a la zone suivante.

Eliminez les ennemis pour ouvrir la porte et allez a droite. Ensuite, vous devez pousser les colonnes dans le bon ordre
pour continuer. En considérant que la premiére colonne de gauche est la premiéere (1), poussez les colonnes n°3, n°1,
n°4 et n°2.

Entrez, utilisez la plate-forme pour aller au fond, & gauche, et éliminez les monstres. Prenez la jarre, placez-la sur la
plate-forme et montez dessus. Sautez sur la plate-forme mobile, lancez un sort de foudre pour ouvrir la porte puis
descendez et entrez.

Prenez la clé bleue, placez-la sur la petite plate-forme mobile et agrippez-vous a la poignée. De l'autre c6té, montez
rapidement les marches qui sont en face et récupérez rapidement la seconde clé. Placez cette derniére sur le piédestal
et continuez.

Sur cette seconde plate-forme, faites attention aux pieges et éliminez tous les ennemis qui apparaissent. Lorsque
l'interrupteur et la plate-forme apparaissent. Placez votre groupe sur la plate-forme et montez. Mais avant cela,
balancez-vous le long des cordes et récupérez le contenu du coffre qui est au milieu.

Maintenant, descendez les marches par la droite et éliminez les ennemis sur chaque plate-forme. Ensuite, prenez la
pyramide et placez-la sur le piédestal pour aller & gauche. Reprenez la pyramide aussitot que vous arriverez et
laissez-la sur la petite plate-forme (au sud) puis poursuivez & gauche. Evitez les piéges, suivez le chemin et repérez la
tyrolienne qui est au nord. Accrochez-vous, descendez a mi-chemin sur la plate-forme puis revenez a l'aide de
l'interrupteur et récupérez la pyramide. Poursuivez a droite, placez la pyramide pour déplacer la plate-forme puis
récupérez-la et sautez en direction du nord. Mettez-la sur le dernier réceptacle et entrez dans la piéce suivante.

Eliminez tous les ennemis puis placez la pyramide allumée pour ouvrir la porte. Avancez jusqu'au bout de cette zone et
placez la pyramide sur un nouveau piédestal. Ensuite, revenez sur vos pas et replacez-la pour atteindre une nouvelle
plate-forme.

Par la suite, utilisez la plate-forme mobile pour vous déplacer et récupérez ainsi la pyramide qui est a gauche. Placez-la
au milieu, récupérez une autre pyramide (a droite) et placez-la sur le deuxieme piédestal. Enfin, entrez par la porte et
rejoignez ainsi une troisieme grande plate-forme.

A présent, éliminez tous les ennemis et prenez la clé. Allez au nord, effectuez une sauvegarde et préparez-vous a
affronter Larkeicus.

Combat final

Ce combat final est divisé en deux phases ; la premiére phase est semblable au premier affrontement contre ce boss, a
la bibliothéque. En effet, vous devez éviter ses attaques et ses sorts avant d'utiliser les monstres qu'il invoque pour le
blesser. Dés qu'il est assommeé, infligez-lui un max de dégéats. Dans la seconde phase du combat, Larkeicus change de
forme et devient quasiment invincible. Pour le battre, attaquez ses membres tout en évitant ses assauts. Soignez-vous
ainsi que les membres de votre équipe dés que l'occasion se présente. Poursuivez les attaques jusqu'a ce qu'il soit
achevé.

Des que vous éliminez Larkeicus, brisez le cristal et retournez au village. Allez dans la forét, rejoignez le lieu dans
lequel se trouvait le cristal et regardez la derniére scéne cinématique du jeu.
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DONJON BONUS

Aprés avoir terminé le jeu, rechargez votre partie terminée, puis revenez a Varl Mountain pour compléter la nouvelle
série d'événements et accéder a un nouveau donjon.

DIFFICULTE MULTIJOUEUR

Mode Hard
Terminez au moins une fois chaque niveau.
Mode Very Hard

Terminez tous les niveaux en Hard.

BINEW GAME ++

Terminez le mode New Game +

E3SOLUTION COMPLETE

Introduction

La grande famille des Final Fantasy accueille un nouveau venu et il s'agit d'un épisode estampillé "Crystal Chronicles",
le petit cousin de la branche commune. Comme pour son prédécesseur sur Game Cube, il s'agit d'un jeu de type
Action/RPG ou vous contrdlerez une équipe de quatre personnages possédant chacun leurs capacités bien a eux, les
rendant ainsi indispensables pour le bon déroulement de votre avancée. Yuri (accompagné de sa soeur non jouable en
mode solo), le clavat, sera donc le bretteur du groupe, tandis qu'Alhanalem sera plutdt spécialisé dans le domaine de la
magie. Gnash, quant a lui, disposera d'un arc et d'une capacité de saut doublée, puis il restera enfin la petite Meeth,
capable de diverses actions avec sa marmite, comme de se glisser dans d'étroits passages ou encore de produire des
magilithes.

Outre les attaques directes plut6t classiques que vous déclencherez avec la touche A (un appui long permettant une
attaque plus dévastatrice) et les attaques tribales propres a chaque personnage qui se lancent avec R et un appui sur
I'écran tactile, les magilithes, étant issus de divers éléments tels que le feu, la glace ou la foudre, seront quant a eux la
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base de vos attaques magiques et pourront étre associés entre eux afin d'augmenter leur puissance ou méme de créer
un élément inédit. Pour ce faire, il vous faudra, a I'aide du stylet, sélectionner un premier magilithe avec le personnage
gue vous contrdlez, puis, tout en maintenant la touche X, vous devrez pointer sur un autre personnage du groupe
(préalablement associé a un magilithe) qui empilera automatiquement son sort sur le votre. En relachant le tout,
I'attaque fera son effet et n'en sera que plus dévastatrice. Vous pouvez également empiler par vous-méme plusieurs
magilithes & condition de bloquer le viseur du premier a I'endroit souhaité a I'aide de la touche L, puis d'y empiler le
deuxiéme. Vous appuierez sur cette méme touche pour déclencher le sort. Soit dit en passant, ce bouton vous
permettra également de rappeler constamment vos compagnons derriere vous lors de vos déplacements.

Enfin, concernant votre équipement, vous avez bien sdr la possibilité d'acheter et de vendre du matériel tel que des

armes et des armures, mais également des parchemins et autres matériaux. Ceux-ci sont légion au cours de l'aventure,
étant donné que vous en récupérez systématiquement apres avoir battu un ennemi. lls peuvent ensuite vous permettre
de passer commande chez un marchand, qui pourra vous confectionner une arme ou d'autres objets plus spécifiques...

Partie 1

Maison

Lorsque vous prenez le contrdle de votre personnage, vous trouverez un cristal de sauvegarde sur la gauche, un peu
plus bas par rapport a la maison. Parlez au mog situé sur la droite, Stiltzkin, puis remontez les escaliers et avancez
guelgque peu vers la droite. Suite a la séquence, empruntez le chemin qui part vers la droite, en direction des grottes.

Grottes

Vous allez observer Yuri soulever la clé en appuyant sur Y, puis la jeter sur le panneau pour ouvrir la porte. Entrez dans
la grotte, le mog va vous expliquer les bases du combat. Aprés vous étre entrainé quelque peu sur les ennemis du coin,
tenez-vous debout sur l'interrupteur pour débloquer la prochaine porte. Poussez le bloc vers le bas, dirigez-vous vers le
haut de I'écran, puis tenez-vous sur le bouton, de sorte a ce que le rocher aille ouvrir un nouveau passage. Suivez-le
donc pour rejoindre le secteur suivant.

Frappez l'interrupteur situé au milieu afin d'ouvrir les portes de droite et du bas. Le passage du haut vous mene a un
cristal de sauvegarde et a un mog avec lequel discuter, tandis qu'il vous faudra franchir la porte située a droite de
l'interrupteur. Ici, n'ouvrez pas le coffre, mais servez-vous en pour atteindre le niveau supérieur. Détruisez alors les
stalagmites pour pénétrer dans la caverne intérieure, continuez d'avancer jusqu'a ce que vous reveniez a lI'endroit
précédent, mais a une hauteur différente, apres avoir poussé un bloc vous permettant d'atteindre I'échelle. Vous allez
alors trouver la clé et pourrez actionner le bouton qui abaissera une seconde échelle. Sautez au pied de celle-ci en
maintenant la clé pour aller la placer dans son réceptacle situé sur I'extréme gauche de la carte.

Filez a gauche pour rejoindre un nouveau cristal de sauvegarde, mais avant d'y descendre, poussez le premier bloc
jusqu'en bas, puis le second pour appuyer sur le bouton. Vous pouvez donc sauvegarder avant de quitter les lieux.
Dans le prochain secteur, tenez-vous sur le bouton du haut pour débloquer le rocher. Descendez alors le long de ce
nouveau chemin et nettoyez le secteur en éliminant tous les ennemis pour faire apparaitre la clé. Placez-la donc dans
son réceptacle.

Boss

Attaquez en le contournant sans cesse, tachez d'éviter son laser qui ne prend qu'une direction rectiligne, ainsi que sa
gueue de cristal. Frappez-la juste aprés qu'elle ait attaqué et se soit plantée dans le sol. Quoi qu'il arrive, vous pouvez
lui infliger des dégats en le touchant n'importe ou, mais ils seront plus importants si vous vous concentrez sur I'extrémité
en cristal de sa queue.

Partie 2



Maison

Rejoignez la partie haute gauche de la carte pour déclencher une séquence. Lorsque vous apparaissez dans la maison,
parlez deux fois au pére de Yuri. Sortez, puis suite a la cinématique, vous pourrez prendre la sortie de gauche, pour
rejoindre la carte du monde. Une fois sur celle-ci, choisissez d'entrer dans la ville de Rebena Te Ra.

Rebena Te Ra

Allez a gauche et parlez au type en bleu. Montez les marches et parlez ensuite a la marchande du magasin de magie
situé au centre de ce secteur, elle vous apprendra comment utiliser la magie. Revenez ensuite sur la place centrale
pour déclencher une séquence. Suite a celle-ci, prenez la sortie située en bas a droite de la carte.

La cité abandonnée

Utilisez un magilithe brasier pour toucher l'interrupteur situé en bas a gauche. Dans le prochain secteur, partez en haut
a droite puis utilisez un magilithe glacier (faites-le sortir de votre poche en le faisant glisser hors de celle-ci avec le
stylet) pour débloquer la porte qui méne au secteur précédent, en le posant sur son réceptacle. N'hésitez pas a vous
servir de vos magilithes sur les monstres qui tenteront de vous barrer la route. Aprés avoir traversé le pont, allumez la
torche située en bas a gauche avec une boule de feu pour débloquer la porte située au-dessous et I'emprunter. Dans
cet endroit, vous trouverez des interrupteurs rouges et bleus, puis il vous faudra les frapper dans I'ordre dans lequel
vous les rencontrez dans le but de poursuivre votre avancée en sautant sur les cubes. Une fois sur le cété droit, sautez
sur le bloc bleu situé au bas de I'écran, puis sur la prochaine plate-forme située dans la méme direction, afin de frapper
le levier et rehausser le bloc rouge situé plus a droite. Il vous permet d'aller chercher la clé apparue une fois aprés avoir
tué les monstres. Placez-la ensuite dans le réceptacle.

Dans le prochain secteur, vous trouverez un cristal de sauvegarde ainsi qu'un mog. Utilisez la magie sur l'interrupteur
pour poursuivre vers le haut sur la plate-forme mobile, puis allez emprunter la porte de gauche. Une fois dans la piéce
suivante, sautez dans le puits, tuez tous les monstres qui se trouvent a l'intérieur, utilisez la petite plate-forme apparue
pour remonter en hauteur. Utilisez le feu sur l'interrupteur magique, descendez, puis sautez et maintenez A pour
actionner le bouton au sol. Remontez pour franchir la porte. Une fois dans le secteur suivant, il vous faudra utiliser les
boules de feu pour allumer toutes les torches de sorte a pouvoir atteindre le coin inférieur droit de la carte. Tout d'abord,
n‘allez pas sur le coté gauche, mais descendez plus bas pour trouver un interrupteur jaune a actionner. Une fois la
barriére disparue, vous pouvez rejoindre le c6té gauche pour allumer la torche avec un magilithe de feu. Revenez
ensuite vers la droite pour allumer trois torches d'affilée, faisant ainsi apparaitre trois plates-formes a emprunter. Placez
ensuite les magilithes sur les réceptacles dans le but de débloquer les portes. La porte de gauche vous méne a votre
prochaine destination, tandis que celle de droite vous permettra d'ouvrir quelques coffres en affrontant des hordes
d'ennemis.

En prenant la porte de gauche, vous vous retrouverez alors dans le premier secteur, dans le coin du bas. Frappez
l'interrupteur magique avec la glace, puis tenez-vous sur le bloc. Vous verrez la clé sur votre gauche. Emparez-vous
d'elle puis placez-la sur le réceptacle situé sur la partie centrale haute de la carte pour débloquer la porte. Entrez dans
cette piece pour déclencher une séquence.

Boss
Etant donné la lenteur de ses attaques, vous pouvez facilement toutes les éviter. Soyez mobile et ne restez pas

constamment en face de lui. Il est sensible aux magilithes jaunes. Si vous le touchez avec ces derniers, il se retournera
un instant, vous permettant ainsi de marteler quelque peu le cristal de son ventre...

Partie 3

Maison

Pénétrez dans la maison située a coté du cristal de sauvegarde, puis parlez a Meeth a I'étage. Sortez alors de la maison



pour déclencher une séquence. Quittez le village par le chemin de gauche, puis choisissez la nouvelle destination.
Mont Vaal

Lorsque vous atteignez cet endroit avec Alhanalem, le mog vous expliquera les bases du combat en coopération et des
techniques tribales Yukes. Avancez ensuite dans le passage que vous avez ouvert durant I'apprentissage, puis
continuez vers le troisieme secteur en prenant la sortie de droite. Vous pourrez trouver deux mogplantes a soulever
dans les coins bas et a droite de la carte. Aprés étre monté au sommet des marches enneigées, vous avez besoin de
I'aide d'Alhanalem pour activer le pilier de mage afin de rejoindre le secteur suivant en faisant apparaitre des
plates-formes. Continuez de monter vers le passage de gauche pour rejoindre le deuxieme étage.

Vous pourrez trouver dans le premier secteur de cet étage une mogplante dans le coin droit de la carte, puis deux
chemins sur la gauche (utilisez le pilier de mage pour faire apparaitre une plate-forme mobile et rejoindre ces endroits).
Le premier vous méne vers le troisieme étage, tandis que l'autre vous permet de sauvegarder et de trouver un mog qui
vous remettra un mogtimbre, ainsi que d'autres items. Une fois au troisieme étage, élevez les blocs en utilisant
Alhanalem (comme vous l'indique la pancarte au niveau du deuxiéme pilier de mage, faites apparaitre deux blocs avec
ce dernier, puis trois blocs avec le prochain), vous atteindrez le quatrieme étage. Récupérez ici toutes les mogplantes
jusqu'a pouvoir déterrer la plus grosse au milieu, aprés avoir a nouveau fait apparaitre les blocs grace au pilier de mage.
Préparez-vous pour le combat avec le boss.

Boss

Vous pouvez faire apparaitre des blocs a 'aide des deux piliers latéraux pour connecter les trois parties de la surface,
ce qui vous permettra d'avoir plus d'espace pour courir durant le combat. Si vous utilisez Yuri, vous aurez plus de
difficultés a toucher le cristal du boss, son point faible. Celui-ci est toujours en train de voler, ce qui vous empéche donc
d'effectuer un combo convenable sur le cristal. Préférez plutét Alhanalem pour le combat. Le fait de continuer de sauter
en attaquant permet de toucher facilement le cristal lorsque I'ennemi est en phase descendante. Soyez prét a sauter sur
la téte du boss lorsqu'il frappe le sol. Si vous réussissez, vous pourrez frapper le cristal jusqu'a ce que I'ennemi utilise sa
prochaine attaque. En régle générale, vous pourrez le vaincre en sautant et attaquant avec les projectiles d'Alhanalem.

Maison

Vous apparaissez a nouveau dans le village. Parlez a tout le monde, puis deux fois au pére de Yuri pour déclencher une
séquence. Retournez dans la maison apres le drame.

Partie 4

Carte du monde

Votre prochaine destination sera une fois encore le Mont Vaal. Cependant, vous pouvez revenir a Rebena Te Ra pour
faire quelques emplettes, car méme si théoriquement vous ne pouvez pas rejoindre le magasin étant donné que les
gardes bloquent la route, en les contournant bien vous pourrez tout de méme y parvenir (si ! si! c'est possible).

Mont Vaal

Dans le deuxieme secteur du premier étage, prenez a gauche vers le deuxiéme étage. Dans le secteur suivant, vous
pourrez rejoindre la sortie du haut en effectuant quelques sauts et en vous servant éventuellement des blocs de glace.
Une fois au troisieme, poussez I'échafaudage situé a gauche pour 'emmener a droite. Sautez alors sur les blocs d'a
coté, franchissez la plate-forme qui s'écroulera sur I'échafaudage, puis nettoyez le secteur pour faire apparaitre des
blocs qui vous permettront d'atteindre le 4éme étage. Une fois a cet endroit, tirez I'énorme bloc situé derriére la
pancarte, puis empruntez ce chemin jusqu'alors caché. Dans le secteur suivant, tirez également le mur derriere lequel
se trouve un cristal de sauvegarde, sans oublier de parler au mog situé dans le coin gauche pour obtenir un mogtimbre
avant de partir. Empilez les blocs de glace pour atteindre I'échelle, puis une fois en haut de celle-ci, soyez prét pour le
combat...



Boss

Ce boss est un calvaire a combattre... L'astuce ici sera d'éviter ses cercles de visée en tentant de le toucher le plus
possible, puis de ramasser les magilithes brasier gu'il envoie afin de I'empécher d'utiliser son attaque de feu
dévastatrice... Aussi, placez-vous dans un coin éloigné pour vider les magilithes brasier que vous avez en poche. Une
fois celles-ci & nouveau pleines, retournez les vider dans un coin pour continuer & récupérer les magilithes de feu qu'il
envoie tout en le frappant. Vous en viendrez & bout grace a cette méthode.

Partie 5

Carte du monde

Entrez & Rebena Te Ra et parlez au Yuke prées de I'entrée. Aprés ceci, rendez-vous en haut a droite de I'écran pour
parler deux fois aux gardes et repartir, ce qui déclenchera une séquence. Achetez quelques objets de meilleure qualité
pour votre équipement avant de partir. N'oubliez pas les magilithes de soin... Prenez maintenant la direction
nouvellement apparue : la forét d'Abyssus.

La forét d'Abyssus

Apres avoir franchi I'entrée, prenez le chemin situé en bas a droite de I'écran. Dans le prochain secteur, votre route sera
bloquée par des toiles. Utilisez donc la magie du feu pour les faire disparaitre et rejoindre le c6té droit. Montez ensuite
vers la planche située au milieu de cet endroit, frappez l'interrupteur pour la faire pivoter, puis il vous faut maintenant
prendre la sortie située en haut a droite. Faites attention aux herbes rouges qui peuvent vous infliger des dégats
empoisonnés lorsque vous les touchez.

Vous allez bientdt rencontrer Gnash et devrez I'aider pour vaincre le monstre contre lequel il se bat, puis celui-ci
rejoindra bient6t votre équipe. Lisez ensuite les informations que vous donne le mog, puis utilisez Gnash pour effectuer
un double saut vers la sortie de gauche, aprés avoir effectué un double saut a partir du rondin. Frappez l'interrupteur
pour déplacer la planche et ainsi vous rendre vers la sortie gauche, aprés avoir longé la corde raide. Maintenant, vous
pouvez aller sauvegarder et parler avec le mog qui vous remettra un autre mogtimbre. Suite a ceci, suivez le chemin
vers la gauche. Dans le prochain secteur, tirez sur l'interrupteur situé juste en face pour ouvrir la « fleur parapluie » de la
planche située au centre. Il vous faudra ouvrir les quatre fleurs, et vous pourrez d'ailleurs ouvrir la deuxiéme en tirant sur
l'interrupteur situé a coté de cette méme planche.

Sortez ensuite par le bas gauche de la carte. Suivez le pointeur vers le haut et vous pourrez rejoindre la piece
précédente. Tirez sur un autre interrupteur pour ouvrir une fleur juste avant de sauter tout en bas. Retournez dans la
salle de sauvegarde, puis dans la salle d'avant, afin de prendre la sortie située en haut a gauche de la carte. Tirez de
cette distance sur l'interrupteur et faites pivoter la planche de sorte a pouvoir emprunter le chemin du haut a gauche.
Vous devriez trouver le dernier interrupteur sur la droite. Tirez-lui dessus pour ouvrir la derniere fleur. Sautez, puis
prenez maintenant la planche de fleurs jusqu'en haut.

Boss
Il ne devrait pas trop vous poser de problemes. Utilisez Yuri pour lui infliger vos combos. Lorsqu'il montrera son cristal,

montez sur la feuille et frappez le cristal a plusieurs reprises. Préparez-vous a vous éloigner lorsqu'il commence a
tourbillonner. Notez également que les magilithes de feu font leur petit effet sur ce boss.

Partie 6

Rebena Te Ra

Parlez aux gardes situés en haut a droite, entrez dans le chateau et observez la séquence. Faites vos emplettes avant
de partir, puis choisissez la nouvelle destination sur la carte du monde.



Rela Cyel

Utilisez Gnash pour sauter par-dessus le trou et n'oubliez pas de sauvegarder votre jeu avant de poursuivre. Vous allez
bientdt devoir descendre a I'étage -1, dans un secteur rempli d'eau, et il vous faudra utiliser Gnash pour tirer sur
l'interrupteur de gauche. Continuez dans cette direction, puis utilisez ensuite les capacités d'Alhanalem pour créer un
pont en faisant apparaitre trois plates-formes. Poussez la poutre située dans le coin opposé pour drainer l'eau, de
maniére a pouvoir atteindre le niveau -2. Dans le prochain secteur, utilisez une fois encore Alhanalem pour faire
apparaitre un bloc grace au pilier de mage de droite. Tenez-vous sur ce bloc avec Gnash et vous pourrez atteindre
guelques items supplémentaires en hauteur. Aprés cela, placez-vous sur le bouton pour découvrir l'interrupteur et tirez
dessus afin de débloquer la porte. Poursuivez par ce chemin pour déclencher une séquence.

Vous contrélez maintenant Meeth. Sauvegardez, récupérez le mogtimbre grace au mog situé dans la piéce, puis sortez
par le passage indiqué en haut de la carte. Suivez les instructions vous permettant d'utiliser les capacités de Meeth,
puis utilisez la « marmite roulante » pour passer le trou, puis la surface piquante. Dans le secteur du bas, utilisez la
méme action pour rejoindre l'autre cété, puis une fois encore afin de détruire le mur. La prochaine étape consistera a
battre un ennemi. Placez-vous ensuite sur le bouton pour relever le bloc puis roulez rapidement sous ce dernier,
toujours grace a la marmite roulante. Une fois en bas, vous pourrez apprendre comment créer un magilithe (vous ne
pourrez créer qu'un magilithe de feu a cet endroit). Une fois ceci effectué, placez le magilithe brasier dans le socle, puis
rendez-vous au portail apparu pour déclencher une cinématique.

De retour dans la salle précédente, sauvegardez. Utilisez le méme portail pour retourner dans le secteur précédent et
descendre cette fois les escaliers de droite. Vous atteignez alors le niveau -7, et constatez qu'une chute d'eau bloque
votre passage. Suivez maintenant l'autre chemin qui méne vers le secteur du dessus. Placez alors les magilithes de feu
et de glace dans leurs socles respectifs pour stopper la chute d'eau. Retournez en bas et soyez prét a combattre le
boss, en faisant le plein si possible de magilithes de glace.

Boss

Pour ce combat, il est plutot conseillé d'utiliser Alhanalem. Ses sauts associés a des attaques peuvent facilement
toucher le cristal de I'ennemi. Utilisez le bouton L pour téléporter vos compagnons durant l'attaque du monstre, car
celle-ci pourra toucher une grande partie du secteur et infliger de gros dommages. Vous pouvez également opter pour
['utilisation de la glace pour figer le boss un court instant lorsqu'il se rapproche. Profitez-en alors pour enchainer les
combos sur ce dernier.

Suite au combat, quittez les lieux par le seul chemin possible, en progressant toujours vers la droite donc. Vous
atterrirez alors dans une salle de cristal ou il vous faudra parler a tout le monde, puis Gnash partira. Discutez
longuement avec les autres, une fois que Gnash est de retour, utilisez le portail pour quitter les lieux.

Partie 7

Carte du monde

Entrez dans le chateau de Rebena Te Ra (en haut a droite) puis parlez deux fois au Yuke imposteur. Passez ensuite la
porte de gauche pour trouver le roi dans la salle du dessus et lui parler. Suite a la séquence, vous serez banni du
chéateau...

lle des pécheurs

Dans la premiére partie de la carte, vous pourrez trouver un cristal de sauvegarde dans le coin gauche. Trouvez
€galement un autre mog vers le bord de la falaise, au bas de la carte, pour acquérir un nouveau mogtimbre. Vous
pourrez acheter certains objets en hauteur au centre de la carte grace au mogoprix tenu par le mog. Dans le deuxiéme
secteur, utilisez Meeth pour I'emmener vers la dalle bleue de droite et placez une marmite sur celle-ci en appuyant sur
R. Tenez-vous dessus durant son ascension pour gagner les hauteurs. Récupérez la clé, puis placez un pot (maintenez
A) sur le bouton pour activer la plate-forme mobile afin de pouvoir atteindre le c6té gauche. Placez ensuite la clé dans le



panneau pour pouvoir continuer vers le secteur suivant.

Vous avez besoin de placer un pot de Meeth sur la dalle bleue une fois encore. Tracez votre route vers le chemin de
droite. Dans la prochaine section, utilisez Gnash puis tirez sur le ballon situé dans le coin du haut. Placez ensuite la clé
dans le socle qui se trouve plus a droite. Une fois dans le secteur suivant, utilisez les magilithes brasier, glacier et
foudre en les placant dans leurs socles respectifs répartis sur la carte pour déverrouiller le chemin vers I'endroit suivant
(le rouge se trouve au centre, le jaune plus en haut a gauche, tandis que le bleu est situé a droite de la carte). Appuyez
sur le bouton de la plate-forme pour gagner les hauteurs. Sautez alors sur la seconde plate-forme de gauche et
appuyez sur le bouton pour apercevoir la clé accrochée a un ballon. Tirez-lui dessus grace a Gnash. Empruntez ensuite
les escaliers de gauche, éliminez I'ennemi apparu, une dalle verte apparaitra. Placez un pot de Meeth sur celle-ci,
(appuyez sur R) puis soulevez-le pour ensuite sauter vers la droite, afin de planer jusqu'a la plate-forme contenant un
interrupteur. Une fois au niveau du pilier de mage, utilisez la capacité d'Alhanalem pour faire apparaitre un bloc sur la
droite.

Vous pouvez aller récupérer la clé et poursuivre le long de ce parcours précédemment créé pour gagner les hauteurs en
revenant ensuite a gauche de la carte, la ou se trouve le socle et la porte vers le prochain secteur. Vous pourrez alors
sauvegarder, mais vous ne trouverez aucun mog. Dans la salle suivante, éliminez tous les monstres du secteur, une
dalle bleue apparaitra. Gagnez les hauteurs avec Meeth. Eliminez les ennemis pour faire apparaitre un pilier de mage,
puis utilisez Alhanalem pour élever une plante et la grimper. Suite a ceci, toujours aprés avoir vaincu vos opposants,
utilisez le second pilier de mage pour créer un bloc. Continuez a éliminer les ennemis jusqu'a ce qu'un panneau se
montre, puis tirez dessus avec Gnash pour activer la plate-forme. Continuez en faisant finalement apparaitre une dalle
verte, aprés avoir nettoyé le secteur. Utilisez alors Meeth pour créer une marmite ailée et voler vers le portail.

Boss

Dans un premier temps, attaquez ce boss de tous les cétés. Lorsque le cavalier descendra de sa monture, envoyez
éventuellement un magilithe glacier pour le figer et le frapper davantage. Aprés I'avoir facilement vaincu, il vous restera
a tuer également la monture. Utilisez une fois encore la glace pour plus de facilité, puis occupez-vous de son point faible
. le cristal au bout de sa queue. Il s'évanouira un instant sous vos assauts, vous laissant davantage I'opportunité de plier
I'affaire rapidement. Suivez ensuite les séquences...

Partie 8

Zone inconnue

Achetez de meilleurs équipements aux mogs, en privilégiant de préférence les magilithes de glace et de soin.
Sauvegardez et quittez les lieux. Dans la prochaine piéce, utilisez Meeth pour récolter quelques éléments utiles a partir
des évaporations. Dirigez-vous vers la droite pour voir apparaitre I'ombre d'un monstre, puis utilisez un élément de soin
pour le faire apparaitre. Utilisez ensuite la glace lorsqu'ils arrivent en groupe, puis aprés les avoir tous éliminés, vous
pourrez voir apparaitre une plate-forme au sommet, qui vous ménera au prochain secteur. Vous voici maintenant a
I'étage -7. Sortez par le coin bas/droit. Utilisez Meeth pour planer vers la droite a partir de la dalle verte. Allez a gauche
et utilisez Gnash pour tirer sur l'interrupteur du bas, sautez vers la gauche pour revenir dans la salle précédente. Une
fois a cet endroit, utilisez le pilier de mage au-dessous pour faire apparaitre un bloc utile dans le cas ou vous tombiez,
de maniére a pouvoir revenir facilement. Utilisez le pilier de mage jaune pour allumer rapidement les trois torches et
faire apparaitre une premiére moitié de pont au milieu.

Contournez la piéce en montant puis en allant ensuite a gauche, jusqu'a faire face a une dalle verte. Utilisez-la pour
rejoindre celle située plus bas, puis sautez a partir de celle-ci vers une étroite plate-forme située encore plus bas, afin
de prendre la porte de gauche. Tirez sur l'interrupteur situé plus en haut de la carte, déplacez-vous au milieu et placez
les magilithes dans les réceptacles pour débloquer les portes jaune, bleu, puis rouge. Vous devez franchir tout d'abord
la porte bleue pour aller éclairer une premiere torche, puis revenir dans la piece précédente pour franchir cette fois la
porte du milieu afin d'éclairer une deuxiéme torche. Ces actions auront fait apparaitre deux plates-formes que vous
pourrez rejoindre en franchissant cette fois la porte du bas de la carte, dans la piece précédente. Pour la rejoindre,
tenez-vous sur la dalle bleue située a c6té des trois réceptacles de couleur, puis gagnez les hauteurs pour ensuite



redescendre vers la porte, aprés avoir actionné un interrupteur sur votre passage. Vous pourrez alors trouver la derniére
torche a éclairer, ce qui fera apparaitre le pont a traverser. Battez tous les ennemis pour obtenir la clé, afin de la placer
dans le réceptacle prévu a cet effet.

Dans la salle suivante, utilisez Alhanalem pour faire apparaitre un bloc via le pilier de mage bleu, puis allumez les trois
torches a I'aide de l'autre pilier afin de créer la deuxiéme moitié de pont. Remontez par le c6té gauche pour vous
retrouver plus haut dans cette piéce et traverser le pont au centre de celle-ci, dans le but de franchir la porte au bout. En
plus de pouvoir sauvegarder dans le secteur suivant, vous pourrez trouver un mog qui vous remettra un nouveau
mogtimbre prés des escaliers. Si vous avez récolté tous les timbres énoncés depuis le début de la soluce, un jeu de
courses sera débloqué a partir de maintenant. Suivez ensuite l'unique chemin pour gagner I'antre du boss.

Boss

Le premier boss n'est pas trées compliqué a battre, étant donné I'extréme lenteur de ses attaques. Enchainez donc les
coups en lui tournant autour jusqu'a le vaincre, puis le réel boss apparaitra. Pour celui-ci, contrdlez Yuri pour enchainer
les combos, apres l'avoir fait apparaitre grace a un magilithe de soin. Touchez-le au maximum dans le dos pour éviter
de subir des dommages, puis votre troisieme ou quatriéme coup vous permettra de toucher le cristal.

Suite au combat, vous vous retrouverez a Rela Cyel une fois de plus.

Partie 9

Rela Cyel

Vous pourrez trouver ici un cristal de sauvegarde et des vendeurs. Sautez par-dessus I'entrée pour trouver un mog et
recevoir un nouveau mogtimbre sur le large toit, puis contournez le secteur avec Gnash pour trouver d'autres items.
Dans la premiére salle, éliminez tous les monstres pour faire apparaitre le panneau sur la dalle bleue. Envoyez ensuite
un magilithe brasier sur celui-ci pour gagner le bas de la pieéce. Dans le secteur suivant, descendez tout en bas et tirez
sur le ballon pour faire tomber le magilithe de tonnerre. Lorsque I'eau est drainée, poussez le bloc, puis courez vers la
plate-forme située dans le coin droit. Attendez alors que I'eau vous remonte.

Vous trouverez ensuite un cristal de sauvegarde. Poussez la poutre a proximité du cristal afin d'accéder a I'ascenseur,
puis poussez le levier vers le bas pour descendre. Rendez-vous vers les tremplins situés un peu plus a droite de la
piece, puis utilisez la capacité de Meeth pour rouler en effectuant un long saut jusqu'au bloc de droite. Vous verrez un
étroit passage sous le mur, que seule Meeth peut emprunter en utilisant la méme méthode. Poussez la poutre une fois
de l'autre c6té, descendez tout en bas pour rejoindre le niveau -5. Reprenez I'ascenseur pour descendre une fois
encore le levier et ainsi vous retrouver a I'étage -7. Vous aurez besoin de deux clés pour gagner le secteur suivant.
Utilisez une fois encore la marmite roulante de Meeth pour détruire le mur situé en haut a droite de la carte et indiqué en
rouge. Remontez maintenant vers le niveau -6 en prenant les escaliers et poussez les deux blocs vers I'étage du
dessous. De l'autre c6té, a I'angle de la piece, utilisez le vol de Meeth a partir de la dalle verte pour obtenir la premiére
clé sur la gauche et la placer dans le socle situé plus bas dans cette piéce, a droite de la carte. Remontez les escaliers
pour vous trouver a nouveau a l'étage -6, puis prenez la porte de gauche pour aller tirer sur l'interrupteur avec Gnash,
au bas des marches. Allez trouver le pilier de mage vers la droite et utilisez-le pour faire apparaitre un bloc. Maintenant,
servez-vous de Meeth pour rouler le long du petit chemin vers l'autre c6té, puis prenez la sortie a la fin.

Lancez ensuite un magilithe jaune dans I'eau pour toucher l'interrupteur magique. Un cristal de sauvegarde apparaitra
une fois que vous aurez poussé la poutre. Vous pouvez maintenant obtenir la derniére clé restante pour I'amener a
droite dans le deuxieme socle, avant de rejoindre la piéce suivante pour déclencher une séquence.

Boss

Méme place et méme boss. Vous pouvez lancer un magilithe de foudre vers l'interrupteur magique situé dans I'eau, afin
de la drainer. Suite a ceci, il vous faudra sauter a l'intérieur pour combattre le poisson. Pour une victoire rapide, envoyez
donc des magilithes de feu, et utilisez Alhanalem pour les propager vers le boss. Prenez garde lorsque vous quittez la
plate-forme, car le boss posséde une attaque pouvant toucher tout le secteur hormis cette plate-forme en question.



Vous pouvez également utiliser les combos de Yuri pour vaincre le boss sans trop de mal, tant que vous le contournez
sans cesse. Suite au combat, prenez la sortie de droite pour quitter les lieux. Apres les nombreuses séquences,
remontez le long de l'unique chemin pour vous retrouver dans le chateau de Rebena Te Ra.

Partie 10

Rebena Te Ra

Montez a I'étage, puis entrez dans la chambre du roi pour le déclenchement d'une séquence. Un nouveau combat va
suivre... Vous devrez alors affronter une fois encore un boss déja vu auparavant, puis pourrez le vaincre en utilisant les
mémes techniques que précédemment, en sachant que sa force aura augmenté. Aprées l'avoir vaincu, parlez au roi trois
fois pour quitter les lieux. Profitez-en pour aller récupérer de meilleurs items dans les magasins, faites le plein de
magilithes de glace et autres, puis prenez le chemin du haut a gauche.

Le temple de cristal

Parlez au roi lorsque vous étes prét a combattre.

Boss : Chaspel

Evitez ses attaques magiques, puis une fois ceci effectué, attaquez jusqu'a ce qu'il commence son prochain
mouvement. Lorsqu'il propagera ses clones, ne vous souciez pas de savoir lequel est réel mais continuez plutot
d'attaquer en les glacant.

Apreés la discussion avec le roi, prenez le chemin de gauche, situé en haut des escaliers. Une fois au deuxieme étage,
éliminez tous les monstres de ces deux secteurs pour actionner la plate-forme et le bouton au sol, dans la piece
suivante. Placez-vous sur la plate-forme mobile, puis rappelez vos compagnons pour vous tenir sur le bouton plus gros
situé plus bas. Revenez dans la piéce précédente, puis allez ensuite en bas a droite de la carte, ou vous devrez battre
le boss que vous aviez combattu dans le premier donjon.

Dans la partie intérieure de la piéce suivante, éliminez tous les monstres et utilisez Meeth pour passer derriére la grille.
Allez alors appuyer sur le bouton plus haut sur la gauche. Utilisez Alhanalem pour créer des blocs flottants en hauteur a
partir du pilier de mage (ils sont situés en hauteur et permettront d'atteindre la sortie centrale de cette piéce). Sautez sur
ces trois blocs pour gagner la sortie. La prochaine salle sera remplie de poison. Vous pouvez utiliser un pot de Meeth
sur la dalle centrale pour dresser une zone de protection. Pour gagner le prochain secteur, rejoignez la partie gauche.
Une fois au troisiéme étage, placez donc un magilithe de foudre par terre, puis employez la capacité spéciale
d'Alhanalem pour utiliser ce pouvoir sur les deux interrupteurs magiques (reliez au stylet Alhanalem, le magilithe, puis
les deux interrupteurs).

Une fois derriére cette porte déverrouillée, le fait de toucher les interrupteurs changera la position des lasers sortant du
sol. Avancez donc dans cette piéce en les frappant (a distance parfois grace a Gnash ou Alhanalem). A mi-chemin,
n'oubliez surtout pas de sauter sur le mur de gauche et de tirer le bloc pour ne pas vous retrouver coincé plus tard dans
une prochaine piéce. Prés de la porte, placez au sol un magilithe de feu et un magilithe de glace, puis utilisez
Alhanalem pour propager la boule de feu vers l'interrupteur rouge ainsi que la glace vers l'interrupteur bleu (a effectuer
rapidement).

Dans le secteur suivant, éliminez tous les monstres pour obtenir la clé. Sautez et maintenez A pour frapper le bouton au
sol et faire apparaitre deux panneaux. Utilisez alors Gnash pour tirer sur ces derniers en vous plagant sur le deuxiéme
pilier. Les torches vont apparaitre. Utilisez un magilithe de feu, puis la capacité d'Alhanalem pour les allumer. Entrez
donc dans ce passage ouvert au-dessous. Vous atteignez alors une autre piéce remplie de poison. Eliminez tous les
monstres pour obtenir la clé et la placer dans le réceptacle. Vous pouvez ensuite appuyer sur l'interrupteur pour stopper
la propagation du poison. Placez ensuite un pot de Meeth sur la dalle afin de gagner les hauteurs.

Au 5éme étage, vous pourrez sauvegarder. Parlez au mog sur la droite pour obtenir un nouveau mogtimbre, puis
prenez le chemin de gauche vers le secteur suivant. Tirez sur le panneau pour actionner la plate-forme. Une fois sur



cette derniére, laissez-vous aller vers la droite, puis vous atteindrez des torches et un bouton a actionner au sol,
déplacant ainsi une nouvelle plate-forme. Utilisez Alhanalem pour allumer toutes les torches en vous tenant sur cette
plate-forme mobile. Ceci va activer la rotation de plates-formes plus & gauche. Sautez vers la premiére, puis la
deuxiéme et appuyez sur le bouton de gauche. Trouvez un autre bouton plus bas a gauche pour libérer un rocher, puis
poussez-le dans I'eau de sorte qu'il actionne un autre interrupteur, faisant ainsi apparaitre la clé. Retournez la chercher,
puis placez-la dans le réceptacle. Vous pouvez maintenant revenir a I'entrée de la piece en utilisant la corde pour
récupérer quelques items rares.

Dans le prochain secteur, éliminez les deux ennemis, puis utilisez Gnash pour sauter sur les rebords dans un premier
temps.

Rappelez vos compagnons, puis prenez ensuite Alhanalem pour créer un bloc en utilisant le pilier de mage. Sautez
maintenant a droite et éliminez le monstre pour récolter la clé. Utilisez Alhanalem au niveau du pilier pour faire
apparaitre le bloc, vous permettant d'aller placer la clé dans le réceptacle du milieu pour rejoindre le secteur suivant.
Une fois dans la salle suivante, éliminez les 4 ennemis, puis placez un bloc sur chague symbole représenté au sol pour
faire apparaitre le portail vous menant au boss. Si vous ne placez qu'un ou deux blocs, les portails apparus vous
meneront dans des piéces visitées précédemment.

Boss : Galdes

Ce monstre inflige de gros dégats. Prenez donc soin d'esquiver ses attaques. Controler Yuri tout le long du combat
s'avere étre une bonne solution. Tenez-vous de préférence dans le dos du boss, puis a chaque fois qu'il commencera
ses mouvements en se tournant vers vous et qu'il vous aura verrouillé, revenez rapidement dans son dos et continuez
d'attaquer.

Partie 11

Rebena Te Ra

Aprés de nombreuses séquences, vous reprenez le contrble de Yuri. Partez alors a gauche pour rejoindre le temple de
cristal. Une fois que Yuri I'a atteint, vous contrdlerez a tour de réle Alhanalem, Gnash et Meeth. Chacun d'eux va devoir
combattre un boss.

Le temple lunite

Entrez dans le temple en commencant par Alhanalem, puis prenez le téléporteur d'en face pour faire face au monstre du
coin.

Jetez du magilithe de feu sur la graine de cristal, puis utilisez la capacité spéciale d'Alhanalem en le propageant pour
infliger plus de dégéats. Avant que les pétales ne recouvrent la graine, glacez-les de maniére a continuer a attaquer.
Répétez les opérations jusqu'a vaincre le boss.

Entrez ensuite dans le temple avec Meeth...
Attaquez ce boss par les c6tés et par derriére, puis esquivez lorsqu'il vous fait face. La glace vous sera d'une grande
aide pour le combat. Lorsque le boss est assommé, sautez-lui dessus pour frapper son cristal.

Entrez maintenant avec Gnash...
Faites attention lorsque le boss plonge au sol, mais profitez-en pour lui monter dessus. Vous pouvez ainsi vous
retrouver sur sa téte et frapper le cristal. Répétez I'opération jusqu'a le vaincre.

Au tour de Yuri...
Attaquez cette grosse bestiole par les c6tés et par derriere. Les mouvements de ce monstre étant vraiment lents, vous
n‘aurez aucun mal a toucher sa queue de cristal.

Suite a tout ceci, votre groupe se reforme, et vous pouvez aller a l'arriére du prochain téléporteur pour trouver un mog et
obtenir ainsi un mogtimbre. Prenez ensuite le téléporteur pour le combat final qui débutera apres quelques séquences...



Boss : Galdes

Autant vous le dire tout de suite : vous devez garder en vie tous vos compagnons car ils seront nécessaires pour porter
le coup de gréce a ce vilain boss... Dans un premier temps, des ennemis seront la pour vous géner, mais ne perdez pas
d'énergie a les vaincre car ils reviendront de maniére illimitée. Détruisez immédiatement le cristal et sautez vers la
surface de droite. Détruisez également le second cristal pour rejoindre le dernier secteur. C'est maintenant que le vrai
combat va commencer. Le boss et son cristal sont la plupart du temps immunisés contre les attaques magiques. Pas
d'autre choix que d'enchainer a I'arme blanche. Prétez attention a ses attaques magiques, frappez et esquivez.
Détruisez ces cristaux rouges génants pour plus de facilité a toucher le boss.

Durant la deuxieme partie du combat, il sera plus puissant. Chacun de ses mouvements pourra vous infliger de gros
dégats. Heureusement, la plupart de ses attaques seront frontales. Continuez d'attaquer par derriére et sur les cotés,
puis appuyez sur L pour rappeler vos compagnons afin de leur éviter d'étre touchés par les violentes attaques du boss
gui ne pardonneront pas. Son point faible se trouve un peu plus en hauteur.

Aprés avoir vaincu le boss, finissez en envoyant du feu, de la glace, de la foudre et du soin dans les cercles avec
chaque personnage correspondant (placez les viseurs dans les cercles). Si vous ne pouvez pas l'effectuer avant la
limite de temps, Galdes va ressusciter avec sa jauge compléte de HP ! Aprés avoir définitivement remporté la victoire,
retournez au village pour observer la séquence finale.

+ B\V/JA ONVIBIN

Pour combiner plusieurs magies, vous devez d'abord choisir les bons sorts pour chaque personnages, puis préparer
votre cercle de magie a I'endroit désiré, cliquer sur les icones de chaque personnage intervenant, et enfin relacher le
tout. Vous pouvez également combiner plusieurs sorts successifs avec un seul personnage. Pour cela, préparez le
cercle de magie, appuyez sur L tout en maintenant X, et lancez la deuxiéme magie par dessus.

Brasier + = Brasier (x2)
Brasier X = Brasier (x3)

Glacier + = Glacier (x2)
Glacier X = Glacier (x3)

Foudre + = Foudre (x2)
Foudre X = Foudre (x3)

Soin + = Soin (x2)
Soin X = Soin (x3)

Vie + = Vie (x2)

Esuna + = Esuna (x2)
Esuna X = Esuna (x3)

Barriere = Brasier + Esuna
Lent = Glacier + Esuna
Hate = Foudre + Esuna

Gravité = Brasier + Glacier + Foudre
Sacré = Soin + Vie + Esuna

Quake = Brasier + Foudre + Soin + Esuna
Bio = Brasier + Glacier + Soin + Vie



Meteor = Glacier + Foudre + Vie + Esuna

Ultima = Brasier + Glacier + Foudre + Soin + Esuna

BIMINI-JEU : KART

Trouvez suffisamment de Mogs pour obtenir au moins 9 timbres sur votre carte. Vous ne pourrez compléter la carte
entierement qu'en recommencant le jeu en New Game + apres l'avoir terminé une fois, ou bien en faisant des parties
multijoueurs.

E3B0SS RUSH (MODE QUETES)

Boss Rush 1
Terminez le temple de cristal en Normal.
Boss Rush 2
Terminez le temple de cristal en Difficile.
Boss Rush 3

Terminez le temple de cristal en Trés Difficile.

BINEW GAME +

Terminer le jeu une fois.
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+ DUINFOS m ACHETER

B JUKEBOX

Terminez le mode histoire pour déverrouiller le jukebox qui vous permettra d'écouter les différents thémes du jeu. Cette
option se trouve dans le menu son, accessible par le biais du menu principal.

EICANON OMEGA

Choisissez "Send" sur le menu principal, puis "Download Card". Ensuite, appuyez sur L, L, Haut, B, B et Gauche pour
obtenir le Canon Omega.

CARTES BONUS

Allez sur I'écran "Download Pop-Up Card" et entrez les codes suivants lorsque le message "Looking for available
Downloads" s'affiche a I'écran.

Cartes Codes

Chocobo R, Y, Droite, Bas, L, A
Onrega Droite, L, Y, Droite, Bas, Haut
Ragnar ok A, L, Gauche, Haut, R, R

Shi nryu Bas, X, R, Droite, A, B

U tim Wapon L, Haut, Droite, B, A, B


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00017246-final-fantasy-fables-chocobo-tales.htm
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