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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 : NEMREM

# 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 Il

# 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 Majé 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 I

*» Final Fantasy IV

# Final Fantasy Tactics A2 : Grimoire of the Rift
#» Final Fantasy Xl : 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

# nfinite Space

¥ Inugamike no Ichizoku

#* |ron Man

# vy the Kiwi ?

¥ Jzuna 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 Mass Attack

# 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

¥ | éa 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

#» 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 IlI

# 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 '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 : L'Appel du Spectre
# 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 l'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 Battlefront : Elite Squadron
# 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 |l

# 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 : Scientifique
¥ 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 Disquise
# 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

# YUu-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_B001DXCWX64988077/?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_B0035JK0G24988077/?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
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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
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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_B000HD0YHO4988077/?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_B0011Z8YM44988077/?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
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10178-0-1-0-1-0-advance-wars-dual-strike.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400013747&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000B6TSRY/ref=asc_df_B000B6TSRY4988077/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000B6TSRY&linkCode=asn

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
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-16465-0-1-0-1-0-age-of-empires-mythologies.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400023100&Url=http://www.amazon.fr/dp/B001DA0G0A/ref=asc_df_B001DA0G0A4988077/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B001DA0G0A&linkCode=asn

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
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400014572&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000EZ8P5S/ref=asc_df_B000EZ8P5S3383525/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000EZ8P5S&linkCode=asn

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
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-12493-0-1-0-1-0-alex-rider-stormbreaker.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400017256&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000HIVFUO/ref=asc_df_B000HIVFUO4988077/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000HIVFUO&linkCode=asn

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
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-10994-0-1-0-1-0-alexandra-ledermann.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400017340&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000HWXZY4/ref=asc_df_B000HWXZY43902235/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000HWXZY4&linkCode=asn

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
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-11372-0-1-0-1-0-animal-crossing-wild-world.htm
http://www.jeuxvideo.com/boutique/redirect.php?ID=0000000400013836&Url=http://www.amazon.fr/dp/B000EQ47YU/ref=asc_df_B000EQ47YU4988077/?tag=jeuxvideo_etajv-21&creative=22950&creativeASIN=B000EQ47YU&linkCode=asn

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
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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_B0009PYWMI4988077/?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_B000PHW0V04988077/?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_B0009G1A2W4344566/?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_B0019XWFQ44988077/?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 : NEMREM

© Nintendo 2009

IMAGES BONUS

Image 1

Résolvez 5 puzzles appartenant a un méme théme. Une nouvelle image apparaitra sur I'écran supérieur lorsque vous
rejouerez sur ce théme.

Image 2

Résolvez les 9 puzzles d'un méme theme en utilisant moins de mouvements que la valeur moyenne. Une nouvelle
image apparaitra sur I'écran supérieur lorsque vous rejouerez sur ce théme.

EBIDEBLOQUER TOUS LES THEMES

Théme ASTRAL

Résoudre 5 puzzles dans le theme SOMNI.
Théme ATOM

Résoudre 5 puzzles dans le théme FALL.
Théme FALL

Résoudre 5 puzzles dans le théme FUJI.
Theéme FOREST

Résoudre 5 puzzles dans le theme RIVER.
Theme FUJI

Résoudre 5 puzzles dans le theme FOREST.
Theme GLOOM

Résoudre 5 puzzles dans le theme MOTHER.
Theme MOTHER

Résoudre 5 puzzles dans le théeme ATOM.


http://www.jeuxvideo.com/jeux/nintendo-ds/00042381-art-style-nemrem.htm
http://www.jeuxvideo.com/forums/0-27348-0-1-0-1-0-art-style-nemrem.htm

Theme OMEGA

Résoudre tous les puzzles dans chacun des themes déja débloqués en utilisant moins de mouvements que la valeur
moyenne.

Théme RIVER

Résoudre 5 puzzles dans le théme SKY.
Théme SHINE

Résoudre 5 puzzles dans le theme GLOOM.
Théme SOMNI

Résoudre 5 puzzles dans le theme UNIVERSE.
Théme UNIVERSE

Résoudre 5 puzzles dans le theme SHINE.

EXCREDITS DE FIN DE JEU

Crédits 1
Résoudre au moins 5 puzzles parmi les thémes allant de SKY a UNIVERSE.
Crédits 2
Résoudre au moins 5 puzzles parmi les thémes allant de SOMNI a ASTRAL.
Crédits 3

Résoudre tous les puzzles dans chacun des thémes du jeu en utilisant moins de mouvements que la valeur moyenne.



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_B000ICM62A4988077/?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_B00336EN424988077/?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_B000HIVG264988077/?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_B000T8ZKU84988077/?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_B002912TAM4988077/?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_B003XU79HG4988077/?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_B000PVWCIW4988077/?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_B001021MGS4988077/?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_B003NZS7U44988077/?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_B000BQ6XBI4988077/?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_B001OB6L0C4988077/?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_B003P2V6JE4554829/?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_B003ZK6QRI4988077/?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_B003XPBGR04988077/?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_B001QFZBES4988077/?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_B0009RF7QG4988077/?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_B000HXDGV04988077/?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:/