UVEAU' 116 PAGES D’ASTUCES, TIPS ET sowcs

-

aiSolice

Les soluces et Playstatuon deAalZ
GUIDE EXCLUSIF

TEs LESH
0|TURE§

CACHEES, LES

TIPS & ASTUC

'LE GUIDE COMPLET DU PLUS GRAND JEU DE

OURSE DE TOUS LES TEMPS SUR PLAYSIATION

RESIDENT, —

XCLUSIF

PAGES DE SOLUCE
PLETE ET; DE'PLAN!

f ET TOUS LES SECRETS REin:Es e ———————— .)
. % Y COMPRIS LES COMBATTANTS
France : 38 F » Canada: B, $CAN - Sulsse: 1 « 200 FB

SECRETS ET LES COUPS SPECIAUX ! DOWTON 4 7.« Litambeuy’ mm
L 9008 - 1-38,00 F - RD

SOUL BLADE : TOUS LES COUPS ET E]
CRETS, 155 PO ARGUER A TOUS LEG COUPS, Iil!llllllll TN
DODY ROAR - NEED FOR SPEED 3...




Sommaire | PlaySoluces

ontenu

Eclatez-vous ce mois-ci avec les aides de Gran Turismo, de Resident Evil 2 et de Tekken 3 !

PLay Soluces

5-7, rue Raspail, 93108 Montreuil Cedex
Téléphone : 01 49 88 63 63

Fax : 01 49 88 63 64

Minitel : 3615 Konsol

REDACTION

Directeur adjoint de la rédaction Stéphane
Lavoisard Rédacteur en chef Gilles Sauer
Rédacteurs Lionel Vilner, David Taborda

SERVICE ABONNEMENTS
55, route de Lonjumeau 91387 Chilly-Mazarin
Téléphone : 01 64 54 76 89

DIFFUSION VENTES

Directeur Olivier Le-Potvin Assistante
Chrystele Bono Téléphone 01 49 88 67 53
(réservé aux dépositaires de presse) Rédacteur
graphique promotion Valérie Le Petitcorps

ANCIENS NUMEROS
Du Lundi au vendredi, uniquement entre 9h30
et 12h45 : Ingrid Lelong Tél. 01 49 88 63 90

FABRICATION

Rédacteur en chef technique Jacques Gouffe
Chef de fabrication Isabelle Dubuc
Assistante Sandrine Bourgeois Responsable
. Pphotogravure Fréderic Levesque

MULTIMEDIA
Conception Claude Flammia (kiod@planete.net)

COMPTABILITE

Directeur comptable et financier Eric
Bourdonnec Contrdleur de gestion Leila
Aithabib Comptabilité fournisseurs Patrick
Vendendriessche Comptabilité clients
Stéphane Bouchard

JURIDIQUE
Frangoise Linossier

RESSOURCES HUMAINES - = g s ;
Virginie Guyard Resident Evil 2 35 pages pour tout savair. Le guide dent vous avez toujours réve : toutes les cartes

PUBLICITE de niveau, le pas & pas détaillé des quatre missions, et tous les secrets enfin révélés. ..
Directeur de développement Antoine Harmel
Téléphone 01 49 88 67 00 Directeur clientéle
Thierry Boyer Téléphone 01 49 88 67 13
Relation clientéle Cécile Hergault
Téléphone 01 49 88 67 04

REPRESENTANTS INTERNATIONAUX
Etats-Unis
Huson European Media LLC - Ralph Lockwood
Téléphone 00 1 (408) 879 6666
Fax 00 1 (408) 879 6669
= Irfande -
Huson European Media
Téléphone 00 44 1784 469 900
Fax 00 44 1784 469 996

DIRECTION EDITORMLE
blication et des
Godefroy Guidicelli
Directeur délégué Patrick André
Assistante de direction Anne Saliot

Directeur de la p

PlaySoluces est une publication de Pressimage,
SA au capital de 2 500 300 F.

Principaux associés :

Philippe Giudicelli, Godefroy Giudiceili.

Siége : 5-7 rue Raspail, 93108 Montreuil. France.
Numéro de commission paritaire : en cours.
Dép6t légal 2e trimestre 1998. N° ISSN : en cours.

La rédaction décline toute responsabilité quant aux opi-
nions formulées dans les artidles, celles-ci n'engageant que
leurs auteurs. L'envoi de tout texte, photo ou document
implique I'acceptation par I'auteur de leur libre publication
dans le journal. Les documents ne sont pas retournés. La
loi du 11 'mars 1957 n‘autorisant, aux termes des alinéas 2
et 3 de Farticle 41, d'une part, que « les copies ou repro-
ductions strictement réservées a 'usage privé du copiste
et non destinées a une utilisation collective » et, d'autre
part que les analrses et les courtes citations dans un but
d'exemple et d'illustration, « toute représentation ou re-
prodlxgeot; intégrale 3u partielle, faites sans le consente- .
ment de 'auteur ou de ses ayants droit ou ayants cause, - ¢
eS‘lIt“Il:Ile »(alma gemmrdela:ude%ereprese: Gran mrlsmo Le gLJIdE complet du \ = TEKKQI‘I 3 coups et secrets
ation ou reproduction, par quelque procédé que ce so ’ y k : - RS, x
constituerait donc une contrefagon sanctionnée par les ar- meilleur jeu de course sur PlayStation. Tout pour obtenir ous les coups enfin dévoilés, de méme que tous
ticles 425 et suivants de I'ancien Code Pénal. Credits pho- ;. i | f
tos et capyright : tous droits réservés, les meilleurs voitures et gagner chague course ! les persos cacheés, les costumes et le mode Theater...
Imprimeur Altamira (UE).

PEYVSoluces numéro 1

Les solucés et {39 Playstation de A 2 Z



Le meilleur des astuces et des aides de jeux !

Bloody Roar Not
beat'em up de la PlayStation

Need for Speed 3 s.ivc:
annotations de nos ¢ ialistes sur chaque circuit

qu'a appuyer sur l'a

ISS PRO Nous vous disons tout sur la réference e

matiére de foot sur PlayStation. Comment marquer, avec quelles é
avec guels joueurs. A vous de conquérit la coupe du Monde! !

Vous en avez révé, nous Pavons fait ! PlaySoluces vous
offre Poccasion unique de donner une seconde jeunesse aux
jeux qui vous ont passionnés sur PlayStation. Tous les deux
mois, nous vous ferons découvrir des personnages dont vous
n’avez jamais imaginé Pexistence... Vous pourrez, grace a nos
conseils, battre les records de vitesse auxqueis vous ne
pensiez méme pas. Sans parler des passages secrets et des
mondes nouveaux que vous pourrez découvrir en parcourant
nos colonnes... Avouez que nous avons de solides arguments
pour devenir sinon indispensable, au moins un véritable livre
de chevet. Dailleurs, nous n’'v sommes pas allés de main
morte pour ce premier numéro. Jugez-vous méme : Resident
Evil 2, Gran Turismo, Tekken 3... Ces jeux déja mythiques
n’auront plus aucun secret pour vous. Vous en connaitrez
maintenant les moindres secrets qui vous permettront de
battre tous les records... Bref, des aides de jeux a la pelle et
des codes a la tonne ! Gilles Sauer, Rédacteur en chetL.
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Tous les coups pour malmener vos adversaires les plus coriaces
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Le meilleur moyen d’accéder aux niveaux c’est d’avoir les codes !
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Trés certainement le jeu le plus attendu de tous les temps,
Resident Evil 2 est arrivé il y a quelques mois déja.
Naturellement, PLarSoLuces vous offre le guide le plus comp|

ssible. Libre a vous de jeter un ceil sur les quatre solution:
completes, les maps, les secrets...
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Cla 1
onneur aux femmes. Commencons par. |la
piemiere mission de Claire Redfield. La petite
sceur de Chris va avoir fort a faire pour se depétrer

de cette zombie mania...

RUES DERACOON

~ira [RedfGeld: Frrfr-."-'r-r-
alré IKeaneit - IviiSSION

SECTION 1
Lesriues

Claire commence dans les apocalyptiques de la
ville de Racoon ou elle rencontre six petits
zombies. Méme slil est tentant d'ouvrir le feu, vous
devez resister et courir en esquivant |a horde de
zombie. Allez droit vers |'allée dans le fond. En
courant et zigzaguant vous laisserez les ennemis
sur place. Mais faites attentionicar il y a encore
quelques zombies qui vous attendent au coin.
Evitez les sans problemes et entrez tout de suite
dans le magasin d'armes.

Ma indarmes
Une fois dans le magasin, vous rencontrez le
premier survivant (pas pour longtemps). Apres une

bréve discussion, vous pouvez fouiller lemagasin. 11
y a deux boiteside munitions pour le pistolet a
trouver. Allez derriere le comptoir qui vous fait face
quand vous entrez dans le magasin et allez
derriere l'autre comptoir pour obtenir le second.
Une fois cette boite attrappee, la fenétre vole en
éclat laissant entrer une bande de zombies furieux.
Malheureusement, le vendeur est réduit en piéces.
Restez derriére le comptoir jusqu'a ce que
l'attention des zombies s'attarde sur vous. Faites
un petit massacre. Vous 'savez que tous les
ennemis sont mort quand laimusique se met a
changer du théme dramatique au theme calme.
Quand il n'y a plus de danger, fouillez le vendeur et
prenez l'arbalete. Quittez les lieux par la porte de
dermiere.

Le passage

Quand vous sortez du magasin, vous vous
retrouvez dans une allée sombre. Foncez et vous
trouvez un terrain de basketball plein de zombies
entrain de frapper. a la grille (non, il ne jouent pas
au basket) . Courrez et prenez les munitions de

pistolet a l'arriere du camion crashe. La porte des
zombies va alors s'ouvrir et ils commencent a se
ruer vers vous. Descendez les au revolver et
courrez dans le terrain de basketball. Un'zombie
essaie de vous barrer le chemin'mais il est plutot
simple a eviter.

L’allee sordide

Une fois hors du terrain de basketball, grimpez les
escaliers de métal et courrez sur |a route. Juste en
bas de la prochaine serie de marches qui menent
vers le bas, se trouve une boite de munitions sur la
droite. Montez alors sur la poubelle. Il y'a un autre
groupe de zombies de l'autre cote. Le but est de
les dépasser en économisant des munitions. La
facon la plus efficace est de tirer deux fois sur |a
fille zombie devant vous, puis quand elle tombe au:
sol, descendez de |a poubelle et zigzaguez parmi
le groupe restant. Sortez par la porte de derriére et
vous revoila dans des rues. Quand vous sortez,
vous entendez un bruit de machouillement. Ce
sont quelques zombies entrain de diner... avec un
malheureux civil.




Les rues
Magasin d’armes
Passage

Terrain de basket
Allée sordide
Racoon Bus 33

Cour du commissariat

Pas besoin de trainer longtemps dans le coin.
Courrez tout simplement en évitant le danger,
et grimpez dans le bus.

Une fois dans'le bus crashé, prenez les
munitions sur. la gauche et avancez
rapidement pour avoir un plus grand champ
de vision. Vous remarquez une fille zombie
rampant sur le sol devant vous.

Malheureusement, vous ne pouvez pas l'éviter.

Abrégez ses souffrances avec quelques balles
de pistolet dansla téte. Tout de suite apres, il
va falloir se defaire d'un autre zombie juste
avant de pouvoir sortir du bus.

Aprés étre sorti du bus, vous vous retrouvez a
nouveau dans les rues. Malgre tout, I'endroit
est assez claustrophobique vu le nombre de
zombie dans le coin. Pas besoin de les
descendre, il y en a beaucoup trop. Utilisez la
technique du zigzag que vous devez bien
connaitre maintenant et traversez les. La porte
de sortie est juste dans le fond.

Cette section est particuliérement facile. Il y a
deux routes possibles. Soit par le parc et vous
avez a éviter quelques zombies, soit au fond
vers le passage sous-terrain qui ne présente
aucun danger. De toute facon vous atteignez
le commissariat sans aucun probléme. Les.
vrais problemes vont commencer.

Vous voici maintenant dans I'endroit principal
du jeu. C'est dans le commissariat que toute
l'action se déroule. Votre premiére tache
consiste a marcher vers la seconde porte sur
la gauche (impossible d'aller ailleurs pour
linstant). C'est la que vous rencontrez un
autre survivant, un jeune flic déja tres atteint
par la maladie des morts-vivants. Il attend
l'inévitable destin qui se présente a lui': se
transformer en zombie. Aprés une petite
discussion, il vous donne la Carte Bleue et
vous jette dans l'autre piece. Amenez la clé a

llordinateur et utilisez |a pour ouvrir les deux
autres portes. Il y a une machine a écrire et un
ruban d'encre pres de llordinateur. Vous
pouvez sauvegarder si vous le voulez. Une
fois toutes les portes ouvertes, vous pouvez
aller a la premiere sur la gauche de l'entrée
principale.

Vous pouvez respirer un peu, car cest le
calme avant la tempéte. A votre gauche se
trouve une malle. C'est dedans que vous
mettez les objets encombrants. Nous vous
conseillons de poser le couteau et le ruban
d'encre. Aussi, dans le coin de la salle
d'attente se trouve un bureau. Utilisez votre
passe partout pour l'ouvrir et prenez le spray
d'urgence a l'intérieur. Une fois encore,
rangez-le dans la malle. Finalement, avant de
quitter la piéce, allez vers le banc et prenez la
note. Vous y trouverez quelques informations
qui seront stockees dans votre inventaire. Ca
peut toujours servir.

Attention, voici venir le premier moment
effrayant de Resident Evil 2 ! Marchez vers le
garde decapite et fouillez le pour obtenir des
munitions. Equipez I'arbaléte et avancez vers
la flaque de sang. Quand vous l'examinez,
l'action va vers une scéne cinématique qui
vous présente la premiére vraie terreur du jeu
: le Licker ! Cette chose tombe du plafond et
commence immédiatement a vous fouetter
avec sa langue. Visez vers le bas et tirez
quelques salves. La créature meurt
heureusement assez rapidement. Une fois le
Licker mort, avancez et prenez I'Herbe Verte.
Utilisez-la si vous étes blessé ou gardez-la
pours plus tard pour la ranger dans une malle.
Vous en aurez besoin plus tard, c'est une
promesse !

€ pouvez pas faire grand
chose ici, nous vous expliquons quand méme.
L'objectif est de trouver un briquet et de
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Hall principal 1er
Passage aux corbeaux
Bibliotheque
Passage des statues
Bureau S.T.A.R.S.
Bureau 1ler
Salle de sauvegarde
Couloir 1er
Stockage

+10+ Toit

*11+ Bureau du chef

+12+ Salle de taxidermie

I'amener ici. Allez dans l'arriere chambre et
utilisez le briquet dans la cheminée. Une fois
les flammes allumées, un trou apparait sur le
tableau au dessus. Un bijou rouge tombe de
ce trou. Deux de ces bijoux sont nécessaires:
pour une énigme plus tard. Il y a aussi une
note dans cette piece, peu utile certes.

Escalier ouest

Clest un poil difficile. Quand vous quittez le
couloir de l'aile ouest et entrez dans cette
section, plusieurs zombies vous attendent.des
deux cotés. Tuez d'abord la fille surla droite
puis reculez dans l'endroit qu'elle occupait
pour tirer sur.les autres zombies qui arrivent.
Une fois tous détruits, marchez dans le coin
sous les escaliers et prenez les deux Herbes
Vertes avant d'entrer. dans la.chambre noire.
Prenez le ruban d'encre sur le bureau et
sauvegardez si vous le desirez. Stockez les
rubans et les herbes dans la malle et prenez
les munitions dans Funides tiroirs. Au fond de
cette piece se trouve la chambre noire. C'est
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ici que vous pouvez développer les pellicules
photo que vous trouvez sur le chemin, mais
clest images ne sont pas particulierement
intéressantes. Note : dans le coin de |a piece
se trouve une armoire quine peut etre ouverte
qulavec la clé spéciale. Allez dans la section
Secrets de ce guide pour trouver comment
I'obtenir. Une fois votre petite cuisine de faite,
il vous suffit de sortir et de vous diriger vers
les escaliers de bois menant a I'étage
supérieur.

F ge des statues ler

Clest ici que vous rencontrez la premiére
énigme du jeu. L'idée est de bouger les deux
statues vers leurs emplacements d'origines.
Quand vous commencez, elles'sont prés de/la
statue principale au centre de la piéce. Elles
doivent étres poussées sur |es plagues
métalliques opposées sur le sol. Ainsi [a
premiére statue soit étre bougée vers la
plaque auloin et la statue au loin/doit étre
poussée sur |a plaque devant. Sivous éetes

coincé, il y a un indice sur la statue centrale.
Mais bon, ce n'est pas tres difficile. Une fois.
les statues misent a leur places respectives, la
statue principale fait tomber un bijou rouge
que vous pouvez prendre et ajouter a votre
inventaire (il est mieux de la stocker dans une
malle le plus vite possible). Une fois le bijou
en vos mains, sortez par la porte derriere.

Bureau des S.T.AR.S,

En entrant dans cet endroit, laiseule porte
accessible est le bureau occupé par I'égquipe
des S.T.A.R.S. On y trouve pas mal de choses
intéressantes. Premierement, allez vers le
placard sur la droite et vous trouvez un lance-
grenades qui vous sera particulierement utile
par la suite.

Puis, allez vers les bureauix auicentre de la
salle. L'un dleux est celui'de Chris Redfield.
Prenez son journal, qui contient pas mal
dlinformations sur I'histoire en cours. Sous le
journal se trouve la médaille Licorne. Prenez-la
et gardez-la avec vous puisqu'elle va bientot

Hall principal RDC
Salle d’attente

Couloir ouest
Archives

Salle de briefing
Escalier ouest
Chambre noire

Salle d’armes 1
Bureau ouest

Aile est

Bureau est

Corridor aile est

Salle d’interrogatoire 1
Salle d’interrogatoire 2
Couloir notd-est

Salle d’attente

servir. Avant de quitter le bureau, allez vers le
poster tout au bout et fouillez pour trouver des
munitions. Juste au moment ot vous partez; le
fax commence a se mettre en route et quelque
chose en sort. Lisez |a feuille avant de mettre
les voiles.

Hall principal ter

Une fois la médaille Licorne en votre
possession, retournez de la ou vous venez
dans le hall principal. Notez que lactivite
zombiesque entourant le commissariat n'a
cessé de monter. Cela devient évident sur le
chemin qui vous mene au hall principal-
Notamment le couloir. de la salle de briefing.
Ne restez pas trop pres des fenétres
barricadées car des zombies essaient de vous
saisir a travers pour vous secouer les puces.
Courrez simplement ou tirez dessus. Une fois
de retour au hall principal, allez vers la
fontaine et utilisez la médaille Licorne. Une
petite scene montre |a statue bouger et une
clé tomber. Prenez donc la clé de trefle.




Couloir sous-sol
Zone exterieure
Générateur
Salle d’armes 2
Morgue
Parking

partir de maintenant vous pouvez soit
explorer par l'autre porte ouverte
electroniquement par l'ordinateur ou bien
progresser au dela du bureau des S.T.A.

| nous semble plus rapide d'utiliser la

Herniere solution afin de terminer le jeu
omplétement. Voici donc nos conseils.

ne zone que vous avez ignoré auparavant,
ais maintenant vous pouvez l'ouvrir grace
b |a clé trefle. Cette piéce se situe dans le
ouloir dans lequel vous avez rencontre le
icker. A llintérieur se trouve des tonnes de
llossiers et quelques objets inutiles. Allez
lerriere la grosse étagére et poussez
escabeau jusqu'au bout. Grimpez et prenez
levier au dessus du placard. Pas loin dlici
e trouve une note cachée qui procure de
utures preuves. Finalement, avant de quitter
2 piece, fouiller le placard prés de l'entrée
fin de trouver un ruban d'encre. Attention a
e pas vous tAcher les doigts.

Utilisez la clé de trefle pour passer la porte a
la fin du passage aprés le bureau des
S.TARS et I'histoire de Claire va commencer
ase développer. Cependant, avant de pouvoir
continuer, I'action s'attarde sur une petite fille
poursuivie par un zombie. Vous la
rencontrerez plus tard. Pour l'instant, tuez le
zZombie et prenez |a porte au bout. Dans le
salon du 1er vous rencontrez Leon. Il
deblatere quelques paroles avant de vous
passer une radio pour garder le contact.
Maintenant allez droit dans le petit couloir et
fouillez pour trouver quelques munitions.
Revenez et tournez au coin. Vous trouvez un
petit bureau qu'il faut ouvrir a l'aide du passe-
partout pour trouver quelques grenades
acides pour le lance-grenades. Maintenant,
prenez la porte.

La bibliothéque est I'endroit ot il faut résoudre
la seconde énigme. Montez les escaliers a coté

de la porte et vous vous retrouvez au niveau
supérieur. Ignorez la porte pour llinstant et
marchez jusqu'a l'autre coté. Prés du bout, le
sol se dérobe et vous méne vers une section
cachee de la bibliotheque. Avancez et appuyez
sur le bouton ce qui fait bouger la premiére
étagere, vous permettant de sortir. Marchez
vers les deux premiéres étageres prés de la
porte et appuyez sur les boutons de chaque,
choisissant de les bouger vers la droite a
chaque fois. Cela vous permet de prendre la
pierre Serpent sous |a peinture dans la zone
cachée d'ou vous venez. Allez la prendre avant
de partir. Il y a aussi une Herbe Rouge a
prendre pres de l'autre porte dans la
bibliotheque. Quittez la bibliotheque par
l'autre porte.

Aprés votre sortie vous vous retouvez dans la
partie supérieure du hall principal. ll y a quatre
zombies a descendre ici, alors soyez sur vos
gardes. Marchez jusqu'a I'autre coté, mais sur

le chemin pensez a activer I'échelle de secours
qui'se situe a mi-chemin. A partir de
maintenant il est facile dlaccéder aux étages
du hall principal grace a I'échelle. Vive les
echelles.

La porte que vous utilisez pour quitter le hall
principal vous méne dans cette piece. A
l'intérieur, vous pouvez stocker des objets tels
que le levier et |a pierre Serpent. Pensez a
sauvegarder et prenez quelques objets. Le
plus important est le briquet sur le siége. Il y a
aussi un autre ruban d'encre ainsi que le
journal du receptioniste sur le bureau.

Quand'vous quittez la salle de sauvegarde
vous entrez par ce corridor avec un épave
d'hélicoptere et plein de zombies. Les
flammes rendent I'approche difficile, alors,
sans tuer les zombies (qui disparaitront trés

bientot) tournez sur la droite et allez par
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Bassin toxique

Salle de controle sud
Salle de controle nord
Egouts

Passage station
Station

Plate-forme de train
Passage de la fabrique

|'autre porte qui vous mene vers le passage
aux corbeaux.

Une section assez effrayante, le silence est
pesant et des bruits d'oiseaux hostiles
peuvent étre entendus au loin. Marchez droit
jusquiau bout et ouvrez la porte (cela vous
procure un autre raccourci pour lasuite).
Maintenant courrez, passez le cadavre et
continuez a avancer jusqu'au bout.

A ce moment un paquet de corbeaux passent
par la fenetre et essaient de vous attaquer.
Vous pouvez essayez de les tuer si vous le
voulez mais il est bien plus simple de passer
votre chemin.

Vous voici maintenant sur e toit du
commissariat, impossible a louper, il y a un
hélicoptere en flammes dans le coin. Ignorez-le
pour linstant et prenez les marches vers le bas.
Il'y a quelques zombies en bas, évitez-les et

EySoluees numéro 1

allez jusqu'a la prochaine porte qui mene au
petit hangar. On'y trouve quelques objets
intéressants comme un ruban d'encre, une
arbaléte et, plus important, la commande de
valve. Prenez-les et faites demi-tour. N'ouvrez
pas la porte car : (a) il estimpossible de passer
par la de toute facon, et (b) deux zombies
rentrent dans la piéce. Esquivez les zombies
dehors et remontez les escaliers. Utilisez
maintenant la commande de valve/dans le
passage derriere I'hélicoptére. Le reservoir
d'eau va exploser et éteindre les flammes.
Avant de retourner dans le passage au corbeau,
fouillez I'hélicoptére pour trouver

des munitions.

NOTE : a ce point, c'est une bonne idee diutiliser
I'échelle de secours dans le 1er étage du hall
principal pour descendre dans la salle de
briefing. Maintenant que vous avez le briquet,
utilisez-le dans |a cheminée pour obtenir le
bijou rouge. Une fois que vous avez les deux,
retournez dans le couloir de I'hélico. Prenezla
porte qui était bloquee par les flammes.

Avec les deux ux rouges en main, utilisez-
les de chaque cote de la statue pour'gagner
une motié de la pierre Jaguar. Aussi, sur.la
gauche de |a statue se trouve la Clé Diamant.
Soyez sur de la prendre.

Une fois la Clé Diamant sur vous, retournez de
ce cote du commissariat et descendez les
escaliers apres l'énigme de la statue vers |a
zone de la chambre noire. Tournez et allez
jusquiau bout; vous vous retrouvez dans la
salle d’'armes. L'endroit est assez confiné et il
y a tout plein de zombies 2 tuer, soyez prét a
les accueillir, avec I'arbaléte par exemple.
Descendez les meticuleusement et soyez sur
vos gardes car un zombie peut en cacher un
autre. Une fois lesisix zombies raides morts
(un bon zombie est un zombie mort), vous.
pouvez commencer a fouiller Ia piece. Il y a
quelques fleches pour votre arbaléete et une
pellicule photo (a développer dans la chambre

noire si vous le souhaitez réellement, mais ce
n'est pas utile). Retournez de l'autre cote et
utilisez le passe-partout sur la cabine au dela
de l'autre porte pour trouver. les explosifs, un
objet vital pour |a suite des opérations. Une:
fois votre cuisine terminee, sortez par |a
seconde porte.

Vous vous souvenez de ce gentil officier de
police en arrivant au commissariat ? Eh bien il
semble occupe pour le moment.

Tout est trop calme...

Allez droit dans le petit bureau pour trouver
votre ami. Il faut le tuer juste apres qu'il se

transforme en zombi l'intérieur de ce
bureau se trouve le detonateur nécessaire en
conjonction avec l'explosif, ne l'oubliez/pas.
Fouillez le reste du bureau principal pour
trouver une Herbe Verte, une note pour Leon
et quelques munitions dans le placard sur
lequel le flic était adosse. Déverouillez |a porte
et retournez dans le hall:




Salle de sauvegarde
Palte-forme ascenseur
Chambre froide

Salle principale

Salle V.A.M.

Salle capsule-G

Salle de repos
Escalier ouest

Salle de securité

A partir du hall principal, allez par la seconde
porte qui a été ouverte éléctroniquement par
l'ordinateur et préparez-vous a l'action. ll y a
plein de zombies a l'intérieur, armez-vous
avec de la bonne. Il y a deux Herbes Vertes a
prendre plus loin dans le corridor. Passez les
portes bleues une fois que tous les zombies
sont morts...

Il'y a encore plus de zombies a tuer ici. Cuisez-
les ala sauce que vous préférez. Allez ensuite
dans le petit bureau tout au bout et observez le
petit coffre-fort. Entrez le code 2-2-3-6 pour le
dévérouiller. A llintérieur, il y a quelques
grenades acides pour votre lance-grenades et
une carte du coin. Sortez et fouillez le ptit
bureau pres de la porte bleue pour trouver un
ruban d'encre. Sortez par la porte de derrigre et
fouillez le flic pour trouver des munitions.
Retournez aux portes bleurs, allez a droite puis
tournez jusqu’a la prochaine porte.

Encore et toujours des zombies par ici, que

votre pistolet soit en marche. Prenez le long
couloir et utilisez la clé diamant pour entrer
par la porte droit devant.

Prenez les fils sur la table et allez vers les
étageres dans le coin. Vous pouvez y trouver
|a pierre Aigle. Prenez-la et armez-vous
solidement. Quand vous vous retournez un
Licker surgit du miroir sans teint et vous
attaque. Explosez-le. Allez dans la prochaine
piece et prenez les munitions. Une fois de
retour dans le corridor de l'aile est, vous
pouvez prendre I'Herbe Rouge. Vous ne
pouvez pas encore passez par les portes
vertes alors partez.

Vous devez maintenant revenir au couloir du
ler étage, |a ou se trouvait la carcasse de
I'hélicoptere en flammes a travers le mur-

La meilleur route consiste a revenir sur vos
pas puis de couper par le bureau ouest.

Allez par la porte ouverte demiere. Enjambez
le cadavre avant de sortir par la droite.
Montez les marches, passez la porte en haut
Vous étes de retour dans le passage aux
corbeaux. Foncez sans et prenez la porte au bout.
NOTE : Soyez sur d'avoir le détonateur et les.
explosifs. Il faut les combiner via l'inventaire,
cela peut étre fait plus tot de facon a gagner
de la place. Sivous ne les avez pas sur vous,
retournez a la salle de sauvegarde qui'méne
hors du couloir et allez les prendre.

Et plus vite que ca, sinon.

Une fois la bombe assemblée, utilisez-1a prés
de I'épave de I'hélicoptére a travers le mur et
vous vous mettrez automatiquement a I'abri
de l'explosion (notez que vous devez trouver
I'emplacement exact ou mettre la bombe, ce
qui n'est pas bien difficile, perséverez). Allez
maintenant dans le nouveau trou dans le mur.
et courrez droit dans le couloir jusqu'a la piece
au bout. C'est le bureau d'lrons, le chef de la

Salle de contréle
Labo du Dr Birkin
Administration réseau
Escalier ouest

police. Marchez jusqu'au cadavre sur le

_bureau et Irons se retourne pour se présenter

et explique ce qu'il fait prés d'un cadavre de
femme. Une fois que le chef a fini ses de vous
raconter sa petite vie et ses petits problémes,
allez par 'autre porte.

Salle

Vous voici maintenant dans un autre corridor
avec un gros tigre empaillé (un bon tigre est
un tigre empaillé). Il n'y a rien d'autre a faire
que de suivre le passage et d'entrer par la
porte. C'est la salle de taxidermie du chef
(particulierement sinistre) et avant dlentrer
vous etes alerté par d'étranges bruits.

Allez dans |a piéce sombre et appuyez sur
linterrupteur. au mur. Les lumiéres s'allument
et vous permettent de rencontrer Sherry
Birkin. Une fois sa confiance gagnée,
retournez au bureau du chef. Irons a disparu
non sans avoir laisseé la Clé-Cceur et un
journal sur son bureau. Alors allez les prendre
avant de quitter le bureau.
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uide

CJalre Redflejd

Aprés avoir terminé le jeu avec Leon, c’est au tour de Claire de parcourir ce
moment d’horreur intense. Plusieurs choses vont changer dans cette nouvelle
mission, notamment Pemplacement de certains objets clés. Ce guide devrait vous
donner un coup de main. Il est temps de quitter Racoon City pour de bon !

Les choses sonty différentes
maintenant. Cette fois-ci, vous
étes de l'autre coté du camion.

SECTION 1:

DANS LA VILLE
| LESRUES

Les différences dans la seconde mission
deviennent apparentes désle début.
Maintenant vous commencez de l'autre
c6té du camion, et heureusement, il n'y a
pas autant de zombies & éviter.

Courrez tout simplement en évitant les
trois squatteurs de cette petite rue en
allant vers la porte de l'arriére cour du
commissariat.

ARRIERE COUR DU
COMMISSARIAT

C'est une autre nouvelle section. Courrez
dans I'écran, passez les deux zombies et
allez dans le petit bureau de l'autre coté
de la cour. Vous y trouverez une clé. Allez
de l'autre coté de la court et utilisez la clé
pour entrer dans le petit hangar.

Les choses commencent & devenir
familigres. En effet vous étes entré par la
porte que vous ne pouviez ouvrir auparavant
dans la premiére mission (celle avec les
deux zombies qui entrent). Sur la table de
gauche se trouvent quelques munitions pour

Couloir nord-ast

Avec |a clée-cceur maintenant en vofre
possession, retoumez par le passage des
corbeaux et allez dans la porte qui mene vers
les escaliers extérieurs. Descendez et prenez
|a porte vers |la zone du bureau ouest. Passez
le cadavre et allez droit vers |a porte au fond
du couloir, la clé-cceur vous permet d'entrer.
Iy a une Herbe Verte a prendre prés de Ia
porte, sinon il n'y a pas grand chose d'autre
dans la zone. Si vous avez les fils electriques,
utilisez-les sur le circuit de commande prés
de la fenétre cassee. Les fenétres métalliques
se fermeront alors et les zombies ne
pourront pas entrer. Maintenant vous pouvez
prendre les escaliers de pierre vers la zone

Cette zone est peup1ee de chiens sauvages, il
faut donc marcher, et non pas courir. Une fois
qu'un chien vous arepéré, utilisez l'arc et
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tirez lui dessus a bout portant. Les choses
deviennent un poil plus compliquee.
Marchez précautioneusement jusqu'a
llintersection et occupez vous correctement
des deux chiens de chaque coté du couloir.

A lextérieur

Une fois les chiens morts (un bon chien est
unichien mort), allez a gauche puis en haut
(vers le fond de I'écran) et entrez par la
double porte apres le coin. Il y a encore plus
de chien a descendre ici, et ils vous sautent
dessus quand vous prenez le coin.
Cependant, la meilleure chose a faire est de
ne pas sarréter et de continuer a courir et

descendre rapidement par la bouche d'égout.

L

Une fois descendu, une salle de sauvegarde
se trouve juste a gauche. Il estimportant d'y
aller, méme si vous ne sauvegardez pas.
Autrement vous ne rencontrez pas Sherry.
Une fois sorti de la salle, vous retrouvez

le pistolet et un ruban d'encre.

Sherry et prenez controle de la petite fille
temporairement.

Sherry Mission 1

Armée uniquement d'un spray d'urgence,
Sherry doit se débrouiller pour trouver une
nouvelle sortie. Aprés avoir passe le trou
dans le mur, allez dans le petit ascenseur et
préparez-vous a de la bonne esquive. En
haut, il y a deux chiens vicieux a passer.
Lidée est de quitter la salle de l'ascenseur et
de tourner a droite jusqu'a |la prochaine
portee. Ici, une petite énigme vous attend.
Une fois dans la nouvelle salle, passez le
panneau de controle et descendez les
grandes marches. En bas, il y a trois caisses.
Vous devez les arranger de facon a former
une ligne sur le mur du fond. Avec un peu de
poussage par ci par |a, ¢a ne devrait pas étre
trop dur. Une fois termine, remontez et
appuyez sur le bouton du panneau de
controle pour remplir la fosse avec de lleau.
Maintenant vous pouvez traverser grace aux

Quittez le petit hangar par la porte et allez
jusqu'au escaliers de fer pour atteindre le
toit. Une scéne cinématique vous montre
comment ['hélicoptére s'est retrouvé dans
le mur. Laissez tomber et allez dans le
couloir aux corbeaux.

SECTION 2:
COMMISSARIAT

LES CORBEAUX

Une fois encore, il faut tuer ou éviter les
corbeaux. Il serait plus facile de les tuer
car le cadavre contient des munitions
pour pistolet et vous devrez passer par la
quelques fois encore. Quittez cet endroit
par la porte opposée 4 celle par laquelle
vous étes eniré.

caisses. Allez vers les étageres de l'autre cote
de la salle. Ici, vous trouvez la cle-tréfle.
Prenez-la et sortez de la salle.

Maintenant vous pouvez jouer les laches et
retourner dans llascenseur ou alors aider
Claire et aller prendre quelques grenades.

On peut les trouver en tournant en droite
apres la salle aux caisses, puis aller vers la
porte tout au bout apreés le coin. Quand vous
avez tout pris, retournez a l'ascenseur en
évitant les chiens et donnez les objets a
Claire. Malheureusement, vous ne pouvez.
pas rejoindre Claire mais Sherry lanceiles
objets par le trou et Claire peut se débrouiller
seule a partir de maintenant.

eur
Retournez dans le couloir du sous-sol (laou
vous avez rencontré les chiens) et allez vers
les premieres double portes a gauche (note :
ce passage est maintenant peuplé de Lickers,
alors faites attention). Clest |a salle du
genérateur. Vous y trouvez une Herbe Verte




COULOIR 1ER

Encore une fois, une épave d'hélicoptére
enflammé dans ce couloir, mais plus
grave, il y a aussi deux Lickers !

Vous pouvez les descendre mais il est
bien plus facile de les éviter et de courir
jusqu'a la salle de sauvegarde.

A l'intérieur on y trouve un ruban d'encre,
30 munitions pour le pistolet et un journal.
Prenez tout et mettez les objets
encombrants dans la malle..

Quittez la salle de sauvegarde par la
porte au fond et vous atterrissez au 1er
étage du hall principal. Foncez rapidement
vers le coté opposé, en prenant soin
d'exploser les zombies sur le chemin,

et prenez la médaille Licorne sur le mur

a I'extremité du balcon. Maintenant,
revenez au centre du couloir et activez
I'échelle d'urgence puis descendez vers

le hall principal.

Allez vers le bureau de la réception et
prenez le lance-grenades et le ruban
d'encre. Puis allez vers la statue sur la
fontaine et, comme dans la premiére
mission, utilisez la médaille Licorne pour
obtenir la clé-pique.

BUREAU EST

Une fois la clé en votre possession,
remontez par |'échelle d'urgence et
retournez au passage aux corbeaux.
Une fois arrivé, allez vers la porte droit

et une carte su sous-sol. Mais le but principal
est de remettre le courant sur la porte de la
salle d'armes au fond du couloir. Allez
jusqu'au/genérateur dans le coin et regardez
de plus pres. Vous devez maintenant appuyer
sur le boutons appropriés de facon a restaurer
le courant sans en mettre au dessus de 100.
Clest en fait trés facile, faites simplement :
On, On, Off, Off, On.

La morgue

Quittez le générateur et revenez vers le
passage qui méne en haut et allez dans la
double porte sur la droite. C'est la tristement
célebre morgue. Ignorez les cadavres et
marchez vers le coin pour obtenir la Carte
Rouge. Les choses se compliquent un peu
maintenant. Les cadavres décident de se
réveiller et commencent a s'approcher de vous.

Salle d’armes n°2
Quittez la morgue et allez a la prochaine porte
vers la droite. Utilisez |a Carte Rouge sur

devant et utilisez les escaliers de fer pour
descendre au bureau est. Aprés la porte,
tournez a gauche dans la zone du bureau
principal et la premiére chose que vous
voyez est une commande de valve sur un
bureau prés de la porte. Prenez la et
nettoyez la zone de ses zombies.

Hl'y a des grenades acides et une carte
dans le coffre (dans le petit bureau, la
combinaison est toujours 2-2-3-6) et une
Herbe Verte et un ruban d'encre
quelquepart dans le bureau. Ressortez.

Repassez par les corbeaux et allez a la
porte qui méne au toit. Vous connaissez la
maneuvre, utilisez la commande de valve
sur le réservoir d'eau pour éteindre les
flammes de ['hélico. Fouillez I'¢épave pour
trouver des grenades acides.

TY - 103

Vous vous doutez que quelque chose se
passe depuis cette scéne cinématique
montrant une caisse larguée & travers le
toit du commissariat. Vous allez faire
connaissance avec le contenu de la
caisse. C'est une sorte de Terminator
géant qui ne cessera de vous poursuivre.
Pendant qu'il marche vers vous,
déchargez vos grenades sur lui. Assurez
vous qu'il ne s'approche pas trop, son
coup de poing est dévastateur.

Aprés quelques coups, il tombe
inconscient (bien qu'il ne soit pas mort)
vous permettant de le fouiller pour trouver
des munitions.

Aprés la petite frayeur, revenez au couloir
du 1er étage avec le morceau
d'hélicoptére A travers le mur. Vous
pouvez maintenant entrer dans la salle
devant la carlingue qui vous ménera dans
la salle de stockage. Vous ne pourrez pas
faire grand chose ici & part prendre la
Carte Bleue au dessus des caisses.
Maintenant sortez et retournez dans le hall

prin en utilisant I'échelle de secours.
Utilisez la"&@ag!? Bleur sur l'ordinateur
situé dans le bureau de récggjon.

Cela va ouvrir électroniqus :
portes du bas ainsi que la por
bibliotheque.

SALLE D’ATTENTE

A partir de l'ordinateur, allez vers la porte
prés de la fontaine dans la salle d'attente.
Les choses ont changé maintenant.

Il'y a des zombies dans cette salle, trois
pour étre précis, tuez-les. Stockez les
objets encombrants dans la malle et
utilisez le passe-partout sur le bureau
pour un Spray d'urgence.

Vous étes maintenant dans le couloir dan
lequel vous avez rencontré un Licker la
premiére fois. Utilisez la clé-pique pour
entrer dans la premiére porte et allez &
droite dans les archives. Poussez

I'escabeau et prenez le briquet. Sortez.

I'appareil pres de la porte et entrez a llintérieur.
1l y a beaucoup de munitions pour. le pistolet et
I'arc a l'intérieur. Dans le casier au fond se
trouve un Sidepack et une mitraillette.

Le Sidepack vous permet de transporter plus
d'objets dans votre inventaire, il est donc
mieux de le prendre a cause de toutes ces
grenades. Cependant, vous avez le choix de
prendre |a mitraillette ou de la laisser pour
Leon dans le second scénario. Nous vous
conseillons de la laisser. Maintenant quittez la
salle et revenez en haut.

Chambre du gardien

Maintenant que vous avez la clé-tréfle, vous
pouvez entrer dans la piece en haut des
escaliers. Attention, cet endroit est maintenant
infeste de chiens. Une fois dans la chambre,
prenez les grenades acides et le journal.

Salle
Quitez le couloir nord-est et retournez dans le
bureau ouest. Passez les portes bleues et

tournez a droite. L'idée est d'aller vers la zone
ol se trouve |a salle d'interrogatoire et d'entrer
dans la porte verte a la fin, c'est la salle de
presse. (NOTE : assurez-vous de transporter le
briquet sur vous a ce moment !).

Quand vous entrez, il y a juste un Licker, il est
donc mieux de s'armer avec des grenades
acides avant. Allez derriére le bureau de
presse au fond de |a salle et utilisez le briquet
sur |a fournaise dans le coin. Vous devez
maintenant activer les torches sur le mur dans
l'ordre suivant : Reine, Roi, Valet ou 12, 13, 11.
Une fois la mission accomplie, l'engrenage d'or
tombe dutableau de l'autre coté de la piece.
Allez-y et prenez le. Prenez aussi le pellicule
photo sur le bureau a coté. Maintenant, vous
pouvez partir..

NOTE : a ce point, assurez-vous de transporter
I'engrenange et le levier.

Horloge
Revenez a |a bibliotheque (utilisez I'echelle de
secours dans le hall principal, faites attention,

il y a un Licker qui vous barre le chemin
maintenant !) et montez les marches.

Passez par la porte et vous vous retrouvez au
deuxieme étage du hall principal. Marchez
jusg'a la porte et vous vous retrouvez dans la
salle de I'norloge. Utilisez le levier sur le
mecanisme pour faire descendre un escalier
caché. Montez et inserez |'engrenage d'or
dans l'lespace parmi les mécanismes de
I'horloge. Appuyez sur le bouton et un
compartiment secret s'ouvre sur le mur.
Prenez |la deuxiéme partie de |a pierre Jaguar.
Quittez |a piece, prenez les autres pierres,
combinez les deux pierres du Jaguar et allez
dans le bureau du chef.

Bureau du chef (cont.)

En arrivant dans le bureau du chef, vous
rencontrez Sherry encore. Placez les pierres
sur le mur et un passage secret s'ouvrira.
Laissez Sherry et allez de I'avant.

Prenez la note sur le sol et descendez en
utilisant I'ascenseur.
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Poussez les statues pour
résoudre cette énigme et
obtenir le bijou rouge.

idel €

SALLE DE BRIEFING

Allez a la porte au fond du corridor et allez
dans le prochain passage avec les
fenétres condamnées. Prenez la premiére
porte sur la droite et allez dans la salle de
briefing. Allez directement dans l'arriére
salle. Utilisez votre briquet sur la
cheminée pour obtenir un bijou rouge puis
fouillez les boites & droite pour avoir
quelques munitions.

Et maintenant, on sort.

ESCALIER OUEST

Allez dans le couloir, prenez la porte au
bout pour entrer dans la section qui était
pleine de zombies la derniére fois.
Cependant, il n'y en a plus tellement,
alors ne paniquez pas. Allez dans la
chambre noire sous les escaliers (prenez
les deux Herbes Vertes au passage),
prenez le ruban d'encre, stockez les
objets encombrants et sauvegardez (si
vous le désirez). Montez les escaliers.

COULOIR DES STATUES

Comme avant, résolvez I'énigme des
statues pour obtenir le bijou rouge puis
quittez la zone par la porte de derriere.

Une fois le boss battu, revenez et prenez

BUREAU DES S.TARS

Il'y a des zombies & tuer alors préparez
vous. Quand le chemin est libre allez dans
la premiére porte, le bureau des
S.TAR.S. Allez vers le placard & droite de
la porte et prenez I'arbaléte qui s'y trouve.
Puis fouillez le reste de la salle pour
trouver la clé-diamand avant de quitter les
lieux pour de bon.

Il'y a un paquet de zombies a tuer par ici,
que votre lance-grenades soit prét.
Quand ils sont tous morts, utilisez le
passe-partout sur le bureau dans le coin
pour obtenir des munitions, puis revenez
par la ou vous étes venu. Il ne vaut mieux
pas entrer dans la bibliothéque car sinon,
les fusibles sautent et les fenétres de
métal s'ouvrent, laissant les zombies se
déverser. Redescendez et passez la porte
4 coté de la chambre noire.

SALLE D’ARMES 1

A partir du bas des escaliers, allez en avant
puis tournez & gauche pour aller jusqu'au
bout du passage. Maintenant entrez par la
porte dans la salle d'armes. Il n'y a pas
d'ennemis a tuer par ici, mais il y a une
pellicule photo et des fleches d'arbaléte.
Utilisez le passe-partout sur le placard au
bout pour abtenir les explosifs. Sortez par
I'autre porte qui méne au bureau ouest.

e de controle sud

BUREAU OUEST

Cet endroit est maintenant plein de
zombies. La premiére chose 4 faire et de
s'en débarasse. Allez au placard de l'autre
coté et fouillez le pour trouver des
munitions pour le pistolet. Visitez le petit
bureau et prenez le détonateur (combinez-
le avec l'explosif afin de gagner de la
place dans votre inventaire).

Maintenant, sortez par la porte fermée qui
méne au hall principal.

A partir du hall principal, allez par la petite
porte prés de I'éntrée principale et
préparez vous & shooter du zombie.

Le premier est derriére la porte, alors
équipez-vous du lance-grenades et
préparez-vous a le décapiter des que
vous entrez. Puis courrez contre le mur,
tournez-vous et tuez le reste d'entre eux &
un rythme soutenu. Allez par le couloir et
atteignez la porte & l'autre bout.

Suivez le passage et entrez dans la
premiére porte que vous voyez dans la
salle d'interrogatoire. Prenez le Spray
d'urgence et la pierre Aigle dans I'étagére
et préparez vous & tuer le Licker qui jaillit
par la vitre. Sortez et.prenez la porte
suivante. Il y a un autre Licker au pafond,
alors soyez sur vos gardes. Prenez les
munitions dans le placard et sortez..

BUREAU DU CHEF

Vous devez maintenant revenir au couloir du
1er étage, la ou se trouvait la carcasse de
I'hélicoptére en flammes & travers le mur. La
meilleur route consiste a revenir sur vos pas
puis de couper par le bureau ouest.

Allez par la porte ouverte sur la droite.
Montez les marches et prenez la porte

en haut. Vous étes de retour dans le
passage aux corbeaux. Foncez sans vous
arréter et prenez la porte qui se trouve tout
au bout.

gauche, vous trouvez deux cadavres. Fouillez

que vous rencontrez Irons encore. II
parle encore un peuavant de se sentir un peu
barbouillé. Un monstre sort de son corps
éclaboussant le sol et le plafond de sang bien
frais. Aprées un petit nettoyage, prenez les
grenades acides et descendez
précautioneusement l'escalier.

Boss i

Vous vous souvenez de la bestiole sortie du
chef 2 Eh bien elle estde retour 'Ellea
descendu l'échelle, a grossi un peu et s'est
change and grosse béte rampant droit sur
vous. Elle s'arréte de temps en temps et
crache des petites bestioles. Si vous avez la
mitraillette ou le lance-grenades cela sera fort
utile pour la tuer. Tirez tout simplement
pendant qu'elle rampe vers vous.

Assurez vous d'ajuster votre tir quand les
petites bétes sont trop prés. Une fois mort, il
explose dans une belle gerbe et disparait.
C'était pas trop difficile.
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Sherry avec vous. Faites encore demi-tour,
retournez ala salle du/boss et montez
I'&échelle dans le coin.

Apres quelques pas, Sherry tombe dans une
bouche d'évacuation et vous devez la
controler une fois de plus. Avec Sherry, allez
dans la salle de stockage basse. Il n'y a pas
grand chose a faire ici, juste éviter quelques
zombies. Courrez derriere les étageres pour
vous échapper par la bouche d'aération. Vous
vous trouvez alors dans un grand et sombre
tunnel. Lidée est de courir jusqu'au bout et de
sortir. Cependant, cela n'est pas facile a cause
des insectes qui squattent le coin. lis ne sont
pas bien méchants comme ca mais quelques
impacts de trop et cest la mort.

La meilleure tactique est de courir comme un
fou. Une fois de l'autre cote, prenez |a
médaille du Loup dans le compacteur et
|'action revient sur Claire.

La voie est maintenant assez lineaire. Allez
vers la salle de controle et prenez les deux
Herbes Bleues au passage. Cette piece
contient des munitions, un Spray durgence et
une sauvegarde. Les munitions sont dans le
sac sur la table, prenez également la note a
coté. Allez vers la porte a droite de
|'ascenseur et vous pouvez visiter la salle
dans laquelle Sherry etait. Vous y trouvez
quelques grenades et des fleches pour
l'arbalete. Maintenant, montez I'échelle.
Avant de quitter Ia salle de controle, soyez sir
d'avoir la commande de valve et du bon
armement. Maintenant sortez.

[ :
Ca craint par ici. Des égouts puants infestes
d'araignées géantes. Cela est problématique,
surtout que'elle peuvent attaquer par le haut
et vous empoisonner en un instant. lly en a
quatre a éviter , soyez sur vos gardes. Quand
vous entrez pour. la premiere fois, allez a

les pour trouver des grenades de flamme.
Retournez par le passage, tournez la gauche
et prenez |a porte. Aprés avoir passé les
araignées suivantes, marchez et tournez a
gauche dans la prochaine sortie.

Si vous avez eté emposionné, il y a un pot
d/Herbes Bleues infinies, utilisez:les mais ne
les prenez pas. Marchez un peu et utilisez |a
commande de valve sur le trou dans le mur
pour baisser la pont au dessus des déchets
toxiques. Une fois traverse, utilisez la
commande une fois de plus et prenez les
herbes et les grenades de flamme. Sortez.

Boss 2

Vous vous retrouvez dans un long passage.
Allez-y et prenez le coin. Arrétez vous pour
examiner la lumiére jaune sur le mur de
gauche. Cela vous indique que la bouteille
d'oxygéne est relachée en cas d'urgence (en
parlant d'urgence, ¢aine saurait tarder !).
Continuez votre chemin jusqu'a ce que vous




NOTE : Soyez sir d'avoir le détonateur et
les explosifs. Il faut les combiner via -
l'inventaire, cela peut étre fait plus t6t de
fagon & gagner de la place. Si vous ne les
avez pas sur vous, retournez a la salle de
sauvegarde qui meéne hors du couloir et
allez les prendre. Et plus vite que ¢a,
sinon...

Une fois la bombe assemblée, utilisez-la
pres de I'épave de I'hélicoptére a travers
le mur et vous vous mettrez
automatiquement & |'abri de I'explosion
(notez que vous devez trouver
I'emplacement exact ol mettre la bombe,
ce qui n'est pas bien difficile, perséverez).
Allez maintenant dans le nouveau trou
dans le mur et courrez droit dans le
couloir jusqu'a la piece au bout. Clest le
bureau d'lrons, le chef de la police.

Marchez jusqu'au cadavre sur le bureau et

Irons se retourne pour se présenter et
explique ce qu'il fait prés d'un cadavre de
femme. Une fois que le chef a fini ses
palabres, allez par l'autre porte.

SALLE DE TAXIDERMIE]

Vous voici maintenant dans un autre
corridor avec un gros tigre empaillé.
Il n'y a rien d'autre & faire que de suivre le

atteignez l'entrée du compacteur d'ordures au
bout. Vous voyez Sherry au loin mais avant de
pouvoir faire contact, un énorme crocodile
saute hors des ordures pour vous attaquer.
Courrez dans le passage et il commence a
vous chasser. Quand vous arrivez a la
bouteille d'oxygene, examinez-la encore ce
qui'la fera tomber sur le sol. Attendez que
le crocodile |'atteigne. Comme dans une
scene digne des dents de la mer, le
crocodile attrappe la bouteille dan sa
gueule et continue la chasse. Il suffit
maintenant de tirer dans la bouteille, et
boum la téte du crocodile !

Retournez au compacteur d'ordures,
utilisez le panneau sur le mur pour ouvrir la
porte de secours et allez secourir la pauvre
Sherry (qui est maintenant infectée par une
bestiole peu engageante). Vous pouvez
maintenant traverser le dépot et grimper a
I'échelle, mais n'oubliez pas de prendre |a
médaille du' Loup, qui traine dans les
parages.

passage et d'entrer par la porte. C'est la
salle de taxidermie du chef
(particuliérement sinistre) et avant d'entrer
vous étes alerté par d'étranges bruits.
Allez dans la piéce sombre et appuyez sur
linterrupteur au mur. Les lumiéres
s'allument et vous permettent de
rencontrer Sherry Birkin. Une fois sa
confiance gagnée, retournez au bureau du
chef. Irons a disparu non sans avoir laissé
la clé-coeur et un journal sur son bureau.
Alors allez les prendre avant de quitter le
bureau.

COULOIR NORD-EST

Avec la clé-coeur maintenant en votre
possession, retournez par le passage des
corbeaux et allez dans la porte qui méne

aliers extérieurs. Descendez et
prenez la porte vers la zone du bureau -
ouest. Enjambez le cadavie
vers la porte au fond du ¢
ceeur vous permet d'entrer. Il
Herbe Verte & prendre prés de la po
un chien gardant la zone, descendez
avant de descendre (1) par les escaliers
de pierre.

SECTION 3:
LE SOUS-SOL

COULOIR SOUS-SOL

Une fois en bas, marchez jusqu'au bout
du passage et prenez a gauche, sortez
par la porte au bout.

Il'y a quelques chiens & descendre par ici,
et ils vous sautent dessus quand vous
prenez le coin. Cependant, la meilleure
chose 4 faire est de ne pas s'arréter et de
continuer & courir et descendre
rapidement par la bouche d'égout.

Les tuer n'est pas difficile sinon, avancez
jusqu'a ce qu'ils sautent, et shootez les a
bout portant & I'aide du lance-grenades.
Et voila |

ZONE BASSE

Une fois descendu, une salle de
sauvegarde se trouve juste a gauche. Il est
important d'y aller,
méme si vous ne
sauvegardez pas.
Autrement vous ne
rencontrez pas Sherry.
Une fois sorti de la
salle, vous retrouvez
Sherry et prenez
contréle de la petite
fille temporairement.
Clest parti |

¥

Blastez ce

Note : Il y a une méthode plus difficile pour
descendre le crocodile. Il suffit de lui tirer
constamment dessus pendant qu'il vous suit
dans le passage puis atteindre jusqu'a ce
que la perspectibe change pour la derniere
fois (la porte du debut) avant de décharger
le dernier, et fatal, tir.

Une fois dans cette zone, allez vers |a zone
de controle et fouillez le cadavre pour
trouver la medaille Aigle, puis regardez la
note. Marchez vers |a boite de controle prés
du ventilateur géant et ouvrez le passage
vers les égouts. Une fois de retour dans le
bassin toxique, utilisez les médailles de
I'Aigle et du Loup sur la boite de controle
prés de la chute d'eau, un passage sera
alors ouvert (note : si vous prenez la route
secréte pour arriver la, quelques zombies
sortiront de l'eau, alors que si vous passez
par la zone du crocodile, il n'aura pas de
problémes).

Vous voici dans un petit passage, avancez
simplement et prenez la porte pour entre
dans la station principale. Droit devant se
trouve des étageres, et si vous avez tué le
crocodile de la maniére difficile il y a des
munitions pour le pistolet et des grenades
flamme (rien du tout si vous avez utilisé la
methode simple). Allez a la droite du tram et
appuyez sur le bouton sur le panneau de
controle avant d”embarquer.

Une fois arrivé a votre nouvelle destination,
observez le canon sur la gauche. Si vous avez
le briquet vous pouvez le mettre en marche.
Ca ne fait pas grand chose d'autre que
d'illuminer le tunnel et montrer 'emplacement
de la cle W. Box cachée sur le sol a cote (si
vous n'avez pas le briquet, farfouillez prés du
mur et vous la trouverez). Ensuite, il suffit de
s'engouffrer dans la prochaine porte.

Les prochains endroits sont infestés de
zombies, alors que votre pistolet soit prét a
décharger sa violence. Si vous tournez a
gauche aprés le premier passage vous
trouvez un cadavre. Fouillez-le pour dégoter
le Spark Shot, une nouvelle arme spéeciale.
Maintenant prenez l'autre passage.

Encore un paquet de zombies par ici. Si vous
tournez a droite apres le premier passage, il y
a des Herbes Vertes a prendre. Sinon, passez
par la gauche et allez donc monter par
I'echelle.

Vous voici dans une chambre saine. Prenez
tous les objets, g des, Sprays d'

Si vous le désirez, vous pouvez sauvegarder.,
puis sorter.

Quand vous entrez, tournez a gauche et
fouillez les tonneaux aubout pour trouver des
munitions. Marchez vers le grand vehicule et
entrez. Vous trouverez des grenade de feu et
la cle de contrdle nécessaire pour faire
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Armée d'un unique Spray
d'urgence, Sherry doiy éviter les
zombies.

SHERRY MISSION 1

Armée uniquement d'un spray d'urgence,
Sherry doit se débrouiller pour trouver une
nouvelle sortie. Aprés avoir passé le trou
dans le mur, allez dans le petit ascenseur
et préparez-vous a de la bonne esquive.
En haut, il y a des zombies vicieux &
passer. L'idée est de quitter la salle de
I'ascenseur et de tourner & droite jusqu'a
la prochaine portee. Ici, une petite énigme
vous attend.

Une fois dans la nouvelle salle, passez le
panneau de contréle et descendez les
grandes marches. En bas, il y a trois
caisses. Vous devez les arranger de fagon
4 former une ligne sur le mur du fond.
Avec un peu de poussage par ci par la,
¢a ne devrait pas étre trop dur.

Une fois terming, remontez et appuyez sur
le bouton du panneau de contréle pour
remplir la fosse avec de I'eau. Maintenant
VOuS pouvez traverser grace aux caisses.
Allez vers les étagéres de l'autre coté de
la salle. Ici, vous trouvez la cle-tréfle. -
Prenez-a et sortez de la salle.

Maintenant vous pouvez jouer les laches
et retourner dans l'ascenseur ou alors

aider Claire et aller prendre quelques
grenades. On peut les trouver en tournant
en droite aprés la salle aux caisses, puis
aller vers la porte tout au bout apres le
coin. Quand vous avez tout pris, retournez
a 'ascenseur en évitant les zombies ‘et
donnez les objets & Claire.
Malheureusement, vous ne pouvez pas
rejoindre Claire mais Sherry lance les
objets par le trou et Claire peut se
débrouiller seule a partir de maintenant.

Retournez dans le couloir du sous-sol et
allez vers les premiéres double portes &
gauche. C'est la salle du générateur. Vous
y trouvez une Herbe Verte et une carte su
sous-sol. Mais le but principal est de
remettre le courant sur la porte de la salle
d'armes au fond du couloir. Allez jusqu'au
générateur dans le coin et regardez de
plus prés. Vous devez maintenant appuyer
sur le boutons appropriés de fagon a
restaurer le courant sans en mettre au
dessus de 100. C'est en fait trés facile,
faites simplement : On, On, Off, Off, On.
Facile une fois de plus.

Quittez le générateur et revenez vers le
passage qui méne en haut et allez dans la
double porte sur la droite. C'est la
tristement célébre morgue. Il y a deux
Lickers & abattre. Une fois morts, marchez
vers le coin pour obtenir la Carte Rouge.
Sortez maintenant. \

SALLE D’ARMES 2

Quittez la morgue et allez a la prochaine
porte sur la droite. Utilisez la Carte Rouge
sur ['appareil prés de la porte et entrez a
lintérieur. Il y a des munitions & l'intérieur
pour le pistolet ainsi qu'un lance-
grenades. Aussi, si vous avez laissé la
mitraillette la premiére fois avec Leon,
Claire peut maintenant la prendre. Sinon,
il y a quelques munitions & prendre par ci
et par la.

Something appears to
burst out from inside

Maintenant que Leon a bougé le camion qui
bloquait la porte des cellules, vous pouvez
visiter cette section et prendre quelques
fleches pres de la cellule de Ben.

Vous pouvez également entrer dans le chenil
pour trouver le levier, objet essentiel.

CHAMBRE DU GARDE

Maintenant que vous avez la clé-tréfle, vous
pouvez entrer dans la piéce en haut des
escaliers. Une fois dans la chambre, prenez
les grenades acides et lisez le journal du
gardien.

SALLE DE PRESSE

Quittez le couloir nord-est et retournez
dans le bureau ouest. Passez les portes
bleues et tournez a droite. L'idée est
d'aller vers la zone ou se trouve la salle
d'interrogatoire et d'entrer dans la porte
verte a la fin, c'est la salle de presse.
(NOTE : assurez-vous de transporter le
briquet sur vous & ce moment ).

Allez derriére le bureau de presse au fond
de la salie et utilisez le briquet sur la
fournaise dans le coin. Vous devez
maintenant activer les torches sur le mur
dans l'ordre suivant : Reine, Roi, Valet ou
12, 13, 11. Une fois la mission accomplie,
I'engrenage d'or tombe du tableau de
l'autre coté de la piece. Cependant Tyrant
arrive & travers le mur pour vous frapper.
Esquivez-le ou procédez de la fagon
précédente pour le descendre. Allez-y
prendre ['engrenage et sortez.

fonctionner la plateforme. Actionnez le
panneau de controle et remontez.

NOTE : il vaut mieux sauvegarder avant de
mettre en route le veéhicule et s'équiper du
lance grenades ainsi que de quelques
munitions.

Vous avez déja rencontré Anette Birkin (c'est
la mére de Sherry), et bien preparez vous a
faire la connaissance de son mari, William.
Pendant que la plate-forme descend dans la
labo, William arrive et vous devez l'affronter,
ou plutot affronter sa terrible mutation en
monstre. Comme les autres boss, des tirs bien
ajustés sont nécessaires, mais faites attention
car il peut donner de grand coups de griffes.
Assurez de ne pas vous faire coincer car il est
tres difficile de s'en sortir. La meilleure
tactique consiste a courir autout et lui tirer
dessus quand vous en avez l'occasion. Quand
il est presque mort, le monstre leve les bras et
bouge moins vite. Attendez que ses bras se
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baissent pour letir crucial (sinon il faut gacher
un autre tir). Une fois rempli de plomb, le
monstre saute hors de la plate-forme, vous
laissant hors de danger.

Une fois le boss mort, 'ascenseur s'arréte en
tout en bas et Claire emmene Sherry
automatiqguement dans la salle de sécurite.
Pour se reposer...

Apres une seance de pansements, vous
pouvez prendre quelques objets comme des
grenade acides et de flammes. Egalement un
ruban d'encre et une Herbe Verte. Quittez |a
piece, tournez a droite vers la porte.

C

Vous voici'dans le complexe du/laboratoire
principal. Marchez jusqu'au centre et prenez
l'aliée bleue sur la gauche. Prenez la porte et
tournez encore a gauche. Juste a coteé se
trouve une porte vers la chambre froide. Ici,
prenez la boite a fusibles dans |'étagere et

utilisez la sur la machine a l'opposé. Une
séquence montre les fusibles inseres dans [a
machine et actives. Prenez les fusibles et
quittez la piece. Retournez maintenant au
centre de la salle principale et utilisez les
fusibles sur la mchine. Cela remet le courant
dans le labo.

Prenez le chemin rouge a partie de la salle
principale et prenez la porte. Allez a droite et
prenez |a porte tout au/bout vers les quartiers
de repos. Dans la piéce se trouve des fleches,
des notes et des Herbes Bleues infinies.
Dans cette piéce se troube également un
ordinateur qui vous permet d'actionner le gas
BOW. Faites ca et tirez une grenade de
flamme sur |a plante dans le coin. Quand elle
brille montez par la bouche d'aération.

Dans la piéce suivante se trouvent deux
Lickers. Si vous avez active le gaz, ils peuvent
étre tués'en utilisant des grenades normales.
Dans cette piece il'y a deux boites de

grenades et un ruban d'encre. Prenez:les et
sortez par la porte principale.

Une fois que vous avez quitté les quartiers de
repos, allez vers la porte de métal et ouvrez-la
a l'aide du/bouton rouge sur le mur.

Faites attention car il y a deux plantes de
l'autres coté. Utilisez les grenades de flamme
pour les tuer. S'ils vous empoisonnent,
retournez dans les quartiers'de repos pour
guérur. Une fois crames, prenez la porte
suivante vers la plate-forme metallique. Il y a
une autre plante a tuer ici, mais elle est
tellement lente que vous pouvez atteindre
I'échelle avant qu'elle ne vous voie.

Allez par la porte en bas des escaliers et
préparez=vous a rencontrer quelques Lickers
aggressifs. lIs sont bien plus féroces
qu'auparavant et sont plus resistants.
Continuez par le couloir (ignorez l'ordinateur




Revenez a la bibliotheque (utilisez I'échelle
de secours dans le hall principal, faites
attention, un Licker vous barre le chemin 1)
et montez les marches. Passez par la
porte et vous vous retrouvez au deuxiéme
étage du hall principal. Marchez jusq'a la
porte et vous vous retrouvez dans la salle
de I'horloge. Utilisez le levier sur le
mécanisme pour faire descendre un
escalier caché. Montez et insérez
l'engrenage d'or dans I'espace parmi les
mécanismes de I'horloge. Appuyez sur le
bouton et un compartiment secret s'ouvre
sur le mur. Prenez la prmiére partie de la
pierre Jaguar. Quittez la piéce, allez & la
bibliothéque et utilisez la méme technique
qu'avant pour obtenir la pierre Serpent.
Sortez et allez dans le bureau du chef.

BUREAU DE POLICE

Avant d'entrer dans le bureau, prenez les
deux bijoux rouges dans la salle de
stockage et prenez la 2eém moitié de la
pierre Jaguar. Amenez les trois pierres

et la grande porte, ils ne servent a rien).
Passez par la porte au bout vers la salle de
controle principale.

Salle de contrale

Marchez autour du mur d'écrans et prenez la
carte sur le terminal. Vous pouvez
sauvegarder et stocker des objets dans la
malle si vous |e désirez. Maintenant sortez
par la porte de l'autre coté (note : ayez la cle
W. Box avec vous, cela vaut mieux).

Labo du Dr Birkin

Prenez le passage et tournez a gauche
jusqu’a la prochaine porte. Vous étes dans le
labo du Dr Birkin. Utilisez la cle W. Box sur les
armores a gauche des que vous entrez. Vous y.
trouvez quelques grenades. Prenez
maintenant l'autre porte et tuez les zombies
décharnés. llly a un autre groupe de zombies
atuer dans le laboratoire, soyez prét. Une fois
allintérieur prenez la Carte Lab sur la table
puis sortez.

Salle de 'administateur reseau

dans le burea d'lrons et insérez les sur le
mur pour trouver un passage. Laissez
Sherry et continuez. Prenez la note sur le
sol et descendez par I'ascenseur.

SALLE BASSE DE TAXIDERMIE

Vous rencontrez Irons une fois de plus.

Il déblatére un peu avant de devenir tout
bizarre. Le voila coupé en deux par une
créature mystérieuse, formidable. Prenez
les grenades acides et descendez par
I'échelle.

BOSS 1

Le premier boss que Claire
rencontre est un horrible mutant (le
méme que pour Leon dans sa seconde
mission). Il essaie de vous mettre en
pieces avec une barre de fer. Gardez
vos distances et canardez le. Quand il
est sur le point de mourrir, il frappe au
hasard avec sa barre. Faites donc
attention a ne pas étre trop prés alors.
Une fois gu'il est mort, remontez et allez
chercher Sherry. Puis sauvez vous en
utilisant I'¢chelle. Pas si difficile que ¢a,
ce petit boss.

meme chose dans la seconde mission et de

Quand Claire a fini d'attei salle de
sauvegarde, elle peut prendre

Prenez le passage et amenez la
ascenseur pour discuter avec Leo

plein de munitions & prendre, visite d

chaque pieces.

EGOUTS ET BASSIN TOXIQUE

Aprés quelques pas, Sherry tombe dans
une bouche d'évacuation et mais vous ne
devez pas la controler.

Vous voici maintenant dans des égouts
sombres et humides. Quelques araignées
trainent dans le coin. Courrez pour les
éviter et tout ira bien. Vous pouvez
essayer de les tuer mais ce n'est pas
conseillé.
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Allez & gauche, vous trouvez deux
cadavres. Fouillez les pour trouver des
grenades de flamme et la médaille Loup.
Retournez par le passage, tournez a
gauche et prenez la porte. Aprés avoir
passé les araignées suivantes (courrez et
esquivez-les simplement, ne cherchez pas
4 les tuer), marchez et tournez & gauche
dans la prochaine sortie.

Si vous avez été emposionné, il y a un pot
d'Herbes Bleues infinies, utilisez-les mais
ne les prenez pas. Marchez un peu et
utilisez la commande de valve sur le trou
dans le mur pour baisser la pont au
dessus des déchets toxiques. Une fois
traversé, utiliser la commande une fois de
plus et prenéz les herbes et les grenades
de flamme. Sortez.

machine bleu a l'arriere du laboratoire.

Une fois sorti du labo, allez tout droit dans la
piéce devant laquelle se trouve d'étranges
ceufs, utilisez la Carte Lab pour y entrer.
Vous voici en face d'une mouche géante. Ne
vous inquietez pas trop cependant. Utilisez
I'artillerie lourde pour la descendre puis allez
sur l'ordinateur dans le coin. Utilisez nlimporte
quel arme pour descendre les bestioles puis
utilisez l'ordinateur. Entrez comme nom «
GUEST » sans mot de passe et enregistrez
Vvos empreintes (vous verrez pourquoi tout a
I'heure). Maintenant, sortez et reprenez les
escaliers par lesquels vous étes arrive.

Salle de/la Capsule-G

Une fois en haut, retournez au rond central et
prenez l'allée bleue. Maintenant, au lieu
d'aller dans la chambre froide, prenez a droite
et passez la porte. Ayant enregistré vos
empreintes, vous pouvez maintenant entrer
par cette porte. En apposant votre main sur le
terminal, vous permettez a Leon de faire la

pouvoir rentrer.

Salle V.A.M.

Vous devez réaliser un vaccin pour gueérir
Sherry et c'est la premiere chose a fair pour
réussir. Utilisez la Clé Lab pour entrer dans la
piéce entre la chambre froide et la salle G;
preparez-vous a de l'action. Il y a un paquet
de zombies a détruire. Ensuite, appuyez sur le
bouton rouge sur le mur droit devant quand
vous entrez et prenez la boite a vaccin sur le
lit. Emmenez-la a la machine V.A.M. au centre
de la pieéce et utilisez-la. Prenez le disque MO
sur le lit a coté et prenez le vaccin de base de
la machine sur le mur a cote.

Maintenant, il faut quitter la piece.

Labo du Dr Birkin (cont)

Avec le vaccin de base en main, retournez au
laboratoire. Faites attention car des zombies
decharnés hantent les lieux. Une fois dans
laboratoire, mettez le vaccin de base dans la

La machine va automatiquement préparer le
vaccin pour vous, alors délassez vous et
attendez que le processus se termine.
Maintenant, quittez le laboratoire et revenez
au couloir B4. Arrétez-vous a la machine a
écrire et sauvegardez. Assurez-vous d'avoir le
vaccin, le disque MO et le meilleur armement
possible. Utilisez le disque MO sur
l'ordinateur prés de la grosse porte et allez-y.

Boss Final

Clest la confrontation finale de la premiére
mission pour Claire, et ils ont gardé le
meilleur pour la fin. Une fois dans la salle de
I'ascenseur, allez droit devant ey appuyez sur
le bouton sur le mur a coté de l'ascenseur au
bout. La boss arrive alors par le plafond. Dans
sa premiere forme, le boss est lent et peut
étre combattu a distance. Utilisez les
grenades de flame si vous en avez et le
monstre tombe aprées 5 coups. Ce n'est pas
fini, la béte se transforme en quadrupéde de
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1l finira par tomber raide.
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la mort et commence a sauter un peu partout
de facon a vous attraper pour vous corriger.
Utilisez 1a méme tactique qu'avant, n'arrétez
pas de courir (ne vous coincez pas) et tirer
tout ce que vous pouvez dans sa carcasse.

e
numeéro |

COMPACTEUR HAUT

Vous vous retrouvez dans un long
passage, la ol vous rencontriez le
crocodile dans le scénario précédent.
Traversez le couloir pour aller jusqu'au
compacteur d'ordures tout au bout.
Traversez pour rencontrer Sherry et
montez sur I'échelle. Une fois ici, montez
dans la zone de controle et fouillez le
cadavre pour prendre la médaille Aigle
puis prenez la note (vous pouvez méme la
lire si vous le désirez). Allez jusqu'a la
boite de controle sous le ventilateur géant
pour ouvrir un passage secret vers les
égouts. Une fois de retour dans la bassin,
utilisez la médaille de I'Aigle et du Loup
sur la boite de controle prés de la chute
d'eau. Un passage se révéle alors. (note :
si vous prenez la route secrete pour
revenir, quelques zombies sortent de
l'eau, en rep 1t par le p ge du
crocodile, il n'y a aucun problémes).

Vous voici dans un petit passage, avancez
simplement et prenez la porte pour entre
dans la station principale. Allez 4 la droite
du tram et appuyez sur le bouton sur le
panneau de contrdle avant d'embarquer
pour de bon.

SECTION 4:
LE LABORATOIRE

FABRIQUE

Une fois arrivé a votre nouvelle
destination, observez le canon sur la
gauche. Si vous avez le briquet vous
pouvez le mettre en marche. Ga ne fait
pas grand chose d'autre que d'illuminer le
tunnel et montrer I'emplacement de la clé
W. Box cachée sur le sol a coté. Ensuite,
il suffit de s'engouffrer dans la prochaine
porte.

Vous pouvez maintenant prendre

dans un fautruil et regardez la fin.

reussir le 2nd scénario.

Les prochains endroits sont infestés de
zombies, alors que votre pistolet soit prét
a décharger sa violence. Si vous tournez a
gauche aprés le premier passage vous
trouvez un cadavre. Fouillez-le pour
dégoter le Spark Shot, une nouvelle arme
spéciale. Maintenant prenez l'autre
passage. Encore un paquet de zombies
par ici. Si vous tournez a droite aprés le
premier passage, il y a des Herbes Vertes
a prendre. Sinon, passez par la gauche et
allez donc monter par I'échelle. Vous voici
dans une chambre saine. Prenez tous les
objets, grenades, Sprays d'urgence... Si
vous le désirez, vous pouvez sauvegarder,
puis sortez.

SALLE DE CONTROLE

Tournez & gauche et fouillez les boites
pour trouver des munitions pour le
pistolet, puis retournez vers la plate-forme
en pensant a prendre la carte de la zone
sur le mur. Prenez le petit ascenseur et
marchez jusqu'a la salle de contréle. Si
vous continuez jusqu'au bout, vous
trouvez la clé nécessaire & faire revenir la
plate-forme. Prenez-la et allumez le
moniteur de surveillance.

A votre grand désarroi vous rélisaez que
Tyrant est de retour dans le secteur et
avance trés vite. Utilisez votre lance-
grenades pour le détruire et fouillez son

l'ascenseur et sortir d'ici. Assezyez-vous

Cependant, ne soyez pas excite, |a vraie fin
n'‘est pas encore proche, il faut maintenant

corps. Ramenez maintenant la clé a la
salle de sauvegarde et utilisez-1a sur le
panneau pour amener la plate-forme.

Allez sur le gros vehicule et appuyez sur le
bouton. Maintenant, embarquez et
préparez-vous a descendre.

 BOSS 2

Pendant gue la plate-
forme descend dans la labe, le mutant
arrive et vous devez |'affronter. Comme
les autres boss, des tirs bien ajustés
sont n saires, mais faites attention
car il peut donner de grand coups de
griffes. Assurez de ne pas vous faire
coincer car il est tres difficile de s'en
sortir. La meilleure tactique consiste a
courir autout et lui tirer dessus guand
vous en avez lloceasion. Quand il est
presque mort, letmenstreileve les bras
et bouge moins vite. Attendez que ses
bras se baissent pour le tir crucial
(sinon il faut gacher un autre tir). Une
fois rempli de plomb, le menstre saute
hors de la plate-forme, vous laissant
hors de danger.
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l'autre porte et tuez les zombies
décharnés. Encore des zombies a tuer

| NIVEAU 13 JJQUARTIERS DE REPOS

Oh oh, Sherry ne se sent pas
bien. Il faut trouver un moyen

Les solucé of {pRPlaystation de A 2 Z

Malheureusement, la plate-forme ne vous
emméne pas jusqu'en bas. Le courant est
coupé et vous vous arrétez ici. Marchez
un peu pour trouver une sortie. Vous vous
retrouvez dans une allée prés d'un
ascenseur. Malheureusement il n'est pas
actif. Il faut le remettere en route en
trouvant le générateur.

Le premier étage du sous-sol a une boite
mouvante, mais vous ne devez pas vous
en inquiéter maintenant. Prenez le petit
ascenseur et prenez le ruban d'encre et
lesm unitions. Il n'y a rien d'autre a faire
ici, prenez l'autre petit ascenseur pour
trouver le bouton. Il y a deux Lickers & tuer
ici, alors préparez-vous. Quand le chemin
est libre, appuyez sur le bouton et revenez
vers le premier ascenseur de fagon a vous
amener & la chambre de sécurité ol vous
avez laissé Sherry la premiére fois.

SALLE DE SECURITE

Cette zone est maintenant surpeuplé de
zombies décharnés. Blastez-les tous avant
d'entrer dans la salle de sécurité. Prenez
toutes les munitions et sauvegardez votre
partie si nécessaire avant d'aller dans la
chambre froide dans le complexe
scientifique.

Vous voici maintenant dans le complexe
principal. Marchez au centre de la salle et
prenez le chemin bleu sur la gauche.
Prenez la porte et tournez a gauche.
Vous trouvez tout de suite la porte vers la
chambre froide. Ici, prenez la boite &
fusibles dans I'étagére et utilisez la sur la
machine a l'opposé. Une séquence
montre les fusibles insérés dans la
machine et activés. Prenez les fusibles et
quittez la piéce. Retournez maintenant au
centre de la salle principale et utilisez les
fusibles sur la mchine. Cela remet le
courant dans le labo.

Prenez le chemin rouge a partie de la
salle principale et prenez la porte. Allez &
droite et prenez la porte tout au bout vers
les quartiers de repos. Dans la piéce se
trouve la Clé-Labo, des fleches, des
grenades et des Herbes Bleues infinies.
Dans cette piéce se troube également un
ordinateur qui vous permet d'actionner le
gas BOW (déja actionné). Montez par la

console says:
—-B.O.Waeasi sprinkl

bouche d'aération. Dans la piéce suivante
se trouvent deux Lickers. Si vous avez
activé le gaz, ils peuvent étre tués en
ufilisant des grenades normales. Dans
cette piece il y a deux boites de grenades.
Prenez-les et sortez par la porte
principale.

ESCALIER O T

Une fois que vous avez quitté les quartiers
de repos, allez vers la porte de métal et
ouvrez-la & I'aide du bouton rouge sur le
mur. Faites attention car il y a deux
plantes de I'autres coté. Utilisez les
grenades de flamme pour les tuer.

S'ils vous empoisonnent, retournez dans
les quartiers de repos pour guérur. Une
fois cramés, prenez la porte suivante vers
la plate-forme métallique. Il y a une autre
plante & tuer ici, mais elle est tellement
lente que vous pouvez atteindre ['échelie
avant qu'elle ne vous voie.

LABO DU DR BIRKIN

Allez maintenant au laboratoire de Birkin
qui contient la clé pour allez au
générateur dans le sous-sol. Une fois &
I'extérieur du labo, utilisez la Clé-W.box
sur les placards & gauche de I'entrée pour
obtenir quelques grenades. Allez dans

dans le laboratoire, soyez prét.
A l'intérieur, prenez la clé de la salle du
générateur sur la table et sortez.

ADMINISTRATION RESEAU

Une fois sorti du labo, allez tout droit dans
la piece devant laquelle se trouve
d'étranges ceufs, utilisez la Carte Lab pour
y entrer. Vous voici en face d'une mouche
géante. Ne vous inquiétez pas trop
cependant. Utilisez |'artillerie lourde pour
la descendre puis allez sur I'ordinateur
dans le coin. Utilisez n'importe quel arme
pour descendre les bestioles puis utilisez
l'ordinateur. Entrez comme nom « GUEST
» sans mot de passe et enregistrez vos
empreintes (vous pouvez maintenant
penétrer la salle Capsule-G). Maintenant,
sortez.

Retournez dans les escaliers et utilisez
vos empreintes pour accéder finalement &
l'intérieur de la piece. A [lintérieur,
quelques zombies décharnés et des
objets a récupérer, y compris la mitraillette
(si vous ne l'avez pas encorea et quelques
grenade pour votre lance-grenades.
Maintenant sortez par l'autre porte.
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Pas besoin d'entrer dans la
salle V.A.M., mais il y a deux
plantes a tuer et des grenades
a récupérer.

inventaire avant de partir). Sortez du train,
allez dans la plate-forme en utilisant la clé

1l est temps de s'échapper de
Racoon. Sauvez votre partie

WGBS pyméro 1

Rien a faire ici cette fois ci a part tuer
deux plantes et ramasser quelques
grenades. C'est a vous de choisir si vous
voulez y entrez ou pas.

Avec la clé du générateur, retournez
vers la salle de sécurité et monter dans
l'ascenseur. Allez dans le laboratoire
niveau 1-3 et poussez la bofte sur lepetit
ascenseur. Quand vous étes descendu,
‘poussez la boite dans l'allée étroite et

utilisez-la pour grimper jusqu'au
générateur. Utilisez la clé et allez &
l'intérieur. Quand les événements prévus
dans cet endroit se déroulent (nous vous
laissons la surprise), prenez la Clé-Master
sur le sol et retournez & 'ascenseur prés
de la salle de sécurité.

En avant pour la partie finale de I'aventure,
se sauver de la ville de Racoon.
Sauvegardez la partie devant le train,
prenez de l'artillerie lourde, de quoi vous
gueérir et la clé de plate-forme (il doit vous
rester deux espaces libres dans votre

et allez sur le pont. De l'autre c6té,
marchez droit devant et dirigez vous vers
le placard pour prendre les branchements
N et S. Maintenant, retournez vous et allez
par la porte sous le pont. Dans cette zone
suivante, prenez les branchements et
insérez les dans le générateur du coin et
utilisez les. Attention...

Bﬁési
TYRANT FINAL

Quand les lumiéres s'éteignent, Tyrant
saute du meétal liguide bralant pour vous
affronter. Mettez luildeux coups avant
qu'il ne courre vers vous, puis courrez
rapidement pour [‘éviter quand il met un
coup de griffe. Courrez de |'autre cote
et tirez deux autres coups avant qu'il ne
puisse vous atteindre. S'il attaque avec
son enchainement multiple, utilisez vos
potions de soin pour vous guérir et
continuez a tirer. Aprés un court
moment, une mysterieuse femme vous
envoie le lance roquettes, llarme
necessaire pour detruire Tyrant.

Foncez le prendre et equipez le avant
que le Tyrant ne vous attrape, puis
reduisez le en cendres. Visez bien car
vous n'avez gue deux essais. Quand la
béte est crameée, sortez par I'endroit ot
vous petes arrivé et allez au train.

Il'y a une horde de zombies déchamnés a
tuer quand vous atteignez la plate-forme.
Détruisez-les avec les armes qu'il vous
reste. Ouvrez les portes pour permettre le
train de partir et embarquez rapidement
pour vous échapper.




ans FI NAI_ - deviend clair. Une énorme arme biologigue vous coince dans le compartiment

et vous force a aller contre la porte. Déchargez quelques grenades sur la
béte (pas difficile a rater) ou bien vider un chargeur de mitraillette dessus et
Cl'est gquand en croit gue tout va bien qu'en fait... tout va mal | elle se desitegrera dans un bain de slime. Comme dit le proverbe : un bon
Vous retrouvez la séguence de fin originale, mais quelquechoese d'autre est boss final et un boss final mort ! Admirez maintenant l'une des meilleurs fins
dans le train. Marchez dans le train jusqu'au point de sauvegarde et tout jamais realisee pour un jeu video.

Le travail est accompli Claire.
Avec le G-Virus éradiqué de
Racoon, une mission plus

Resident Evil 3!

numéro 1

tes




ier jour pour la nouvelle recrue en ville. Le jeune Leon, fraichement
I'école de police arrive a Racoon plein d'espoirs et d'attantes. Mais
prennent un tournant radicalement différent. Il y a bien des lois a

st sir, mais ces canibales ne risquent pas d'entendre raison. Pas la

ir lire leurs droits, une balle a travers le crane est le seul langage
nnent. Il est temps de faire respecter Ia loi !

m Ouand R i magaSin' b
vous retrouvez dans une allée sombre.
Leon commence dans les
apocalyptiques de la ville de Racoon ou

Foncez et vous trouvez un terrain de
basketball plein de zombies entrain de
il rencontre six petits zombies.
Méme s'il est tentant d'ouvrir le feu,

frapper & la grille (non, il ne jouent pas
vous devez résister et courir en

au basket). Vous pouvez exploser
quelques tétes & travers la grille en
utilisant le fusil & pompe. Courrez et
prenez les munitions de pistolet &
I'arriére du camion crashé. La porte des
zombies va alors s'ouvrir et ils

esquivant la horde de zombies (méme si

un bon zombie est un zombie mort).

Allez droit vers I'allée dans le fond. En

courant et zigzaguant vous laisserez les

ennemis sur place. Mais faites attention

car it y a encore quelques zombies qui

commencent a se ruer vers vous.
Descendez les au revolver et courrez
_vous attendent. Evitez les et entrez tout
- de suite dans le magasin d'armes.

dans le terrain de basketball. Un zombie
MAGASIN DPARMES

essaie de vous barrer le chemin mais il
est plutét simple & éviter. Perfectionnez
Une fois dans le magasin, vous
rencontrez le premier survivant (fameux

la technique du zig-zag.
derniers mots). Aprés une bréve
discussion, vous pouvez fouiller:
lemagasin. Il y a deux boites de
munitions pour le pistolet a trouver.
Allez derriére le comptoir qui vous fait
face quand vous entrez dans le magasin
et allez derriére l'autre comptoir pour
btenir le second. Une fois cette boite
rappée, la fenétre vole en éclat
t entrer une bande de zombies

ALLEE SORDIDE

Une fois hors du terrain de basketball,
grimpez les escaliers de métal et
courrez sur la route. Juste en bas de la

ieces. Restez derriére le
1squ'a ce que l'attention des
zombies s'attarde sur vous.
Faites un petit massacre&%@
que tous les ennemis sont mort
la musique se met & changer

n'y a plus de danger, fouillez le vendeur
et prenez le fusil & pompe. Quittez les

PhEySoluces
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prochaine série de marches qui ménent
vers le bas, se trouve une boite de
munitions sur la droite. Montez alors sur
la poubelle. Il y a un autre groupe de
zombies de l'autre co6té. Le but est de
les dépasser en économisant des
munitions. La fagon la plus efficace est
de tirer deux fois sur la fille zombie
devant vous, puis quand elle tombe au
sol, descendez de la poubelle et
zigzaguez parmi le groupe restant.
Sortez par la porte de derriére et vous
revoila dans des rues. Quand vous
sortez, vous entendez un bruit de
machouillement. Ce sont quelques
zombies entrain de diner... avec un
malheureux civil. Vous ne pouvez plus
rien pour le malheureux. Passez votre
chemin et dirigez vous vers le bus (pas
besoin de ticket)

BUS DE RACOON 33

Une fois dans le bus crashé, prenez les
munitions sur la gauche et avancez
rapidement pour avoir un plus grand
champ de vision. Vous remarquez une
fille zombie rampant sur le sol devant
vous. Malheureusement, vous ne pouvez
pas |'éviter. Abrégez ses souffrances
avec quelques balles de pistolet dans la
téte. Tout de suite apres, il va falloir se
défaire d'un autre zombie juste avant de
pouvoir sortir du bus.

Aprés étre sorti du bus, vous vous
retrouvez & nouveau dans les rues.
Malgré tout, 'endroit est assez
claustrophobique vu le nombre de
zombie dans le coin. Pas besoin de les
descendre, il y en a beaucoup trop.
Utilisez la technique du zigzag que vous
devez bien connaitre maintenant et
traversez les. La porte de sortie est
juste dans le fond. Et bien s(r, une
bonne porte est une porte ouverte.
Alors ouvrez la.




UR DU COMMISSAR

Cette section est particulierement facile.
Il'y a deux routes possibles. Soit par le
parc et vous avez & éviter quelques
zombies, soit au fond vers le passage
sous-terrain qui ne présente aucun
danger. De toute fagon vous atteignez le
commissariat sans aucun probléme. Les
vrais problémes vont commencer.

SECTION 1:

COMMISSARIAT

HALL PRINCIPAL RDC

Vous voici maintenant dans ['endroit
principal du jeu. Votre premiére tAche
consiste a marcher vers la seconde porte
sur la gauche. C'est 14 que vous
rencontrez un autre survivant, un jeune flic
déja trés atteint par la maladie des morts-
vivants. Il attend l'inévitable destin qui se
présente a lui : se transformer en zombie.
Aprés une petite discussion, il vous donne
la Carte Bleue et vous jette dans l'autre
piéce. Amenez la clé a I'ordinateur et
utilisez 1a pour ouvrir les deux autres
portes. Il y a une machine a écrire et un
ruban d'encre prés de ['ordinateur. Vous
pouvez sauvegarder si vous le voulez. Une
fois toutes les portes ouvertes, vous
pouvez aller & la premiére sur la gauche
de l'entrée principale.

SALLE D’ATTENTE

Vous pouvez respirer un peu, car c'est le
calme avant la tempéte. A votre gauche
se trouve une malle. C'est dedans que
vous mettez les objets encombrants.
Nous vous conseillons de poser le
couteau et le ruban d'encre. Finalement,
avant de quitter la piéce, allez vers le banc
et prenez la note. Vous y trouverez
quelques informations qui seront stockées
dans votre inventaire. Ca peut toujours
servir. De toute fagon une bonne
information est une information stockée,
compris ?

COULOIR AILE OUEST

Attention, voici venir le premier moment
effrayant de Resident Evil 2 | Marchez
vers le garde décapité et fouillez le pour
obtenir des munitions. Equipez le fusil &
pompe et avancez vers la flaque de sang.
Quand vous I'examinez, 'action va vers
une scéne cinématique qui vous présente
la premiére vraie terreur du jeu : le Licker !
Cette chose tombe du plafond et
commence immédiatement & vous
fouetter avec sa langue. Visez vers le bas
et tirez quelques salves. La créature meurt

heureusement assez rapidement. Une fois
le Licker mort, avancez et prenez I'Herbe
Verte. Utilisez-1a si vous étes blessé ou
gardez-14 pours plus tard pour la ranger
dans une malle. Vous en aurez besoin.

SALLE DE BRIEFING

Leon a le briquet comme objet de base.
Entrez dans cette piéce sans faire
attention aux bureaux et allez dans la salle
du fond. Utilisez le briquet sur la
cheminée. Une fois allumée, un trou
apprarait sur la peinture au dessus et un
bijou rouge tombe. Prenez le et sortez.

ESCALIER OUEST

Clest un poil difficile. Quand vous quittez
le couloir de l'aile ouest et entrez dans
cette section, plusieurs zombies vous
attendent des deux cotés. Tuez d'abord la
fille sur la droite puis reculez dans
I'endroit qu'elle occupait pour tirer sur les
autres zombies qui arrivent. Une fois tous
détruits, marchez dans le coin sous les
escaliers et prenez les deux Herbes
Vertes avant d'entrer dans la chambre
noire. Prenez le ruban d'encre sur le
bureau et sauvegardez si vous le. désirez.
Stockez les rubans et les herbes dans la
malle et prenez les munitions dans I'un
des tiroirs. Au fond de cette piéce se
trouve la chambre noire. C'est ici que
vous pouvez développer les pellicules.
photo que vous trouvez sur le chemin,
mais c'est images ne sont pas
particuliérement intéressantes.

Note : dans le coin de la piéce se trouve
une armoire qui ne peut étre ouverte
qu'avec la clé spéciale. Allez dans la
section Secrets de ce guide pour trouver
comment I'obtenir. Une fois votre petite

cuisine de faite, il vous suffit de sortir et
de vous diriger vers les escaliers de bois
menant a l'étage supérieur.

OULOIR DES STATUES

Clest ici que vous rencontrez la premiére
énigme du jeu. L'idée est de bouger les
deux statues vers leurs emplacements
d'origines. Quand vous,commencez, elles
sont prés de la statue principale au centre
de la piéce. Elles doivent étres poussées
sur les plaques métalliques opposées sur
le sol. Ainsi la premiére statue soit étre
bougée vers la plaque au loin et la statue
au loin doit &tre poussée sur la plaque
devant. Si vous étes coincé, il y a un
indice sur la statue centrale. Mais bon, ce
n'est pas trés difficile. Une fois les statues
misent & leur places respectives, la statue
principale fait tomber un bijou rouge que
vous pouvez prendre et ajouter a votre
inventaire (il est mieux de la stocker dans
une malle le plus vite possible).

Une fois le bijou en vos mains, sortez par
la porte derriére.

Visez vers le bas pour tuer le
Licker avant qu'il ne vous

fouette de sa langue.

Encore des statues a bouger.
Résolvez I'énigme pour obtenir
le second bijou rouge.

. 7
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BUREAU DES S.TAR.S.

En entrant dans cet endroit, la seule porte
accessible est le bureau occupé par
I'équipe des S.TAR.S. On y trouve pas
mal de choses intéressantes.
Premiérement, allez vers le placard sur la
droite et vous trouvez un fusil a pompe
qui vous sera particuliérement utile par la
suite. Et n'oubliez pas : un bon fusil est un
fusil chargé ! -

Puis, allez vers les bureaux au centre de la
salle. L'un d'eux est celui de Chris
Redfield, I'un des héros du premier
Resident Evil. Prenez son journal, qui
contient pas mal d'informations sur
I'histoire en cours. A ce moment arrive
Claire qui commence a discuter avec
vous. Vous lui donnez la radio pour
pouvoir communiquer.

Sous le journal se trouve la médaille
Licorne. Prenez-la et gardez-la avec vous
puisqu'elle va bientot servir. Avant de
quitter le bureau, allez dans le coin
opposé¢ au placard avec le fusil a pompe
et prenez le Spray d'urgence. Sortez.

HALL PRINCIPAL RDC

Une fois la médaille Licorne en votre
possession, retournez de 1a ol vous venez
dans le hall principal. Notez que l'activité

‘zombiesque entourant le commissariat n'a

cesseé de monter. Cela devient évident sur
le chemin qui vous méne au hall principal.
Notamment le couloir de la salle de
briefing. Ne restez pas trop prés des
fenétres barricadées car des zombies
essaient de vous saisir & travers pour vous
secouer les puces. Courrez simplement ou
tirez dessus. Une fois de retour au hall
principal, allez vers la fontaine et utilisez la
médaille Licorne. Une petite scéne montre
la statue bouger et une clé tomber.

Prenez donc la clé de trefle.

A partir de maintenant vous pouvez soit
explorer par l'autre porte ouverte
électroniquement par l'ordinateur ou bien
progresser au dela du bureau des
S.TAR.S. Il nous semble plus rapide
d'utiliser la derniére solution afin de
terminer le jeu complétement. Voici donc
nos conseils.

Une zone que vous avez ignoré
auparavant, mais maintenant vous pouvez
I'ouvrir grace & la clé trefle. Cette piéce se
situe dans le couloir dans lequel vous
avez rencontré le Licker. A l'intérieur se
trouve des tonnes de dossiers et
quelques objets inutiles. Allez derriére la
grosse étagere et poussez l'escabeau
jusqu'au bout. Grimpez et prenez le levier
au dessus du placard. Pas loin d'ici se
trouve une note cachée qui procure de
futures preuves. Finalement, avant de
quitter la piece, fouiller le placard prés de
I'entrée afin de trouver un ruban d'encre.
Attention a ne pas vous tacher les doigts.

Utilisez la clé de trefle pour passer la
porte a la fin du passage aprés le bureau
des S.TA.R.S. Un paquet de zombies
errent dans les parages, faites jouer votre
fusil a pompe. Maintenant allez droit dans
le petit couloir et fouillez pour trouver
quelques munitions. Revenez et tournez
au coin. Vous trouvez un petit bureau qu'l
faut ouvrir & l'aide d'une petite clé pour
trouver les parties de pistolet utilisées
pour améliorer votre arme de départ. Il
suffit de combiner les parties et le pistolet
ensemble dans l'inventaire pour obtenir
une arme semi-automatique. Attention car
si vous laissez votre doigt sur la gachette,
les balles partent & tout allure. Gérez votre
stock de munitions. Maintenant, prenez la
porte aprés le bureau.

LA BIBLIOTHEQUE

La bibliothéque est I'endroit ou il faut
résoudre la seconde énigme. Montez les
escaliers & coté de la porte et vous vous
retrouvez au niveau supérieur. Ignorez la
porte pour l'instant et marchez jusqu'a
l'autre cété. Prés du bout, le sol se
dérobe et vous méne vers une section
cachée de la bibliothéque. Avancez et
appuyez sur le bouton ce qui fait bouger
la premigre étagere, vous permettant de
sortir. Marchez vers les deux premiéres
étagéres prés de la porte et appuyez sur
les boutons de chaque, choisissant de les
bouger vers la droite a chaque fois. Cela
vous permet de prendre la piéce du Fou
sous la peinture dans la zone cachée d'ou
vous venez. Allez la prendre avant de
partir. Il y a aussi une Herbe Rouge &
prendre prés de l'autre porte dans la
bibliothéque. Quittez la bibliothéque par
l'autre porte.

HALL PRINCIPAL 1ER

Aprés votre sortie vous vous retouvez
dans la partie supérieure du hall principal.
Il y a quatre zombies & descendre ici,
alors soyez sur vos gardes. Marchez



ACTUELLEMENT EN KIOSQUE

QUI SOUHAITENT RECREER
L’AMBIANCE DES GRANDS
SPECTACLES A LA MAISON...

SJ@@H“E@ ' =/ LEs NOUVELLES
mmm YRy . -~ TECHNOLOGIES
HomeRGiltlema  y A T

= Gonneclez velre lerminal
a votre installation

e Profitez du son Pro Logic

ef de l'image 16/9 " y : i ’ TOUTES LES N OWEAUTES
Comparatif . g sir i g HARDWARE & SOFTWARE

GHine
nuuuassp_ 17




Bl uniformes supplémentaires :
.\ Commencez le premier

scénario en difficulté «

normale ». Allez au

| commissariat sans prendre

| aucun objet en chemin. Si

- | vous faites ca les deux
| zombies dans le parc devant

le commissariat ne sont plus
1a. Et 2 la place apparait un

| nouveau zombie dans le

1| tunnel. Il semble familier ? En

| effet, Il s'agit de Brad Vickers,

le pilote des STARS.qui
sauve nos héros a la fin de
Resident Evil.

| Brad s'est transformé en

| super-zombie qui nécessite

| vingt tirs pour étre tué. Entrez

don dans le commissariat et
prenez plus de munitions.
Revenez et tuez Brad puis

| fouillez son cadavre pour
| trouver la clé spéciale.

| Amenez la dans la chambre

| noire pour ouvrir le placard

| contenenant de nouveaux

uniformes. Une cowgirl pour

| Claire avec un bon vieux sic-
| coups, et deux pour Leon qui

| Iui permettent de tirer a une

| main comme les racailles

| américaines.

Armes a munitions infinies
Chaque arme 3 munitions
infinies apparait dans la -
prochaine partie aprés avoir
terminé les scénarios sous
certaines conditions et dans
l'ordre suivant. Ecoutez bien
ce qui suit :

Lance-roquettes : Terminez le
premier scénario en moins de
2 heures et demi et un rank
de A ou de B.

| Gatling Gun : Compléter le
second scénario en moins de
deux heures et demi avec un
rank de A ou B.

| Mitraillette : Compléter le
second scénario en moins de
trois heures avec un rank de
AouB.

Les trois armes : Compléter
le second scénario en moins
de deux heures et demi avec
un rank de A ou B.

Image de Rebecca
Si vous fouillez le bureau sur
la gauche du bureau des
| STARS.ilvous estdit:«It's
trashed, someone must have
| searched it. ». Examinez cet
endroit plusieurs fois (environ
50 fois) jusqu'a ce qu'une
pelhcule tombe. Allez la

pper dans la chambre
noire pour voir Rebecca dans
une tenue de base ball.
Quest-ce que vous croyiez ?

—

PEySoluces pumeéra 1

jusqu'a 'autre coté, mais sur le chemin
pensez a activer I'échelle de secours qui
se situe a mi-chemin. A partir de
maintenant il est facile d'accéder aux
étages du hall principal grace a l'échelle.

E SAUVEGARDE

La porte que vous utilisez pour quitter le
hall principal vous méne dans cette piéce.
A l'intérieur, vous pouvez stocker des
objets tels que le levier et la piéce du Fou
pour un usage futur. Pensez &
sauvegarder et prenez quelques objets. Il
y a la petite clé sur le siége {on la-voit
briller). Elle vouspermet d'ouvrir le bureau
avec les parties de pistolet ou bien le
bureau de la 1ére salle d'attente. lly a
aussi un autre ruban d'encre prés de la
machine & écrire. Maintenant sortez.

Quand vous quittez la salle de
sauvegarde vous entrez par ce corridor
avec un épave d'hélicoptére et plein de
zombies. Les flammes rendent 'approche
difficile, alors, sans tuer les zombies (qui
disparaitront trés bientét) tournez sur la
droite et allez par l'autre porte qui vous
meéne au passage aux corbeaux. Un bon
corbeau est un corbeau...

Une section assez effrayante, le silence
est pesant et des bruits d'oiseaux hostiles
peuvent étre entendus au loin. Marchez
droit jusqu'au bout et ouvrez la porte (cela
VOus procure un autre raccourci pour la
suite). Maintenant courrez, passez le
cadavre et continuez & avancer jusqu'au
bout. A ce moment un paquet de
coriéaux passent par la fenétre et
essaient de vous attaquer. Vous pouvez
essayez de les tuer si vous le voulez mais
il est bien plus simple de passer votre
chemin.

ZONE EXTERIEURE

Vous voici maintenant sur le toit du
commissariat, impossible & louper, il y a
un hélicoptére en flammes dans le coin.
lgnorez-le pour l'instant et prenez les
‘yches vers le bas llya quelques

intéressanis comme un ruban d'encre,
une arbaléte et, plus important, la
commande de valve. Prenez-les et faites
demi-tour. N'ouvrez pas la porte car : Sy
(a) il est impossible de passer par i ¢
toute fagon, et (b) deux zombies rentrent
dans la piéce. Esquivez les zombies
dehors et remontez les escaliers. Utilisez
maintenant la commande de valve dans le
passage derri¢re 'hélicoptére.

Le réservoir d'eau va exploser et éteindre
les flammes. Avant de retourner dans le
passage au corbeau, fouillez I'hélicoptére
pour trouver des munitions. Attention & ne
pas vous briler tout de méme.

Les flammes éteintes, retournez au couloir
du 1er devant I'épave. Avec les deux
bijoux rouges en main, utilisez-les de
chaque coté de la statue pour gagner la
piéce du Roi. Aussi, sur la gauche de la
statue se trouve la Clé Diamant. Fouillez
encore pour trouver des munitions de fusil
& pompe. Soyez sir de les prendre car un
fusil non chargé est aussi utile qu'un’
corbeau sans fromage.

SALLE D’ARMES 1

Une fois la Clé Diamant sur vous,
retournez de ce c6té du commissariat et
descendez les escaliers aprés I'énigme de
la statue vers la zone de la chambre noire.
Tournez et allez jusqu'au bout, vous vous
retrouvez dans la salle d'armes. L'endroit
est assez confiné et il y a tout plein de
zombies & tuer. Une fois les six zombies
raides mort , vous pouvez commencer a
fouiller la pigce. Il y a quelques munitions
et une pellicule photo (a développer dans
la chambre noire si vous le souhaitez
réellemen). Retournez de ['autre coté et
utilisez le passe-partout sur la cabine au
dela de l'autre porte pour trouver les
explosifs, un objet vital pour la suite des
opérations. Une fois votre cuisine
terminée, sortez par la seconde porte.

BUREAU OUES

Vous vous souvenez de ce gentil officier

de police en arrivant au commissariat ?

i bien il semble occupé pour le moment.
trop calme..

droit dans le petlt bureau pour
trouver votre ami. |l faut le tuer ]uste apres
qu'il se transforme en zombie. A l'intérieur

de ce bureau se trouve le détonateur
nécessaire en conjonction avec |'explosif,
ne l'oubliez pas. Fouillez le reste du
bureau principal pour trouver une Herbe
Verte, une note pour Leon et quelques
munitions dans le placard.. Dévérouillez la
porte et retournez dans le hall.

A partir du hall principal, allez par la
seconde porte qui a été ouverte
éléctroniquement par ['ordinateur et
préparez-vous & l'action. Il y a plein de
zombies a l'intérieur, armez-vous avec de
la bonne. Il y a deux Herbes Vertes &
prendre plus loin dans le corridor. Passez
les portes bleues une fois que tous les
zombies sont morts...




Third diait -fumber?

Il'y a encore plus de zombies & tuer ici.
Cuisez-les a la sauce que vous préférez.
Allez ensuite dans le petit bureau tout au
bout et observez le petit coffre-fort. Entrez
le code 2-2-3-6 pour le déveérouiller. A
l'intérieur, il y a quelques grenades acides
pour votre lance-grenades et une carte du
coin. Sortez et fouillez le ptit bureau prés
de la porte bleue pour trouver un ruban
d'encre. Sortez par la porte de derriere et
fouillez le flic pour trouver des munitions.
Retournez aux portes bleurs, allez & droite
puis tournez jusqu'a la prochaine porte.
Une bonne porte est une porte...

COURROIR AILE EST

Encore et toujours des zombies par ici,
que votre pistolet soit en marche.
Prenez le long couloir et utilisez la clé
diamant pour entrer par la porte droit
devant. Soufflez un peu et...

SALLE D'INTERROGATOIRE

Prenez les fils sur la table et allez vers les
étageres dans le coin. Vous pouvez y
trouver la pierre Aigle. Prenez-la et armez-
vous solidement. Quand vous vous
retournez un Licker surgit du miroir sans
teint et vous attaque. Explosez-le. Allez
dans la prochaine piéce et prenez les
munitions. Une fois de retour dans le
corridor de l'aile est, vous pouvez prendre
I'Herbe Rouge. Vous ne pouvez pas
passer par les portes vertes alors partez.

COULOIR NORD-EST

Avec la clé-coeur maintenant en votre
possession, retournez par le passage des
corbeaux et allez dans la porte qui méne
vers les escaliers extérieurs. Descendez et
prenez la porte vers la zone du bureau
ouest. Passéz le cadavre et allez droit vers
la porte au fond du couloir, la clé-coeur

2 3 4

vous permet d'entrer. ll y a une Herbe
Verte a prendre prés de la porte, sinon il
n'y a pas grand chose d'autre dans la
zone. Si vous avez les fils électriques,
utilisez-les sur le circuit de commande
prés de la fenétre cassée.

Les fenétres métalliques se fermeront
alors et les zombies ne pourront pas
entrer. Maintenant vous pouvez prendre
les escaliers de pierre vers la zone

du sous-sol.

LE SOUS- Slll

Cette zone est peuplée de chiens
sauvages, il faut donc marcher, et non pas
courir. Une fois qu'un chien vous a repéré,
utilisez I'arc et tirez lui dessus a bout
portant. Les choses deviennent un poil -
plus compliquée. Marchez
précautioneusement jusqu'a l'intersection
et occupéz vous correctement des deux
chiens de chaque c6té du couloir.

ZONE EXTERIEURE

Une fois les chiens morts (un bon chien
est un chien mort), allez & gauche puis en
haut (vers le fond de I'écran) et entrez par
la double porte apres le coin. Il y a encore
plus de chien a descendre ici, et ils vous

sautent dessus . Courrez et descendez
par la bouche d'égout.

NOTE: Leon n'a pas besoin de visiter
cette zone, mais ici on peut sauvergarder
et obtenir une Herbe Rouge.

Retournez dans le couloir du sous-sol et
allez vers la premiére porte a droite apres
l'escalier. C'est la salle du générateur.
Vous y trouvez une Herbe Verte et une
carte su sous-sol. Mais le but principal est
de remettre le courant sur la porte de la
salle d'armes au fond du couloir.

Allez jusqu'au générateur dans le coin et
regardez de plus prés. Vous devez
maintenant appuyer sur le boutons
appropriés de fagon a restaurer le courant
sans en mettre au dessus de 100.

Clest en fait trés facile, faites simplement :
On, On, Off, Off, On.

A partir du générateur, prenez par la
droite et allez a c6té & la porte tout au
bout. Cela vous méne jusqu'au parking.
Si vous avancez un petit peu, un coup
retentit et une scéne vous présente a Ada
Wong, une femme en mission. Aprés
quelques discussions de politesse, aidez
la & déplacer la camion qui bloque la
sortie du parking puis sortez. Il y a une
Herbe Verte dans le coin du parking si
vous avez besoin de soins.

Continuez jusqu'a la fin du corridor et
prenez & gauche vers les cellules de
détention. lci, vous faites la connaissance
de Ben, un reporter. Aprés une discute
rapide, prenez l'ouvreur dans les étagéres.
Avant de quiter les cellules, prenez des
Herbes & c6té de Ben. Maintenant sortez
et prenez le corridor.

Aidez Ada a bouger le camion
dans le parking pour débloquer
la sortie.
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Revenez en arriére, prenez la premiére
porte sur la gauche et vous entrez dans le
chenil. Des chiens sauvages sont dans
des cages mais si vous marchez a coté, il
y a des chances qu'ils réussissent a
s'enfuir et attaquer. Il est mieux de les
laisser tranquille et d'aller directement
ouvrir la bouche d'égout avec I'ouvreur.
Maintenant on descend.

ENTREE DES EGOUTS

C'est la premiére rencontre avec les
araignées géantes. Equippez le fusil &

ant dans les égouts i
pompe et courrez & travers les couloirs

usil a pompe pour

‘accueiilir les araignées.  humides. Deux tirs & bout portant sont

{

y

suffisant pour descendre les araignées et
éviter d'étre empoisonné. Mais le mieux
est encore de courir sans s'arréter. Prenez
la porte et allez & gauche. C'est une salle
de sauvegarde. Il est important d'y aller
sinon vous ne rencontrez pas Ada en
sortant. Quand vous quittez la piéce, Ada
vous attend. Aprés une autre discussion,
elle passe par le trou dans le mur et-vous
pouvez la contrdler..

ADA MISSION 1

Ada Wong est armée d'un pistolet
standard, aprés avoir pris controle d'elle
et pris la porte vous pouvez tuer les deux
chiens. Maintenant passez par le pont et
allez & gauche vers la porte. Une fois dans
la nouvelle salle, passez le panneau de
contrdle et descendez les grandes
marches. En bas, il y a trois caisses. Vous
devez les arranger de fagon & former une
ligne sur le mur du fond. Avec un peu de
poussage par ci par 1a, ga ne devrait pas
&tre trop dur. Une fois terming, remontez
et appuyez sur le bouton du panneau de
contréle pour remplir la fosse avec de
I'eau. Maintenant vous pouvez traverser

grace aux caisses. Allez vers les étagéres
de l'autre coté de la salle. Ici, vous trouvez
la cle-tréfle. Prenez-la et sortez de la salle.

Maintenant vous pouvez jouer les laches
et repartir ou alors aider Leon et aller
prendre quelques munitions. On peut les
trouver en tournant en droite aprés la salle
aux caisses, puis aller vers la porte tout au
bout apres le coin.

Mais si vous jouez contre le temps, mieux
vaut allez voir Leon directement.

Quand vous regagnez le contréle de
Leon, retournez sur vos pas par le
passage des égouts et le parking et
revenez vers les double porte sur la
droite. C'est la tristement célébre morgue.
Ignorez les cadavres et marchez vers le
coin pour obtenir la Carte Rouge.

Les choses se compliquent un peu
maintenant. Les cadavres décident de se
réveiller et commencent & s'approcher de
vous. Armez vous puissament et
commencez le massacre. Un bon cadavre
est un cadavre mort !

SALLE D’ARMES 2

Quittez la morgue et allez & la prochaine
porte vers la droite. Utilisez la Carte
Rouge sur 'appareil prés de la porte et
entrez & l'intérieur. Il y a beaucoup de
munitions pour le pistolet et 'arc &
I'intérieur. Dans le casier au fond se
trouve un Sidepack et une mitraillette.
Le Sidepack vous permet de transporter
plus d'objets dans votre inventaire, il est
donc mieux de le prendre & cause de
toutes ces grenades. Cependant, vous
avez le choix de prendre la mitraillette ou
de la laisser pour Claire dans le second
scénario. Nous vous conseillons de la

laisser. Quittez la salle et remontez.




CHAMBRE DU GARDE

Maintenant que vous avez la clé-tréfle,
vous pouvez entrer dans la piéce en haut
des escaliers. Attention, cet endroit est
maintenant infesté de chiens.

Une fois dans la chambre, prenez le
‘magnum, le Spray d'urgence et lisez le
journal avant de partir.

SALLE DE PRESSE

You have used the

reclinei Aney.

Quitez le couloir nord-est et retournez
dans le bureau ouest. Passez les portes
bleuses et tournez & droite. L'idée est
d'aller vers la zone ou se trouve la salle
d'interrogatoire et d'entrer dans la porte
verte & la fin, c'est la salle de presse.
Quand vous entrez, il y a juste un Licker, il
est donc mieux de s'armer avec le fusil a
pompe avant. Allez derriére le bureau de
presse au fond de la salle et utilisez le
briquet sur la fournaise dans le coin. Vous
devez maintenant activer les torches sur le
mur dans l'ordre suivant : Reine, Roi, Valet
ou 12, 13, 11. Une fois la mission
accomplie, I'engrenage d'or tombe du
tableau de l'autre c6té de la pigce.

Allez-y et prenez le. Prenez aussi le
pellicule photo sur le bureau & cété
pendant que vous y étes. Maintenant,
VOus pouvez partir.

NOTE : & ce point, assurez-vous de
transporter I'engrenange et le levier.

Revenez a la bibliotheque (utilisez 'échelle
de secours dans le hall principal, faites
attention, il y a un Licker qui vous barre le
chemin ) et montez les marches. Passez par

la porte et vous vous retrouvez au deuxiéme
étage du hall. Marchez jusqu'a la porte et
vous vous retrouvez dans la salle de I'horloge.

Utilisez le levier sur le mécanisme pour faire
descendre un escalier caché. Montez et
insérez l'engrenage d'or dans l'espace parmi
les mécanismes de I'horloge. Appuyez sur le
bouton et un compartiment secret s'ouvre
sur le mur. Prenez la piéce du Cavalier et
prenez le raccourci vers vers la prison,
N'oubliez pas, une bonne prison est une
prison fermée.

Allez voir Ben dans les cellules (une
scéne le montre d'abord horriblement
mutilé par une étrange mutation). Il sort
quelques paroles avant de mourir.

Vous pouvez maintenant quitter les
cellules et retourner par 'entrée des
égouts (1a ou Ada vous a abandonné il y a
quelques instants). Aprés le passage aux
araignées, allez

dans la salle de

sauvegarde,

équipez-vous et

prenez les

quatre pieces

d'échec.

Quittez la piece

et passez par la

porte sur la

gauche.

Insérez I'engrenage d'or dans
I'espace du mécanisme
d'horlogerie et appuyez.

Un Ben bien décrépit essaie de
vous dire quelquechose avant
de mourir.
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BOSS 1

Vous vous souvenez de la besticle sortie de
Ben ? Ehi bien elle est de retour | Elle est descendue
dans les egouts, a gressi un peu et s'est change and
grosse béte rampant droit sur vous. Elle s'atréte de
temps en temps et crache des petites bestioles.

Si vous avez la mitraillette ou le magnum cela sera fort
utile pour la tuer. Tirez tout simplement pendant qu'elle
rampe vers vous. Assurez vous diajuster votre tir quand
les petites bétes sont trop pres. Une fois mort, Il
explose dans une belle gerbe et disparait. C'était pas
trop difficile.

Une fois le boss battu, utilisez les quatre pieces
d'échec sur le panneau a cote de la porte au fond de
la salle. Maintenant vous pouvez entrer.

SALLE NORD

Aprés deux tunnels en ligne droite, vous
vous retrouvez dans une salle de
sauvegarde. Utilisez la malle pour poser
les objets encombrants. Il y a un ruban
d'encre, un Spray d'urgence et quelques
munitions dans la zone, alors fouillez.

Il'y a deux niveaux dans cette salle.
L'échelle pour descendre se trouve
derriére le placard. Il suffit de le pousser
pour dégager le passage. Cet étage est
dans les ténébres pour commencer, mais
vous pouvez trouver des lanternes &
allumer avec le briquet. Maintenant que
vous pouvez voir, fouiller pour trouver des
munitions de fusil & pompe et des balles
de magnum. Remontez, prenez la
commande de valve dans la malle et
utilisez I'ascenseur.

Une fois arrivé en bas, vous retrouvez
Ada. Apres une discussion, Annette Birkin
arrive et vous tire dessus. Pas de chance.
Comme Leon est gravement blessé, vous
prenez le contrdle de Ada qui part a la
poursuite de cette scientifique un peu
allumée.

Prenez la carte au passage dans les
égouts et continuez par la porte suivante.
Il'y a quelques araignées géantes a tuer
par ici, Ada peut les descendre avec son
pistolet. Une fois les araignées mortes
(ce qui économisera des munitions a Leon
par la suite), continuez par le tunnel et
montez a I'échelle sur le mur. Tout en haut
se trouve un tunnel plein de cafards.

La meilleure tactique est juste de courir et
de les éviter. Si quatre ou plus de ces
insectes vous touchent vous pouvez dire
adieu-a la vie.

Une fois au bas de I'echelle de l'autre
coté, Ada en découd avec Annette dans
un combat féminin. Résultat, Annette se
retrouve projetée par dessus la barriére.
Tres vite aprés cette sceéne, l'action
revient sur notre ami Leon.
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Maintenant que vous revoici avec Leon,
suivez la route que Ada a prise dans les
égouts puis prenez & gauche dans le
passage principal en dépassant I'échelle
utilisée par Ada. Allez dans |'alcove avec
deux cadavres (le ventilateur est en
marche maintenant, donc Leon ne peut
pas passer par 13). Fouillez-les pour
trouver la médaille Loup et quelques
munitions, puis revenez par la passage
puis & gauche.

Par l'autre porte se trouvent deux autres
araignées, descendez-les au fusil a
pompe (ou laissez-13). Plus loin il y a une
chute d'eau avec un panneau de contréle.
Utilisez la médaille du Loup ici pour avoir
un espace supplémentaire dans votre

inventaire. Allez maintenant dans 'alcove
et prenez la porte.

BASSIN TOXIQUE

En entrant dans cette section il y a un pot
d'Herbes Bleues infinies & cété de la
porte. Utilisez-les mais ne les prenez pas
si vous &tes empoisonné. Allez vers le
panneau sur le mur et utilisez la
commande de valve pour descendre le
pont métallique. Une fois de l'autre coté,
prenez les Herbes Vertes, le ruban
d'encre et les munitions avant d'utiliser la
commande valve une fois de plus (faisant
remonter le pont & nouveau). Maintenant,
prenez la porte.

 BOSS 2

~ Vous vous retrouvez dans un long passage. Allez-y et
prenez le coin. Arrétez vous pour examiner la lumiére jaune sur le mur
de gauche. Cela vous indique que la bouteille d'oxygene est relachée
en cas d'urgence. Continuez votre chemin jusqu'a ce que vous
atteignez |'entrée du compacteur d'ordures au bout. Vous voyez Ada
au loin mais avant de pouvoir faire contact, un énorme crocodile
saute hors des ordures pour veus attaquer.
Courrez dans le passage et il commence 4 vous chasser. Quand
vous arrivez a la bouteille d'oxygéne, examinez-la encore ce qui la fera
tomber sur le sol. Attendez que le crocedile I'atteigne. Comme dans
une scene digne des dents de |la mer, le crocodile attrappe la
bouteille dan sa gueule et continue la chasse. Il suffit maintenant de
tirer dans la bouteille, et boum la téte du crocodile !
Retournez au compacteur d'ordures, utilisez le panneau sur le mur
pour ouvrir la porte de secours. Vous pouvez maintenant traverser le
depot pour voir Ada. Elle guérit votre blessure avant que vous ne
preniez l'échelle.

Note : Il y a une methode plus difficile pour descendre le crocodile.
Il 'suffit de lui tirer constamment dessus pendant qu'il vous suit dans
le passage puis atteindre jusqu'a ce gue la perspectibe change pour
la'derniere fois (la porte du début) avant de décharger le demier, et
fatal, tir.
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COMPACTEUR HAUT

Une fois dans cette zone, allez vers la
zone de contrdle et fouillez le cadavre
pour trouver la médaille Aigle, puis
regardez la note. Marchez vers la boite de
controle prés du ventilateur géant et
ouvrez le passage vers les égouts. Une
fois de retour dans le bassin toxique,
utilisez les médailles de I'Aigle et du Loup
sur la boite de contréle prés de la chute
d'eau, un passage sera alors ouvert

(note : si vous prenez la route secréte
pour arriver 13, quelques zombies sortiront
de I'eau, alors que si vous passez par la
zone du crocodile, il n'aura pas de
problémes).

Vous voici dans un petit passage, avancez
simplement et prenez la porte pour entre
dans la station principale. Droit devant se
trouve des étagéres, et si vous avez tué le
crocodile de la maniére difficile il y a des
munitions pour le pistolet et pour le

PEVScluces numéro 1
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magnum (rien du tout si vous avez utilisé
la méthode simple). Allez a la droite du
tram et appuyez sur le bouton sur le
panneau de controle avant d"embarquer.
Pendant votre trajet, un mutant monte sur
le toit et essaie de vous frapper en
pergant la carlingue de la cabine.

En vous déplacgant vous pouvez I'éviter
facilement. De toute fagon Ada s’en
occupe en tirant dessus de fagon
frénétique.

SECTION 4:
LE LABORATOIRE

FABRIQUE

Une fois arrivé a votre nouvelle destination,
observez le canon sur la gauche. Vous
pouvez le mettre en marche en utilisant le
briquet. Ca ne fait pas grand chose d'autre
que d'illuminer le tunnel et montrer
I'emplacement de la clé W. Box cachée sur
le sol & coté. Ensuite, il suffit de
s'engouffrer dans la prochaine porte.

Les prochains endroits sont infestés de
zombies, alors que votre pistolet soit prét &
décharger sa violence (Ada vous aide, et
en plus ses munitions sont infinies). Si vous
tournez a gauche aprés le premier passage
vous trouvez un cadavre. Fouillez-le pour
dégoter les parties de fusil & pompe pour
augmenter la puissance du votre.
Maintenant prenez l'autre passage.

Encore un paquet de zombies par ici. Si
vous tournez a droite aprés le premier
passage, il y a des Herbes Vertes &

prendre. Sinon, passez par la gauche et
allez donc monter par I'échelle.

Vous voici dans une chambre saine. Prenez
tous les objets, munitions, Sprays
d'urgence... Sivous le désirez, vous
pouvez sauvegarder, puis sortez.

PLATEFORME

Quand vous entrez, tournez a gauche et
fouillez les tonneaux au bout pour trouver
des munitions, Marchez vers le grand
véhicule et entrez. Vous trouverez des
grenade de feu et la clé de contrdle
nécessaire pour faire fonctionner la
plateforme. Actionnez le panneau de
contrdle et remontez.

B0SS 3

Vous avez déja rencontre
Anette Birkin (c'est la mére de Sherry),
et bienl préparez vous a faire la
connaissance de son mari, William.
Pendant gue!la plate-forme descend
dans la labo, William arrive et vous
devez l'affronter, cu plutét affronter sa
terrible mutation en monstre. Comme
les autres boss, des tirs bien ajustes
sont nécessaires, mais faites attention
car il peut dohner de grand coups de
griffes. Assurez deine pas vous faire
coincer car il est trés difficile de s'en
sortir. La meilleure tactique consiste a
courir autout et |ui tirer dessus quand
vous en avez |'occasion. Quand il est
presque mart, le monstre leve les bras
et bouge moins vite. Attendez que ses
bras se baissent pour leitir crucial
(sinon il faut gacher unjautre tir).
Une fois rempli de plomb, le monstre
saute hars de la plate-ferme, vous
hors de danger.

laissa

Malheureusement, Ada a éte blessee

par la béte quand elle a éte attaquee la
premiere fois. Leon la transporte alors
automatiquement dans la salle de

seécurité.
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vec Ada puis
our trouver
les objets.

SALLE DE SECURITE

Aprés une séance de pansements, vous
pouvez prendre quelques objets comme
des balles de fusil & pompe et de
magnum. Egalement un ruban d'encre et
une Herbe Verte. Quittez la piece, tournez
a droite vers la porte. :

AMBRE FROIDE

Vous voici dans le complexe du
laboratoire principal: Marchez jusqu'au
centre et prenez l'allée bleue sur la
gauche. Prenez la porte et tournez encore
a gauche. Juste & cété se trouve une
porte vers la chambre froide. Ici, prenez la
boite a fusibles dans I'étagére et utilisez la
sur la machine a l'opposé.

Une séquence montre les fusibles insérés
dans la machine et activés. Prenez les
fusibles et quittez la piéce. Retournez
maintenant au centre de la salle principale
et utilisez les fusibles sur la mchine. Cela
. remet le courant dans le labo.

i

Prenez le chemin rouge a partie de la
salle principale et prenez la porte. Allez &
e et prenez la porte tout au bout vers
rs de repos. Dans la piéce se

PEYSoluces puméro 1

QUARTIERS DE REPOS |

trouve un lance-flammes, des notes et des
Herbes Bleues infinies. Dans cette piece
se troube égaleﬁ\ent un ordinateur qui
vous permet d'actionner le gas BOW.
Faites ga et enflammez la plante dans le
coin. Quand elle brile montez par la
bouche d'aération.

Dans la piéce suivante se trouvent deux
Lickers. Si vous avez activé le gaz, ils
peuvent étre tués en utilisant le fusil &
pompe. Dans cette pi¢ce il y a deux
boites de munirions et un ruban d'encre.
Prenez-les et sortez par la porte
principale.

ESCALIER OUEST

Une fois que vous avez quitté les
quartiers de repos, allez vers la porte de
métal et ouvrez-la & I'aide du bouton
rouge sur le mur. Faites attention car il y
a deux plantes de l'autres coté. Utilisez
le lance-flammes pour les tuer. S'ils vous
empoisonnent, retournez dans les
quartiers de repos pour guérur. Une fois
cramés, prenez la porte suivante vers la
plate-forme métallique. Il y a une autre
plante & tuer ici, mais elle est tellement
lente que vous pouvez atteindre I'échelle
avant qu'elle ne vous voie. Une bonne
plante est une plante qui ne voit pas.

Allez par la porte en bas des escaliers et
préparez-vous & rencontrer quelques
Lickers aggressifs. lls sont bien plus
féroces qu'auparavant et sont plus
résistants. Continuez par le couloir
(ignorez I'ordinateur et la grande porte,
ils ne servent & rien). Passez par la porte
au bout vers la salle de contrdle
principale.

SALLE DE CONTROLE

Marchez autour du mur d'écrans et
renez la carte sur le terminal. Vous
vez sauvegarder et stocker des

s dans la malle si vous le désirez.
nt sortez par la porte de |'autre
coté (note : ayez la clé W. Box avec
vous, cela vaut mieux).

LABO DU DR BIRKIN

Prenez le passage et tournez & gauche
jusqu'a la prochaine porte. Vous étes dans
le labo du Dr Birkin. Utilisez la clé W. Box
sur les armores & gauche dés que vous
entrez. Vous y trouvez des parties de
magnum. Prenez maintenant l'autre porte
et tuez les zombies décharnés. Il y a un
autre groupe de zombies & tuer dans le
laboratoire, soyez prét.

Une fois a l'intérieur prenez la Carte Lab
sur la table puis sortez.

ADMINISTRATION RESEAU

Une fois sorti du labo, allez tout droit dans
la piece devant laquelle se trouve
d'étranges ceufs, utilisez la Carte Lab pour
y entrer. Vous voici en face d'une mouche
géante. Ne vous inquiétez pas trop
cependant. Utilisez ['artillerie lourde pour la
descendre puis allez sur ['ordinateur dans
le coin. Utilisez n‘importe quel arme pour
descendre les bestioles puis utilisez
I'ordinateur. Entrez comme nom « GUEST
» sans mot de passe et enregistrez vos
empreintes (vous verrez pourquoi tout &
I'heure). Maintenant, sortez et reprenez les
escaliers par lesquels vous étes arrive.

SALLE G-CAPSULE

Une fois en haut, retournez au rond central
et prenez l'allée bleue. Maintenant, au lieu
d'aller dans la chambre froide, prenez &

" droite et passez la porte. Ayant enregistre

vos empreintes, vous pouvez maintenant
entrer par cette porte. En apposant votre
main sur le terminal, vous permettez a
Claire de faire la méme chose dans la
seconde mission et de pouvoir rentrer.

SALLE VAM.

Utilisez la Clé Lab pour entrer dans la
piéce entre la chambre froide et la salle G;
préparez-vous a de ['action.

Iy a un paquet de zombies a détruire.
Ensuite, appuyez sur le bouton rouge sur
le mur droit devant quand vous entrez et
prenez le disque MO sur le lit & coté.
Redescendez au couloir du sous-sol 4 et
utilisez le disque MO sur ['ordinateur pres
de la grande porte. Puis entrez et assurez-
vous de transporter de ['artillerie lourde sur
vous. Le fusil 8 pompe et le magnum
ameélioré (en le combinant avec les parties
de magnum) sont idéals pour se farcir le
dernier boss que voici...
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Bu ss FI NAI. . peut etre combattu & distance. Utilisez le magnum et le monstre tombe aprés

5 coups. Ce n'est pas fini, la béte se transforme en quadrupede de la mort et
commence a sauter un peu partout de fagon a vous attraper pour vous
corriger. Utilisez la méme tactique qu'avant, n'arrétez pas de courir (ne vous
laissez pas coincer) et tirer tout ce que vous pouvez dans sa carcasse.
Normalement six balles de magnum amélioré devraient suffir pour s'en

Clest la confrontation finale de la premiére mission pour Leon, et ils ont
garde le meilleur pour la fin. Une fois dans la salle de I'ascenseur, allez droit
devant ey appuyez sur le bouton sur le mur a cété de l'ascenseur au bout.
La boss arrive alors par le plafend. Dans sa premiére forme, le boss est lent et débarasser. Puis il finira par tomber raide.

5
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Reposez-vous et admirez la séquence

de fin. Le meilleur est a venir,
sauvegardez la partie et continuez

avec la 2nde Mission mettant en

scene Claire. Bonne chance. >

. B A ree




guide

MISSION 2

Aprés avoir terminé le jeu avec Claire c’est au tour de Leon de parcourir ce
moment d’horreur intense. Plusieurs choses vont changer dans cette nouvelle
mission, notamment Pemplacement de certains objets clés. Ce guide devrait vous
donner un coup de main. Il est temps de quitter Racoon City pour de bon !

COULOIR 1ER

Encore une fois, une épave d'hélicoptere
enflammé dans ce couloir, mais plus
grave, il y a aussi deux Lickers !

Vous pouvez les descendre mais il est
bien plus facile de les éviter et de courir
jusqu'a la salle de sauvegarde. A
l'intérieur on y trouve un ruban d'encre, 30
munitions pour le pistolet, une petite clé .
et un journal. Prenez tout et mettez les
objets encombrants dans la malle. Une’
bonne malle est une malle pleine.

HALL PRINCIPAL 1ER

squatteurs de cette petite rue en allant Quittez la salle de sauvegarde par la
vers la porte de l'arriére cour du porte au fond et vous atterrissez au 1er
commissariat. Les choses commencent & devenir étage du hall principal. Foncez rapidement

SECTION 1:
LA VILLE

Les différences dans la seconde mission
deviennent apparentes désle début.
Maintenant vous commencez de ['autre
coté du camion, et heureusement, il n'y a
pas autant de zombies & éviter. Courrez
tout simplement en évitant les trois

> - . ; familieres. En effet vous étes entré par la vers le coté opposé, en prenant soin

i W PRy : iez ouvri dlexploser les zombies sur le chemi
A% | 855 ' ’. ;’, ‘ porte que vous ne pouviez ouvrir exploser les zombies sur le chemin, et
W" w' 'l'v : il .&ﬁ‘) ¥a §l  auparavant dans la premiére mission prenez la médaille Licorne sur le mur &
4 - . { . 2 . N . .
3 ' iE!_{_ I ‘ 1 (celle avec les deux zombies qui entrent). ['extremité du balcon. Maintenant, revenez
" un‘ S\z \ s X 2 Sur la table de gauche se trouvent au centre du couloir et activez I'échelle
. ; ! 9
Carnegie Lave - y a2 quelques munitions pour le pistolet et un d'urgence puis descendez vers le hall
; ' 4 ruban d'encre. principal.

ZONE EXTERIEURE HALL PRINCIPAL RDC

Quittez le petit hangar par la porte et allez ~ Allez vers le bureau de la réception et
jusqu'au escaliers de fer pour atteindre le prenez le fusil et le ruban d'encre.

toit. Une scéne cinématique vous montre Puis allez vers la statue sur la fontaine et,
comment I'hélicoptére s'est retrouvé dans  comme dans la 1ére mission, utilisez la
le mur. Laissez tomber et allez dans le médaille Licorne pour obtenir la clé-pique.

couloir aux corbeaux.

BUREAU EST

Une fois la clé en votre possession,

s
SECTluN 2: remontez par I'échelle d'urgence et
i ournez au passage aux corbeaux.
I_E chMIssnn IAT fois arrive, allez vers la porte droit

et utilisez les escaliers de fer pour

Leon retourne dans les rues

infestées de zombies dans ARRIERE COUR

cette nouvelle mission.

nouvelle section. Courrez corbeaux.
les deux zombies et




Repassez par les corbeaux et allez a la
porte qui méne au toit. Vous connaissez la
maneuvre, utilisez la commande de valve
sur le réservoir d'eau pour éteindre les
flammes de I'hélico. Fouillez I'épave pour
trouver des balles.

TYRANT - 103

Vous vous doutez que quelque chose se
passe depuis cette scéne cinématique
montrant une caisse larguée a travers le
toit du commissariat. Vous allez faire
connaissance avec le contenu de la
caisse. C'est une sorte de Terminator
géant qui ne cessera de vous poursuivre.
Pendant qu'il marche vers vous,
déchargez votre fusil a pompe sur lui.
Assurez vous qu'il ne s'approche pas trop,
son coup de poing est dévastateur.
Apreés quelques coups, il tombe
inconscient (bien qu'il ne soit pas mort)
vous permettant de le fouiller pour trouver
des munitions de fusil & pompe.

Apres la petite frayeur, revenez au couloir
du 1er étage avec le morceau
d'hélicoptere a travers le mur. Vous
pouvez maintenant entrer dans la salle
devant la carlingue qui vous ménera dans
la salle de stockage. Vous ne pourrez pas
faire grand chose ici a part prendre la
Carte Bleue au dessus des caisses.
Maintenant sortez et retournez dans le hall
principal en utilisant I'échelle de secours.
Utilisez la Carte Bleur sur l'ordinateur
situé dans le bureau de réception.

Cela va ouvrir électroniquement les deux
portes du bas ainsi que la porte de la
bibliothéque.

SALLE D’ATTENTE

A partir de I'ordinatedur, allez vers la porte
i a d'attente.

Vous é&tes maintenant dans le couloir dans
lequel vous avez rencontré un Licker la
premiére fois. Utilisez la clé-pique pour
entrer dans la premiére porte et allez &
droite dans les archives. Rien d'important
ici & part un Spray d'urgence et un ruban
d'encre. Sortez et continuez par le
corridor.

SALLE DE BRIEFING

Allez & la porte au fond du corridor et allez
dans le prochain passage avec les
fenétres condamnées. Prenez la premigre
porte sur la droite et allez dans la salle de
briefing. Allez directement dans l'arriere
salle. Utilisez votre briquet sur la cheminée
pour obtenir un bijou rouge puis fouillez
ies boites a droite pour avoir queiques
munitions. Et mainten'ani, on sort.

ESCALIER OUEST

Allez dans le couloir, prenez la porte au
bout pour entrer dans la section qui était
pleine de zombies la derniére fois.
Cependant, il n'y en a plus tellement, alors
ne paniquez pas. Allez dans la chambre
noire sous les escaliers (prenez les deux
Herbes Vertes au passage), prenez le
ruban d'encre, stockez les objets
encombrants et sauvegardez (si vous le
désirez). Montez les escaliers. Oui, ce
sont des escaliers qui montent.

COULOIR AUX STATUES

Comme avant, résolvez I'énigme des
statues pour obtenir le bijou rouge puis
quittez la zone par la porte de derriére.

BUREAU S.TA.RS.

Il'y a des zombies & tuer alors préparez
vous. Quand le chemin est libre allez dans
la premiére porte, le bureau des
S.TARS. Allez vers le placard a droite de
la porte et prenez le magnum qui s'y
trouve. Puis fouillez le reste de la salle
pour trouver des munitions avant de
quitter les lieux pour de bon.

Un bon bon abime les dents.

Aprés avoir poursuivi Sherry, elle vous
méne jusqu'a la clé-diamant au fond du

SALLE D’ARMES 1

A partir du bas des escaliers, allez en
avant puis tournez a gauche pour aller
jusqu'au bout du passage. Maintenant
entrez par la porte dans la salle d'armes.
Il n'y a pas d'ennemis & tuer par ici, mais il
y a une pellicule photo et des balles de
fusil & pompe: Sortez l'autre porte qui
méne au bureau ouest.

BUREAU OUEST

Cet endroit est maintenant plein de
zombies. La premiére chose & faire et de
s'en débarasser. Le fusil 4 pompe est un
bon argument dans ces cas la. Allez au
placard de l'autre c6té et fouillez le pour
trouver des munitions pour le pistolet.
Visitez le petit bureau et prenez la petite
cié. Maintenant, sortez par Ia porte fermée
qui méne au hall principal.

Tuez les zombies dans le
bureau ouest puis fouillez pour
trouver des objets.

A partir du hall principal, allez par la petite
porte prés de I'éntrée principale et
préparez vous a shooter du zombie.

Le premier est derriére la porte, alors
équipez-vous du magnum et préparez-
vous & le décapiter dés que vous entrez.
Puis courrez contre le mur, tournez-vous

et tuez le reste d'entre eux a un rythme
soutenu. Allez par le couloir et atteignez la
porte a l'autre bout. iMoo

SALLE DINTERROGATOIRE

Suivez le passage et entrez dans la
premiére porte que vous voyez dans la
salle d'interrogatoire. Prenez le Spray
d'urgence et la piece d'échec dans
I'étagére et préparez vous a tuer le Licker
i jaillit par la vitre. Sortez et prenez la
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Le 4eme Survivant
Réussissez la seconde

mission de Claire ou Leon en
moins de 3 heures avec un
rank A. Un écran vous permet
de créer une sauvegarde pour
Hunk. Sauvegardez et vous
pouvez charger la partie de
Hunk. Vous jouez ce soldat au
service de Umbrella. A partir
des égouts, il faut atteindre le
toit du commissariat en
combattant uniquement. Pas
d’énigmes a résoudre.

Tofu

Ce n'est pas une blague, vous
pouvez jouer avec un morceau
de tofu. La mission est la
méme que pour Hunk, mais
équipé uniquement d'un
simple couteau a pain.

Il n'est pas facile d'obtenir ce
personnage cependant. Vous
devez d'abord finir chacune

| chacun des premier et
| deuxiéme scénarios des deux

personnages en moins de
trois heures (pour chaque
mission). Il faut encore jouer
une troisiéme fois et terminer
les premiéres et secondes
missions en moins de trois
heurs. En fait il s'agit de jouer
six parties 3 la suite sur la-
méme sauvegarde.

Note : la partie doit étre
sauvegardée moins de 12 fois
pendant chacun des six
scénarios et les armes infinies
sont interdites. Vous devez
commencera partir d'une
nouvelle partie de Leon ou
Claire et sauvegarder a chaque
fois. De plus, le fichier de
Hunk (Le 4¢me Survivant) doit
étre présent sur le memory
card AVANT de commencer le
jeu pour la 3éme fois.

Il y a maintenant un chien dans cette
zone. Descendez-le au pistolet & distance.
Puis descendez vers le sous-sol.

SECTION 3:
LE S0US-SOL

GENERATEUR

Prenez a droite aprés le long passage
puis encore & droite dans la salle du
générateur. Remettez le courant dans la
salle d'armes 2 en utilisant la méme
combinaison de bouton que
précédemment et sortez.

Prenez & droite aprés le générateur puis
allez jusqu'au parking. Allez droit devant et
marchez encore et encore jusqu'aux
cellules de détention.

Ici on trouve une pellicule photo sur la
table prés de l'entrée de laprison. Prenez-
la et discutez un peu avec Ben. Une fois
la parlotte terminée, prenez I'ouvreur de
bouche d'égout sur les étagéres. Quittez
ia zone de la prison et prenez la premiére
porte sur la gauche vers le chenil.

Ne vous occupez pas des chiens et allez
droit dans la bouche d'égout.

C'est la premiére rencontre avec les
araignées géantes. Equippez le fusil a
pompe et courrez 4 travers les couloirs

~ humides. Deux tirs a bout portant sont

suffisant pour descendre les araignées et
gviter d'étre empoisonné. Mais le mieux
est encore de courir sans s'arréter. Prenez
la porte et allez & gauche. C'est une salle
garde. |l est important d'y aller
rencontrez pas Ada en

jous quittez la piece, Ada
s une autre discussion,
ans le mur et vous

pouvez la contrd o
ADA MISSION 1

Ada Wong est armée d
standard, aprés avoir pris ci ]
et pris la porte vous pouvez tuer le
zombies. Maintenant passez par le pont et
allez & gauche vers la porte. Une fois dans
la nouv slle, passez le panneau de
dez les grandes

a trois caisses. Vou

et appuyez sur le bouton du panneau de
controle pour remplir la fosse avec de
l'eau. Maintenant vous pouvez traverser
grace aux caisses. Allez vers les étagéres
de l'autre cété de la salle. Ici, vous trouvez
la cle-tréfle. Prenez-Ia et sortez de la salle.

Maintenant vous pouvez jouer les laches
et revenir ou alors aider Leon et aller
‘prendre quelques munitions. On peut les
trouver en tournant en droite aprés la salle
aux caisses, puis aller vers la porte tout au
bout aprés le coin. Mais mieux vaut allez
voir Leon directement.

Quand vous reprenez le contrdle de Leon
revenez sur vos pas en passant par le
parking. Dépassez I'escalier qui méne en
haut et prenez les double-portes a droite.
Cl'est la tristement célébre morgue.

Il'y a deux Lickers & abattre. Magnum ou
fusil & pompe, vous avez le choix des
armes pour réduire ces créatures en
bouillie sanglante. Une fois morts,
marchez vers le coin pour obtenir la
Carte Rouge. Sortez maintenant.

SALLE D’ARMES 2

Quittez la morgue et allez & la prochaine
porte sur la droite. Utilisez la Carte Rouge
sur l'appareil prés de la porte et.entrez a
lintérieur. Il y a des munitions a 'intérieur |
pour le pistolet ainsi qu'un lance-grenades.
ussi, si vous avez laissé la mitraillette la
iere fois avec Claire, Leon peut

ant la prendre. Sinon, i
munitions a pre!

SALLE DE GARDE




Quittez le couloir nord-est et retournez
dans le bureau ouest. Passez les portes
bleues et tournez a droite. L'idée est
d'aller vers la zone ou se trouve-la salle
d'interrogatoire et d'entrer dans la porte
verte & la fin, c'est la salle de presse.’
Allez derriére le bureau de presse au fond
de la salle et utilisez le briquet sur la
fournaise dans le coin. Vous devez
maintenant activer les torches sur le mur
dans l'ordre suivant : Reine, Roi, Valet ou
12, 13, 11. Une fois la mission accomplie,
I'engrenage d'or tombe du tableau de
l'autre coté de la piece. Cependant Tyrant
arrive a travers le mur pour vous frapper.
Esquivez-le ou procédez de la fagon
précédente pour le descendre et
récupérer quelques munitions sur son
corps. Allez-y prendre I'engrenage de
l'autre coté de la piece et sortez.

NOTE: Assurez-vous d'avoir le levier et
I'engrenage sur vous.

Revenez a la bibliothéque (utilisez I'échelle
de secours dans le hall principal, faites
attention, un Licker vous barre le chemin !)
et montez les marches. Passez par la
porte et vous vous retrouvez au deuxiéme
étage du hall principal. Marchez jusqu'a la
porte et vous vous retrouvez dans la salle
de I'horloge. Utilisez le levier sur le
mécanisme pour faire descendre un
escalier caché. Montez et insérez
I'engrenage d'or dans I'espace parmi les
mécanismes de I'horloge. Appuyez sur le
bouton et un compartiment secret s'ouvre
sur le mur. Prenez la piéce du cavalier.
Quittez la piece en utilisant le raccourci
menant droit dans la zone de détention du
commissariat.

CELLULES (CONT)

Allez voir Ben dans les cellules de
détention du commissariat (une scéne le
montre d'abord horriblement mutilé par
une fort étrange mutation). Il sort
quelques paroles avant de mourir dans
des souffrances particulierement atroces.
Vous pouvez maintenant quitter les
cellules et retourner par I'entrée des
égouts (et revenr la ou Ada vous a
abandonné il y a quelques instants).
Apreés le passage aux araignées (une
bonne araignée a huit pattes), allez dans
la salle de sauvegarde, équipez-vous du
mieux que vous pouvez et prenez
également les quatre pieces d'échec.
Quittez la piéce et passez par.la porte sur
la gauche pour rencontrer le premier boss
de cette aventure.

- BOSS 1

Vous vous souvenez du type qui a massacré Ben ?
Eh bien vous allez faire sa connaissance. |l essaie de vous mettre en
pieces avec une barre de fer. Gardez vos distances et canardez le a
l'aide du magnum oul du fusilla pompe. Quand il est sur le point de
mourrir, il frappe au hasard avec sa barre. Faites donc attention a ne
pas étre tropipres alors. Une fois qu'il est mort, branchez les pieces
d'échec dans le panneau au fond de la piece, puis passez par la
perte maintenant déveérouillée.




Aprés deux tunnels en ligne droite, vous
vous retrouvez dans une salle de
sauvegarde. Utilisez la malle pour poser
-~ les objets encombrants. Il y a un ruban
d'encre, un Spray d'urgence et quelques
munitions dans la zone, alors fouillez.

Iy a deux niveaux dans cette salle.
L'échelle pour descendre se trouve
derriére le placard. Il suffit de le pousser
pour dégager le passage. Cet étage est
dans les ténébres pour commencer, mais
vous pouvez trouver des lanternes &
allumer avec le briquet. Maintenant que
vous pouvez voir, fouiller pour trouver des
munitions de fusil & pompe et des balles
de magnum. Remontez, prenez la
commande de valve dans la malle et
utilisez I'ascenseur avec Ada.

Une fois arrivé en bas, Annette Birkin
arrive et vous tire dessus. Comme Leon
est gravement blessé, vous prenez le

- controle de Ada qui part & sa poursduite .

ADA MISSION 2

Prenez la carte au passage dans les
égouts et continuez par la porte suivante.
Il y a quelques araignées géantes a tuer
eut les descendre avec son

(ce qui économisera des munitions & Leon
par la suite), continuez par le tunnel et
montez a I'échelle sur le mur. Tout en haut,
se trouve un tunnel plein de cafards.

La meilleure tactique est juste de courir et
de les éviter. Si quatre ou plus de ces
insectes vous touchent vous pouvez dire
adieu a la vie.

Une fois au bas de I'échelle de l'autre
co6té, Ada en découd avec Annette dans
un combat féminin. Résultat, Annette se
retrouve projetée par dessus la barriére.
Trés vite aprés cette scéne, I'action
revient sur notre ami Leon.

Maintenant que vous revoici avec Leon,
suivez la route que Ada a prise dans les
égouts puis prenez a gauche dans le
passage principal en dépassant |'échelle
utilisée par Ada. Allez dans l'alcove avec
deux cadavres (le ventilateur est en
marche maintenant, donc Leon ne peut
pas passer par |a). Fouillez-les pour
trouver la médaille Loup et quelques
munitions, puis revenez par la' passage
puis & gauche.

Par l'autre porte se trouvent deux autres
araignées, descendez-les au fusil a
pompe (ou laissez-les, il n'est pas
nécessaire de les tuer). Plus loin il y a une
chute d'eau avec un panneau de contréle.
Utilisez la meédaille du Loup ici pour avoir
un espace supplémentaire dans votre
inventaire. Allez maintenant dans-|'alcove
et prenez la porte.

BASSIN TOXIQUE

En entrant dans cette section il y a un pot
d'Herbes Bleues infinies & c6té de la
porte. Utilisez-les mais ne les prenez pas
si vous étes empoisonné. Allez vers le
panneau sur le mur et utilisez la
commande de valve pour descendre le
pont métallique. Une fois de l'autre cote,
prenez les Herbes Vertes, le ruban
d'encre et les munitions avant d'utiliser la
commande valve une fois de plus (faisant
remonter le pont & nouveau). Maintenant,
prenez la porte.

Vous voici maintenant dans le long
passage oU vous avez rencontrer le
crocodile dans le scénario précédent.
Allez juqu'au bout vers le compacteur
d'ordures. Ouvrez la porte et travér;%'
pour rencontrer Ada. Elle guérit votre
blessure avant que vous ne montiez par
I'échelle.

COMPACTEUR HAUT

regardez
d

chute d'eau, un passage sera alors
ouvert

(note : si vous prenez la route secréte
pour arriver 4, quelques zombies
sortiront de I'eau, alors que si vous
passez par la zone du crocodile, i
n'aura pas de problémes).

Vous voici dans un petit passage, avancez
simplement et prenez la porte pour entre
dans la station principale. Droit devant se
trouve des étagéres. Allez 4 la droite du
tram et appuyez sur le bouton sur le
panneau de contrdle avant d"'embarquer.
Pendant votre trajet, un mutant monte sur
le toit et essaie de vous frapper en
pergant la carlingue de la cabine. En vous
déplacgant vous pouvez |'éviter
facilement. De toute fagon Ada s'en
occupe en tirant dessus .

SECTION 4:
LE LABORATOIRE

FABRIQUE

Une fois arrivé & votre nouvelle
destination, observez le canon sur la
gauche. Vous pouvez le mettre en marche
en utilisant le briquet. Ca ne fait pas
grand chose d'autre que d'illuminer le
tunnel et montrer 'emplacement de la clé
W. Box cachée sur le sol a coté.

Ensuite, il suffit de s'engouffrer dans la
prochaine porte.

Les prochains endroits sont infestés de
zombies, alors que votre pistolet soit prét
& décharger sa violence (Ada vous aide,
et en plus ses munitions sont infinies). Si
vous tournez & gauche aprés le premier
passage vous trouvez un cadavre.
Fouillez-le pour dégoter les parties de fusil
& pompe. Maintenant prenez l'autre
passage.

Encore un paquet de zombies par ici.

Si vous tournez a droite aprés le premier
passage, il y a des Herbes Vertes &
prendre. Sinon, passez par la gauche et
allez donc monter par I'échelle.

'ous voici dans une chambre tranquille

r se reposer. Prenez tous les objets,
ns, Sprays d'urgence...




vous continuez jusqu'au bout, vous
trouvez la clé nécessaire a faire revenir la
plate-forme. Prenez-l4 et allumez le
moniteur de surveillance.

A votre grand désarroi vous rélisaez que
Tyrant est de retour dans le secteur et
avance trés vite. Utilisez votre fusil
amélioré pour le détruire et fouillez son
corps. Ramenez maintenant la clé a la
salle de sauvegarde et utilisez-1a sur le
panneau pour amener la plate-forme.

' PLATE-FORME

Marchez vers le gros véhicule et appuyez
sur le bouton puis embarquez sur la
machine. Pendant que vous descendez
une énorme griffe éclate le bord de la
machine et blesse Ada. |l faut alors sortir
de la cabine et faire face & ce nouveau

monstre énorme.

~ BDSS 2

Pendant que la plate-forme
descend dans la labo, le mutant arrive
et vous devez l'affronter. Comme les
autres boss, des tirs bien ajustés sont
nécessaires, mais faites attention car il

- peut donner de grand coups'de griffes.
Assurez de ne pas vous faire coincer.
La meilleure tactique consiste a cou
autout et lui tirer dessus quand vous en
avez l'occasion. Quand il est presque
mort, le monstre leve les bras et bouge
moins vite. Attendez que ses bras se
baissent pour le tir erucial (sinon il faut
gacher un autre tir). Une fois rempli de
plomb, le monstre saute hors de la
plate-forme.

BO NIVEA

Malheureusement, la plate-forme ne vous
emmene pas jusqu'en bas. Le courant est
coupé et vous vous arrétez ici. Marchez
un peu pour trouver une sortie. Vous vous
retrouvez dans une allée prés d'un
ascenseur. Malheureusement il n'est pas
actif. Il faut le remettere en route en
trouvant le générateur.

Le premier étage du sous-sol a une boite
mouvante, mais vous ne devez pas vous
en inquiéter maintenant. Prenez le petit
ascenseur et prenez le ruban d'encre et
lesm unitions. Il n'y a rien d'autre a faire
ici, prenez ['autre petit ascenseur pour
trouver le bouton. Il y a deux Lickers & tuer
ici, alors préparez-vous. Quand le chemin
est libre, appuyez sur le bouton et revenez
vers le premier ascenseur de fagon & vous
amener & la chambre de sécurité ou vous
avez laissé Ada la premiére fois.

SALLE DE SECURITE

Claire a enfermé Sherry dans cette piéce.
Vous ne pouvez donc pas y aller.

Tuez donc les hordes de zombies
déchamés et allez dans la chambre froide
pour prendre le fusible.

CHAMBRE FROIDE

Vous voici maintenant dans le complexe
principal. Marchez au centre de la salle et
prenez le chemin bleu sur la gauche.
Prenez la porte et tournez a gauche.
Vous trouvez tout de suite la porte vers la
chambre froide. Ici, prenez la boite a
fusibles dans |'étagére et utilisez la sur la
machine & I'opposé. Une séquence
montre les fusibles insérés dans la
machine et activés. Prenez les fusibles et
quittez la piéce. Retournez maintenant au
centre de la salle principale et utilisez les
fusibles sur la mchine. Cela remet le
courant dans le labo.

ARTIERS DE REPOS

Prenez le chemin rouge a partie de la
salle principale et prenez la porte. Allez
a droite et prenez la porte tout au bout
vers les quartiers de repos. Dans la
piéce se trouve la Clé-Labo, des
fleches, des grenades et des Herbes
Bleues infinies. Dans cette piéce se
troube également un ordinateur qui
vous permet d'actionner le gas BOW

SCALIER OUES

Une fois que vous avez quitté les quartiers
de repos, allez vers la porte de métal et
ouvrez-la & 'aide du bouton rouge sur le
mur. Faites attention car il y a deux
plantes de l'autres coteé. Utilisez les
grenades de flamme pour les tuer.

S'ils vous empoisonnent, retournez dans
les quartiers de repos pour guérur. Une
fois cramés, prenez la porte suivante vers
la plate-forme métallique. Il y a une autre
plante a tuer ici, mais elle est tellement
lente que vous pouvez atteindre I'échelle
avant qu'elle ne vous voie.

LABO DU DR BIRKIN

Allez maintenant au laboratoire de Birkin
qui contient la clé pour allez au
générateur dans le sous-sol. Une fois &
I'extérieur du labo, utilisez la Clé-W.box
sur les placards & gauche de I'entrée pour
obtenir les parties de magnum.

Allez dans l'autre porte et tuez les
zombies décharnés. Encore des zombies
a tuer dans le laboratoire, soyez prét.

A llintérieur, prenez la clé de la salle du
générateur sur la table et sortez.

ADMINISTRATION RESEAU

Une fois sorti du labo, allez tout droit dans
la piece devant laquelle se trouve
d'étranges ceufs, utilisez la Carte Lab pour
y entrer. Vous voici en face d'une mouche
géante. Ne vous inquiétez pas trop
cependant. Utilisez l'artillerie lourde pour
la descendre puis allez sur l'ordinateur
dans le coin. Utilisez n'importe
quel arme pour descendre les
hestioles puis utilisez I'ordinateur.

ez comme nom « GUEST »

e pas rez

Il semble que Ada ait besoin
d’aide pour revenir.

Leon fait de son mieux pour
aider Ada a remonter.

Utilisez la puissance de la
technique moderne pour griller
cette grossemouche,




SALLE CAPSULE-G

Proceed back upstairs and use your
handprint to enter the second half of the
code needed to get into this room. Inside
will be some naked zombies to kill and
some goodies to pick up including the
Machine-Gun (if you don't already have it,
and some Magnum rounds. Now leave
and visit the room next door.

Rien a faire ici cette fois ci & part tuer
deux plantes et ramasser quelques
grenades. C'est a vous de choisir si vous
voulez y entrez ou pas.

Avec la clé du générateur, retournez
vers la salle de sécurité et monter dans
I'ascenseur. Allez dans le laboratoire
niveau 1-3 et poussez la boite sur le petit
ascenseur. Quand vous étes descendu,
poussez la boite dans l'allée étroite et
utilisez-la pour grimper jusqu'au
générateur. Utilisez la clé et allez a
l'intérieur. Quand les événements prévus
dans cet endroit se déroulent, prenez la
Clé-Master sur le sol et retournez a la
salle de sécurité puis a 'ascenseur.

En avant pour la partie finale de l'aventure,
se sauver de la ville de Racoon.
Sauvegardez la partie devant le train,
prenez de l'artillerie lourde, de quoi vous
guérir et la clé de piate-forme (il doit vous
rester deux espaces libres dans votre
inventaire avant de partir). Sortez du train,
allez dans la plate-forme en utilisant la clé
et allez sur le pont. De l'autre co6té,
marchez droit devant et dirigez vous vers
le placard pour prendre les branchements
N et S. Maintenant, retournez vous et allez
par la porte sous le pont. Dans cette zone
suivante, prenez les branchements et
insérez les dans le générateur du coin et
utilisez les. Atiention...

Détruisez-les avec les armes qul'il vous

BOSS : TYRANT FINAL

" Quand les lumieres s'éteignent, Tyrant saute du métal liuide bralant pour
vous affronter. Mettez lui deux coups avant qu'il ne ceurre Vers vous, puis courtez
rapidement pour l'éviter quand il met un coup de griffe. Courrez de l'autre cote et
tirez deux autres coups avant qu'il ne puisse vous atteindre. S'il attague avec son
enchainement multiple, utilisez vos potions de soin pour vous guérir et continuez a
tirer. Aprés un court moment, une mystérieuse femme vous envoielle lance-roguettes,
I'arme nécessaire pour détruire Tyrant. Foncez le prendre et équipez le avant que le
Tyrant neivous attrape, puis réduisez le en cendres. Visez bien car vous n'avez que
deux essais. Quand la béte est cramée, sortez par |'endroit ol vous petes arrive et
allez au train.

LE TRAIN (CON

Il'y a une horde de zombies decharnés a
tuer quand vous atteignez la plate-forme.

Ouvrez les portes pour permettre le
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A
Bus 3 FI NAL deviend clair. Une énorme arme biologigue vous coince dans le compartiment
P ! et vous force a aller contre la porte. Déchargez votre magnum sur la béte
(pas difficile a rater) ou bien vider un chargeur de mitrailleite dessus et elle se

désitégrera dans un bain de slime. Comme dit le proverbe : un bon bass final

Clest quand on croit que tout va bien gu'en fait... tout va mal !
et un boss final mort | Admirez maintenant I'une des meilleurs fins jamais

Vous retrouvez la séquence de fin eriginale, mais quelquechose d'autre est
dans le train. Marchez dans le train jusqu'au point de sauvegarde et tout réalisée pour un jeu vidéo.

Votre travail ici est terminé jeune
Leon. Avec le G-Virus éradiqué de
|\ Racoon, il va falloir se tourner vers
1 un chalienge plus délicat - comme

| s’introduire dans les bureaux de
‘Umbrella en Europe... dans
M ResidentEvil3!
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Si vous pensiez avoir tout vu dans le domaine des jeux de voitures
sur console, alors vous avez tout faux. Gran Turismo est le Dieu,

le Gourou, le Big Boss de tous les titres du genre. C’est pourquoi

les disciples du bitume chez PLay SOLUCES vous ont concocté ce guide
exclusif sur le meilleur jeu de caisses jamais réalisé.
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Controle optionnel
Volant

Memory Card
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Gran

En mode Arcade, il y a de nombreuses petites choses cachées que vous pouvez
obtenir. Mais les obtenir toutes découle d'un processus des plus longs, pour ne
pas dire infernalement herculéen ! Travaillez dur en suivant nos consells pour étre

recompensé comme il se doit.

Course Selection
B8GRAND VALLEY
a,gaukm‘

Clear Information

fary  Homal @ Mard

Arcade Mode Ending Movie
6T Hi-Fi

Maker Selection

MITSUBISHI
S ASTON MARTIN

Kazuneri Yamauchi

(En mode Fagcile). Pour mettre a jour
quatre courses en plus (Autumning,
Deep Forest, SS R5 et Grand Valley
Speedway) vous devez réussir les trois
classes (A, B & C), sur les quatres

ol es courses (High Speed Ring,
Trial Mountain, Grand Valley East, and
Clubman Stage 5).

(En mode Facile). En finissant chacuns
des nouveaux circuits (voir au dessus),
vous obtiendrez de nouveaux
concessionaires. Autumnring — Aston
Martin; Deep Forest — Chevrolet; SS RS
— Chrysler Corporation; Grand Valley
Speedway — TVR.

4 I J /

(En made Fagile). Tout pareil comme au
dessus, sauf que les concessionaires
disponibles sont : Toyota, Subaru et
Dodge.

(En mode Normal). Pour accéder a la
demo de fin vous devez reussir les huit
courses sur les trois classes. A ce
moment vous pouvez voir la fin autant
que vous le voudrez.

GT Haute Résolution

(En mode e). Le bonus final c'est
ce fameux mode Haute Résolution.
Méme s'il n'y a que trois circuits sur
lesquels courir — Clubman Stage Route
5, Special Stage Route 5, et Special
Stage Route 11 — ¢a vaut le détour !

‘ MCBE GRAN TURISMO

Tips Licence Test

Trois trophées peuvent étres gagnés sur
chaque test. Le premier est « Bronze » si
vous réussissez normalement; puis «
Argent » si vous obtenez un excellent
temps; le troisiéme - I'ultime et meilleur -
est « Or ». Gagner tous les trophées
d'Or sur tous les tests d'une licence
vous permet.d'obtenir une nouvelle
voiture (voir la section « Un tour au
garage »). Pour connaitre les temps a
battre, choisissez « Records » dans le
menu License.

Ciasse B
Congratulations!

Pour participer aux différentes
coupes et événements, vous
devez obtenir une licence.

Press Any Button

Avant de concourir dans une épreuve, il
faut d'abord gagner la License Classe
B. Evidemment, ce sont les tests les
plus facile a passer.

Classe A
Congratulations!

Une fois la classe B complétée,
on va droit sur la classe A, un
poil plus difficile.

A LICB"S@ Acquired!

Press Any Button

La licence classe B obtenue, dirigez
vous vers la classe A. Plus difficile que
la classe B, cette épreuve demande une
bonne maitrise du dérapage.

Ciasse A international
Congratulations!

Woohoo ! Vous avez la licence
A International, qui donne
accds a toutes les épreuves.

IA License Acqu

BTERNATIONAL

Press Any Bution

Aprés plusieurs tests de dérapages,
accélération, maniabilité et contréle,
voici maintenant {'ultime test de conduite :
la licence Classe A International. li va
falloir courir un circuit entier sur chaque
test. Dur, dur !

numéro ] &LD@@(@:




guide
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Gardez le compte
-tour élevé quand
le compte a
rebours est a un.

Vous atteignez
les 300 métres,
vous devriez étre

a fond.

Les 800 m sont
en vue, préparez-
vous a enclencher
le frein.

Commencez a
freiner a 950 m
pour stopper sur
la ligne.

Faites
car cette fois ci la
voiture est plus
rapide.

En passant les
400 m, vous
devez toujours
accélérer.

Commencez a
freiner aprés
avoir passé les
900 métres.

A partir de
maintenant, c'est
I'arrét complet et
total.

Pareil que le test
écédent mais

g
sur le coté droit
de la route.

Les 100 métres
sont en vue,
rester sur le bord
extérieur.

Sans freiner trop

Maintenez

l'accélérateur en
sortant du virage
a gauche.

avec une voiture

Vous passez les
100 métres,
restez toujours

sur la droite.

Restez sur la
ligne intérieure,
réduisez votre
vitesse.

Bravo, la ligne
d'arrivée n'est pas
loin. Votre temps
est assez bon ?

Encore la méme
chose, avec une

Licence Classe B Cons:ste en sept courts tests et un tour autour du ngh Speed Ring.

Ralentissez dés
que vous

Identique au
précédent mais
dans une

plus rapide.

Cc a

tourner. meilleure voiture.

cool sur la Ralentissez

tourner vers
l'intérieur du
virage.

Chassez un peu
de l'arrigre

Appuyez sur le
champignon, c'est
la derniére l|gne
droite.

araduell +

droite jusqu'a la

Une bonne
courbe vers la
gauche, accélérez
a fond.

tout en prenant le
virage

courbe vers la
droite.

Hors d'une courbe
pour arriver dans
une autres, restez
en ligne droite.

Mettez des coups
d'accélérateur
pour ne pas
glisser.

Entrez dans e Traversez la ligne

Un virage ample
qui méne a un
autre bien serré,
a gauche.

La courbe gauche
finale : pas de

fi pas

tunnel par la d'arrivée par la
droite, I'arrivée droite, ch
est prache. d p

Le premier virage
a gauche ne
requiert aucun
freinage.

En atteignant la
barre des 100 m,
commencez a
freiner.

Il faut déraper
Sur ce virage
gauche plutét
serré.

En restant sur le
bord, accélérez
jusqu’a la ligne
d’arrivée.

Accélérez en
tournant vers la
gauche sous ce
joli pont.

Un virage a droite
méne a un ligne
droite bien

sympathique.

Mettez vous
progressivement
a lextérieur (vers
la gauche)

Prenez la courbe
buis dérapez en

longeant le bord
de la piste.

mettez vous sur
la ligne intérieure

Maintenez
l'accélérateur
tout en tournant
a droite.

Restez a
I’extérieur pour
atteindre le
virage a droite.

Freinez vite et tot
sur ce virage a
droite des plus
vicieux.

La route prend un
virage gauche
serré en allant
vers le tunnel.

Freinez tot en
vous engageant
dans ce lent
virage a droite.

Relachez un peu
I’accélérateur

Conirdiez votre
tenue de route en
prenant ce virage
a gauche.

Commencez a
freinez a partir de
ce point, sinon ¢a
ira mal.

Un petit coup
rapide sur le frein

Ce virage a 90°
doit pouvoir étre
pris a 80
kilométres/heure.

Aprés le tunnel, la
ligne d’arrivée
n’est vraiment pas
loin.

Licence Classe A Six tests courts, un test maniabilité/freinage et un tour complet

Que de difficiles
virages a gauche
et de courtes
lignes droites ici.

On commence
trés fort par un
droite, gauche,
droite.

Sans freiner Aprés une

a

freinez et tournez
vite a gauche.

P cep
virage gauche a
Pintérieur.

Freinage et
timing sont
nécessaires pour
passer ici.

Lachez 33 secondes est

Paccélérateur en le temps a battre
allant vers pour pouvoir
Pintérieur. réussir.

Attention a cette
série de courbes
rapides. Restez

Le virage final &
gauche qui méne
a une courbe
droite serrée.

Freinez t6t avant
d’atteindre cette
diffcile courbe a

droite.

Iy U@@@S numéro 1
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= Un virage gauche Restez a l'intérieur
serré. Il faut pendant que votre
freiner pour un Viper fait -

dé le tunnel.

Un virage rapide
a droite méne a
une courbe large
a gauche.

intérieur car ce
virage a droite
méne a...

Descendez a 70
km/h quand la
route part en téte
d’épingle.

...un virage a
gauche rapide.
Lachez Faccéiérateur
de temps en temps.

Faites attention a
votre vitesse dans
cette succession
de virages.

Un peu de
freinage
nécessaire pour
ce virage facile.

Tournez
précisément dans
ce difficile virage

a droite.

Maintenez les
gaz en passant
sous ce joli petit
pont de bois.

Aprés un virage
gauche précis
faites attention

Grace aux bonnes
qualitésde
dérapage de la
Viper, facile.

Relachez la
pédale en
passant ce virage
a droite.

La route se
courbe rapidement
avant d’arriver
sur la colline.

Pas besoin de
freiner sur cette
courbe finale.
Concentrez-vous.

Restez a
Pintérieur en
collant bien au
bord.

Freinez un petit
coup et mettez
Ies gaz pour

Ce virage a 90°
nécessite un
freinage précis
anticipé.

En haut de la
colline vers une
série de virages a
droite précis.

Freinez a fond
pour ne pas vous
prendre le tunnel
violemment.

Chassez un peu
de Parriére
pendant ce
virage.

Dérapez a fond
en prenant cette
large courbe.
C’est conseilié.

Freinez
rapidement en
arrivant vers le
derniervirage.

Licence Classe A Internatlonal Consiste en huit tours complets contre la montre.

Y
Freinez a fond
avant de négocier
cette chicane. Ca
peut aider.

Ne prenez pas
cette section a
grande vitesse,
sinon Bang !

Dirigez vous vers
Pintérieur pour
prendre ce virage
sous le tunnel.

1l faut étre a peu
prés a 70 km/h
pour cette longue
courbe a droite.

Aprés un virage
gauche étroit,
maintenez l'allure
dans cette courbe

Freinez fond
avant de prendre
ce virage 2 90° a

80 km/h.

En sortant du
virage gauche
étroit, roulez a

Le virage final

nécessite un bon
freinage en allant
a Pintérieur.

au prochain.

Du pognon en banque

Vous commencez la partie avec une
ridicule somme d'argent. Il est évident que
les bonnes voitures colitent trop cher,
c'est pour cela qu'il y a plein de véhicules
d'occasion & choisir. La plupart sont hors
de vos moyens, mais il y en a quelques
unes accessibles a votre bourse. Prenez
bien le temps de regarder avant d'acheter.
Si vous n'étes pas sdr de votre
acquisition, il vous suffit de sauvegarder,
acheter une voiture, puis si elle ne vous
plait pas, recharger votre ancienne partie.

MY HOME

Q|
=)

o

ot

Il'y a plusieurs garages & choisir : des
distributeurs standards comme Nissan,
Mazda et Toyota; jusqu'au plus chers
comme Aston Martin et Chevrolet.

Les garages standards - Mazda, Toyota,
Mitsubishi, Nissan, Honda/Acura et
Subaru - vous proposent des voitures
neuves ou d'occase. Par contre, les

=

sl
ASTON MARTIN

HONDAIACURA

CAR WASH g .
(=) comace :f_“““
SUBARY

garages les plus chers - Aston Martin,
Dodge(Chrysler), TVR et Chevrolet - n'ont
que du neuf en stock.

Customisation

L'un des meilleurs aspects du jeu est la
possibilité de customiser votre voiture. Il y
a 8 domaines susceptibles d'étre
modifiés, remplacés ou améliorés :
Freinage, Moteur, Transmission, Turbo,
Suspension, Pneu, Bruit et Autres.
Chaque domaine a jusqu'a 5 zones
pouvant étre modifiées pour augmenter
les capacités de votre voiture.
Généralement les modifications sont

MAZDASPEED

Sport, Semi-Course et Course.
Cependant seulement les deux derniers
révélent une utilité.

L'ultime amélioration pour votre voiture est
la modification de course. Votre véhicule
se refait alors une beauté. Les pigces
lourdes sont remplacées par des plus
légéres et la carosserie est complétement
revue. La voiture est alors décorée de
sponsors généreux

Méme s'il y a beaucoup de modifications
& faire, le processus n'est pas compliqué.
La plupart des voitures de Gran Turismo
ne peuvent pas étre classées dans la
catégorie des engins de course, mais
avec quelques modifications bien placées,
on peut faire des merveilles.

Test machine

Une section sans grande importance mais
qui vous donne |'opportunité de tester
I'accélération et la vitesse de votre
véhicule. Ainsi vous pouvez comparer les
performances de toutes vos voitures &
disposition. ]
Lavage de volturas

Un petit boulot comme laveur de voiture ?
Méme si cette section est futile, elle
apporte un petit plus au jeu. En effet, vous
pouvez laver votre voiture ! Le plus
dingue, c'est que l'on constate la
disparition de taches en temps réél | La
lessive X a encore frappé.

Les modifications augmentent
les capacités des véhicules..

Vous pouvez customiser les
moteurs a votre guise.

Poussez vos voitures dans leurs

derniers retranchements..

/7
numéro ]

La voiture se salit ? Hl suffit

Jjuste de la laver !

PEydluces




MODELE

RX-7 LM Edition
Castrol Supra GT
GTO LM Edition
NSX-R GT1 Turbo
Impreza Rally Edition

Nismo GT-R LM

La RX-7 cartonne en plein
virage. Elle semble déraper un
poil plus que les autres.

La magnifique Castrol Supra GT
est le bolide que tout le monde
réve de posséder.

§, numéro |

Les solucEs ot EPraystation da A &

0-400M

0:09:586
0:09:863
0:09:562
0:09:467
0:09:173
0:10:211

MODELES SPECIAUX

Chacun des garages standards on un
menu supplémentaire dans leur écran de
voitures. En plus des options habituelles
vous pouvez choisir « Modele Spécial ».
Chacun des six modéles spéciaux n'ont
pas besoin d'étre modifiés car elles
arrivent avec toutes le options de base.
Voici un descriptif de chacun de ces
petits bijoux...

0-1000M
0:17:191
0:17:369
0:17:142
0:16:863
0:17:727
0:17:689

VIT. MAXI
302 km/h
853 km/h
345 km/h
329 km/h
257 km/h
338 km’h

RX-7 LM EDITION
Type: FR

Chevaux : 606bhp

Poids : 960kg

Notes.......... e e LETLE ) T (/10)
Maniabilité . .......coovviiiiin 9
Acceleration. . ..., 9
Vitesse Maxi . ....oovve i 8
Adhérence...........c.ioii i 9
SYIETRT . . &\ .o L e wital 9
SOMEa . « oo v 0o G R Dl 9
Drague. . .. ... dowcise somne « sasee s e 9
Total...ocoeeurvensonensnnnns AL
Commentaire

L'un des meilleurs Modéles Spéciaux, la

RX-7 offre une bonne maniabilité malgré

une perte d'adhérence sur les virages
rapides. Elle glisse également plus que la
plupart des autres Modéles Spéciaux sur
les routes étroites des courses de nuit.
Mais c'est un excellent achat,
spécialement si vous adorez la glisse.

SPECIAL MODEL
CASTROL SUPRA GT
Type: FR

Chevaux : 666bhp

Poids : 1,150kg

Notes......... e R (/10)
Maniabilité . .. ... ... 10
Acceleration: . . .. vk via iensts e e s - - . 9
VitesseMaxit ... <50 e o sernlare  « o 10

Adhérence.......cveieieieinions 10
Style.. ..o ve 10
S ON PR ot « ccstitavelh o ik o WO ¢ e » W 10
Drague. .. ...c.vvviuiniiinnnannenn. 10
Total..... b O HADE 0 TR R 10
Commentaire

Les mots ne sont pas suffisant pour
décrire cette merveille, mais essayons
quand méme ! La maniabilité est
excellente, équivalente & son adhérence et
sa vitesse de pointe. Une simple vision de
cette béte et I'adversaire est aveuglé.
Inutile de dire que nous l'adorons |

GTO LM EDITION
Type: 4WD

Chevaux : 622bhp

Poids : 1,280kg

NOIES. ... cvvvvsrvcnnnennnnns /10)
Maniabilité . ... 9
Acceleration . ......... ... ... 10
Vitesse Maxi: . ..o vvviiineen e 10
Adhérence. ... ..... . cus o i iasieiaisin s 9
Style. .. vt e b i 10
SON .\« v s ve cittcn st ata o 9
Brague. . ., o« o oo o sy sishersers it s 9
Total ............. i B Lo 9
Commentaire

De méme que la Castrol Supra GT, la
GTO a l'allure d'une voiture de course et
se conduit de méme. Le seul petit défaut
par rappott & ses congéneres, c'est que
les virages sont difficiles a prendre a
grande vitesse.
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5 & o
R
‘).
G

o ]

PSS

RGN DA
+

NSX-R GT1 TURBO
Type: MR

Chevaux : 634bhp

Poids : 1,050kg

Notes........... o AP Y 10)
Maniabilité . ........covii 8
Acceleration . .............. ... 10
Vitesse Maxi. . .....ovvineininn.. 9
Adhérence. ... oo iiie v i 8
Style.t. L M. L 10
Son'i. o WL e, L s 8
Drague........cooiieveineecananns 9
Total..... B - HOODHD o000 . .. 8
Commentaire

Belle gueule et bonne accélération sont les
seuls choses pouvant étres dites sur ce

cauchemard de conducteur. La NSX tend a
partir pendant les virages, spécialement si
vous freinez. Un conseil : ne gachez pas votre
argent avec ce modeéle.

IMPREZA RALLY
EDITION

Type: MR

Chevaux : 593bhp

Poids : 980kg

Notes..... eia e ele) T S i et e /10)
Maniabilité . . ..o 10
Acceleration . o cois i o s 10
Vitesse Maxi. .. ..ocoeiiiiin i 8
AdhSrence... . o . . v on s = lilefs o aerans 10
Style. .. .v i cne e e A e 8
SON ©iet vt is Fatevaele o+ s - + e 9
Drague........ooiiiiinini e 8
Total.......o0n00nnsnasssacsimnnse 9
Commentaire

L'impreza n'a peut-étre pas l'air
fantastique mais vous aurez du mal a
trouver une voiture avec une meilleure
accélération. De plus la maniabilité est
excellente et la voiture colle a la route. Le
freinage n'est pas mal mais un élément
vital est absent : une bonne vitesse
maximale. Si la course ne contient pas
trop de lignes droites, alors cette spéciale
Rally vaut son pesant d'or.

NISMO GT-RLM
Type: FR

Chevaux : 673bhp

Poids : 1,140kg

Notes.......... R ——— . (/10)
Maniabilité . . ......... ..., 10
Acceleration. . ...... R e g 8
Vitesse Maxi. . ....oooovvien i 9
Adhérence..........coiiiiiiiiinn 9
Stylei o s ai Sae. a5 . & el 8
SONRIAT S I, o« sexieimie v i o « AT 9
Drague. sissm i Jsiide « dilite « « o oo wale 8
Total oo ... owisioee oo o ¥ o00008)
Commentaire

Le dernier des Modéles Spéciaux. Il n'y a
pas de rééls défauts sur cette voiture.
Cependant il n'y a pas de flagrants
avantages non plus. Si vous étes

. monsieur Moyen, alors la Nismo est

certainement pour vous !



FONDATION GRAN

TURISMO (FTG)

La Fondation Gran Turismo propose deux
sections de compétition : Ligue GT et
Evenement Special. Dans chacune de ces
sections il y a plusieurs Coupe auxquelles
participer. Pour trouver la route du
succes, lisez.

Acheter une volture
Premiérement vous avez besoin d'une
voiture. C'est une question de choix.
Prenez celle qui vous convient le mieux.

MAZDA __MaAIN

En regardant partout, vous verrez qu'il n'y
a aucun moyen d'en acheter une nouvelle,
seulement des caisses a savon. Mais au
moins, vous pouvez rouler, c'est
I'essentiel, n'est-ce pas ?

USED/INFORMATION

BLAZE BEO

i
)
[=
TYPE FR
207bhp
1250kg

or o & s 020

Parmi les voitures d'occasion, la meilleure
mise serait la Mazda RX-7 GT-X. Elle est
rapide et posséde une bonne maniabilité
ainsi qu'une bonne accélération. Essayre
de vous procurer des pneus mous pour
améliorer 'adhérence du véhicule.

C'est la que tout commence. Quatre
compétition vous préparent aux
Evenements Spéciaux & venir.

COUPE SUNDAY

Licence B nécessaire, pas de
restrictions sur la voiture.

La plus facile des compétitions : trois
courses simples sur lesquelles gagner un

peu d'argent. Une fois la compétition
remportée - pas si dur - vous serez
récompensé par une nouvelle voiture et
un peu de cash. Continuer & gagner de
I'argent sur cette compétition jusqu'a
pouvoir acheter la Dodge Viper GTS.
Courses

1. Autumnring Mini

2. High Speed Ring

3. Grand Valley East

COUPE CLUBMAN

Licence A nécessaire, pas de
restriction de voiture

Clubman Cup

A

-3 f}iﬂ%s‘l

Si vous n'avez pas la patience de
terminer la Coupe Sunday essayez donc
la compétition de classe A. Au moins
vous gagnerez un peu plus d'argent si
vous arrivez vainqueur.

Une fois la Dodge Viper achetée (nous
vous le recomandons fortement), la chose
4 faire est d'améliorer la béte avec des
pieces de courses. Laissez tomber les
piéces Sport et Semi-course, allez
directement vers les pieces Course, bien
plus cher. Elles valent leur prix.

Il est mieux d'économiser son argent pour
acheter un paquet de modifications en
une fois. Améliorez votre voiture
graduellement jusqu'a n'avoir que les
modification de course. Vous trouverez
tout ¢a dans les « options ». La voie est
difficile mais elle vaut le coup

Courses

1. Autumnring

2. Clubman Stage Route 5

3. Trial Mountain

Les choses
deviennent un

peu plus intéressantes a partir de maintenant. Vous
asse avec des

voila face a des pilotes de haute

Alors, vous avez poussé votre voiture
customisée dans ses derniers

‘retranchements ? Voici maintenant la

meilleure partie de Gran Turismo. Les
Evenements Spéciaux donnent accés a
13 nouvelles compétitions.

CHALLENGE FF!

Licence B nécessaire, voitures a
traction avant seulement.

FF Challenge‘ Sracg&s
L

Avant d'arriver a ces
championnats, vous devriez
avoir une Mitsubishi FTO GPX
bien modifiée.

La voiture pour réussir le championnat est
la Mitsubichi FTO GPX. Une occasion a
petit prix qui vous laisse suffisamment de
crédits pour améliorer la béte. Une fois
customisée a fond, vous pourrez
facilement gagner les courses les plus
folles du championnat

Courses

1. Deep Forest Racing Way Il

2. Grand Valley East

3. Special Stage Route 11

CHALLENGE FR!

Licence B nécessaire, tractions
arriére uniquement.

Le choix est facile ici. Prenez la Dodge
Viper pour vous débarasser de vos
concurrents un a un.

Courses

1. Grrand Valley East Il

2. Deep Forest Racing Way

3. Grand Valley speedway II

-
- _ - -

FR'Challenge! -2 aces

La Dodge Viper GTS est une
bien belle vue pour les pauvres
adversaires largués.

Clest la que

pilotes concourent pour obtenir le tant convoité prix
mondial. Vous devriez maintenant avoir une Viper GTS
customisee a fond ou une autre voiture du méme
calibre. Vous pourriez méme avoir assez d'argent pour
acheter un Modéle Special. Dans tous les cas, vous

voitures excellentes. Votre Viper customisée devrait étes pare.
figurer une arme efficace contre les autres participants Cour

a la compétition.

1. Grand Valley Speedway
2. Deep Forest Racing Way
3. Special Stage Route 5
4. Trial Mountain

1. High Speed Ring

2. Trial Meuntain

3. Grand Valley Speedway
4. Special Stage Route 5
5. Deep Forest Racing Way
6. Special Stage Route 11

PlRySoluces
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CHALLENGE 4WD ! CHAMPIONNAT VOITURES

Licence B, voitures 4WD seulement. VOITURES ANGLO- CUSTOMISEES

Si vous n'avez pas le modéle spécial AMERICAINES Licence A nécessaire, pas de
Mistubichi (GTO LM Edition), ne craignez ~ Licence A nécessaire, voitures modéles spéciaux de course.

et US

rien, il existe aussi la GTO Twin Turbo. 1ent
Quelques modifications et ce poupon est
prés & mordre le bitume.

Courses

1. Trial Mountain Il

2. Grand Valley Speedway

3. Special Stage Route 5 1l

Anglai

Seules les 4WD sont
autorisées, c'est la guerre entre
Subaru et Mitsubishi.

Une fois de plus, la Viper GTS est la
favorite parmi les favorites. Libre a vous
de faire les modifications qu'il vous plait,
sauf bien évidemment des modifications
de course.

Courses

1. High Speed Ring Il

2. Grand Valley Speedway n

3. Clubman Stage Route 5 1I

4. Autumnring Il .

5. Special Stage Route 11

Méme e choix pré
le Challenge FF, de nembreuses
autres voitures peuvent concourir.

La Viper GTS de course modifiée obtient
notre vote, c'est ce que |'Amérique offre
de mieux ! Mais si vous voulez un peu de
challenge, essayez donc la TVR Giiffith
500. Un puissant moteur malgré une
maniabilité défaillante.

Courses

1. Trial Mountain Il

2. Special Stage Route 5

3. High Speed Ring

4. Grand Valley East |l

mnring Mini [l
2. Clubmani Stage Route 5
3. Deep Forest Racing Way |l

EK Civic Type R

'92 CR-X Del Sol VXI
'92 CR-X Del Sol SiR
CR-X Del Sol VGI
CR-X Del Sol SiR
*93 EG Civic SiR 1l

Starlet Glanza V

Corolla Levin BZ-G

Sprinter Trueno BZ-G

AES86 Corolla Levin 1600GT Apex
AE86 Sprinter Trueno GT-Apex

SERID SR 93 EG Civic Ferio SiR 5. Special Stage Route 11 GRAND VALLEY 300MM

ol i e COURSE D’ENDURANCE

FTO GR 89 Eunos Roadster 1600 el

OGER, o SN ROy Sl COUPE MEGASPEED Licence A International nécessaire,
| ‘i u - i 4 - i

St i bt s Licence A nécessaire, pas de pas de restrictions.

92 3000R Mirage Cyborg-R Eunos Roadster V-Special restriction de voitures. Un choix

Integra SIR-G Eunos Roadster S-Special .

Integra TYPE R Demio GL-X ; S|mplg et sans

EK Civic Ferio Sl Demio GL == b=l surprises : la

Castrol Supra
GT. Gardez en
téte que c'est
le choix de nos experts, votre opinion peut
. differer. Elle sera fausse, mais différente.
Aussi, les effets sur les pneus sont
importants. Si vous étes bon, choisissez
les tendres mous pour plus d'adhérence.
Mais il faudra peut-étre s'arréter aux
stands de temps en temps. Sinon, restez
avec les pneus durs.
Course

EK Civic SiR Il Demio LX

_Grand Vall 'ﬁﬂ“

Gle

CHAMPIONNAT US-
JAPON SPORT

Licence A nécessaire, voitures US et
japonaises seulement.

La compétition est sévére quand la fierté
d'un pays est mise en jeu. Une Dodge
Viper customisée & fond est le premier
choix pour une telle bataille. Cependant, si
vous avez réussi a obtenir assez d'argent,

A partir de maintenant vous devriez avoir
réalisé que la Toyota Castrol Supra GT
est la meilleure voiture du jeu. Et si vous
ne l'avez pas encore : achetez-la |
Maintenant !

Une course entre les deux
géants de lindustrie . Les USA
avec la Viper et le Japon avec la
Supra GT.

La fierté anglaise est a son
apogée quand il faut faire face

WCES puméro 1

procurez le Modele Spécial Castrol Supra
GT. Sans hésitation, c'est le meilleur choix
possible.

Courses

1. Trial Mountain Il

2. Special Stage Route 5

3. High Speed Ring

4. Grand Valley East Il

5. Special Stage Route 11

CHAMPIONNAT
ANGLO-JAPANAIS
VOITURES DE SPORT

Licence A nécessaire, voitures
anglaises et japonaises seulement.
Laissez tomber les anglaises, penchez
plutét pour la-Castrol Supra GT. Si vous
ne l'avez pas, procurez vous de l'argent.
Courses’ ’

1. Trial Mountain Il

2. Special Stage Route 5

3. High Speed Ring

4. Grand Valley East Il

5. Special Stage Route 11

Courses

1. High Speed Ring
2. Test Course

3. High Speed Ring Il

COURSE DE VITESSE
VOITURES NORMALES
Licence A, voitures normales.

Choix facile
pour cette

la Dodge
Viper GTS.
Faites
attention
cependant, car vous n'avez pas le droit
d'effectuer de modifications.

Courses

1. Autumnring Mini Il

2. Grand Valley East |l

3. Clubman Stage Route 5 Il

4. Deep Forest Racing Way |l

5. Special Stage Route 11

compétition :

Grand Valley Speedway

SS ROUTE 11 ALL-NIGHT
COURSE D’ENDURANCE 1
Licence A International nécessaire,
pas de restriction de voiture.

Comme pour la compétition précédente,
choisissez la Castrol Supra GT pour de
meilleures chances de victoire. Vous avez
en tout 30 tours a effectuer. Les pneus
tendres sont idéals parfait pour ce genre
de circuit.

Course

SS Route 11



SS ROUTE 11 ALL-NIGHT
COURSE D’ENDURANCE 2
License A International nécessaire,
pas de modéles spéciaux.

o

SRoute 11,
All-night Emﬂi‘@Mﬁl

A

La plus dure de toutes les courses
d'endurance, 60 tours d'action non-stop.
Malheureusement la Castrol n'est pas
disponible. Cependant, la Viper GTS est
la. La meilleure approche est d'utiliser les
pneus tendres. Vous devrez vous arréter
aux stands mais l'adhérence n'est pas
négligeable.

Course

SS Route 11

UN TOUR AU GARAGE

Une fois une compétition remportée en
mode Gran Turismo vous gagnerez un peu
d'argent. Comme si ce n'était pas assez, on
vous offre aussi une voiture, gratuite |
Comme vous vous en doutez, il faut lutter
dur avant qu'on ne vous propose une
voiture hors normes. Jusqu'a ce que vous
obteniez une bonne voiture, n*hésitez pas a
faire de l'argent.

Nul doute que la plupart d'entre vous
veulent savoir quelles voiture est offerte
pour chaque compétition. Jetez un ceil sur le
tableau de droite pour tout savoir. Le tirage
au sort dépend du nombre de fois que vous
regardez la démo de fin.

Competition

Coupe Sunday
Coupe Clubman
Coupe GT

* GT Coupe du monde
Voitures FF

Voitures FR

Voitures 4WD

Poids plumes

US v Japon
Angleterre v Japon
Angleterre v US
Megaspeed

Voitures normales
Voitures Customisées
Grand Valley 300
All-night |

All-night Il

Tous les « Or » dans. ..
Test Licence B

! Toutes les voitures de Gran Turismo.

Voiture donnee

Mazda Demio A-Spec

Camaro Z28 30th Anniversary

Toyota Chaser LM Edition

Rien

CR-X EF-8 SIR

Sil Eighty

Silvia Q's 1800¢cc

Lancer GSR Evolution [V

Alcione SVX S4

Civic Type R

Eunos Roadster

Mitsubishi FTO LM (4WD)

Dodge Viper GTS-R

Honda CR-X Del Sol LM (MR)
LM Edition

(Dodge) Concept Car
Soarer 2.5GT-T VVTi
Aston Martin DB7 Coupe
Impreza '96 Sedan WRX Sti ver. Il
Supra RZ
AEB6 Sprinter Trueno GT APEX
R32 Skyline GT-R '91
Castrol Supra GT
S14 Silvia LM Edition
Nismo GT-R LM Edition (FR)

Chrysler (Dodge) Concept Car
TRD 3000GT

e A International Nismo 400R

* En gagnant la Coupe du monde GT vous obtenez le mode haute résolution au licu de rcevoir une voiture. Pour
connaitre le choix de circuits, appuyez simplement sur le bouton «suivant» dans |a sélection des evenements
speciaux; juste a la droite des courses d'endurance.

Couleurs
Argent
Blanc/Rouge
Noir

Violet, Jaune, Noire

Bleu, Jaune, Violet

Vielet, Jaune, Vert

Vert, Jaune, Violet

Violet, Blanc

Noir/laune, Noir/Rose, Noir/Bleu ciel
Jaune/Or/Viclet

Noir/Vert

Blanc/Vert, Blanc/Rouge

Rouge, Noir/Blanc

Bleu, Vert

Jaune, Viclet

Jaune, Roufe

Vielet, Blane, Rouge foncé
Orange

Orange, Bleu ciel

Rouge, Bleu, Vert

Jaune, Rouge, Bleu
Noir/Rouge/Bleu, Noir/Rouge/Vert
Vert, Rouge

Blanc

Rouge
Argent
Métallis

Terrible !

On vous le dit, on vous le répéte, Gran Turismo est & ce jour le plus grand jeu de
voitures de tous les temps. Ainsi nous avons décidé de mettre nos lecteurs a
I'honneur pour connafire leurs meilleurs temps. Faites chauffer les pad analogiques
ei les volants et donnez le meilleur de vous-méme.

ENVOYEZ VOS TEMPS

Les meilleurs temps se verront le privilége d'étres publiés dans nos pages 6

combien sacrées.

VOyez-nous vos ineilleurs temps sur n’importe quel circuit en
mode Contre la monire, configuration Gran Turismo.

rivez vos réponses sur carie postale ou sous enveloppe et envoyez-les 3 :
‘Piay Soluces, 5-7 rue Raspail, 93108 Montreuil CEDEX. Si vos temps nous
pressionnent, nous les publieront dans les prochains numéros de Play Soluces.

asjeuoder 19 Ty SUOJSISA 53D SO0y

numéro ]

Playgaluces



Editeur Namco
s | [Pty environ 500 F °
N Format:: Japon/USA

proposons une liste de coups des plus
complétes pour le
plus grand titre de
baston 3D
existant..




3

Coups généraux

=, » - Dash avant

<, « = Dash amridre

H ou A oull + A - Esquiver une projection
arribre

«, «, «,N=Flp

4,Nou ¥, N = Décalage

4 + H ~ Uppercut

A + A = Uppercut fort

A + X = Pled latéral

u +.-H'ontslg‘d(m

rOrA+A- rapide
Maintenir 4 + A - Ecrasage fort

=, », » = courir (coup d'épaule, écrasage
ou Tackie seion la distance)

En courrant

Maintenir< = Arréter de courir
R+ A - Flying Cross Chop
X = Coup de pled volant

@ = Glissade
Au sol

Maintenir ¥ + B -~ Rouler d’un cdté
Il -Rouler de 'autre coté

Maintenir ¥ + @ - Ankie Kick

<= = Rouler en amidre

» = Rouler en avant

Certains personnages n'ont pas tout.

Gun Jack

A

Léegende M & : Maintenir vers le

B: Poing gauche bas

A: Poing droit M + : Maintenir haut
ied gauche

®: Pied droit M : Maintenir

UEETEVE S
=: Avant M »# : Maintenir
«+: Arriére bas/arriere
¥ :Bas M » :Maintenir
4 : Haut haut/avant

M : Maintenir
% : diagonale haut/arriére
haut/arriere
% bas/avant + - Appuyez les
#: diagonale boutons de part et
bas/arriere autre du + ensemble
#: diagonale , = Faire les mouvments
haut/avant ala suite

& WC - En se baissant

M= : Maintenir vers FC - En étant baissé
llavant WS - En se levant
M +: Maintenir vers N - Joypad a la position
Farriere neutre

(FC), % + A, & or % or = + B Short Hammer
Rush

Lei wulong = Ou =, X Roulade, Balayage
Certaines 4/ # directionpour changer de garde - ou + @ Roulade, Pied Relevé
sont suiivi par « vers droite ». Cela signifie que

vers la gauche : ¢ devient & et vice versa. + Se Lever
Projections

H+ X Fiying Sky Kick Position Face a Terre

A+O® Neck Wringer (Face contre temre, téte a l'opposée de 'adversaire)
(o, > tH+ A Balayage Cartwheel Kick vers Face a Terre
7+ 5+ A Balayage, coup de coude Balayette

Balayette vers Faire le mort

Techniques spéciales . @, Rave Spin
Faire le mort
Glissé Position K.O.

Tourner le dos Rouler, Rave Spi
-+ X4+ @ Gande de 'homme ivre Rouler, Pied Relevé

«+H+A Coup de téte Se Lever
£ +9 0 Rave Spin
e e e e =

= NHAMNA Xou® Punch Rush, Pied Position K.0.

Bas/Haut (Face vers le haut, téte a l'opposée de |'adversaire)
M= +@® B A Xou®  Crescent, 2 Poings X Balayette
= Pied Bas/Haut 8 ® Pied Relevé

M= +® A B A Xou® Crescent, 3 Poings xX+® Spring Up
Pied Bas/Haut M ¥ + B Face a Terre

=, N, ® Cing-hit Combo, Mid Kick =+ Ou <=, X Rouler, Balayette
=+ N, X, ¥ + ® Cing-htt Combo, Low Kick = ou <+ @ Rouler, Pied relevé
= N, X @ High Crescent, Mid Kick
= N X ¢ +@® High Crescent, Low Kick Garde du Phénix

Projections

B+ X Body Slam Hammer Rush X, X  Crescent, Low Kick Combo, Dos tourné X, X, X, X Hawk's Claw Kicks
A+ @ Gorilla Press W+ 4 2 Poings tournant, Dos tourné ® Phoenix Kick
$, 0, ¢+ A Backbreaker Rush B + A, Me ou Décalage + B + A Poing

4, % >+0 Pyramid Driver (FC)M, M. W, 4 # or %or=+8 Hammer tournant vers Dos tourné Garde de 'Homme ivr

®, =+ +H+A Piledriver Rush H+ AR Poing Tournant, Back Uppercut Poing Bourre
o+ A+ X Face contre terre [l (FC) M ou A Megaton Strike toua+@ Petit pied sauté |88 X + @ Double Low Kick vers Face 4 terre
= M= + A+ X Jaw Breaker Mu + 4 B A § orwor=+8 Uppercut Cartwheel Kick , Face a terre

“+At+® Catapulte i Rush Rolling Kicks, Face & terre Garde du Serpent

w u+A+® Catapulte modifiée Mu +8 A B A Uppercut Rush Rolling Kicks vers K.O. Poings Rapides

— =
H+Xouh+®
B+Xoudk+@®

Fiip ping Choke (de gauche)

Projection (de droite)

$+H+ A Bravo Knuckle
e o § Mu +Boud Megaton Sweep

B+ Xoud+@®

ongue projection (arriére)

= Megaton Knuckle
w+HANA Uppercut Rush

X, ® M4 Triple Jumping Crescents A A A Poings Coupants
vers Dos tourné Tomber et Kick Up, Face & terre
Jump Crescents vers K.O, Low Jab Kick to Snake Stance

—
= N, A B A B Guard Punches, Dos tourné W+ X Garde du Dragon, Projection

Poing, Coude, Uppercut
Hﬂnmer Knuckle, Double

$+X+® Sitting i
X+ @ Saut avant, Hip Press (aprés Sitting)

Uppercut

Rouler arriere ou avant

Uppercut Violent
Double Uppercut,
Hammer Knuckle

H+ Aouw + A Ciseaux

{aprés Sitting)
Sitting Punches (aprésSitting)

Dark Cutter

X+09,X+09,X+® Dive Bomber

Palm Lift

= & &, 0,2 2 ¢ % (5fos) Gigaton

asaaux bas
Wild Swin% Backfist

Punch

Projections
W+ X

Rabid Bear

Bear Rush

aprés Bear Rush)
aprés Bear Rush)

A+®

Double Backbreaker
-

aprés Bear Rush)

> - +0+0®

Coup de téte

Bear Scissors

B+ Xouh+@®
B+Xouh+@®
B+ Xouh+®

-, % i.-l‘.c—,-&q-i-&-‘ Circus Roll

Big (de droite)
Doll (de gauche)

Knuckle, Uppercut
Uppercut, Knuckle
Sitting

Mauling Bear (de derriére)

Techniques Spéciales

Demon Godfist Uppercut

WA NA Bloody Claws (aprés Hip Press)
Uppercut-Terrible Griffe

Bloodx Claws (aprés Sitting)
Combo Poings
Heaven Cannon Combo

Wild Swing
Dance de l'ours
Dance arriére (adv. au sol)

Poing--Coude-Uppercut
Megaton Claw

A Tem;lzle Claws Invincible
= =+ A+X+0@ Bear Blow Invincible

Uppercut Rush

Projections multiples N+ A+ X Palm Strike Bas (WS) @ Front Kick Relevé Garde du Dragon (vers I&_dmﬂe)
7 +H+ A Punishment Drop ++@ Earthquake Kick - - >+ @ Flying Hawk Kick Garde de la Panthére (vers la droite)
- ¢ & Mu+A Gigaton Punishment # +8 88 8B A Machine Gun Punches, «+H+@ Garde du Phénix
{aprés Punishment Drop) Megaton Punch %+ B+ X ou# At ® ComboBreaker Bas
Mg +X0X0.X8 Danse Russe A+ A Elbow Drop vers Faire le mort
Techniques spéciales F+X+@ Hip Press = + A + X ou Décalage TH+®ou B+ A Boisson (pendant Neck Shaker)
Hammer Combo >+X+® Téte foncée Décalage + A + X Garde du Serpent Double Arm Strike

Séries multiples

HARX+0X+0X+0HB A

Positions Spéciales

Dos tourné

a High Backfist vers Dos tourné
++0 Low Backfist vers Dos tourné
A Back Uppercut
® Back Mid Kick
++0 @ Rave Spin Low/Mid Kick
X+@ X +-@®X+0® Triple Backflip Garde de la Grue (vers la droite)

Position Faire le mort
(Dos au sol, téte vers l'adversaire)
X, @ Rave Spin Overhead Swipe

® Pied releve High Crescent, Mid Kick
X+® Double Kick X 4+ +@ High Crescent, Low Kick
Mé + B Cleeada vers la droite) Garde du Serpent

= ou +, X, B Rouler, Rave Spin (vers la droite) Garde du Dragon

-+ ou +, @ Router, Rising Mid Kick
1 Se lever

Guard Meliigﬁ Punch
Hard Backfist vers Dos Tourné

Position Glissé
(Face au sol, téte vers l'adversaire)

@, X Glissade

X ou @ Balayette ent {vers la droite)
cemen e

[] Faire le Mort Garde de la Panthére (vers la droite)

numéro 1 PIFS0lges

Playstation de A3 7

>



guide

Catapult, Sweep, Bow Leg
Overhead Chop, Back Sweep,
Fankick

e
H+ A

Rushing Uppercut
<, = + M, ® Dashing Left Elbow et High Kick
M, A, B ou X ou ® Punch, Death Push, Heaven
Cannon ou Low/High Kick

Double Strike

WS) & ou X, &

Slice Uppercut

Elbow

(WS) @

atapult Combo

Club Fist, Sweep, Bow Leg

® N+ @®ou # + @ ou B Sweep, High Kick ou
Fankick ou Uppercut
Skyscraper Kick

wu+ X M¢ ouM$

Toe Tap vers Laydown

Forest Law ) X, @ Double impact A nrdo 0, X X+8® Slippery Kick Combo
Projections (WC) @, X gk Rampage Projectio X, N, ® Rio Delight
E+XouhA+® Projection inversée ++@X Low Kick et Somersault W+ X Rio Deal
(dos tourné & I'adversaire) (WS) @, X Front Kick et Somersault 2+ ® Rio Special Positio d d
W+ X Dragon's Fire x9® High Kick et Right So ift B+ XouA+® (Gauche) Missile Launcher
A+® Hopping Frog M¥ ou ¥ + 4 X Body Blow et (Wt Xouk+® m\w Dancer
"B + X ur A + ® (Gauche) Headlock Kick Somersault W+ Xoud+® (Arriére) Air Mail
W + X ou A + ® (Droite) Ballbreaker [ ¥ + %, % X, X, ® Tripie Head Kick st - 2. &, 85 M>+B+A Rodeo Spin [L~> +H+ 4 Handstand
B+ X ou A + ® {Arridrs) Dragon Bites Somersault [ oA I Projection inversée M+ Handstand Backward i
Mu+B+AH A B+A Headlock Drop Bl Jumping Kick (dos tourné & I'adversaire) Mu Handstand Forward f§
- M +X+@® Knee Lift et Somersault - Handstand Wajkﬂ-l
M + A + X Up To Drop X+ @ Quick Somersault e - =+ 0+ A Handstand vers Armadillo
(WS) X, @ Side Kick et Somersault W A 1-2 Coudes Mé Handstand Perch
Techniques Spéciales S)X+® Double Dragen FET) Barbed wire Bt _Handstand Tl Right
Left Right Combo [ ¢ +H + & Invincible Power Punch # +®, « +® Barbed Wire vers Handstand toud +X+@ Handstand Tilt Right
Machine Gun Arrow (4, ¢ Pour annuler) X, @ Shppery Kick vers Low Kick
Rave War Combo M$. Mt Feinte X, @ Me Slippery Kick vers Handstand L Handstand vers Helicopter
M= + A, A A Rave War Juggler EB+A+X+@® Coup Spécial: X900 Sih Kick to Side Floy ®X+8 Handstand vers Circle Sit
Poison Arrow Supercharge >, M+ + X+ @ Boomerang X, ® Handstand vers Circle Stand
>, >, >+ X Running Side Kick Blackout (aprés Supercharge; ®, X Satelite Moon L% @ M+ Handstand vers Scoot Kick
X, X, X Triple Head Kick H, X Mugging (aprés Supercharge) -+ @ Samiba X Handstand vers Giant Step
Back Flipper - + @ Me Head Banger [ o M+ Handstand vers Combo
Shaolin Spin Kick Séries Multiples +>+@® X+@ Samba vers Slippery Kick Mé +X+@ Handstand vers Flop Kick
Cresent Kick ® + X, X Bushwac [ Handstand vers Flop Right
Dragon Whip ¢ +X 0 Shin Cutter A Handstand vers Flop Left
Dragon’s Tail ®+X 00 Cut Crosser A O Me Handstand vers Circus
Elbow Spring Kick o B X A AXXX0X0 ®+ X 0 B+ A Cut Cross Header A, ® X Handstand vers Carnival
W + X Mid Kick X A AXME+ %+ XN @ e L ea NP Ber A, ® X Me Handstand vers Super Camnival
$+X+@ Frogman (¥ pour rester au sol, X Mb +X @0 8 # + X, N, X Bushwacker et Hot Plate Special A, X X e Handstand vers Calipso
-+ A X0 Junkyard Kick (souléve fous+@ Roundhouse =, M=+ + B+ A Handstand vers Dive
«+H A B Dragon Storm (souléve -+ @ Lag Whip 4+ +Xou® Handstand vers Straight Flop
M4$, haut, N, @ Somersault Fake -+ @ X X Leg Blast 4 +Xou@® M$ Handstand vers Rotator
e, haut + ® High Catapult Kick Mars Attack
Saut + @ Low Catapult Kick Shin Cutter Combo oups en d g
M4$, Saut + X + @ Rainbow Kick Kneecap Crusher
4, %, Mu +X Slide Kick Back Handspring (vers
(WC) X Dragon Low Kick Handstand! W+ A Rewinder (décalage)
$oud+X+@ Fire Kick [ ¢ + 8+ A Rewinder (décalage) fi
fous+X+® #or b FreKiok & Relax 8 # * X Jumping Jacks J{
julia chang w + M A Rushing Punch, Dash Elbow - + X Brush Fire t+X, M Jumping Jacks et Laydown
Projections -+ X Knee Thruster ++X X Jumping Jacks et Back Kick
B+ X Death Valley Bomb H+® X Club Fist, Sweep, Bowleg -, M= + ® Back Somersault +X ME+X+0 umping Jacks vers
A+O Fisherman Suplex 4 +®®ou § +®cul  Spinsweep, High M T8 MY Back S . Evil Stinger
4, Mu + B+ X Front Suplex et Scoot Kick X Hot Plate Special J§
o, 0, B+ A Cyclone Suplex © @ ®ou 4 +®oul  Kick, Sweepkick ou -, M= + ®, X RS tersETliEt X, M+ Hot Plate Special vers Handstand
w+H+A Armlock Suplex High Kick ou Sweep Uppercut Fire Kick ] Twister Scoop Kick vers Back Plant
e »+H+A Triple Threat L X + @ Sidestep Spin -, M=, ®, ® Back Somarsault Crouch HEL®. M+ Twister Swirl Kick
B+Xouh+® Running Bulldog (Gauche) X+®®® ®ou § +®oul Spin, High Kick, &, M + X Lunging Brush Fire ® X, M+  Twister Swirl Kick vers Back Plant
[(TSTWET) ST - Sweepkick, High Kick ou Low Kick ou Upper - M= + X Mb Lunging Brush Fire et @, N, X Twisters N
(Droite) Earthquake Stomp Laydown B ® X + @ Twisters Combo
h ou A +®  Spinning Air Neck Breaker = M + X Me Linging Brush Fire H+A Jumping Jacks vers Hand Staps
(Arriére) ot Fade Awa H+ A X Jumping Jacks vers Mirage
?+Bl+Xouh+® Low Attack Breaker Séries Multiples ®X t+0 Musion etSpin Kick M+ A, N, X Jumping Jacks vers Island Mira
w+X+@ Freak Show X+ @® Jumping Jacks vers Wheel Kicks
Techniques Spéciales % +X+OME Freak Show vers Crouch X+ ® M$  Jumping Jacks vers Wheel Kicks
HEEBoux+EE Catapult Combo u + X Toe Tap vers Duck Position

X+@X+® ¢ +X+0 8 +X+8®
Jumping Jacks vers Sao Paulo Special

u+ A Elbow Uppercut

o) Circle Kick @, X Jumping Jacks vers Dos Sole
F(W—S) % Fare Jerier 'y Jumping Jacks vers Cruncher
| # +X+ @ Unblockable Fruit Picker

H+A+X+@® Supercharge £ RS

WO B Y Hammerhead 09X 9 A0 400X+0X+0X+0

(10 Hits)
9, X9 A0 X 0 0 0 (8 His)
® X ©® 40 X+8 X+8 X+® (8 His

A+X R Death Push, Punt Kick, Uppercut
% + A, X ou ® Death Push, Low Kick ou High
Kick

oo s i
H %+ A Jab, Death Push, Sky Uppercut

A, - Poing, tourner derriére

%)

Tourne et roule b
s e Noodlo T @ X, ©, A, ®, X, X (6 Hits)
Position R
® Knee Slicer
W+ A Low Header
®, X Ipanema Wings
X+ @ Low Front Stin
X+ @ X Low Front Stinger Cancel Kick
0 X+@® Low Front Stinger Combo {
X, ® Reverse Scoop Up Kick -




= oS - +X Spinning High Kick Paul Phoenix
Proiectio -, » + X Left Splits Kick Projections (WC) M% +A Jaw Breaker
W+ X Double High Sweep ++0 Knee Kick W+ X Qver The Shoulder (WC) M% + 4, B Gut Buster
A+0 Over The Shoulder Reverse [ @ Back Spin Kick a+0 Shoulder Pop [ (WC) M + A, & Bone Breaker (souléve)
W+ Xouh+® Soul Flip (gauche) u+® o Heel Drop B+ X ou A + ® (Gauche) Dragon Screw -, M= + A Flash Elbow
W+Xouh+® Over The Limit (droite) e (WS) ®, @ Tsunami Kick W+ X ou A + ® (Rightt) Fall Away WM ¥, attendre, ¢ + A+ X+®  Incomplete
H+Xouh+®  Chicken Butcher (amiere) [0 # +©,0,0,0 Round House B+ X ou A + ® (Arriére) Roverse Neok Throw Somersault l
W+ XouA+® ~Projection inversee vers Triple Spin Kick [W+Xouh+® Projction lnversés (Dosa ML= + W+ @ Shoulder Tackle
(dos 4 I'adversaire) >+ A P-Stun I'adversaire) $u++E Thruster (souléve)
=, M= + 80+ A Coup de téte -, >+ A Demon's Paw Me + & + X Foot Launch »>+H+A Hammer Of The Gods
“FouMr +H+ A Uttimate Tackle (00 » +H. & Twin Lancer > M> +H+A Push Awa b, 2. Me Swa
A, B A B A Uttimate Punch (pendant tackle) S8 B, A, %, ® Shoot The Works u+H+A Twist & Shout [ ¥, #. « N, A Rubberband Attack
H+A Cross Arm Lock (pendant tackle) 00 B, A, X, = + @ Shoot The Works Upper M¢ + 8+ A Unblockable Ultimate Tackle .o = NE God Hammer Punch
A B A B+A Ulimate Punch et Cross Arm H A ® 1-2 Knee Kick A B A B A Ulimate Punch (aprésTackle) .2, + N X Sway & Low Kick |
Lock (pendant tackle) ®, X Demon Scissors W+ A Arm Breaker (aprésTackle) 4 2« NX A Rapid Fire
¥, Mo+ Bt X Complicated Wire 8l # + X + @ Double Lit Kick (souléve) A B, A B+ A Ultimate Punch to Arm Breaker Ml ¥. #, = N, X, 4 & Rapid Fire
M% + A+ X Wrist Clutch Slam H+0.40 3 Ring Circus (aprésTackie) et Phoenix Smasher
«+B+XouA+0® Contre Attaque H+@® A $+0 3 Ring Circus Combo Me+B+Xorh+@ Contre Attague ., = N X A A Rapid Fire
<« + 0 :! Invincible Lightning Uppercut et Stone Breaker
e ques Spéciales Me+E+@ Invincible Lightning Techniques Spéciales B+A+X+@ Supercharg
W A Left Right Combo Screw Uppercut H A 5 Left Right Combo Me + B+ A Invincible Burning Fist
- - >+ X Leaping Side Kick ++H+A Force A, X Jab-Roundhouse
B A A Demon Slayer H+A+X+® Supercharger -, A, X Quick PK Combo Series Multiples
BE A Flash Punch Combo AME +X Jab-Sweep : : A, B (10 hits)
= M= + A Heavy Body Blow pie LX) Reverse PDK Combo
- M>+ A W A& Laser Cannon *+4,0,000A0+0A4A8X0u® ”+X 0 Shredder
« M+ 4 BMI+A Laser Scraper (11 hits) — %, >+ A Phoenix Smasher
L (souléve) ++ 40000 AEB+0 A X+0@ (WC) @, A Bone Breaker
= N ¥, %+ A Rising Uppercut (souléve) (11 hits) = - >+ @ MNeutron Bomb
o N, ¥, %+ 0 Dragon Uppercut ++N+AHAAXOOEAD Mé + A Down Strike (Sur un adversaire
= N, &, M% + 8 X Dragon Uppercut vers (10 hits) - -2 au sol uniguement)
Spinning Mid Kick + > N+tANAAX®®XANR > > +X 00 Double Hop Kick High
=+ N & Mu +H @ Dragon Uppercut vers (10 hits Bt -+, = +X @ = ou % +® Triple Kick Combo
Spinning Low Kick 8 %. 4, ® X, B + @ A, A B, A (10 hits) %, +X® $ouw +® Double Hop Kick
+ N §,Mu +® @ Spinning Demen =+ > N+AN®O®A®S X A (O his) T
(WS) H, A Twin Pistons (souléve) X AO® X B+ A B Xou® (9 hits) Hold 4 + Hammer Punch
TVV-gs A Uppercut Hoid ¢ + M, A Hammer to Power Punch

Yoshimitsu Yoshimitsu Blade

Projections Special Move

H+XouhA+® Projection inversée
(Dos & l'adversaire) M= Invincible Energy Field
W+ X Jumping Body Slam (aprés Energy Charge)

A+O Sword Hit to Face Poison Wind

-i +Xoudh+@ Wheels Of Hell (gauche)
B+XouhA+® Spiritual Division (droite)
B+Xoudh+@® Tornado Drop (arriére) Fist
% ¢ Ve +@+a Rainbow Drop Invinoible Samurai Cutter
#oud +H+Xouh+@® Lower Dodge Invincible
«+0+0 Flash Ce Deathcopter Trick
4,4, =, = +B Invincible Moonsault Slayer
— 3 . P
Techniques Spéciales Invincible Bad Stomach
«“+HEEE Door Knocker Invincible Poison Breath
%+ B A Door Knocker to Back Knuckle Invincible Ultimate
e el == -
=, = +X+@ W+ A X+@® Shark Attack Harakiri Dance
Blow

Steel Fist
Invincible Geld Fist

Nina Wil
Projections
A+®

“ams (WC) @ + @ Wipe The Floor
» > B+AouM=>+H+A Sou_ahuuha

>, > + 8 Forward Flip Kick

|zori

W+ X
e

Shihounage Il # +©.X. @ Hunting Kick Combo

H+Xouh+@®

+ X ou & + @ Super Backbreaker (gauche)

-, % D + X Bone Cutter

Coconut Crusher (droite) ¥, +X Divine Cannon

g
B+XouA+@®

Overhead Limb Break i +® Slicer
(derriére) ¥ +® X Geyser Cannon Combo

% w+H Kakaekomihijiuchi u“ W A® Triple Smashes
M= + W+ X Kubikarinage NEAME+X® Jail Grusher
A+O N AN Izori hijiotoshi A ME + X A Cemetery Crash

%, X+0

Kanibasami W HANAMS+E+A Double

4+, % > B+ A

Shouaku wplosion (Rengeki Soushouha)

., «0+®

Shikkyaku % HAMs+H+A Double Explosion

4.2, «0+0

=+ A A

Techniques Spéciales ¥ +X @

Shikkyaku [ > M. A B. ® Spark Combo
$ +X A Low Left Kick, Uppercut
Leg Break Combo
Low Leg Break

Twin Slap ME + X ME +@

>, >+ X B Invincible Wood Chopper
F @+ A (4 annule) Unblockable Flea
=, M= ou <, M+ Unblockable Running Flea

(aprés Flea)
®outoud Invincible Jumping

Flea (aprés Flea)
X+@® Wriggie et Kanga Kick(apresFiea)
®outoudA+@® Ground Skip
= M= +H+ A Solar Kick

W+ e Fiealing Life Health Sucker

(aprés Solar Kick ou Energy Charge)
M=+ +H+® Enemy Healing Energy Drain
(aprés Solar Kick ou Energy Charge)

EEL Y IEY Mogaslap

-+ A Back Blow - -+ X Bad Habit
$+X+@ Indian Style -, >+ A Right Panther's Claw Head Ringer
a Slap-U-Sily (apres Indian Style) - >+ 0 Left Panther's Claw Rapid Kick Combo
Kangaroo Kick {aprés Indian Style) e #, 4, %+ A Slap-U-Crazy i
®, % Kangaroo Kick Décalage+ M + A Sidestep Double Palm

| Décalage+ A
Décalage + « + B

Sidestep Uppercut 4w+ X, X, X, X Rapid Combo & Left Low Kick
Killing Blade % + X W A Flush Combo

Décalage + B

Quick Slap W+X,HAM>+H+A Assault

gidesmp Sweep Combo

Can Opener Invincible Hunting Swan

Low Kick, ., ¢« Mu+A+X Unblockable

2 Poings, Blonde Bomb Sleeping Breath
Right Backhand Body Blow «+H+Xoue+tA+@® Contre attaque

Me + B
¥ +® X

Left Backhand Body Blow
Low Kick vers Air Blast Kick Séries Multiples

® +X+®

Air Blast Kick HAEAXXAMNA® (0 his)

% + X B A Hold

= + B + A Assault Bomb HoANAXXABG®,X(10 hits

4 + X + @ Twisted Mind {-Sur un adversaire au BANA®X®A® X0 hits)

sol uniquement) I

numeéro | W@%@m ;




guide

Ling Xiaovu F du Phenix

Projections. Garde du Phénix
W+ X Jade Power Wave Crest

K“ma Mu + B A ' Bear Rush
Projections [ ] Uppercut Finish (aprés Bear Rush)

|+ X Rabid Bear M= + @ High Finish (aprés Bear Rush)

A+@® Ruby Heavy Wave Crest

A+©® Double Backbreaker M4 +8 Low Finish (aprés Bear Rush)

e
w ou # ou & N, X Pirouette sautée

=
=, M= + 8+ XouA+@® Projection arriére e
woufoudsa N@ Pirouette sautee

B (aprés Rain Dance)

B+ X ou A + ® (Gauche) Arm Fiip Left Handful EXTI IS Stonchoad Bl =, > + W+ A Baar Scissois
Wi Xouh+® Drote)  Dump The Bucket Right Handful > % 4, 7, - > +tBtA Cirous Rl M+ A, B+ A Knuckie, Uppercut
W+ X ou A + ® (Arriére) Crank Up Knee M BE+Xoukh+® Big Bear Drop (Droite) (WS) B+ A N+ A Uppercut, Knuckle
B+ Xouat® Projection armiare ou # + X, X Double Barrel Shotgun Bt XouA+®  RagDol Gauchel (L Mb +X+® SHing

A (aprés Rain Dance) ouX +@ ® Double Scissor Kick "B+ Xoudt® Mauling Bear (Arriere) N A Bloody Claws (aprés Sittin&]

Punch Combo
Techniques Spéciales Heaven Cannon Combo

Basse
Position Rain-Dance
Techniques Spéciales
H A Bayonet
= i
W4+ A Bayonet Twist ReiniDance

% +HM+XouA Cradle Throw _ BackKick >, =+ +4A Demon Godfist Uppercut - LowRush
(aprés Art du Phoenix) [l @+ Flower Scissors Z+X+@ Hip Press Combo
Wit - -
M= + A, B Shoe [ @ % Fire Cracker W, A M A Bloody Claws (Aprés Hip Press) Wild Swing
> M=+ +X+0® Back Layout [L®. X, ¥ Fire Cracker vers Sidestep (WS) B, A Uppercut Terible Claw Danse de ['ours
AOrEa Han Dante) - +9 8 Flower Garden Punch Elbow Uppercut Danse arriere (adversaire au sol)
MRS ‘
¥, ¢, Me+ A Dislocater ++0.8 ___TO_WCT_P_DW";_ Megaton Claw Invincible Terrible Claws
-+H+0 Upper Dodge Mt +@® Flower Power vers Dos tourné A Uppercut Rush « «+A+X+0 Invincible Pet de I'ours
$+M+®ou  + B0 Lower Dodge & Butterfly
S Y Saut
H+® Parade haute = = = = -
o SR LT IR Heihachi Mishima AU e T
t+H+® Paraile +>+X+® Roll Ball Projections Fast Chi Palm

X +X @ Hell Axle Kicks
Corpse Spiitier
High-Low Jumping Spin Kicks

Coup de téte

W+XouA+® OneHand Slam (Gauche) ws) 8.8 Axe Kicks
Tile Splitter (Droite) » N ¢ w+H Thunder Godfist

H+Xouh+® Atomic Drop > N+ %+aA Wind Godfist

(WS) A, = Sunflower vers |'adversaire
(WS) @ Skyscraper Kick
(WC) Ma + A, B Lotus Twist
(WC) M% + A, M% Shady Lotus
(WC) X, A, B @ Fire Dancer
WC) u +8,@® Flower Garden vers AdP
< M= +@ Step Kick
2+0 Cyanide
4+ +H+ A Double Fan Forward
e %
4+ +H+ A A Hydrangea
¢4 +H+A AN Fortune Cookie
4 +H+AX+O Ginger Snap
# + @ Nutcracker
++0 Flapping Wings
M & Flapping Wings vers AdP
«+H+ 4 A { Spm Sticker
<+ Me + ﬁ+ A

X Marks The Spot
> M= + X+ @ Front Layout

# + X Knee Cracker
—
<+ 0+ 4 Hypnotist

- + 0+ A Cartwheel
- + X+ @ Cartwheel
X+ @ Left Spinner

4 +X+8® Right Spinner
WC)M# + X + @ Low Back Turn
(B <+ False Salute
.: + X +® Greetings
H+A+X+® _____ Supercharge
Me + B + X ou A + High Combo Break
M +B+Xouh+@® Low Combo Break
Mo+ B+ B+4

Invincible
Thunder Strike

Art du Phenix (AdP)

WSOlICES  puméro 1

Piaystation do A 27

A B April Showers Bl ZESE, - o
A w+H May Showers aliforni et Crouching = N, ¥, % +XN Slice Kick
: =y -
-+ 0 Great Wall Left et Counter : Spin Tornado vers Decalage Techniques Spéciales » N, ¥, M% +X Low Siice Kick
<t A " Great Wall Right et Counter {loin de I'adversairs) Papi Electrique (8 _*.N: ¥, M% +© & 6 Hell Sweeps
¢+ 0 Storming flower Me + A Spinning Gutpunch SRrL] Thunder Godfist
My + 8 Belly Chop to forward Dark and Stormy N> +A Deathfi > N+4a Demon Godfist

AT - -
-+ Belly Chop to backward L] Mistrust 40 A Tile Splitter, Deathfist > N+® @ Axe Kicks
= :
> Mo £ X RaCCo0n BWing Back Circle Breaker >, >+ A Demon Godfist LSRR Left Axe Kick
vers Dos toune Mé +X Back Circle Breaker WA Shining Fists >, > M +X X+ @ Lunging Side Kick,
¢ +@ Single Fan Backward Cyclone W A A 2 Punches, Backfist Hell Ade
s R "
Mt +0 Single Fan Forward Back Layout w -+l A in Pi Shadow Foot Sidestep
u + A Butter The Bread ® ou X +@® Invincible Demon Tile Si
>+ @
(WS) & Sunflower : :
++0 Demon Stomp Séries Multiples

s =
=+ +0 «+ 4 Bou® Punch, Gutpunch,
Slice Kick il %~ A A

+, M= A B A A X®®©®

LTI
<> +H+ A

Southern Cross
Bryan Fury .
Projections 6 A0 Atomic Combo

|+ X DDT H® A ESo0uA Atomic Combo 2
A+® Falling Brain Blaster ou Snake Combo
[(FC) %, % + B+ A Death Messenger Mu +H B BB A Piston Punches,
B+Xouh+® Free Fall {Eaucbe) = Straight
-l + X orud + @ Knee Blast (droite) «+ AN AOUS® Spinning Punches,
IE+xoua+® Hummer Throw (Arriére) Punch ou Low Kick

$, 2, = N+A Backdash Smash
X A H®ou A Gatling Combo ou

Techniques Spectales
H+X+@® Knee Taunt Gatling Punches

e K
ERESEE Mach Eiench < + X, A B A ou® Stopping Kick, Pund:sl:
- B 4 X Running Spin Kick 2
Décalaneﬁ Devi's Claw 4, %, = +Hou Ev"v§5 [ ] Lifting Uppercut

4, %, > +Aou(WS) A «+4 Gutpunch,

Counterhit Throw

Décaiage+ A Side Hummer

Décalage+ M, A Phantom's Claw

% + X Snake Edge $, %, = +Xou(WS)X @ Knee Crushing
% +0 Spin Kick : Knlea
w + 0, A Double Body Blow B M= +@ X @ Triple: Kick
++X+@ Side Low Kick ¢ +EB+Xouh+@® Low Attack Breaker
X, X Quick Kicks «+0+® Slow Super Backfist
+«+ X @ Stopping Kick, Feint Knee +>+0+® Fast Super Backfist

M+ + @ Knee

- =+0® Flipping Ankie Séries Multiples
H+ A Backdodge, Double Snake Fang
e —

> +H+ A Spinning Elbow

++4A® Spinning Punch, Low Kick
W A X Northern Lights
H A N A 4-Poings Combo
HANS® 3-Poings, Low Kick




Right Hook Kicks
=

Hwoarang

Projections + +X X X Sky Combo
|+ x Windmill Neck Kick t+® Right Sky Kick
A+ ® Reverse Neck Kick 2 Poings 2 Pieds
-+ + 8+ X Run Up Back 2 Poings, Kick Combo 1

2 Poings, Kick Combo 2

-, >+ A Jawbreaker

Turn Around (pendant Irish Whip)

= N, % +B+® Single Am Hyperextension
+ A

King
Projections
U+ A+ X

Double Arm Hyperextension

Coconut Crunch

(pendant Single Arm Hyperextension)

A+0 Suplex

H+A 0 A Reverse DDT (pendant Single
Arm Hyperextension)

DDT
Leg Swing

2, + B+ A
« f 4 % ++0

Flying Eagle

Reverse Roundhouse
Right Hook Kicks
Double High Kick Combo

$, 0 + B+ X b Trip
¥, =+ X Boot To The Head
M+ Xou A +@® Five Strike Combo (gauche)
M+ Xouh+® Foot In Face (droite)

Flamand Gauche
L Jab

Techniques Spéciales

Boot

X O0X+O N+ A Arm Crucifixion

o + 0+ A Figure-4

-

W+ X Swinging DDT (pendant Reverse DDT)
b, = +B+A Power Bomb [0 &, B, B+ & + X Chicken Wing Faceloc

(pendant Single Arm Hyperextension)
B+ X X+0 A+0H+4A B+A+X
Rolling Death Cradle (pendant Chicken

Wing Facelock)

Atomic Knee
Buster
Argentine
Backbreaker

o
(Degauche)i+)<or‘+.

(De droite) B + X or A + @

> w §, 2 e+X
ol e

4 +H+Xouh+® ® Spin Kick ||
B =

Combo Breaker

—
Cobra Twist ABXB+A+ON+A+® Sleeper

(De d ) A+ @
L

[ Spin Kick J{

Se retourner

(pendant Rolling Death Cradle)

(De dern'ém)-l + X Half Boston Crab

Séries Multiples
AAX0X0086860 X (a partir de
Flamand Gauche, 10 hits)

Jambe Droite en Avant

A N B Triple Punch -
-+ @ Right Flamingo Stance BA4X0XxX0080.80.Xx (& partir de
-+ X High Kick Flamand Droite, 10 hits)
-+® Sidestepping Roundhouse

= + @ ® (Rapidement) Lifting Leg

@, X (Rapidement) High Roundhouse

@, X Chainsaw Kick

- + X Hook Kick

- + X X Hook Kick, Axe Kick

Hook Kick,

Machine Gun Kicks
=+ X B X X @® Hook Kick, Triple Kick
> +X B X X808 Change Up Combo
= + X, « + X  Hook, Steppi oundhouse
- +X ¥ +X Hock Kick, Shin Kick

= + X WX X X

- + X @ Bad Dancer
-, - + @ X Screw Kick
X, X Teaser Combo
i

e @ Double Hook Kicks

Jambe Gauche en avant

.!,-.A-_ 1-2 Poings
>+ A Backfist
* + A Backfist
-+ @ Hiah Kick
- + X Flamand Gauche
- + X, X SmhbingSideKick
- » + X Crescent Kick
- + @ Face Kick
X, X, X, X Machine Gun Kicks
X, > Insane Combo
XX & +X @@ Asiaglant Combo
X, X X ® Butterfly Attack

Butterfly Combo
Knife Foot Combo
Change Up Combo
Wind Kick Combo
Hot Feet
Fourfooter
Triple Right Kick

Jambre droite/Jambe gauche [ = + X AxeKick B [[(De demiere)) «, = + B + & Shoulder Power
Crouch Dash [l =+ X Siestep, Roundhouse Bomb
Uppercut t+X Shin Kick Décalage+ A + @ (De derriére ou de coté)
Flamand Gauche t+0 Right Leg Sweep Cannonball
+ N %+ XX Stabbing Kick [l &, 4 i 4 +H+Xouh+® Low Power Bomb
+ N, % +® Sky Blast Kick [BBLX. X, X Machine Gun Kicks “ %+A+O Reverse Full Neison {aprésTackle)
¥ +X Shin Kick XX ® — Kicks (Adversaire au sol, sur le dos, pieds devant) HANX+® Poings, Casse Jambe
++0,0® Bird Hunter [ %, X, @, @ Change Up Combo ¥ + B+ X Mini Swing aprésTackle)
L =
w+H+ A Body Blow u+e Power Blast (Invincible) o +A+O® Crotch Headbutt
tX O Axe Kick [M# + A +®  Figuro Four (Adversarr au 5o, LG IO EE T
u+® oYy Flamand Droite face & terre, Pieds devant) [l & + 8 Hammer
FET R Trip Kick B A Jab [ +@+Xou+® Camel Clutch [BLY + X Medium Savante Kick i
+@ @ Crushing Axe Kick L Left Spinfist (Adversaire au sol, sur le dos, pieds devant) +0 Low Savante Kick
4 + X : Hoping Sidekick X Spin Kick % +B+Xouh+® Crucifiion (Adversaire % +X 0 Savante Kick Combo
A+ X @ X Air Combo o Side Kick au sol, face & terre, pieds derriére) ++0 Back Kick, Dos tourné
(WS) X Rising Crescent >+ @ Axe Kick o +l+Xoudh+@® Chicken Wing M+ A Turning Knife, Dos tourné
(WS) ® Toe Kick il # + X Left Leg Sweep ¢, > +H+A Tombstone Piledriver [ B Backhand (dos tourns)
(WS) @, @ Axe Kick 1L Low Kick %+X+® Frankensteiner +A Unblockable Clothesline
¥ +X+® Heel Explosion | (De derriére) M + X Half Crab (avec le dos tourné)

B+0

(De derriére) A + @ Cobra Twist

Invincible Moon Press
Giant Swing (avec le dos tourné)

> e o § n>+0

Décalage + X + @ Jumping Side Kick

Projections Multiples (WS) A Uppercut
o> +H Jaguar Driver Décalage-i-A Dark Arrow
B+ A lying Press (pendant Jaguar Driver) [ M ¥, 2 + 8 Ankle Smash
+ N %+ BN+ X Reverse Arm Clutch %+ A Gut Punch
A, B B+ A Back Drop (pendant Reverse Arm *.= A Middle Smash
Clutch) - =+ 0+ A Flying Chop

[(Back Drop) X + @, M+ & German Suplex Mé, % + A Dynamite Uppercut
C s B-a Rnuckle Bomb

HAX+@ Power Bomb (pendant

= N & %+ H+a Bouncing Knuckle Bomb

German Suplex)
$+EB+ A Quick Elbow Drop
e ——

—
A, B, X, ® Giant Swing (pendant Power Bomb)

AX+® H+A+X+® Split Power t+A+@ E|tmw%
Bomh (pendant Power Bomb) > N %+ A Dash, Jump Back
- = %+ A+X Standing Achilles Hold Punch, Uppercut
B + A Drop (pendant Achilles Hold) Punch, Uppercut

2 Punches, Uppercut

Jail Kick

Drop Kick
e

Black Shoulder

Scorpion Death Lock
(pendant Achilles Hold) :
STF (pendant

Standing Achilles Hold)
+A+@® Indian Death Lock Delayed DropKick
endant Standing Achilles Hold) e Satellite Drop Kick

B+AXONB+ANR+A+X+® Romero A+X+@® Double Knee Drop

Special {(pendant Indian Death Lock) Ali Kick, Middle Smash
+ =+ N A Stomach Smash Ali Kicks,

B+a X0 E+X

=
HAXE+A

H+aAEX

B+ A Backbreaker (aprés Stomach Smash) Middle Smash
H+a ¢t 4,X+0 Power Bomb (aprés Unblockable Clothesline
Stomach Smash) Unblockable Moon Press

e
u+H+ A Full Nelson

A AR Cannonball (pendant Full Nelson)
X+0B+AB+A+X+0 Manhattan
Drop (pendant Cannaonball)

Super Freak (pendant
fast s Manhattan Drop)
XWAX+O B+ A+X+@® Split Power
Bomb (pendant Super Freak)
Swing (pendant Super Freak)
Irish Whip

e
B AX OETA

Ground Smash (pendant Irish Whip)
Quick Slam (pendant Irish Whip)

Spin (pendant Irish Whip)

numére | ',"‘a_;
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Apres tous les coups spéciaux
voici maintenant tous les petits Xiaoyu

Secrets de Tekken 3 i nouveaux m Pour v;(i)rfsgn uniforrlrlle d’écoliere, il faut
costumes, modes cachés et les jouer 50 fois avec elle.
Certains des personnages ont un % KEY

Su per bes fi ns. ‘troisiéme costume. Afin de pouvoir le

choisir, il suffit de prendre votre
CHOIX DU COSTUME combattant en appuyant sur Start. Mais
attention, pour certains personnages il
Chague personnage peut &tre choisi dans  faut les avoir sélectionnés un certain
deux costumes différents. Il suffit de nombre de fois dans n'importe quel mode
choisir son combattant en appuyant sur (sauf le mode Practice). Jouez par
un bouton de poing pour le premier exemple en mode versus avec 1 seul

costume et un bouton de pied pourle * Round et 20 secondes au compteur. Une
second constume. maniére rapide et efficace.




Jin

Encore un uniforme d'écolier, mais pour
Jin cette fois-ci. Il faut également le
sélectionner 50 fois.

it
JEN WINSK
B
Anna
Un costume réalisé spécialement par un

couturier japonais (si si). Il faut jouer avec
Anna 25 fois.

Gun Jack

Pour I'avoir dans son ancienne forme
humaine, il suffit de le sélectionner 10
fois, et le tour est joué

GUN JACK WINSH
o S

Regardez les fins des dix personnages
principaux pour accéder au mode Tekken
Ball. Vous combattez alors en frappant
dans une balle de plage !

Il'y a trois fagon d'infliger des dégats &
I'adversaire.
1. Frappez le directement s'il se trouve a
votre portée.

_ TEXKEN DALL FAEE PLAY

2. Frappez la balle de fagon a ce qu'elle
atterrisse derriére I'adversaire.

_IEARTA = _oruan_r aimni
i M‘“’“ m e il
o ' 1

LiOM Wt ;- HEMIALID,

TEXKEN DALL
L

Pour charger la balle il faut lui mettre un
coup puissani. Si ['adversaire la renvoie,
vous pouvez la charger & nouveau.
L'accumulation de charge est indiquée par
la barre en bas de 'écran — Mais elle
retombe & zéro si vous vous faites toucher
par une balle chargée. Si la barre atteint
le maximum, la balle s’enflamme et enléve
100% d'énergie.

TERKEN BALL FUSH PE FTART {

[NTe] URYAN

Pour renvoyer une balle chargée :

1. Rechargez la avec une coup puissant
et précis.

2. Enlevez la charge en bloquant ou en
mettant un petit coup.

3. Mettez une projection (A+O or [1+X)
pour la faire briller et tourner dans les airs

TEKKEY EALL

Quand la balle tourne (aprés une
projection), vous pouvez I'envoyer & toute
vitesse en mettant une attaque faible. La
toucher avec un coup puissant la rendra
normale & nouveau.

Le ballon rond

* Si l'adversaire s'approche un peu trop
de la ligne centrale, une bonne tactique
consiste a le lober pour la faire atterrir
derriére lui et ainsi lui enlever un peu de

FRIN ré FIAML

* En essayant d'attirer votre adversaire sur
la ligne, vous pouvez le tenir occupé en
combattant avec lui. Peut-étre manquera-t-
il la balle ?

* Contrairement au volley ball, vous
pouvez toucher la balle autant de fois qu'il
vous plaira. Vous pouvez ainsi la charger
et la décharger & volonté.

* Faites attention & ne pas charger la balle
lorsque vous étes trop prés de
I'adversaire. Un coup de malchance est
vite arrivée et un coup a bout portant peut
faire trés mal.

* |l est possible d'infliger plus de dégats
en collant votre adversaire au sol puis en
lui envoyant la balle en traitre. Les coups
de pied sautés sont efficaces dans ce
genre de situation.

« Effectuer une projection pour faire vriller
la balle n'est pas aisé, car le timing est
difficile. Mais si vous maitrisez cette
technique, vous n'aurez aucun mal a
battre vos opposants.

Combattants Secrets

. Réussissez le jeu en
L | mode Arcade.

Julia
Réussissez le mode
4| Arcade deux fois.

Gun Jack
Réussissez le mode
Arcade trois fois.

Mokujin

Réussissez le mode
Arcade quatre fois..
Mokujin est un
personnage de bois adopte les
coups et techniques de tous les
personnages au hasard.

Anna
Réussissez le mode
Arcade cinq fois.

Bryan
Réussissez le mode
Arcade six fois..

B Heihachi
Réussissez le mode
Arcade sept fois.

Ogre
Réussissez le mode
Arcade huit fois.

True Ogre
Réussissez le mode
Arcade neuf fois.

Panda
Allez sur Kuma sur Pécran de
sélection et appuyez sur @ ou X.

Tiger

Finissez le jeu avec les
personnages principaux. Puis
allez sur Eddy et appuyez sur le
bouton Start.

g’ Doctor B
% 7] Réussissez le mode
.gy Tekken Force quatre
fois, puis battez ie
docteur Boskonovitch. Vous
pouvez alors le choisir dans
n'importequel mode. Son décor
vaut le détour.

Gon
Il y a deux fagons de
& T Pobtenir. Soit finir le
5 =" mode Arcade avec
Doctor B, soit battre Gon dans le
mode Tekken Ball. Gon
apparaitra alors dans I'écran de
sélection des personnages.

numéro ] |$©Iuce



Mode Théatre

Pour accéder a ce mode, il faut volr les dix premiéres méme fin, lls suffit donc de finir avec un seul des deux
fins. Ensuite vous pourrez voir toutes les fins que vous personnages : Yoshimitsu/Doctor B, Kuma/Panda,
attelgnez a volonté. Ogre/True Ogre etc.

. . . N ol T .
Méme si certains [Egeiglcelog ont la méme fm’ iln e P e de Pour obtenlr les options Sons et Disc, il faut voir les Loption Son vous permet d’écouter toutes les

vingt & découvrir, toutes originales et différentes. Nos fins préférées : fins de tous les personnages secrets en comptant musiques du jeu alors que option Disc vous occtroie
Mokujin, Gon et Xiaoyu.

Tiger. Notez que certains personnages possédent la la possibilité de voir les fins de Tekken 1 et 2.

Pisystation de A 4
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« EMBU » SECRETES

Il y a deux introductions (embu en japonais) supplémentaires. m Obtenez les personnages secrets pour avoir une intro avec des
1 u Finissez le jeu avec les personnages principaux pour les voir dans leur m personnages alternatifs : Heihachi, Tiger, Doctor Boskonovitch, Jin et
® deuxiéme costume pendant l'intro. Xiaoyu en écoliers etc...

m

T

=




Editeur Electronic Arts 2 Memorv card
Prix Environ 390 F 2 Blocs '

Format .

I I I ;;r I
4

&
i
L 3 8

Vitesse de folie, aggressions incessantes et pics
d’adrénaline sont les composantes du dernier jeu
d’Electronic Arts, troisieme addition a la série
Need for Speed. Nous avons éloignés les flics
assez longtemps pour vous fournir un guide plus
que complet sur cette folle poursuite.

~ OBTENIR LES
Ridge, Atlantica, et Rocky Pass) sont VOITURES EN PLUS

disponible dans n'importe quel mode.
OBTENIR LES Cependant, pour obtenir les quatre autres  Jaguar XJR-15
CIRcum EN PLUS circuits - de fagon & ce qu'ils soient Réussissez un tournoi en mode «
— disponibles dans les autres modes - vous Débutant » et la Jaguar sera disponible
Country Woods, Lost Canyons, Aquatica  devez participez & un « tournoi » Vous dans les autres modes.
& The Summit avez slrement remarqué que les circuits
Il'y a huit circuits dans le jeu, plus un apparaissent dans l'ordre. Vous devez

circuits bonus (Empire City). Les quatre rester parmi les trois premiers pour TLONGREBTULBTIONS —

premiéres courses (Hometown, Redrock accéder a la course suivante. Une fois une
course atteinte, elle devient sélectionnable
dans les autres mode.

Prmmmmenwel Empire City -
; Pour accéder a ce
save settings fo memory card 1o : H
refaim valocked Iracks or cors circuit bonus danS
les autres modes,
vous devez d'abord
le mode Knockout débutant. Vous avez
Une fois les courses . . . o A
supplémentaires découvertes e deving, il fa_ut ma\.lnte_nant réussir |'épreuve
mieux vaut les sauvegarder. pour obtenir le circuit.
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Contréle optionnel
Volant

Mercedes-Benz CLK-GTR

Réussissez un tournoi en mode Expert.
Plus facile & dire qu'a faire, c'est str. Mais
au bout du tunnel, c’est la Mercedes qui
se retrouve dans votre garage.

Bonus Car

Réussissez un Knockout en mode Expert
et cette voiture mystére est a vous. La
mission n'est pas impossible, mais
extrémement difficile.

Pad Analogique )
Compatible

Tournoi Débutant

Pour les quatre premiers circuits vous
avez le choix entre la 355 F1, la Corvette,
ou la Countach. La voiture la plus
équilibrée pour ce job est la Ferrari 355
F1. Elle a une bonne vitesse, bonne
maniabilité et freinage. De plus, I'option
ABS fournit une voiture rapide et agréable
& conduire.

Une fois les quatre premiers circuits
réussis, vous pouvez choisir trois
nouvelles voitures : Nazca C2, 550
Maranello, et Diablo SV. Méme s'il est
facile de se dire : « Je prends la plus
rapide ! » (la Diablo en l'occurence), ce
n'est pas toujours le bon choix. Les
courses ne sont pas de longues lignes
droites & prendre a toute allure. Loin de la,
ce sont des mixtures de virages et de
longues courbes. La meilleure voiture a
choisir est la Ferrari 550 Maranello. Une
bonne vitesse depointe, excellents
freinage et maniabilité font de la Ferrari un
trés bon choix. Particulierement avec
I'ABS qui vous permet d'utiliser le frein &
main dans certains virages.

Tournoi Expert

Le choix est simple, utilisez la Jaguar XJR-
15 (disponible aprés avoir fini le tournoi
Débutant’) pour réussir a coup sar. On
vous l'assure |

C’est le K.O.!
Le tournoi Knockout consiste en huit
voitures se battant dans un processus

d'élimination. A chaque round, la deriére
voiture a finir est éliminée du tournoi.
Quand il ne reste plus que deux voitures,
c'est le un contre un sur un circuit bonus,
Empire City. En réussissant ce round final,
vous obtenez le circuit Empire City dans
tous les modes.

Smokey & Le Bandit

Voiture idéale

Choisir la voiture la plus rapide ou la plus
légere n'est pas toujours la clé de la
victoire. La meileure voiture pour ce job &
un poids moyen et une accélération
acceptable. La Countach est
probablement le meilleur choix pour les
débutants. Mais si vous voulez choisir par
vous méme, jetez un ceil aux statistiques
des voitures, paticuliérement le poids et
['accélération.

Un petit pas de géant
au-dessus de la loi

Inutile de dire qu'il faut garder au moins
une distance de voiture devant vos
poursuivants. S'ils vous dépassent (ce qui
arrive souvent) vous devez faire le premier
pas et les-dégager du chemin. Autrement,
s'il vous rentre dedans en premier, il y a
des chances que vous perdiez le controle.
Si vous étes entouré par les forces de
l'ordre, mettez un petit coup de frein puis
démarrez en trombe pour dépasser sur le
c6té de la route. Mais ne freinez pas trop
au risque de vous faire arréter.

N'hésitez pas a utiliser les raccourcis
dans les circuits pour respirer un peu : les
flics ne les utilisent pas.

Pas de Ferrari ?

Peut-étre vous étes vous demandé
pourquoi la Ferrari n'est pas disponible en
mode Hot Pursuit. La raison est fort
discutable. En effet; Ferrari ne veut pas
que ses voitures soient montrées
poursuivies par la police. Il y a des choses
qu'on ne discute pas.

Disponibliité de voiture
Hometown Onwards

Ferrari 388 F1

Chevrolet Corvette
Lamborghinl Countach
Country Woods Onwards (5-8)
Itaidesign Nazca C2

Ferrarl 550 Maranelio
Lamborghinl Diablo SV
Gagner le toumol

Jaguar XUR-18
(Mode

Mercedes-Bonz CLI-GTR

‘ Balancer les voitures de flics
dans le décor est essentiel. Ne
ralentissez pas trop.
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guide
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Lopposition

Ice

L'adversaire numéro un. Méme s'il
est trés fair play, fles chances de
le battre - particulidrement en
mode Expert - sont trés basses
car il ne fait pas d’erreurs.

Bullit .

Plus aggressif que Ice, il saisit sa
chance 2 chque fois qu'll peut
vous envoyer dans le décor.

Blazin

Un conducteur trés persistant,
surtout ¢'ll se trouve derridre
vous. Il peut 8tre battu facilement
si vous étes bon.

Terror

Le plus aggressif des
personnages. Il mettra tout en
ordre pour vous mettre hors
course et également pour
remporter la victoire.

Swerve

Trés facile 4 dépasser lors des
virages, il ne présente aucune
menace particulidre, sauf si vous
&tes mauvais

Tad

Aucune menace particuliére, if est
juste venu pour faire coucou a la
caméra,

Karkas

Le conducteur le plus lent, vous
pouvez en faire ce que vous
voulez Pas d'autres
commentaires sinon.

hlinn donaz
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LES VOITURES

Ferrari 355 F1
Notes

Acceleration : 9
Vitesse Max : 10
Freinage :10
Maniabilité : 10
Total : 10

General

Prix £85,500

Status: Production
Poids: 2,976 livres
Longueur: 167.3 pouces
Largeur: 74.8 pouces
Hauteur 46.1 pouces

Performance

Vitesse Maxi 183 mph
0-60 mph: 4.6 seconde
0-100 mph: 10.5 secor

Transmission

Type: Formula 1 Sequential
Gearbox

Boite: 6 Vitesses

Moteur
Type: 40 valve, V8
Displacement: 3,496 cc
Chevaux: 375 bhp @ 8,250
rpm

Torque: 268 |b-ft @ 6,000
rpm

Moteur vitesse maxi:

8,500 rpm

Raldesign Nazca C2

Notes
Acceleration: 10
Vitesse Maxi: 12
Freinage: 12
Maniabifité: 9
Total: 11

General

Prix: Not For Sale
Status: Prototype
Poids: 2,293 livres
Longeur: 173.0 pouces
Largeur: 82.1 pouces
Hauteur: 43.5 pouces

Performance

Vitesse maxi: 193+ mph
0--60 mph: 3.6 seconds
0-100 mph: 9.9
seconds

Transmission
Type: Manuel
Boite: 6 Speed

Moteur

Type: 24 valve, V-12
Displacement: 5,576 cc
Chevaux: 380 bhp @
5,300 rpm

Torque: 406 lb-ft @
4,000 rpm

Moteur Vitesse Maxi:
6,900 rpm

Ferrari 550
Maranello
Notes
Acceleration: 10
Vitesse Max 13
Freinage: 11
Maniabilité: 11
Total: 11

General

Price: £125,500
Status: Production
Poids: 3,726 livres
Longeur: 179.1 pouces

Largeur: 76.2 pouces
Hauteur: 50.3 pouces

Performance

Vitesse maxi: 199 mph
0-60 mph: 4.3 secondes
0-100 mph: 11.2 secondes

Transmission
Type: Manuel
Boite: 6 Vitesses

Moteur

Type: 48 valve, V-12
Displacement: 5474 cc
Chevaux: 485 bhp @
7,000 rpm

Torque: 420 Ib-ft @
5,000 rpm

Moteur vitesse maxi:
7,500 rpm

Lamborghini
Diablo SV
Notes
sceleration: 12
» Maxi: 16

i
Hauteur: 44,

Performance

Transmission

Torque: 443 |b-ft

@ 5,500 rpm
Moteur vit
7300 rpm




Options de voitures
Pendant Need For Speed Ill, vous
avez I'option de changer les
réglages de votre voiture. Méme
s'il n'y a pas de réglages idéaux,
la plupart d'entre vous aurez des
préférences personnelles sur le
temps de réponse de la voiture.
Voici une description de chacun
des réglages.

BOVENCED SSYYINGS

[RGHE TuwRE

Engine Tuning

En mettant I'engine tuning sur

« high end » vous améliorez la
puissance finale de votre voiture
sur les circuits rapides. Pour les
circuits plus lents, avec beaucoup
de virages, mettez-vous
simplement sur « low end »,

Brake Balance

Mettez la brake balance vers
I'avant de la voiture pour créer un
freinage prévisible. Si vous
équilibrez le freinage vers
I'arriére, cela génére des

Hometown 5 s - dérapages pendant les virages
Longueur : 3.6 Miles e ; e ; car les roues arriéres se bloquent.

Difficulré : Débutant Steering Speed

1. De larges virages et des courbes En mettant la steering speed vers

obtuses testeront vos capacités de | «Slow » vos virages seront plus
| larges et plus stables. Si vous

Ce circuit rural offre une action a haute . - . |
votre voiture a prendre les virages a réglez plutét vers « quick » vous

vitesse pour ceux qui veulent pousser leur  lE= S - i Sy pourrez prendre des virages plus

voiture dans ses derniers retranchements. brusques. Cependant, en agissant
ainsi vous allez mettre en danger

La Diablo est un choix parfa.lt ici pour | e o ‘ la prévisibllité de votre
rouler & toute vitesse sans risques T e s o | maniabilité.
particuliers. e z !
Gear Ratios
Baisser le rapport de
transmission augmentera la
vitesse maximale de votre
voliture. C'est idéal sur les circuits-
rapides avec de longues lignes
droites et des courbes simples.
Cependant, sl le circuit est
sinueux sans chances d'atteindre
de hautes vitesses, il faut alors
augmenter le rapport de
transmission.

Suspension Stiffness

Cette option permet d'augmenter
la capacité a prendre un virage. Sl
vous mettez la suspension sur

« soft » cela vous permet de
chasser de l'arriére pendant les
virages, Idéal pour les virages
brusques mals vous perdez
malheureusement en précislon.
On ne peut décidemment pas
tout avolr.

Aerodynamics

Sl vous étes confrontés a un
cauchemard sinusux de virages,
augmentez un peu
I'aerodynamique de votre voiture
pour augmenter I'adhérence a
haute vitesse. En descendant
I'aérodynamique vous perdez un
peu d'adhérence au bénéfice de
plus de vitesse. Question
d’équillibre.

Tyres

Sur des circuits recouverts de

nelge ou de pluie, vous pouvez

i | augmenter l'adhérence de votre
2. Juste avant le pont vous sauterez | volture en changeant de pneus. Sl
dans les airs grice au saut. Soyez | ledircult est sec, cholslssez des
i \ S h pneus de course. Cependant si la

s(r de rouler bien droit, sinon vous course comprend plusleurs
serez éjecté sur le coté de la route. surfaces, choisissez les pneus «

. stock » pour équilibrer
Ce serait dommage. |  radhérence selon les

changements de route.

4. La partie la plus difficile de la 3. Maintenir I'accélérateur n'est pas
course. La courbe 4 90° demande une bonne idée ici. Pas besoin de
pas mal de freinage et de freinage & freiner non plus. Relachez juste
main, pour s'en sortir. I'accélérateur de temps en temps.

el
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Redrock Ridge
Lo,gueur: 5.4 Miles
Difficulté: Débutant

Comme le circuit
précedent, Redrock Ridge
est excellent pour taper
des pointes de vitesse. Il
faut donc choisir la Diablo.
Elle est faite pour I'action
et le bourrinage. Faites tout
de méme attention aux
obstacles sur la course.

4. Relachez
l'accélérateur si
nécessaire en passant
ces larges courbes.

3. Vous atteindrez de — N
Raccourci

grandes vitesses sur ‘

cette section | Vous voyez ce grand espace sur les rochers
i de | & vers la gauche ? Un bus pourrait passer a

pousstereuse ae la travers, alors avec votre voiture, il n'y a

aucuns problémes, en plus vous gagnez
pas mal de temps.

course Attention aux
trous.

Pas le temps de s'arréter pour
I'essence sur cette course.

2. Prenez le virage large puis freinez
a l'apogée. Mettez ensuite
l'accélérateur 4 fond et maintenez-le
tout le temps.

1. Il'y a une treés faible marge d'erreur
sur ces hauts ravins qui requiérent le
meilleur de votre contréle.

Atlantica s el i 5 i || o 3

Longueur : 4.9 Miles 1. Ces longs virages testent la B = i a e o g g e 2 b
Difficulté : débutant maniabilité de votre & haute vitesse.

Essayez de garder la meilleure
Un petit style Monaco trajectoire possible.
pour celui-ci. Ce circuit O e
est un paradis pour les
conducteurs. Avec des
virages spectaculaires et
rapides, de difficiles
chicanes, Atlantica vous
fournira un bonheur
incomensurable.

3. La route
commence a se
séparer. Il faut choisir
le prochain chemin,
aussi bon I'un que
['autre.

4, Ces chicanes testeront votre
résistance. Relachez I'accélérateur
pour bien passer.

=

Raccourci

Pourquoi faire simple quand
on peut faire compliqué.
C'est que pensent ceux qui
n'utilisent pas les raccourcis.
Dés que vous voyez du sol
marron sur la droite, freinez
et prenez un virage brusque
pour vous introduire.
Préparez vous a prendre un
autre virage sur la droite
pour revenir sur le bitume.
de la course

2. Ces deux courbes totalisent un
angle de 180° Surveillez votre
vitesse et votre trajectoire.

PEYSolCes puméro 1
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2. Trouvez la trajectoire parfaite, au
milieu du circuit généralement, et
jouez de l'accélérateur pour
atteindre de bonnes vitesses.

1. La route de l'ouest a des virages
difficles et de larges courbes.
Utilisez le frein et le frein & main
pour ralentir si nécessaire.

Rocky Pas !, 4. Un endroit idéal pour vous
Longueur: 5.5 Miles
Difficults : débutant débarasser de vos conccurents. 3. Il faut bien frei
iculté : utan Mettez de bons dérapages en . Il faut bien freiner pour ces

virages a grande vitesse, sinon

utilisant le frein & main puis en ,
c'est le crash.

Cs circuit enneigé fournit un excellent challenge pour les meilleurs conducteurs. e :
3 % ; : 2 appuyant sur ie champignon
C'est également f'une des courses les plus sympa & jouer. Tout plein de virages 3
; comme un toqué. Ga peut servir.
larges et de courbes dangereuses. Tout pour s'amuser !

Country Woods
Longueur: 5.2 Miles
Difficulté : Expert

Basée sur le circuit Hometown, cette
course & travers champs vous
propose quelques 180° bien sentis.
Le dérapage prend une place
importante. C'est une technique a
maitriser parfaitement, surtout vers la
fin de la course. Bon courage.

| Raccourci

| Regardez
| attentivement et
l vous trouverez

| une ouverture
; Py Y Ry e 3 y entre les arbres
1 e, Y - s - - ! | sur la droite.

§ 3. Dérapage, encore et toujours, A"‘y!

‘. surtout que ces virages sont trés
| etroits. Accélérez pour toujours

| garder la téte.

| Raccourci

Vous pouvez
-y 4 5 i 1 . . < couper a travers
) 1 fa | cevirage en

B 0. Cette série de virages & 180° doit | B | e T I | épingle en

étre attaquée & grande vitesse. = . : :,’:r;::':‘"’:;‘: -
Cependant, pensez & lacher | avant les arbres.
l'accélérateur.

|| 1. Faites attention a votre trajectoire
avant ce saut a grande vitesse qui
vous meéne tout de suite & un virage

. profond.

i
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Lost Canyons
Longueur : 6.3 Miles
Difficulte : Expert

Une parfaite maftrise du
véhicule est demandée ici.
Les changements de
dénivellation sont trés
fréquents. Restez bien
concentré et tout devrait
bien se passer, nous vous
I'assurons.

3. Les grandes
vitesses sont possibles
a travers cette route a
multi-niveaux. Poussez
le champignon, car
c'est trés bon !

Raccourci

On regarde les jolis monuments et on
ne se rend méme pas compte qu'ily a
un raccourci dans le coin. Pas besoin de
suivre la voiture devant vous. Vous
voyez cet ancien temple a droite ? Voila,
il vous suffit de rouler sur la rampe .
entre les pilliers pour couper une bonne
portion du circuit. Pour rejoindre la
course 2 la fin du raccourci, allez tout
simplement vers la droite.

H

LOUOUS T CaNYONS

2. La route tend a étre pleine de
creux dans cette zone. Et avec tout
plein de sauts dans le coin, cela met
a |'épreuve votre tenue de route.

1. Tous ces virages vicieux doivent
étre pris a grande vitesse. Cependant
relachez |'accélérateur de temps en
temps pour éviter les collisions avec
les bords de la route.

e LU I 1C
1. La route est vraiment cahotique

par ici. Gardez la voiture sur la route
et ¢a ira.

i\

X )

2. Dans cette section unique pleine
d'eau, vous aurez du mal & tenir la
route. Bien que le frein ne soit pas
trés utile, n'hésitez pas & relacher
l'accélérateur de temps & autres., ga
peut servir.

f\quatncat_) e A 7 3. Allez-y mollo
- ongueur @ 9. lies = { sur
Raccourci Difficulté : Expert /

Que la foudre s'abbate

syr moi si il n'y a pas de fi
grosse ouverture dans le
mur de droite. Foncez
dedans et le tour est
joué. Pensez a tourner a
droite a la fin du
raccourci pour rejoindre
le circuit.

l'accélérateur.
Les méchants
virages sont
encore et
toujours
présents dans
cette section.

Cette expérience de conduite sur la
cote demande beaucoup de confiance
pour obtenir de bon temps. Un peu
plus longue que la version faceile,
Atlantica, cette course est aussi un
malheur pour la tenue de route.




1. Rouler sur ce bord de ravin n'est
pas aisé car les courbes difficiles
sont nombreuses et variés. Le frein
et le frein a main seront utiles

plus d'une fois.

The Summit
Longueur : 6.4 Miles

Difficulté : Expert

Cette course dans la neige est certainement la plus difficile de toutes.
Bien s(r il faut étre excellent en conduite mais aussi étre particuliérement

3. Ce village rustique cache de
dangereux virages brusques & grande
vitesse et également des sauts qui
peuvent affecter votre trajectoire.

2. La route est glissante. Dérapez sur
les virages et faites attention
a ne pas valdinguer.

concentré. La moindre erreur peut s'avérer fatale.

1. Trois virages successifs, un
looping, une paire de virage &
180° et ce n'est que le
commencement. Déraper est la
meilleure méthode pour réussir ici.

2. Les double sauts ne sont pas
difficiles a négocier. Cependant, le
virage suivant cache de
gigantesques pilliers qui
représentent une malédiction pour
tout conducteur.

3. Beaucoup de virages étroits par
ici. Par contre les trois prochains
virages a 90° nécessitent de bons
dérapages.

4. Cette section nécessite de prendre
une trajectoire parfaite. Car si vous
vous prenez un pillier, impossible de
revenir en course aprés.

Raccourci

A la fin du tour il y a encore
un raccourci. Allez droit
dans I'ouverture pour
couper le virage.

Empire City
(Bonus)
Longueur : 4.6 Miles
difficulté . Expert

Dans un metrople qui a
mal tourné, vous
rencontrerez pas mal de
situations hasardeuses
pleines de virages
vicieux. La tension est &
son comble dans cette
course.

Raccourci

Entrez dans I'ouverture
entre les immeubles
juste apreés le départ pour
utiliser ce raccourci.

Raccourci

Continuez a partir du
précédent raccourcl pour
passer les barriéres vers
un autre passage.

)
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Menu Bonus
Ce menu permet d’obtenir des petits cadeaux si
certaines conditions sont réunies.

Gros Bras
Finissez le jeu sans Continues.

Pas de jauges
Finissez le jeu avec Yugo en difficulté d'au moins
quatre étoiles.

Mode Caméra
Finissez le jeu avec Alice en difficulté d'au moins
quatre étoiles.

Pas d'éclairs
Finissez le jeu avec Long en difficult¢ d'au moins
quatre étoiles.

Pas de garde
Finissez le jeu avec Gado en difficulte d’au moins
quatre étoiles.

Pas de murs
Finissez le jeu avec Mitsuko en difficulté d'au moins
quatre étoiles.

Murs invisibles
Finissez le jeu avec Fox en difficulté d'au moins
quatre étoiles.

Récupérer I'énergie
Finissez le jeu avec Bakuryu en difficulté d'au moins
quatre étoiles.

Petit stage
Finissez le jeu avec Greg en difficulté d'au moins
quatre étoiles. Ces deux stages deviendront alors
accessibles.

Grand stage

Battez au moins dix personnages en mode Survival.
Ces deux stages deviendront alors accessibles une
fois la tache accomplie.

Décalage

Finissez le mode Time Attack en moins de dix
minutes. You pouvez maintenant vous décaler en
appuyant sur L1 ou L2.

Mode rémanence

Finissez le jeu avec tous les personnages en
difficulté d’au moins quatre étoiles. Vous n'aurez
plus de décor et 4 la place, vos combattants seront
suivis par leur rémanence.

Sailor Alice
Finissez avec Alice en difficulté d'au moins 6 et

ns Continues. Elle sera alors habillée en tenue
d'écoliere.

BONUS HODES

VITELITY

STRGE
« MOLVE




Alice

Info...

Age : 17

Sexe : Féminin

Groupe sanguin : B
Nationalité : Japon-Allemagne
Taille : 154 cm (Humain),
155 cm (Béte)

Poids : 57 kg (Humain),

68 kg (Beéte)

Humain
High punch
... Strong mid slash
Mid punch
Low punch
= + B . Spinning leg punch
< + B Retreat & mid punch
% ou { ou & + 8 Jumping
head attack
High kick
. ... Forward flip kick

= + X . Turning leg kick (FA)
Fast reverse

roundhouse kick (KD)

% ou ¢ ou & + X Jumping
rising kick {KD)

High punch

¥ +® . Low leg stomp kick
(KD)

Low punch

. ... Turning low kick

< + @ . Jumping double foot
stomp kick (KD)

% ou 4 ou & +@ Forward
flip kick (KD)

Turning face punch

& ou=>+ M Turning low punch
X . ... Turning mid kick {KD)
¥ ou= + X ..Sweep (KD)
Jumping back

stomp kick (KD}

)
3
z
&

‘Em-Emt

. m® gue

00X X XEEN
e XX XHHENE
+ o+t
e X XXxmENl

0.0 ! +@®
L+ @ Coup spécia
M? +0 @@

C
u
n
n
o
u
=
o
Q
L

punch-sWeep (KD)

Coups spéciaux

{u=>+M ....Rising spin
attack
Charge-up
mid forearm attack
& 2>+ X ....Handstand
flip kick
&2 +X .......Fipkick
head throw
... Jump & land
kick attack

Attaque fongantes
Shoulder
charge
=, M=+ X . ... Slide attack

bre+@

flip. kick

Rushing

low punch

... ..Rushing knee

. ... Dashing rising

kick (floats)

Retreats and

waits impatiently

(appuyez @ pour uppercut)

Attaques basses
(a partirde ¢, M%) .
M . . . Rising double fist strike
X ....Backward handstand
flip kick
Somersauli
handspring kick (floais)

Attaques au sol
(adversaire au sol)
Double fist
ground attack
Splits kick
Jumping
somersault splits kick

1_PLBYES

e

ouléve |'adversaire

Coups généraux

Ataques communes

.. Dash arriére

Position basse

(reste & peu prés une seconde)
Projection haute

Projection basse

. (adversaire baigssé)

B+ X {en I'air) .... Atterrir sur ses
pieds en cas d'enchainement

4 +MouXou® Ecrasage
(adversaire au sol)

Attaques en lair
= +. Ml ou < + M (en Fair)
Descending mid slam (KD}
= + X (en I'air) . Double foot kick &
backward roll (KD)
< + X (en l'air) . . Back double foot
kick & forward roll
¢+ M (avant d'atterrir) . . Rushing low
punch (KD)
&+X (avant d'atterrir) Sweep
En se relevant
Direction . . Rouler dans la direction
Attaque coup de pied

ﬂgjﬂSoluces




Sexe : Féminin

Groupe sanguin : AB
Nationalité : Angleterre
Taille : 186 cm (Humain),
190 cm (Béte)

Poids : 65 kg (Humain),
65 kg (Béte)

Humain
Head jab
Mid swipe

FIESS STRAE

ALIcE

FlaySaluces

Rising mid swipe

Low punch

Double low attack (FA)

Turning mid slap

wou { ou & +M Flip over opponent
High Kick

Step-in high kick (KD)

Standing sweep (KD)
Roundhouse kick (KD)
% ou 4 ou & + X...Flip kick (KD)

Mid kick
.. Step-in mid jab
Low claw {KD)

Double leg low kick
(KD, FA)
% + @ Turning backhand swipe (KD)

_ERCSS STRRL.

1 PLEYTE __ BLERSE BEIT
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Grvo [

Turning high chop

Turning low chop

Descending mid kick (KD)

3 ou=+X Sweep (KD)
@ . ... Turning overhead swipe (KD)
Sweep (KD)

Coups spéciaux

Triple mid strike
Charge-up rising
backhand strike
Rising kick
Rising windmill kick
Charging
double-claw swipe
& 2 <= + @ .. Roll back (Appuyez @
pendant la roulade)

Attagques foncantes
=, M=> + Wl . . . Charging leg sweep
=, M=>+X . Charglng forward flip
head stomp
Flying headbutt
Rushing mid strike

e+l

dra+X ...,

i G4 5%
Coup spécial
[ ]

Rushing knee

Forward flip slam

Flip back,

handspring forward attack

Attaques baissées
(apartirdey, M%)
Rising slap uppercut
2 hit leg sweep
Hind leg kick

Attaques au sol
(adversaire au sol)
Double ground strike
Ground kick
Ground swipe




Info...
Age : 26
Sexe : Méle

Groupe sanguin : A
Nationalité : Chine

Taille : 179 cm (Humain),
181 cm (Béte)

Poids : 71 kg (Humain),
74 kg (Béte)

Humain

(ot i o o High Punch
& 9P| soanannc Strong high punch
C+E.. ... Turning low punch (FA)
(/L A it e E IR Low punch
R Ml S B e Mid attack

% + B Charge-up double palm (KD)

wWoufouxd+H ...... Jumping
head strike
DS AR o Rt Back leg high kick

=> + X . Forward double-hit jumping.

roundhouse (KD)

LI 5, S5 NN S R T O Mid kick
7o e st Yl ey Low kick
S+X..... Sweep kick (KD)
% + X ......Forward roundhouse

kick (KD)

W or 4+ or & + X . Jumping reverse
roundhouse kick (KD)

Béte
( Moo ol Nk i High slash
= + @ .. Descending back leg slam
(KD)
\alanl JE SR Double claw slash
v sweep (KD)
@) RS e e i Low slash

= + @ ... Back leg sweep (KD, FA)
.. Back leg kick-up (KD, FA)
W ou 4 ou & +@ .. Flip kick (KD)

De dos

APy Turning elbow
Sou=>+H ......... Low punch
XS e Roundhouse kick (KD)-
& ou = + X .. Tumning sweep (KD)
(Yo fEC N —— Back slam (KD)
Tou=>+@ ..... Low swipe (KD)

Coups spéciaux .

¥ 21=> + W .. Charging high punch

¥ < + M .. Charge-up mid elbow

M= + X .. Jumping double kick

U <= + X ....Head stomp (head
stomp throw if at correct range)

tu=>4+@ ... Diving neck throw
(& la bonne distance)
d2<+@®.....Earthquake stomp

Attaques fongantes .
=, M=> + W .. Charging mid punch

20 VES P28 nooohnanc o Flying kick
>, M>+@ ... .. Flying somersault

attack
>, >+0..... Rushing mid elbow

inishing

riere

>, >+ X Step-in sweep
>, >+® ........ Uppercut slash
"R+ ®........L Flip back,

rushing shoulder charge

Attaques baissées

(a partirde 4, MY )

H, W .. Uppercut, descending strike
Xl Rt Handspring rising kick
@ e e i Lifting attack

Attaques au sol
(adversaire au sol)

G+ Ground punch
S BP0 da ao0 0o Ground stomp
CAE L I e e N Ground slash

ishing bas
& + B - Stunninc

Age: 35

Sexe : Méle

Groupe sanguin : O
Nationalité : USA

Taille : 197 cm (Humain),
203 cm (Béte)

Poids : 100 kg (Humain),
120 kg (Bate)

Humain

I e ol e e High punch
SSEN e High slam (KD)
4 SRl LtEraslols I Ao Mid punch
QLS L0 n 2 b d - dodor Low jab

Sl N BB BEE o TR Mid backhand
% + M ... Double descending strike
% oru4 ou & + M .. Jumping strike

28 ey B i SEW BT Face stomp kick
> O Rl Step-in mid kick
+X ..., Low kick (front leg)
N B I B Pt e S i B Shin kick
e B S Low kick (back leg)
R 4+X..... Back lifting kick (floats)

W ou 4 ou & + X .. Jumping rising
kick (floats)

Béte
@ SN Face swipe
R @2 R S e I Backhand
U @S, 5 AT v Double hammer (KD)
ST bt i o 3 Low slash
= + @ ....Low double claw swipe
R @ e Face slap (FA)
RWouftoud+@..... Lifting slap
(souléve)
De dos
W e Turning face strike

¥ ou => + M. ... Turning low punch
Yo o AT A Turn-around kick (KD)
Tou=>+X ........ Sweep (KD)
{ ot B = ol Mid backhand (KD)
dou=>+X ..., Low power

punch (KD)

Coups spéciaux
& 2 => + M Leg grab & swing throw
A2 <SR Sy Wind up punch
(appuyez @ + W, W, etc. et W)
¥ u=> + X ..., Lifting throw (avant)
bre+X (...... Charge-up kick
¥ u=> + @ Grab & triple slam throw
¥ <« +@ ... Lifting throw (arriére)

Attagues fongantes
> M=>+0 ... Low dive

>, M +X L. Flying face stomp
=>, M=> + @ Charging stomach bash

>, =>+0....... Dashing hammer
S +X ... Flying kick (FA)
R A 4 G e A Jh Mid punch
TS W@ L I M Backward flop

Attaques baissées
(a partirde %, M &)

[ et 2 L Lifting strike (souléve)
S T T ke Leg stomp
@ e e Lifting throw (arrigre)

Attaques au sol

(adversaire au sol)

G012 Jumping ground elbow
L A R Ground kick




| Info...
| Age:17
Sexe : Male
| Groupe sanguin : ®
| Nationalité: Japon
| Taille : 175 cm (Humain),
| 177 cm (Béte)
Poids : 67 kg (Humain),
71 kg (Béte)

Humain
High punch
.. Mid punch (strong)
Mid punch (weak)

@Soluces

B 1 2 i
Frrure (et ) 13 U.37) —— ) -5 05

Low punch

... Turning low punch

Turning high punch

% ou { ou & + M . Jumping elbow
slam (KD)

High kick

. Axe kick (KD)

Low kick

Sweep (KD)

Spinning kick (KD)

% ou £ ou & + X . Flying spinning
kick (KD)

Mid slash

Jumping double slash

Low swipe

. .. Lifting attack (souléve)

Low kick-out (FA)

% + @ Turning backhand swipe (KD)
% ou 4 ou & +@ ..Flipkick (KD)

L3
VsaIRYEEL 1700

NUGO: [

i (771

Combos XX

| BN + X X

oW -+ 0N

mm + | |

H< N A X
u < Al 43 X =+
u - L - @

Turning high punch

. .. Turning low punch

Turn around kick (KD)

¥ ou = + X . Standing sweep (KD}
Turning claw (KD)

¥ ou = + X ....Rising handspring
kick (souléve)

Coups spéciaux
Rushing elbow
4 2<= + W ... Charge-up uppercut
Jumping knee
Flip kick
... Neck rip (throw, FA)
Jump back
(si vous étes assez prés d'un mur,
appuyez M ou ® ou X))

du=>+@

Attaques foncantes
Rushing attack
Rushing sweep
Somersault
face stomp

=, = + W .. Jumping uppercut (FA)
Rushing knee

Claw slam

.. Turn-around low swipe

Attaques baissées
(apartirde %, M%)
Uppercut {souléve)
Double axe kick

Attaques au sol
(adversaire au sol)
Ground punch
Ground kick

P oM EE ¢ oX
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Un excellent jeu de foot, détaillé a 'extréme et plein de
joueurs mondiaux, ISS Pro est un excellent titre sur
PlayStation. Acclamée par la foule en délire, I’équipe de

PLAYSOLUCES engage la partie avec ce guide plein d’astuces

et de conseils pour devenir le meilleur...

STRATEGIES, FORMATIONS & SUBSTITUTIONS

En allant dans I'écran de formation
pendant le jeu, vous pouvez
changer plusieurs aspects de votre
équipe pour améliorer ses
performances. Voyons donc.

En appuyant sur L2 ou R2 sur
I'écran de formation, vous pouvez
changer de stratégle. Voila ce que
ca fait :

No Strategy - L'équipe joue normalement.
All Offence - Votre équipe avance &
fond pour I'attaque.

All Defence — Quand vousmenez a la
marque, choisissee cette option pour
défendre.

Centre Attack — Vos joueur attaquent
I'opposition en se concentrant sur le
centre.

Side Attack - Vos joueurs mettront des
contre-attaques en courant rapidement
sur les cotés.

Zone Press — C'est pour le marquage
individuel.

Counter Attack — Aprés une
manceuvre défensive, vos joueurs contre-
attaquent rapidement.

Offside Trap — Tres utile : & chaque fois
qu'une équipe opposée est dans votre .
terrain, votre équipe s'avance pour
essayer d'obtenir le hors-jeu.

¢ Une fois votre stratégie choisie, elle ne

se mettra a effet que si vous appuyez sur
le bouton Select pendant la partie. Pour
indiquer qu'elle a été activée, un logo
apparait au dessus du nom du joueur.
Trés pratique.

FORMATIONS

ISi vous voulez une forte attaque vers
l'avant, vous ne trouverez pas meilleur
que ¢a. Le mur défensif s'occupe sans
problémes des attaques ennemies
pendant que les milieux de terrain et les
attaquant s'introduisent chez 'adversaire.

Comme son nom l'indique, c'est une
formation défensive avec deux barres
solides de joueurs placées a l'arriére et
au milieu avec deux avants pour saisir des
opportunités d'attaque. Une formation qui

n'a rien de folichon, mais elle rempli ses
fonctions.

Normal 4-4-2b
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Cette formation fournit plus d'occasions
pour le jeu individuel. Elle a la ligne
défensive logée précisément A l'arriére et
deux avants. Mais le milieu est arrangé en
carré de quatre joueurs. Cela donne de
bonnes opportunités pour les passes et
les attaques.

Normal 4-4-2¢
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Comme avant, la défense est solide
comme un roc et les deux attaquants
sont bien positionnés au cas ou.

La seule différence c'est qu'il y a deux
milieux de terrain au centre et deux ailiers
sur chacun des cétés pour l'assistance.
Et ca marche plutét pas mal en situation
dangereuse.

Defensif 5-3-2

Quly a-t-il ? Vous n'arrivez vraiment pas &

Internationa
Superstar
Soccer Pro

PAS DE CHEATS ?
C'est vrai, selon Konami
il n'y 2 aucun cheat mode
dans ISS Pro. Voila qui
est fort triste, surtout
quand on sait que la
version N64 a tout plein
d'équipes cachées et
autves fioriture. Tain ca
me casse le moeral !

CONSEILS GENERAUX
* Ne jamals taciler par
l'arridre dans surface de
réparation. C'est la
melileure facon de se
manger un penalily, sans
parier du risque
d'expuision. Ca ne vaut
simplement pas le coup.
Essayez plut6t un tackle
par l'avant ou utilisez
toujours le bouton X
c'est miewx.

* Lors des toumnols et des
ligues, sauvegardez
régulidrement la partie
aprés chaque victolre. En
faisant cela, sl Jamals
vous perdez 3 un
moment crucial, vous
pouvez toujours
recharger uine partie et
essayer encore.

« Essayez de ne pas pas
sortir les joueurs de leur
position en tacldant. Cela
laisserait des zones de
vulnérabilité.

numéro | |,aiy

et p1




guide

CONFiG CAMERA
Ny a quatre angles de caméra

Un peu plus loln et plus haut que
la caméra cette vue

montre plus d'action. On a une
melileure vision du Jeu pour
construire une bonne attaque. On
perd cependant graphiquemen

Close Cam

Ceite caméra se trouve plus prds
du terain. C'est cortainement la
mellieure vue pour le détall
graphique, mals c'est un
cauchemard pour jouer avec car
le champ de vision est trés limité
et i est diificile de construire.

La perspective est compidtement
changée et I'on se déplace en
hauteur plutot qu'en longueur.
Clest trds joll mals les défauts
deviennent vite apparent. Par

exemple Il est difficile de savoir
ol sont vos joueurs, cecl
empéchant de construire
activement et au bon endrolt.

g
numéro 1

défendre votre partie du terrain ? Si c'est
le cas alors adoptez cette formation hyper
défensive. Bien sir I'amusement est loin

d'étre assuré. Jouez a la passe & dix dans
votre moitié de terrain et i
occasionnellement passez la & 'avant si
vous vous sentez aventureux.

ffensif 2-3-5

Vous vivez sur le bord ou quoi ? Si vous
avez désespérément besoin d'un résultat
vous devez mettre le plus d'homme
possible & l'avant. Cependant, en
choisissant cette formation.vous laisserez
votre défense désespéremment vide. Alors
faites attention.

Defensif 3-5-2a

[P p—

Si vous avez une avance a protéger mais
n'avez pas envie d'utiliser une formation
ennuyeuse comme 5-3-2, celle-ci peut
étre utile. Elle consiste en une ligne plate
de trois défenseurs avec une autre ligne
de quatre milieux de terrain pour aider les
défenseurs au cas ou. Un milieu de terrain
tout seul se trouve en position d'aider les
deux attaquant en cas de charge surprise.
Ca peut servir.

Offensif 3-5-2b
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Trés similaire & la version défensive de
cette formation, excepté |'arrangement
triangulaire des milieux de terrain qui
favorise une meilleure chance offensive
pour passer rapidement aux deux
attaquants et assaillir le terrain adverse.
Cette formation permet également un jeu
de milieu de terrain trés construit.

Normal 3-4-3a

Une formation bien solide qui fournit un
bon espace de jeu avec une bonne
envergure pour plus ou moins d'assauts
tactiques. Cette formation marche en
lignes droites et consiste en une solide

1
3

défense, bien qu'un peu vulnérable, et une
barriére de milieu puissante. Cela se fini
par par trois attaquant prét a foncer.

Offensif 3-4-3b
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Une attaque et une défense bien droites,
liges par des milieux de terrain
positionnés en deux lignes pour une
meilleure couverture du terrain.
Cependant, les milieux laissent un large
fossé au centre facilement pénétrable par
I'adversaire. Il faut donc se méfier de
I'eau qui dort.

Normal 3-4-3¢c
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C'est de loin notre formation favorite. Elle
conserve la ligne plate arriere, a deux ailier
en position large, deux joueurs au milieu
du terrain et trois avant pour attaquer.
Totalement solide avec excellents résultats
garantis.

Offensif 4-2-4

L'une des meilleures formations
offensives. Pendant qu'une ligne
défensive solide laisse peu de marge a
I'erreur. Le milieu de terrain est
pratiguement inexistant et I'emphase est
mise sur la ligne avant qui peut pénétrer
la plus dure des défenses.

Defensif 4-5-1

Une autre formation ennuyeuse qui
garde I'ensemble de I'équipe a l'arriére,
4 part un attaquant solitaire poussé ici
dans une vaine tentative d'approcher
les cages adverses. Une formation
impénétrable pour éviter de se prendre
des buts.

SUBSTITUTIONS

Comme dans la réalite, avoir une équipe
de joueurs en forme est essentiel pour de
bons résultats. Il est facile de jeter un ceil
sur leur état physique en allant dans
I'écran de formation pour obserber les .
petits visages :

Excellent
Trés bon
oK
B Pas bon
(',-:) Nul

(

Comme dans ISS il y a quelques petits
coups a apprendre pour avoir un meilleur
jeu. Ici, nous vous les décrivons tous, en
vous expliquant comment les faire.

Général

Accélération ~ R1

Quand vous étes en possession du
ballon, vous pouvez taper un sprint pour
gagner du terrain. Notez que vous ne
pouvez changer de direction en courrant.
Alors lachez le bouton d'accélération et
changer de direction avant de rappuyer.

Choix du joueur - L1

Méme si c'est l'ordinateur qui décide,
vous pouvez choisir manuellement le
joueur le plus proche de la balle a tout
moment pour accélérer les choses.

Attaquer

Balle en profondeur - A
A utiliser de %
préférence
dans la zone
de but, la
passe en
profondeur
est un L
excellent moyen de couper la défense.
Appuyez et maintenez le bouton A pour
faire la passe en profondeur. Cela
demande de l'entrainement.

Passe - X
Cette passe
basique
envoie la
balle bas au
ras du sol. Le
plus souvent
elle va droit
sur un joueur, il n'est donc pas la peine
de s'inquiéter pour la visée, ca marche
plutét bien tout seul.

Passe haute - O

Si votre route est bloquée, cette autre
technique de passe permet de passer au-
dessus des tétes droit dans les pieds



d'un
coéquipier.
Enle
positionnant
correct-
ement, il
contréle la L
balle et continue son chemin .

Tir-0J

Si vous
appuyez et
maintenez le
bouton de tir,
une jauge
apparait et
commence a
augmenter pour déterminer la force et la
hauteur du tir. Une simple pression et
vous envoyez un tir brusque et bas.

Talonade = < + X
A n'importe
quel moment
pendant la
partie, vous
pouvez
réaliser une
talonade en
appuyant sur la direction opposé et le
bouton de passe. Cela peut étre efficace
pour confondre la ligne de défense et
permettre une meilleure construction.

Shlmmy -
Evitez ces
tackles
dangereux
avec cette
manceuvre .
Connue
également
sous le nom de « Chnssy Waddle » cette
technique est aussi belle qu'utile.

Téte - = + [
A chaque
fois qu'une
balle arrive
dans une
zone haute,
c'est une
bonne idée L =
que d'essayer de faire une téte. Votre
joueur éclate la balle avec son front pour
tenter de marquer. Une téte plongeant se
réalise de la méme fagon mais vous devez
&tre dans la bonne position.

Reprise de volée = 1 + []
Clest encore
une question
de position-
nement. Si
une balle
haute arrive,
il est |
possible de la reprendre avec une volée
pour le plaisir de la foule.

Swift Turn = 7 2 &
Apprenez a
mener la
défense en
bourrique
avec ce
tournant
brusque.
Clest un excellent moyen de garder la
balle en sa possession et de faire de la
placea chaque fois que nécessaire.

Une-deux ~ L2
Quand vous
étes pres de
l'un de vos
joueurs vous
pouvez
réaliser le
une-deuxde I
fagon & prendre la défense a revers et
avancer plus rapidement.

Croisé — R2
Pendant ces
accélérations
sur les cotés,
ce bouton
vous permet
de centrer
automa- |
tiquement. Trés utlle pendant les corners
également, si si.

Défense
Tackle glissé - I
Vous devez [
mettre le
tackle au bon
timing de
fagon a
gagner la
balle et
s'échapper. Il vaut mieux I'utiliser de
devant ou sur le c6té quand I'adversaire
pousse la balle.

Barge = X
Clest la
méthode la
plus stre de
reprendre la
balle. Il faut
bloquer le
chemin de
l'adversaire et essayer de lui dérober le
ballon des pieds.

Les ballons arrétés sont des
situations idéales pour marquer
des buts. Voici les meilleures
facons de les utiliser.

Coups Francs

Voici quelques méthodes de marquer a
partir d'un coup franc, mais tout dépend
de votre positionnement. Par exemple, si

vous étes juste en dehors de la surface, il
y a des chances d'avoir un joueur non
marque a cété du mur. Faites donc une
simple passe balle et il aura le temps de
courir et de tirer dans les cages.
Alternativement, essayez |'approche
directe et positionnez votre joueur de
fagon & ce qu'il fasse face au poste de
loin. Maintenant frappez vers les cages et
utilisez les boutons L2 et R2 pour incurver
la balle de fagon & ce qu'elle s'introduise.

Corners

Les corners peuvent étre pris de deux
fagons différentes. Soit 'approche
directe dans la face du gardien, en
espérant qu'un joueur ne se trouve pas
loin pour tenter une reprise dévastatrice.
Ou alors une passe courte vers un
joueur dans les parages. Puis courrez
pour effectuer un centre. Dans la plupart
des cas, un joueur se trouve sur la
trajectoire pour effectuer une reprise
directement dans le filet. Quoi qu'il en
soit, le corner, c'est bien.

Chatillo

Tir  e——————-
Passe= = = =z = = L8
Courbe sescrcccccscoch

S.Miller

Penalty

Vous devez juste savoir ou viser et
espérer que le goal ne soit pas medium.
Utilisez notre illustration pour viser votre tir
puis utilisez le bouton [ pour torer haut
ou le bouton X pour garder la balle au sol

<)

O sesccsscssencsac
X ——-
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LES SUPERSTARS DU
FOOT

lly a une piéthore de
joueurs immangquables
dans ce jeu. Voici un
échantillons des meilleurs
footballeurs que nous avons
trouvé. Tiens au fait, la coupe
dumonde, ¢ca vous a piut ?

1l est amusant de comparer
les jeux de foot aux vrais
matches. Parfois les
ressemblances sont
troublantes.

GOAAAALL'!

Comme n'imprte quel jeu de foot
ISS propose tout plein de
techniques différentes pour
marquer des buts. Entrainez-vous
comme un fou de fagcon a humiliez
vos adversaires.

#1: Missile en profondeur
1. Attaquez
le goal en
position
centrale,
assurez vuos
d'avoir deux
équipier de
chacun de vos cotés.

2.
Débrouillez
vous de
fagon a tirer
une balle en
profondeur
entre les
défenseurs en diagonale vers I'un de vos
coéquipiers sus-mentionés.

3.

Une fois la
passe
complete,
faites
quelques
pas dans la

surface puis tirez avec une jauge de
puissance a la moitié & peu pres..

4.

Si vous visez
a partir de la
bonne
distance la
balle volle
directement
derriére le gardien malgre tous ses efforts.

#2: Lintrusion

1.

Approchez le

goak par

l'aile, mettez

une balle en

profondeur

vers votre

joueur au centre des défenseurs.

2.

Marchez, ne
courrez pas,
vers le
gardien et
attendez que
ce dernier se
rue vers vous..

3.

Quand il est
bien loin de
sa ligne,
appuyez sur

le bouton O pour envoer la balle au-
dessus de sa téte..

4.

Si votre

timing est

parfait le

gardien

tentera

désesp-

érément d'attraper la balle. Mais
malheureusement c'est trop tard, la voici
au fond des filets.

#3: La pieuvre infernale
Step 1. E

Par
n'importe
quel moyen,
passez
derriére les
défendeurs

2.

Attendez

que le

gardien,

s'éloigne de

sa ligne puis

faites un . .
rapide demi-tour en dlagonale vers Ies
défenseurs.

3. Quand le gardien plonge & vos pieds
pour prendre la balle, tournez-vous et

#-
sssscsc et
--—-’

TIR

PASSE

COURSE

COURSE DU GOAL

Le coincagge corner

Apprenez de marquer des buts a la maniere
PlaySoluces ! Choisissez simplement l'une des
méthodes au dessus puis suivez les fleches de la
couleur correspondantes, il n'y a rien de plus facile.
Franchement si vous trouvez une méthode plus
simple (de marquer des buts ou bien de présenter la
chose) écrivez-nous !

GEgr

.

vl R,
X1

":L__.,._

Quoi qu'il arrive,
c'est le but !

Contrélez ou bien
tirez la balle.

Centrez la balle
devant les cages.

Mettez une passe
courte et courrez.

PRySoluces

m.m 1888 Playstation de A 3 Z

numéro 1




faites face a
la direction
opposée et
faites un pas

n'arrive pas a attraper la balle et la fait
rebondir...

3. Le chemin

de c6té pour est
['éviter. maintenant
dégagé pour
4. que ['un de
Finissez par vos
pivoter et , partenaires L
frapper la arrive et contrdle le rebond.
balle comme
un fou. Peut- 4. Finissez
étre faudra-t- simplement
il viser correctement de fagon a eviter un en tirant la
éventuel défenseur. balle au
travers des
#4: Le rebond défenseurs
1. droit dans les
Plus de filets -
chance
qu'autre #5: Le crack droit
chose mais 1.
frappez vers Essayez de
les cages, de e passer la
préférence dans un angle mort. défense
adverse et
courrez en
2. Avec un diagonale
peu jusqu'au centre de la surface de la
d'espoire le réparation. A partir du haut ou bien du
gardien bas.

Il'y a deux
tournois
majeurs
auxquels
participer.: la
coupe inter-
nationale et
la ligue inter-
nationale.
Comme vous
pouvez le voir sur les photos d'écran, le
Brésil a été victorieux dans la coupe.
Reésultat : une nation heureuse et un
podium montrant toute leur gloire au
monde entier. L'Angleterre de son coté
a effacé tous ses adversaires de la ligue
avec un nombre impressionnant de
victoires et un total de buts & faire palir
d'envie n'importe quelle équipe. Les
fiers Anglais ont rafflé le trophée et
paradé dans un tour d'honneur. Mais
bon, tout cela n'est que science-fiction
puisque nous soutenons la France !

Le Brésil fidéle a sa réputation
remporte la coupe.

2. Continuez a courir en diagonale,
commencez a chargez votre barre de tir
tout en avangant.

3.En
atteignant la
ligne tirez
une grosse
patate juste
en visant le
coin du filet
dont vous faites face.

4. |l e goal
peut essayer
tant qu'il
veut, il ne
pourra pas
arréter cette
balle logée
en plein dans le coin haut.

Les Anglais ont gagné, la ville va étre
saccagée par les hooligans !
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POUR LES MYOPES

Dans le mods Edge Master, i est
possible de zoomer sur les pages
du Ilvre en utilisant les boutons
situés sur la tranche. Lo houton
L1 ou R1 permet de zoomer sur le
haut d'une page tandis que R2 ou
L2 servent pour le bas de ces
mémes pages.
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Editeur: Sony Platinum
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Soul $

La gamme Platinum comporte de nombreux bons
titres dont Soul Blade qui fait fiére figure. Personnages cachés,
armes et astuces sont dévoilés dans ce guide.

LE GUIDE DES

Il y a-t-il plus de cinq personnages cachés dans Soul Blade ? Nous en doutons méme si des rumeurs le laissent
croire. Cependant, estimons-nous heureux que tous ceux présents dans la version japonaise le soient aussi dans
la version PAL. Les voila décortiqués pour vous. ‘ '

Le personnage caché le plus facile a
obtenir. Terminez Soul Blade en mode
Arcade avec chacun des combattants.
Il existe une autre maniere pour son
obtention bien qu'elle ne soit pas
verifiée : jouer vingt heures
consécutivement (appelez nous si ca
marche). Il se révéle tout de meme
bien plus facile de foncer tete baissee
dans la compétition. Remargue, vous
mettrez peut-étre plus de vingt heures
pour terminer Soul Blade avec tous
les combattants (c'est une blague).
Une fois terminé avec le dernier
personnage, Soul Edge apparait en
mode Arcade entre Mitsurugi et
Siegfried. Si vous recommencez tout
avec cette option nouvelle, vous avez
droit a une fin exclusive.

Elle revient encore et presque
dévétue! En effet, Sophitial!
demeure Sophitia avec pour seuls
vétements un simple et léger
maillot de bain. Pour avoir le
privilege de jouer avec elle en
mode Arcade, vous avez la lourde
tache de récuperer les armes de
tous les personnages en mode
Edge Master. Pas facile mais ¢a en
vaut largement la chandelle.

Ce dernier personnage s'avere des
plus intéressants. En effet, si vous avez
vu laiséquence de fin dans laguelle
Siegfried, posséde par la Soul Blade,
se transforme en une sorte de chevalier
démoniague, vous imaginez sans mal
qui est Siegfried!. Pour jouer avec lui,
il suffit d'ebtenir sa huitieme arme
dans le mode Edge Master. |l'apparait
alors en mode Arcade a gauche de
Sophitia et promet comme toujours
une baston plus totale.

Han Myong

Pensez-vous réeliement tout savoir,
connaitre les subtilités de Sou/ Blade? Il
y a en effet bien plus a faire que de
frapper bétement et simplement en
matraquant les boutons de son pad.

Combos aériens

Tous les combattants proposent une mani-
pulation © + A, laquelle projette 'adversai-
re dans les airs. De plus si I'attaque se
place en contre (coup effectué quand
I'adversaire attaque) vous pouvez asséner
divers gnons avant qu'il ne retombe. Pour
provoquer davantage de dégats, achevez-
le au sol. Notez cependant qu'il existe des
mouvements spécifiques & chaque
combattants pour ces combos.




<| Carte Mémoire

1 Bloc

Durée de vie de 'arme
Chagque fois qu’un adversaire vous
attaque avec une attaque spéciale ou un
combo alors que vous étes en parade,
votre arme se dépréciera. Sa barre de vie
est située en dessous de la votre et est
représentée par une épée. Si votre arme
perd tous ses points de vie, vous devrez
alors vous résoudre & combattre avec vos
petites mimines pour gagner . U'arme
récupére un peu de ses points de vie
entre chaque round. Cette barre
représente aussi la jauge de Critical Edge.
Ainsi, & chaque exécution d'un Critical
Edge, I'arme perdra un tiers de ses points
de vie. Autant dire qu'il ne faudra pas trop
I'abimer

Parade

La parade est effectuée enfaisant la
manipulation => + X. Si votre adversaire
vous attaque lorsque vous étes en
parade, vous aurez la possibilité de
contrer son attaque. Cette manipulation
peut &tre faite a n'importe quel moment.
Cependant, gardez en mémoire qu'il est
impossible de parer un coup de pied.

Pierre, feuille, ciseaux
Lorsque les deux combattants attaquent
au méme moment, leur arme se croisent
et les deux protagonistes se lancent dans
une épreuve de force. Pour la remporter, il

Carnaval

faudra batailler sec en appuyant
frénétiquement sur I'un des boutons
suivants : O, [ ou A. En fait, cette
épreuve s'appare au jeu « pierre, feuille,
ciseaux » dans laquelle un joueur prend
I'ascendant en choisissant la pierre si son
adversaire choisit les ciseaux, papier si
c'est la pierre et finalement les ciseaux s'il
choisit le papier. Mettez donc votre
chance a I'épreuve!

O - Papier
O - Pierre
A\ — Ciseaux

Soyez photogénique
Chaque personnage posséde plusieurs
poses lors des fins de rounds : quatre
lorsqu'il gagne et deux s'il perd. Elles
dépendent du dernier bouton employé
pendant le round. Les deux poses en cas
de défaite sont uniquement possibles
lorsque le temps est totalement écoulé.
Les poses lorsque le combattant est armé
different entre elles, cependant, perdre &
cause du temps et en étant mains nues
donnera toujours la méme pose : tous les
combattants vont baisser la téte et avoir
leurs mains sur les genoux.

Les Critical Edges

Les Critical Edges sont des combos de
quatre coups que chaque combattant
peut utiliser en appuyant sur les boutons
O, A, et O au méme moment. Mais pour
pouvoir utiliser cette attaque spéciale, son
arme doit nécéssairement posséder au
moins 33% de ses points de vie. Il est
possible de rajouter trois ou quatre coups
au Critical Edge est faisant une
manipulation propre a chaque combattant.
Remarque importante : si votre Critical
Edge fait 'objet d'une parade par votre
adversaire, votre arme perdra 50% de ses
points de vie au lieu des 33 habituels.

Annulation des attaques
spéciales

L'attaque Edge Critical ainsi que l'ataque
non blocable peuvent étre annulées en
appuyant sur le bouton de garde (X).
Cela permet & certains combattants de
placer des attaques trés rapides aprés.
En annulant puis en appuyant rapidement
sur [ et/ou A, la trainée du coup
subsitera tandis que votre coup spécial
perdra de sa puissance.

Les fins alternatives

Soul Blade, aussi bien en arcade que sur
console posséde ds fins en temps réels. i
est possible de changer ces fins en
appuyant rapidement sur un bouton ou en
choisissant une direction. Par exemple, Li
Long vivra, Mitsurugi tuera Tanegashima,
Voldo détruira la Soul Edge, etc. Notez
cependant qu'il n'est possible de changer
ces cinématiques que lorsqu’elles sont en
plein écran.

Le mode Edge Master

Ce mode optionnel permettra a votre
combattant de s'improviser aventurier en
partant en quéte de nouvelles armes. Les
armes que vous récuperez peuvent étre
sauvées sur votre carte mémoire et étre
utilisées en mode Arcade. Celles-ci
possédent parfois des propriétés assez
surprenantes qui, heureusement, vous
sont décrites. Les sept premiéres armes
sont assez faciles & obtenir puisqu' elles
vous sont données aprés chaque combat.
Cependant, obtenir I'ultime et demiére
arme est une autre histoire. -

Lorsque vous battez Soul Edge edans
le mode Edge Master, la dernigre arme va
se trouver forcément dans un pays
adjacent & 'Espagne. Si vous vous
déplacez jusqu'a ce pays, et que vous
remportez la rencontre qui vous y attend,
vous obtindrez la huitiéme arme. Si vous
perdez, vous verrez une animation de
votre combattant en retournant au plan.
L'arme se sera alors déplacée encore vers
un autre pays, toujours adjacent a celui
dans lequel elle se trouvait Il vous suffit
alors de continuer votre périple pour
I'avoir. La plupart du temps, I'arme se
déplace en ltalie aprés que vous ayez
battu Soul Edge. Allez y, battez Voldo et
recupérez 'arme tant convoitée. Si vous
perdez, allez soit au pays suivant, soit au
précédent et retentez votre chance. Vous
I'obtiendrez forcément !

Commandes principales :
O ... Faible attaque (horizontale)
A .. Attaque puissante (verticale)

(@)500300 0t M o Coup de pied
e o T Garde
(RIS o B0 46 Attaque haute
M.. Attaque moyenne

... Attaque basse
... En se relevant
(position neutre du pad)

DEPLACEMENTS

ATTAQUES AU SOL

At AY Lt Petite attaque

Maintenir ¢ + A .. Coup puissant

X+DOouX+A ....Projections
(En face ou derriére I'adversaire)

REPLAY
[m]

LES RUMEURS QUi COURENT
Nous vous avons présenté les
cinq combattants cachés.

C de

rumeurs courent sur le Net
concernant d’éventuels
personnages cachés inédits.
Qu'en est il? Volla les pius
répendues d’entre elles.

TANEGASHIMA
Lorsque vous terminez le jeu avec
Mitsurugi, vous affrontez en vue
subjective un mystérieux
combattant muni d'un arc. Les

y populaires
que ce personnage soit jouable,
mais étrangement, personne n'a
encore découvert comment.

BANGOO

Une des autres rumeurs est la
possibilité de jouer avec Bangoo,
Pami de Rock que I'on entend
lorsqu'on assiste & la séquence
de fin. Pourquol pas finallement?
il doit bien y avoir quelqu’un
derrigre cette voix.

SOPHITIA!N!

Si Sophitia est de moins en
moins vétue & chacune de ses
nouvelles apparitions, on aimerai
beacoup que Sophitia!!! soit
vraiment dans le jeu.

numéro ] BS OIGES

atfgh Paystiton de A a2




Episode ;
COndltioﬂs Battre Rock.

Arme obtenue : Onimaru.

Episode 2 : Taki
Conditions : La battre en
temps limité.

Arme obtenue : Iron
Slasher

Episode 3 : Seung Mi Na
Conditions : La battre en

utilisant des projections.

Arme obtenue : Aucune

Episode 4 : Li Long
Conditions : Le battre
avant que le poison ne
Arme obtenue : Kojiro's
Sword

Episode 5 : Hwang
Conditions : Le battre en
ne lui faisant que des
combos aériens.

Arme obtenue : None.

Episode 6 : Colosseum
Conditions : Batire tout le
monde.

Arme obtenue : Water
Moon.

Episode 7 : Siegfried
Conditions : Le battre en
avant que le compteur de
temps n'atteigne zéro.
Arme obtenue : Two
Handed Sword.

Episode 8 : Voldo.
Conditions : Le battre en
n’utilisant que des Critical
Arme obtenue : Falcus
Episode 9 :
Cervantes/Soul Edge
Arme obtenue : None

Arme ultime : Muramasa.

Mitsurugi
Fin !

Mitsurugi perdface a

Tanegashima et se
laisse aller ala
déprime.

Ve II
Mitsurugi sort
victorieux de sont
affrontement face a
Tanegashima.

PR Soluces puméro 1

:'hir _
Mitsurugli

AGE : 22
NE LE : 8 juin
TAILLE : 168 cm
POIDS : 59 kg
NATIONALITE:  Japon
GROUPE : AB
FAMILLE : Décédée
(Mort naturelle)
ARME : Korefuji
STYLE : Mitsurugi
Coups

Samurai Slash - [ (H)

Samurai Slashes - [, (I (HH)
No Escape - 1, [J, CI (HHH)

Slice & Dice -0, 0, & + [ (HHL)
Wind Storm - 0O, [, A (HHM)
Tiger Sweep = A + [0 (H)

Hard Slash - =+ ] (M)

Hard Slash + Low Spin Slash = =+ [,

4 +0OML) :

Hard Slash Blade Uppercut - = + [,
A (MM)

Hilt Gut-Strike - %+ [ (M)

Shin Slicer = 2 + [ (L)

Low Spinning Slash - & + [ (L)
Rising Spin Slash - WS + 0 (M)
Rising Spin Slash, Low Spin Slash -
WS +0, & + 0 (ML)

Rising Spin Slash, Blade Uppercut -
WS + 0, A (MM)

Shoulder Cutter - A (M)

V-Cutter - A, A (MM)

Triangle Cutter - A, A, 0 (MMH)
Wipe Out - A, A, 0, A (MMHM)
Sudden Wind - A, A, O, & +0
(MMHL)

Wasp Stinger - => + A (M)

Let It Roll - <= + A (M)

Drop Slash - & + A (M)

Thunder Strike — =>, =+ A (M)
Uppercut — & + A (M)

Rising Stab - WS + A (M)

High Kick — O (H)

Side Kick - 2+ O (M)

Charging Lance - <=+ O (M)

Wood Chopper - <=+ O, A (MM)
Coiling Snake - & + O (L)

Leg Sweeper - & + O, A (LM)
Steel Slicer - A + [0 (MM)

Phoenix Tail = =, = + O+ A (M)
Silent Step = & 2 =>

Step Swing, Low Slash - => +[1], § +
O

Stepping Steel Slicer - => + J + A

(MM)

Silent Stab - = + A (M)
Stepping Kick - = + O (M)
Sliding Kick — Dash + O (L)
Rising Knee ~ WS + O (M)

Sea Of Madness - [J + X (Throw)

Hell Striker = A + X (Throw)

Dirty Stab - A + [0 + X (Counter, With
Weapon)

Life After Death - A + [0 + X (Counter,
Without Weapon)

Final Strike = 1+ A (Strikes Downed
Opponent)

Unblockable = 2> & 2<% + A

Critical Edge + Cross The Styx - +
A+O, e da>+A+0

Critical Edge + Ticket To Styx -0+ A
+0O,«erdu=z>+0+0




AGE : 16
NEE LE : 3 novembre
TAILLE : 159 cm
POIDS : 46 kg
NATIONALITE : Corée du Sud
GROUPE : A
FAMILLE: Pére (Seung
Han Myong),
Meére (morte)
ARME : Zanbatah
STYLE : Seung’s long
blade
Coups

Fly Flapper - (J (H)

Triangle Flap - [, (J (HH)

Fly Flipper Kick - [, O (HH)
Sparrow’s Rush - [J, (], (] (HHH)
Rising Sparrow - ], [, C], O (HHHM)
Burning Sparrow -, [, [, & + O
(HHHL) :

Lightning Sparrow - (], [, /A (HHM)
Flashing Sparrow - [], (], O (HHH)
Crazy See-Saw - [, = + [1 (HH)
Bad Attitude - [, = + [J, (1 (HHH)
Dancing Souls -, = + 1,3, O
(HHHM)

Sleeping Souls -, => + ], 0, & + O

(HHHL)
Breathtaker - = + [] (M)

Xylophonist = = + [0, O (MH)

Quick Low Slash - § + 1 (L)

Spark Spin Slash - WS + [0 (M)
Spinning Sparrow - & + [1 (M)

Trick Retreat Low Strike - 2 + [ (L)
Star Dancer — ¢ + [+ A (M)

Garden Plower — A\ (M)

Sheep Chaser - A, A (MM)

Meteor Shower - A, A, A (MMM)
Triple Wave - A\, A, § + [ (MML)

Art Of Heaven - A, [1 (MH)

Art Of Earth - A, & + [ (ML)

Fire Dance - A, O (MH)

Spear - = + A (M)

High Tide - = + A, A (MM) .
Rip Tide -~ = + A, [J (MM)
Low Tide - = + A, § +
0 (MML)

Enchanted Spear -
<+ A M)
Glaive Drop - &

+ A (M)

Skyscraper (hits downed opponent) -
<+ A P+ O+A MM

Big Dipper - & + A (M)

Glitter Big Dipper - WS + A (M)
Meteor Explosion = & + A + O (MM)
High Kick - O (H)

Middle Kick - %« + O (M)

Spinning Kick = A + O (H)

Low Kick - & + O {L)

Sweeping Kick - 2 + O (L)

Rocket Launcher - =, => + O (M)
Moon Crusher — =>, = + O, O (MM)
Earth Crusher -~ =, = + O, 0, O
(MMM)

Sliding Kick — Dash + O (L)

Starlight Explosion - [0 + A (M)
Orion Express = [ + A, = + [ (MH)
Star Destroyer — [1+ A, = + [, A
(MHM)

Baton Twirler - (I + A, 0 + A (MM)
High Kick = = + O (M)

Vertical Kick - WS + O (M)

Vane Kick - A, = + O (MM)

Rail Crusher - [J + X (Throw)

Super Zonk - A + X (Throw)

Knee Crusher (hits downed opponent)
-u+0

Unblockable Killing Vault - & + [+ A
Critical Edge + Crystal Cyclone - 1 +
A+0O, e<=++A

Seung Fin

Elle retourne chez son
pere et incapable de
parer le coup de celui-
ci, elle doit continuer a
s'entrainer.

V.l
Impressionné par par la
dextérité avec laquelle
sa fille a paré son coup,
Han arrange son
marriage avec Hwang.

, Iz
numéro |
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AGE : 16
NE LE : 6 février
TAILLE : 157 cm Cross Cutter - A, & + ] (ML)
POIDS : 48 kg Brainstormer - A, O (MM)
NATIONALITE : Allemand Drilling Horn - = + A (M)
GROUPE : A Cannonball Lifter ~ © + A
FAMILLE : Tous décédés (M) :
ARME : Faust Low Centre Slice - & + A
STYLE: Style M)

propre Head-Butt - <= + A (H)

R, Double Head-Butt - <

Coups + A, 0 (HH)
Slash - [J (H) Triple Head-Butt - < +
Double Slash - [, [ A, O A (HH)
(HH) OverKill - 2 + A (M)

Mortal Slaughter - 2 +
A, s+ A

Invader - A, <= + A (M)
Blackmail - A, <= + A,
A (ML)

Blade Uppercut - WS +
A (M)

High Kick = O (H)
Roundhouse ~ => + O (H)
Lancer - & + O (M)
Double Lancers — % +
O, 0 ML)

Unicorn’s Charge - &1 +

Spiral Attack - [J, [, A (HHM)
Eagle’s Flap - [, ¢ + [ (HL)
Wheel Turner — =+ 1 (H)
Back Spin Slash = <+ [ (H)
Low Slash - & + [ (L)

Hard Gut-Slice - %+ [ (M)
Ankle Slice - 2 + 0 (L)
Royal Crash = A (M)

Knight Crasher - A, A (MM)
Brain Smasher - A, A\, A
(MML)

‘Manslaughter - A, A, O
MMH})

Siegfried

Fin

Envouté par le pouvoir
de I'epee magique,
Siegfried se transforme
en démon

V.l
Le fort et vaillant
chevalier détruit la Soul
Blade avant de pleurer
son defunt pére.

PlEySoluees numéro 1

O, 0, A (MLM)
Low Kick - & + O (L)

Edge Of Blade - WS + [1 (M)

Spiral Blade - WS + [J, ] (ML)
Rising Kick - WS + O (M)

Jump Kick - =, = + O (H)

Sliding Kick — Dash + O (L)

Drop Kick — Dash + A + O (H)

Spin Kick -1+ O (H)
SledgeHammer - =, &> + 0+ A (M)
Shoulder Charge ~ => + A + O (M)

Brutal Smack - [J + X (Throw)
Hurricane Slash - A+ X (Throw)
Flapjack = & + /A + X (Throw)
Stomping (hits downed opponent) - %
+0,0,0,0

Unblockable Earth Divide - { © = +
AN

Critical Edge + Command Of The Blade
~O04+A+0, =268 +A+0



Cut-To-Pieces - [, (], (]
(HHH)

Brutal Slash - [1, A (HHM)
Bear Hunt - [J, O (HH)

Axe Gripper = => + [ (H)
Axe Swings Down - => + [,

it NN
Ll

O (HH)

Tidal Wave - = + [, (], [
(HHL)

Demolition Strike - = + [, [J,
A (HHM)

Discus Thrower - 2 + [ (L)
Spinning Gut Strike - & + [
M)

Low Swing - & + 1 (L)
Lumberjack - =, =>+ [ (M)
Tornado — =, =+ [, A (MM)
Spinning Gut Strike - WS + [ (M)
Smash - A (M)

AGE : 35 Rock Raver - A\, A (MM)
NE LE : 14 décembre Piston Attack — A\, A\, A
TAILLE : 175 cm (MMM)
POIDS : 81 kg Fiy Swatter - A, [0 (MH)
NATIONALITE :  Etats Unis Elephant Trunk - & + A
GROUPE: Inconnu (M)
FAMILLE : Inconnue Quakemaker - &
ARME : Battle Axe + A (M)
STYLE: Style propre Head-Butt - <

+ A (M)
Coups Axe Ram
Slash - (H) - 4
Double Slash - [, [0 (HH) A (M)

Rock Fin

Fascine par la
puissance de 'arme,
Rock décide de la
garder et part a la
recherche de sa famille.

V.

Rock se debarasse de

I'arme demoniaque et

retourne chez lui pour

retrouver son fils /

adoptif : Bangoo. . -

LR

B o0 L NGER
& .

3 S
« RO2
e WL

rimttnn

Battle Axe - =, =+ A (M)
Rising Stab - WS + A (M)
High Kick — O (H)
Rock Climber - => + O (M)
Low Kick = & + O (L)
Middle Kick - & + O (M)
Wild Slash - « + O, [J (ML)
Horizontal Sweep Kick - 2 + O (L)
Wild Charge = =, =+ O (M)
Thunder Clap - WS + O (M)
_ Sliding Kick — Dash + O (L)
i, . Great Sky Splitter - & +
W OA MM -
Pouncer - <= + [+ A (M)
Rock Thrower - [ + X
(Throw)
The Conqueror - A + X
(Throw)
Falling Rock - § 2 < + A
+ X (Throw)
The Annihilator - & +[J +
X (Throw)
Down Kneel Kick
(strikes downed
opponent) - ¢ + O

Unblockable = # & 1 =
(quickly) + A + O

Critical Edge + Devastator - []
+A+O0, >0 3 pe+00+
X
Critical Edge + Rising Uppercut
~O0+A+0,<+A+X

numéro | @ﬂk@i%
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AGE : 24

NE LE : 23 octobre
TAILLE : 168 cm

POIDS : 55 kg

GROUPE : B
NATIONALITE:  Chinois
FAMILLE : Parents (morts),

Soeur (Mimi),
Copine (Chie)

ARME : Falcon
STYLE : Matchless
e i 7 Dragon
~ Cervantes/Soul Edge
ke Coups

Art Of Snake - [ (H)

Twin Snakes — [, (J (HH)
Thunderstorm - O, [, O (HHH)
Whipping - O, [0, & + O (HHL)
Whiplash Kick - [, [J, O (HHM)
Whiplash Low Kick - (1,1, ¢ + O
(HHL)

Whiplash Pain -, 0, & + O, A
(HHLM)

Hard Swipe — =>+ 1 (H)
Windstorm - =+ [0, 1 (HH)
Hurricane = =+ [, [, TJ (HHH)
Viperlash Pain - =+ [, (], § + O, A
(HHLM)

Long Fin

Aprés sa victoire, une
maladie incurable le
frappe. Quelle tragédie
alors que sa femme
vient d’accoucher!

V.
Toujours malade, Li
Long voit apparaitre sa
moitié pres de lui.
Malheureusement, c’est
juste une apparition.

PEySoluces numero 1

Tu + A (MM)

Dragon Venom - WS + [J (M)

Hard Rising Stab - WS + A (M)
Quick Uppercut — © + A (M)

Flipkick - WS + O (M)

Roundhouse Kick = => + O (H)

Crab’s Claw - Dash + O (L)

Crazy Windmill/Flash Destruction — [J
+ A (MM)

Viperslash Swipe - =>+ [, [J, 4} +0d
(HHL)

Victim Of Snake - [, A\ (HM)
Dragon’s Beat - [J, A\, O (HMH)
Vipersnake — => + [J, A (HM)
Dragon’s Pain - = + [, A, O (HMH)
Low Spinning Swipe - ¥ + [ (L)
Reverse Gut-Stab — 1 + [ (M)
Rope Attacher — A + [1 (M)

Rope Skipper - 2 + 1 (L)

Double Stab - & + [, 4 + A (LM)
Backhand Swipe - WS + [J (M)

Dangerous Driver — [1 + X (Throw)
Hell’s Throat - A + X (Throw)
Dragon’s Revenge — <=, [1+ X

Art Of Dragon - A (M) (Counter)
Twin Dragons - A, A (MM) Stamping (only hits downed opponent)
Hailstorm - A\, A, A (MMM) -%,0

Sadistic Cross - A\, [] (MH)
Drum Beat - A, O (MM)
Aiming Snake - = + A (H)
Snake Venom — = + A, A (HM)
Low Overhead Swipe - { + A
(M)

Drum Solo - <= + A (M)

Drum Roll - <= + A, A (MM)
Drum Fire - <<+ A\, A\, A
(MMM)

Dragon Attack - 2 + A (M)
Air Splitter - 2 + A, 0 (M-L)
Punisher Whip - =, =+ A (M)
High Kick - O (H)

Twin Harpoon - O, O (HM)
Harpoon Driller - O, 4 + O
(HL)

Rising Dragon - O,
& + O (HL)
Striking Pose — &1 +
OR(Y)

Rising Kick = =>, =>
+OH)

Monkey Magic -

Unblockable - # + A + O
Critical Edge + Fire & Brimstone — [] +
A+O, =, =2>+0+A

Turn Around -
b

Dragon’s Elbow —
b 2@, A M)
Dragon’s Knuckle —
bre A e+ A
(MH)




3D LEMMINGS

Nweau Fun

GREGATIM
WALLAROO
f\VENTA\L

Iich;E-ANG
DIALLAGE

FUMIT(_)P

Ci ULum
BESLAVER
ANABLEPS
QUINC
TARLAT
Niveau difficile
CABOCEERGER
OPIGA
BONTEBOK
EMPIF‘EAL

TASTEVIN
VELLOZIA

FABURDE
RECKLING
MIRLITON
OPAPANAX

DBTEMF‘EP
TASTEVIN
VELLOZIA
BORACHIO

COOLAMON

8)WGBBBBBBOHPBILBLL3BTGBLMBVFX9DVB
9)XQBJLBBBMHPBJNVFQVBTGBLMCBGD9HBB
10)4BBBGBBBFWPBQHLPN2BTLBLICGG29FBB
11)3ZBJLBBB4HPBQQ3PQVBTLBLICGHI9FBB
12)03B/GBBBHWPBSBBOH3BTLBLDCBHZOGVB
Section 2
1)Z3BBSBBB74PBOGVTIVBBBBBDB7JG9BVB
2)4BBLGBBBB8PB91B4PVBBBBBMB3JZ9C3B
3)4GBKVBBBZRPB9BB5QVBBBBBKCGKGSGLB
4)2BBQGBBBSRPBBBBB5BBBBBBBBBBKZOGVB
5)0ZBBBBBD9V8PBYQWDHBBTLBLBCGLHOG3G
6)03BQVBD9IVHPBIQWIM7BTLBLGCGLOSHBD
7)1LBHXBD354PBJBCLPQBTBBLBB3MHOHBD
8)ROBBBBD988PBICCVDBBTBBLBBVMOSCBH
)4BBOVBFGX4PBJJMVQGBTLBLBCGNHQFVK
10 (QUEEN)
77BQVBDMYMPBJ24XPQBRLBLBBZNYSHBD
Section 3
1)8ZBCLBC8RMPBDKMPBD3BS1BLBB3PFOHBF
2)H7BBBBCSFRPBODWLP3BC7BBLBLPOSGVB
38)NOBBBBCSLMPBQHCLP3BC7BBLBQQHIGVB
4)0GBBBBFGK8PBLH4KK2BBBBBLB7Q09CBC
5)KBBBBBFGCWPBLH4KIVBBBBBLB3RH9B3C
6)KVBBBBBRLOPBIBBBCLBSQBBMB3R09CLB
7)03BBBBBB8CPBIBBXDOBSQBBMCBSKSCLB
8)WVBBBBBBYSPBOBBXL33BN3BLMB7509CBB
9)TaB 34MP9P3BD( ACGTH9BBB
10)4VBJLBFGDMP89XVNQVBILBBMCBT49F3)
11)4VBFNBCSZ4PB94BNF7BQVBBMB7VHOF3)

E:éﬁ;gg! 12)S3BBBBFGSOPBI4BNKZBAQVBBMBZVO9HBL
13)Q3BQVBDXRCPB94BNQVBTLBLMBGWHSGBL
BLAM! MACHINEHEAD
Passwords
Niveau 2 (1.2) SQDZFO5TI)
Niveau 3 (1.3) HYM7GODECM
SPRINGAL Niveau 4 (1.4) WFHIHOPOIC
BABIRUSA Niveau 5 (2.1) 154FHODSBF

Animations
CURLICUE
HANEPOOR
0D

MALAGAS
Niveau Taxing
CHORIAMB
GARGANEY
KAOLIANG
MAROCAIN
OBTEMPER

EGYPTAAA
ARMYAAAA
MAZEAAAA
Choix du niveau
LAMPWICK

AGILE WARRIOR
Passwords Niveau 2: 5433
Niveau 3: 0007 Niveau 4: 1213

Niveau 5: 1224 Niveau 6: 7154

ALIEN TRILOGY

Réglages Xenomania
2)J3BBBBBBDWP8903BBBBBBBBMBBBX/EBB
3)LZBBBBBKCPBON3DBBBCGBBMBBCD1BBB
4)FBBBBBBBMCPB9XLDBBBFBBBMBBCX1BBB
5)7LBB7BBB84PBOK3GEBBDLBLMBBDB1BBB
6)1LBBBBBB6WPB7F3GBBB/2BBBBBDX1BBB
7)YGBJLBBB70PB9R3CQVCBG9IBBDBQFIOCLB

LIOIIXT PR
om
m oA
A!LLLL

x /A

Ame @6
me ®
@m A®A
AR em
Avsm
emeem
A A
L]
:/_/_ /am
Jahme
ma ms
& A
om
® A®

.. sXBKgfhPh 117 6
gSKKlifsp ILENS
rmPkHCYP 19..
.. rmFJhHCrb 20..
.. sXBVgrfPk 21..

............................ gFFVkrFVY
. s8SPhtZNb
gSTBXrfmq

IEEORED Do o ane s s

AUTO DESTRUCT T3S0 o e e R gXTCTTZmY
Passwords 14.. .. gXWBXWfrz
2 .. sXFVgftPh TBaoo0s's . sSSHWLNZ

. . sXFVffhPt 16 . .. gSTRghCfm

... gSFXTMBKH
... sVHisMMKC]
... gSFXTMBKH
.. gSBMVMFKS

. . sPCgfghggr

......... gSFMgkHZP
........... sPHgfgfgS

.. gXBTgshCM

L TgSIVVYZN

Niveau 6 (2.2) E94FHOLLKJ
Niveau 7 (2.3) MHLFHODTCM
Niveau 8 (2.4) ALLFHOXGPU
Niveau 9 (2.5) BDNJHOLLPU
Niveau 10 (3.1) 8JGIHO9B4V
Niveau 11 (3.2) ESGGHOIJIOH
Niveau 12 (3.3) 9F0JGOLZID
Niveau 13 (3.4) SKAGHO9P40
Niveau 14 (4.1) JJIOBNNSFCM
Niveau 15 (4.2) EYWJHOP7BF
Niveau 16 (4.3) JONFHOT7BF
Niveau 17 (4.4) 7G9DAOMOCE
Game Over ! 6HIDAOQJ2F
BLAST CHAMBER

Passwords de niveaux

Ziggurat NAEMMAAB
Backstab MAGDIEAH
Fall N Arch NINKPDME
Fugitive MJKKAMKC
Rainbow JODPIGEH
Lavapalooza ICJABNA
BLAZING DRAGONS

Password

Si seulement Flicker pouvait gagner le tournoi et
épouser la princesse...

V?USMK 4N6LUL OHW5CB.

CHEESY

Codes de niveaux

1 WESTONMARE
2 FOUNDATION
3 PANTALOONS
4 POLYNESIA7
5 LANDSCAPES
COMMAND & CONQUER

Missions réussies Entrez le password: COVERTOPS
Tous les niveaux GDI

2 EStONIa ...ouveseeeeesseessssisssmsmmmsissssissennnnned Y 2E4RGPK
3 Latvia VMNMUIFZP
4A Poland .....ocomcnnnrsicemssenssisennnn INXZDC3MK
4B Poland LHGHL19AI
4C Belarus. LHYBGYVDS
BA Germany....esneeeeesnseessisnne W1N457 L J4
5B Ukraine OXLSNYNNO
6 Czech Rep..

7 Czech Rep..

8A Austria...

8B Slovakia

9 Hungary...

10A Slovenia Z6J3CUD9V
10B ROMANIa e vevecvsvsssimesanscensennnnnnns WS 74 1QXPJ
11 Greece PZBVQGKQK
12A Albania o0M86028I0
12B Bulgaria.. LWOS3SMF6F
13 Yugoslavia. ...YM3X10625

14 Yugoslavia.mmimmninnn WMIQBCOHG
15A Bosnia GTJ2PV460
15B Bosnia .4QLRONRLA
15C Bosnia C9RO0JSTO
GDI Opérations spéciales

1 8PHJTYIP1
2 SZ4VH22RY
3 878FROG1M
GDI Opérations de couverture

Blackout GT1BEQHYS
Hell's Fury cocencrcceccsssssrasencnsenn 8BPH1RPWOW
Infiltrated! SHDZUI8ID

Elemental Imperative.
Ground Zero...
Twist Of Fate..

Blindsided .....cnmninrrsismmmmnenneennn W1BVEC3SQ
NOD

2A Egypt C99FAXKW8
2B EQYpt...cccceeemmmmminnsnianiesesssnssssnisisnnsnn KDOTPXOWPE
3A Sudan EDT4LLSOD
3B Sudan ......commmncmsernensssisesessennen JFBSBWWVM
4A Chad JY2RPNBOL
4B Chad AQHTTEY4B

5 Mauritania.

6A Ivory Coast &

6B Benin 208F7432R
[0 \1I1oT-1/ - G———— ¢)")' »y (€] 5\1).¢
7A Gabon GTIKWOIDK
7B Cameroon . .0X3UJoveQ

7C Central Afr Rep. ..COR67C70W

8A Zaire. OH1Y3FSC2
8B Zaire GTIKEBW7B
=720 =7 T S—————— 10\ R ] AR
9B Egypt 3NJDSOKII
10A Angola BBK5ONRL4
10B Tanzania.........c.eeecunsssissmssssssassenronene MILZIC 113
11A Namibia OX3UKOP94
11B Mozambigue.......cccoovvermmmsmcenensrenee GTI26Z72A
12A Bc A9G1KD5FJ

N®D Opérations spéciales

1 OLXRXJOY5
2 0305MO802
NOD Opérations de couverture

Bad Neighbourhood........cccouncsniiesinn..CO9X6LODY
Deceit SHVOLLFOX
The Tiberium Strain. W1N4V4TKS
Cloak & Dagger... .C99FJ8DM5
Hostile Takeover. CO9F1A8VH
NOD Death Squad. ..OLFOD3T25
Under Siege: C&C.. A57E1D682

COMMAND & CONQUER:

RED ALERT

Passwords Soviets

Niveau 2 17DUXR6C
Niveau3 VMBWOQ284
Niveau 4 ... XNSZTMCCS O
Niveau 5. LHO6FZZQL
Niveau 6 BUVV20LFF
Niveau 7 AVYQ10YA8
Niveau 8 LZRJITMQAN
Niveau 9 ... .YOX4C8GFH

Niveau 10. 1QESOBLE0
Niveau 11. RKPOUOXJA
Niveau 12 CDLKYL7Q4
Niveau 13 8T6GGDK25
Niveau 14 ...XBCDEOKNB
Passwords Alliés

Niveau 2 LZ9SWDNVK
Niveau 3 3AHSVCCYG
Niveau 4 X63vCoXJ!
Niveau 5 DV795VOEE
Niveau 6 17DCPX2Z8

Niveau 9.... SRSBOSSQT
Niveau 10 5S0OSL9GZ8
Niveau 11..ireenscecssicsessisasssennn HFZNFE4HS
Niveau 12 SRNZ2KIA4
Niveau 13. ...3AS0QJC80
Niveau 14. 9EWSKBG1
Niveau 15.. M31020MBV
CROC

Passwords

Premier monde

WULLLLDDULURDRRU
3 .RULULUURLRURLUD
b ..DLURLDRLRLRRDLL
s LURURUDRLDULULD
-4 ULDLLDDRLLRDRRU
5.

6

b!

-..RUDULUUULDURLUD

.DLRRLDRDRURRDLL
LDUURRDRLLURULD
.URLRULDRLDRDRRU

.RDLDURUULLURLUD
.DRULULRDRRRRDLL
LURDDRDRLDULULD
.ULDRULDRLLRDRRU

Q
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TNAJ |

NEE LE : Date inconnue

TAILLE : 170 cm

POIDS : 55 kg

NATIONALITE:  japon

= GROUPE : A
\ FAMILLE : Décédée

ARME : Rekkimaru

STYLE : Dream-slashed
sword

Coups

Silent Slash - [J (H)

Shadow Slash - [, (I (HH)

Dark Slash - 0, O, I (HHH)
Shadow Ripper - [, (J, A (HHM)
Purple Wind -3, [0, ¢ + O (HHL)
Double Ripper - [, /A (HM)

Silent Wind -, A, O (HMH)

Dark Wind - [, O (HH)

Tricky Slash — = + 1 (H)

Slash & Stab - = + [, A (HM)
Terrible Stab — = + [, A, A (HMM)
Lightning Spark = = + [, A\, A\, AA
(HMMM)

Ankle Slash - & + [ (L)

Reaping Hook - 2 + [ (L)
Winding Top - =>, = + [J (H)

LEL O S

Apres avoir évité la
Soul Blade, Taki rentre
chez elle pour réparer
son arme et affrontez
les esprits malins.

[aki Ein VI

Apres s'étre emparée
de la Soul Blade, Taki
la transforme en une
arme encore plus
puissante.

PRYSoluces numéro 1

Cross Slice = & +[J (M)

Rising Jab - WS + [J (M)
Shoulder Cutter - A (M)
V-Cutter - A\, A (MM)
Lightning Strike = A, A\, A
(MMM)

Flash Of The Blade = A\, A,
0 (MMH)
Silent Storm - A\, A, 0,0

(MMHH)

Stab - => + A (M)
Drive Slice = & + A (M)

Blade Uppercut - & + A (M)
Hell’s Bells - A, (1 (MH)
Upper Criss Cross - A, [0, O (MHH)
Middle Criss Cross - A\, [, = + O
(MHM)

Low Criss Cross - A, [J, & + O (MHL)
Blood & Bullets - A, O (MH)
Assassin’s Strike - =, = + A (M)
High Kick - O (H)

Double Spinning Kick - O, O (HH)
Shooting Star - O, O, O (HHH)
Hunting Shadow - O, O, & + O (HHL)
Dark Shooter - O, O, (1 (HHH)
Assassin’s Kick - 2 + O (M)
Assassin’s Double Kick - % + O, O

(MM)

Assassin’s Triple Kick = % + O, O, O
(MMM)

Windmill Kick = = + O (M)

Spinning High Kick
- +0O(H) LS IN
Stick Breaker — { ~
+O (L)

Great Loop - & +
O, O M)

Roll The Bones - .
G U=
Death Spin -

& u= + A (M)
Moon Orbiter -
daz + A0
(MH)

Rolling Kick -

Gu=>+0 (L)
Diminisher - WS

Handstand Kick - WS + O (M)
Leaping Hook - = + A (H)
Sliding Kick = Dash + O (L)
Deadly Roulette - ] + O (MM)
Forward Flip- =, => + 0+ A
Backflip - &

Suplex = [ + X (Throw)

Throat Slice -~ A + X (Throw)

Triple Stomp - § 2 <= + A + X (Throw)
Body Press (strikes downed opponent)
-2 +0

Critical Edge + Wind of Death -] + A
+0, % 40+A

Unblockable (Haley’'s Comet) ~ => & &
72 <«

CERVANTES (St




Justice Of The Peace
- A, A, 0O (MMH)
Holy Slash - A, A,

& + O (MML)

Holy Comet - A\, A,
& + O (MML)

Holy Strike - A, A\,
O, A (MMHM)
Maiden Strike = => +
A (M)

Angel Uppercut - %
+ A (M)

Angel Arrow - = +[J
H)

Angel Hunt - & +[]
(™M)

Moon Eclipse - < + A (M) Heaven’s Calling = = & & + [ (M).
Sunrise Slice - & + A (M) Holy Arrow (crouching Forward) - &, [
Blade Uppercut - WS + A L)

AGE : 18 M) Shield Of Justice (crouching Forward)
NEE LE : 12 mars High Kick - O (H) -a, A (L)
TAILLE : 168 cm Holy Horns - O, O (HM) Sliding Kick — Dash + O (L)
POIDS : Secret Kaleidoscope Kick - O, Overhead: Flip-Kick - WS + O
GROUPE : B O, ¥ +0O (HML) (M)
NATIONALITE : Greéce Paradise Kick — O, Sunshine Flip -0 + O (H)
FAMILLE : Pére (Ataros), O 4 +0, =+

Meére (Nieke), O (HMLM) Widow Maker - [ + X

Soeur Holy Kick - = (Throw)

(Kathandra), + O (H) Angel's Heaven - A + X

Frére (Ruches) Moon Flip -~ 2 (Throw)
ARME : . Omega Sword +O () Heaven To Hell - A + X, &,
STYLE: Athena Low Kick - & + O 0+ A + O (Throw)

L | Returning Madness -

Coups White Flash - 4 +O " A, O+ X (Counter)
First Strike - [(J (H) M) Nightmare Stab (hits
Second Strike — [, [J (HH]) Angel’s Spiral - & + O, [ downed opponent) —
Final Strike - OJ, [0, CJ (HHH) (ML) - TVAVVAWYAWYAN
Silent Shadow - [, [, & + [J (HHL) Angel's Dive - & + O, A e
Silent Dancer - [, (1, (], O (HHHM) (MM) % Unblockable - <= <=
Silent Screamer -, O, A (HHM) Angel's Flip- & + 0,0 VeOA
Angel’s Punishment - [], (], O (HHM) (MM) Critical Edge +
Silent Rage - [, [, & + O (HHL) Silent Step - ¥ 2 => Soul Asylum - [
Low Swipe - & + 01 (L) Angel Strike - ¥ u = + +A+0, Yu=>+0
Rising Gut Slash (stuns) -WS + (M) A (M) + X
Slasher - A\ (M) Holy Step - = & & Critical Edge + Asylum on
V-Slasher - A, /A (MM) Athens Upper - => & © Fire=-O+A+0, § 0=+

The Conductor - A, A\, A (MMM) + A M) A+ X O

Sophitia Fin V/

Face a ses divinites,
Sophitia apprend le
sort de ses ennemis et
deécide d’une ballade
régenatrice.

sophitia Fin VLI
La méme sauf qu'au
lieu de la promenade,
Sophitia se baigne
sous le regard des
Dieux.

numero ’ ?ﬂ@w deAdZ
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Suite |

Edge Master
La Quete

AGE :

NE LE :
TAILLE :
POIDS :
GROUPE :
NATIONALITE:
FAMILLE:

ARME :
STYLE:

Coups

(HHL)

(H)

(MH)

Hwang Fin .|
Hwang est possede par
la Soul Blade et rentre
chez lui pour accomplir
des actes d'une rare
cruaute.

PlS@ numéro 1

Les solucks otlph Playstatin de A 57—~ ' =

Samurai Slash - [ (H)
Samurai Slashes — [, (] (HH)
No Escape — [, [J, J (HHH)
Slice & Dice -1, ], ¢ + 0

Wind Storm -, (J, A (HHM)
Quick High Slash = = + [

Double Death - 2+ [, A

Division Slice = & + 1 (L)
X Slice - & + [, J (LH)
Triple Death — ©1 + [, 0, A (LHM)
Tiger Sweep - < + [J (H)

25

14 décembre
171 cm

60 kg

AB

Corée
Parents (morts),
Maitre (Seung
Han Myong)
Longsword
Seung’s Long
Blade

Shin Slicer - 2
+0O()

Low Splits-Slash
-¢+0W

Gut Slash - WS
+ 0 (H)

Gut High Slash,
Overhead Slash
-WS+0, A
(HM)

Shoulder Cutter
-A (M)

V-Cutter - A, A
(MM)

Triangle Cutter -
A, A, O (MMH)
Wipe Out - A, A, [0, A (MMHM)
Sudden Wind = A, A0, & +0
(MMHL)

Wasp Stinger — = + A (M)

Let it Roll - <= + A (M)

Splits & Sword Slam - 4 + A (M)
Thunder Strike - =, = + A (M)
Rising Blade
Uppercut = & + A
(M)

Windmill - WS + A (M)
High Kick - O (H)
... Twin Harpoon
N -0,0HM
" Roundhouse
-« +0OH)
Striking Pose — 4 +
O M)
Sweep Kick - 2
 +O (L)
| Spinning Low Kick - &
+0O{)
Coiling Snake - ¢ +
O, A (LM)
Rocket Launcher — =>,
2>+ 0O M)
Moon Crusher — =>, => +
O, O (MM)
Earth Crusher = =>, = +
\ 0O, O, © (MMM)
ghy. Vane Kick — <=, = + O

(MM) a
Spin Kick — = + O (H)

Rising Kick = WS + O (M)

Steel Slicer - [ + A (MM)

Phoenix Tail - =>, = + O + A (M)
Silent Step - & & =>

Stepping Stab - =>(quickly) + (I (M)
Forward Attack - = (quickly) + [, /A
(MM)

Stepping Kick(s) = =>(quickly) + O (M)
Silent Stab - & 2= + A (M)

Sliding Kick — Dash + O (L)

Sea Of Madness - (] + X (Throw)
Hell Striker = A + X (Throw)
Samurai Stomp (strikes downed
opponent) - & + O

Unblockable = <= + A + O
Critical Edge + Steel Explosion -] +
A+O, e da=>+A+0

g Fin VEI
Aprés s'étre débarassé
de I'arme maléfique, il
retourne chez lui pour
heriter de 'école de
son maitre.

SRR s+




Shooting

Blade - A (M)

Double Blade

-, A (MM)

Triple Blade

(counterhit) -

VANWANIAN

(MMM)

Killer Blade

(counterhit) -

TAN (AN WANAZAN

(MMMM)

Killer X

(counterhit) -

VANWANVANVANVANEN -

(MMMMM)

Witch Hunt -

> + A (H) Wheel Of Fire (reversed) -1+ X, 4 +

Blade Uppercut - & + A (M) AL
AGE : 43 Total Eclipse - < + A (M) Lunar Drive - &1, 0+ A (H)
NE LE : 23 aoit Heaven’s Swing = & + A (M) Puppet Master (reversed &
TAILLE : 183 cm Power Slave — & + A, A (MM) crouching) — &, 0+ A (L)
POIDS : 79 kg Demon Elbow — =, = + A (M) Rising Spin Kick - WS +
NATIONALITE : Italie Demon’s Swing - WS + A (M) O M)
GROUPE : A High Kick - O (H) Reverse Kick — <=, = + O
FAMILLE : Décédée Straight Kick — O, O (M) M)
ARME : Katar Donkey Kick — & + O (M) Centre Kick - 2 + O (M)
STYLE : Style libre Lift Up Kick = 2 + O (M) Sliding Hook — Dash + [J

Low Kick = & + O (L) L
Coups Praying Mantis - (] + A (M) Sliding Dive - Dash + O
Shears - [J (H) Body Clap - A + T+ A (M) L)
Shears Clap - [J, O (HH) EvilBow - & + 0+ A (L)
Mutilator — [, (J, A (HHM) Tiger Leap - & 2 + [+ Spinner - [ + X (Throw)
Life Stealer - [J, A (HM) A (M) Centipede = A + X (Throw)
Dark Shredder - (], A, (I (HMM) Leg Trap — =, = + [+ Meat Grinder = & ©1=2> + A
Black Masquerade - ], 4 + A (HL) A (M) + X (Throw)
Cutting Fire — = + [ (H) Kaleidoscope Of ; Grave Digger (strikes
Blind Blade — % + [ (M) Pain - =, => + g downed opponent) - & +[],
Orbiting Moon - < + [ (M) O+A,0 i
Katar Jab - WS + [ (M) (MM) Turn Around - & 2 <=
Blind Spin - <= + [, OJ (HH) Monkey Flip = =>,
Meat Stabber — & + [ (L) > +0+ A +X{M) Unblockable - § ©1=> + [
Meat Driller - ¢ + [, (1 (LL) Psycho Spin - =>, > + [+ A + X, Critical Edge + House Of
Rat Chase - & + [, [J, OJ (LLL) O MM) - Pain-O+A+0C, ¢, &
Rat Chase & Kick - ¢ +[1,[],(0, O Deadly Rose - [ + O (HH) N +O0+A
(LLLH) Wheel Of Agony (reversed) - [ +

Meat Driller & Kick - & +J, O (LH) X L

Voldo Fin
Voldo retourne a Signor
Vercci, emplissant de

joie I'esprit de son
maitre. Il devra ensuite
monter la garde.

V.l
Aprés s’étre empare de
la Soul Blade, Voldo
caresse l'arme jusqu’au
point qu’elle fini par se
casser.

i 2
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AGE : 48

NE LE : 1er janvier
TAILLE : 177 cm
POIDS : 80 kg
NATIONALITE:  Espagne
GROUPE : o

Ses freres de la

FAMILLE :
mer sont sa seule
famille.

ARMES : Soul Edge

STYLE : Possédé

Coups

Quick Slash - = + [ (H)

Throat Cutter - [ (H)

Throat Blender - [J, (1 (HH)

Edge Fury - [J, [J, O (HHH)

Edge Cleaner - (], [0, & + [ (HHL)
Edge Divide - (], (1. A (HHH)
Quick Low Slash - & + [ (L)

Low Spin Slash - 2 + [ (L)
Switchblade - &1 + [ (L)

Two Sword Slash - ] + A (H)
Death From Above - = + [+ A (M)
Death From Below = % + [+ A (L)
Face Divide - A (M)

Body Divide - A, A (MM)

Blade Divide - A\, A\, A (HHH)

Blade Sweep - A\, A, ¥ + [ (HHL)
Great Divide — = + A, A\, /A MHH)
Jolly Roger — =, = + 1+ A (H)
Pirate Horn - =, = + A (M)

Brain Smasher - <= + A (M)
Dragon’s Edge - => & & + A (MM)
Set Sail - WS + A (MM)

Wind In Sail - <=2 § 51=> + A (MM)
Pinpoint - & + A (L)

Continental Shift- 2 + A (M)
Galley Drop — =>, == + A+ O (M)
Jump Kick = =>, = + O (H)
Monolith - WS + [ (M)

Windmill = <=, < + A (ML)

Torpedo Edge — => % & 2 <= + A (MM)
RoundHouse - O (H)

Monkey Kick - O, & + O (HM)

Far East Kick = O, <= + O (HH)
Forward Kick — => + O (H)

Low Kick - & + O (L)

Le Boot- & + O (M)

Sweep- 2 +O (L)

Rear Kick - WS + O (M)

Ankle Chain- 2z + [+ O (L)

Slide - Dash + O (L)

Shoulder Blades - [] + X (Throw)
Grand Slam Soul Edge - A + X
(Throw)

Critical Edge + Shadow Hunter - (] +
A+O, =6 0+A+0
Unblockable - # + 1+ A

Fins alternatives
Toutes les manipulations doivent étre faites losque
la séquence de fin passe en plein écran.

Pour lui faire détruire la Soul Blade et montrer son
courage, appuyez par inttermitence sur ¢, &
lorsqu'il 1a frotte sur ses joues.

Une fois en face de Tanegashima l'archer, deplacez|
vous latéralement en utilisant <= ou =, puis
courez vers lui en utilisant [ | pour le tuer avant
qu'il ne tire a nouveau.

Aprés qu’il se soit remémoré des événements du
passe et qu'il se trouve face a I'épée, appyez sur

" pour le faire retourner aux Etats Unis et
retrouver Bangoo.

Appuyez sur X lorsque I'épée file vers elle pour

qu’elle s'en empare.

Lorsque Sophitia traverse les bois, appuyez sur =
pour qu’elle se dirige vers le lac.

Lorsqu'il se tient debout face a la Souyl Blade,
appuyez sur /.

pour qu'il |a détruise.

Deés qu’il tombe a genoux, appuyez rapidement et
plusieurs fois sur | | et /. pour qu'il ait |a force
de se relever et retrouver sa femme.

Lorsque son pére brandit son épée, appuyez sur
1, puis & pour eviter le coup. Mina s'enfuira alors
de la maison lors de sa nuit de noces.

Appuyez sur [ lorsque Hwang atteint la Soul
Blade pour que lorsqu'il retourne chez lui, il soit
acceuillit comme un'heros.

En appuyant sur /\ lorsque le dernier combat
s'acheve, Cervantes se suicidera afin que le mal ne
puisse plus sévir.

Arme Ultime

Une fois que vous aurez termine le mode Edge
Master avec tous les combattants, il vous
faudra encore batailler pour recuperer la
derniere arme. Une fois le genéerique de fin
terming, retourné sur la carte et choisissez
«mover, Vous irez automatiquement sur le
dernier emplacement connu de I'arme ultime. Si
vous ne remportez pasile challenge dans ce
pays, ’'arme se déplacera a nouveau et il vous
faudra vous deplacer aussi. Cela peut prendre
enormément de temps.

Cervantes

Fin

Le pirate emploie
I'arme pour créer une
armée de démons et
faire régner la terreur.

n V.1
Rongé par le remord,
Cervantes détruit I'épée
avant de se donner la
mort.
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THE CROW: CITY OF ANGELS
Codes de niveaux

Au menu principal, cliquez sur I'option continue
pour entrer un password:h

Pier: AXANNODOXO
Boat: : XXXXAOXO
Tomb: OAODOAAOXO
GFAVE: ..ovvonesessccsssssssesssssmsssssessensns XAXADOXXADOO
Church: ANAANODAOCO

AOAOOAXOOO
Tower: XXOXOIXAO
Borderland: AXXXOOAD
Finale: XXXOOOXXAO

CRUSADER: NO REMORSE
Passwords de missions

Sélectionnez ‘Load Game!, puis ‘Teleport To
Mission’ pour entrer & 'écran des passwords.

2 FWQP
3 PLRQ
4 SZNF
5 TD5S
6 BT
7 K2CV
8 N3DW
9 M4FX
10 X5GZ
11 C6HO
12 D711
13, F8K2
14 FGL3
15, JFM4
DARK FORCES

Codes

2. Talay: Tak Base. Y7B5T75183

3. Anoat City ...
4. Research Faci
5. Gromas Mines
6. Detention Centre.......mmcnies 7YBKBJFL22
- Y7C4L7Q193
.X8D3L6R2C4
WOF635SZB5
VIQ534TOF6
NVHL4LFQ1R
MYGMIKBR2S
~LXFN4JCSZT

205F6HITOV

9. Nar Shaddaa
10. Jabba's Ship..

13. The Executor
14. The Arc H:

DESCENT 2
Niveaux cachés et codes
Zeta Aquilae, niveau 2: ...FYHTK-9WDBB-4B031-

HC#0R-WHKG97

Quartzon, niveau 6............ 58WRH-90KBB-5COHK-
0.7 B6H#6R-WHKG97

Brimspark, niveau 12.......... BDR8F-9*QBG-6FQ32-
KH##R-WHKG97

Limefrost Spiral, niveau 15. .GWTN#-9VFBL-
7GH Wi#98-WHKG97

Baloris Prime, niveau 17 .....5PK5#-9V4BB-8B*MJ-
TW#98-WHKGS7

Puuma Sphere, niveau 2283Y6W-91MBL-OHHY2-
0T98R-WHKGSO7

DISRUPTOR 6 xOooxaxooxod  FADE TO BLACK
Codes de niveaux 7 XXAOOXAAOLXO Passwords
1 COAXOOAXXOXX 8 (e AOXOXAOOAXOX Pour accéder au niveau instantanément, entrez ces
D L AL TR XAOAXXACOOOO O i Lo oL e OXXXOOAOXOXA passwords. ; g
3. AXOXAOCOXAAD 10. XOXAOOAXOOOX Ni 1: 0,0, A, X,0,0
4. LOXOAOXXXOACD 11, AOOAXXOOXXAO  Niveau 2: , O, X, 0,0, X
5)% XOOOXAAOOXOO XAXAOXOOAOXO Ni 3. X, O, X, O, A, X
N 4 X, 0,400, A
DOOM 2 Niveau 5 O0AXXA
Niveau Santé Armure Armes Password Titre A X X, X X, O
31 200% 200% Toutes COW1IQNJQS Entryway Niveau 7. O, 0, A, X, A X
32 125% 200% Toutes VMI3V1D3DB Underhalls Niveau 8: 00X 400
33 150% 200% Toutes W394W2DMFC The Gantlet Niveau 9: DN XK XK D, O N
34 150% 200% Toutes ZQ58ZKIRKH The Focus Niveau 10: X, 4,00, 4, X
35 175% 200% Toutes 2758ZKJ8KH The Waste Tunnels Niveau 11: O, 0, X, X, O, X
36 200% 200% Toutes 5C2V3DQBNL The Crusher Niveau 12: A X, 0,0, X
37 200% 200% Toutes NCKBLX7V53 Dead Simple Ni 13: X, O,A 0O, A
38 200% 200% Toutes 1Q580FCRKH Tricks and Traps
39 100% 200% Toutes HTMSKZZ9Z1 The Fit FIRESTORM:
40 200% 200% Toutes WS58ZKCRKH Refueling Base THUNDERHAWK 2
41 200% 200% Toutes CSNRG2W820 O of Destruction! Codes
42 200% 200% Toutes WT670JBQIG The Factory South America 1: Arms Running
43 200% 200% Toutes DALTI1Y!02 The Inmost Dens ik PVH7CVEVEBDU44!
44 100% 200% Toutes 2N94VFFMFC The Suburbs 2. DRHVSVO3EFDQO5LQ
45 200% 200% Toutes CQLTloYlo2 Tenements 3 3BH3SV6QEID24UA
46 200% 200% Toutes WR492GDSGJ The Courtyard South America 2: Stealth Down
47 200% | 200% Toutes PFFGXH3777 The Citadel 1 . 63G1SU4AAVTESDQ
48 200% 200% Toutes JWCIV2X479 Nirvana . SFGTSU96AVTA4RI
49 '200% 200% Toutes ClITM35964 The Catacombs U7GTSU96AVTMEM2
50 200% 200% Toutes MIT174XZXV Barrels of Fun Cen America: Recapture Town
51 200% 200% Toutes 5770MX2CDF Bloodfalls 1 BFGPS1JUI7QES1Q
52 200% 200% Toutes YILW3PPCPM The Abandoned Mines 2 DRGPS1MQI7QA4L2
‘53 200% 200% Toutes DKKBLM58J3 Monster Condo 3 SFGPS1IMIBQMS6EL
54 200% 125% Toutes 7L31266DJK Redemption Denied Middle East 1: Recapture Territory
i [ ..4VHVS7TEQNDE40OA
FINAL DOOM ) ..77THBS6NSQNDAS1A
2 125% 200% Toutes LB173PPWPM Virgil 3 23G1S69QQRDM4H2
3 200% 200% Toutes ZSNDHQW820 Canyon Middle East 2: Oil Dispute
4 200% 200% Toutes KS5WZH4RKH Combine BFF9S1FU7HUE49Q
5 150% 200% Toutes JI670JKQIG Catwalk . CJF181667LUABDI
8 200% 200% Toutes 5VJTMOOWE4 FEE 0| P FFFOS16P7PUMA47A
7 200% 200% Toutes 4FHDW39X35 Geryon 4 HRF0512L7TUISIQ
8 200% 200% Toutes WONRG2W820 Minos South China Sea
9 200% 200% Toutes CO58ZKCRKH Nessus 1 URGPS1IASBUESQA
10 200% 200% Toutes WIPQH1V71Z Paradox 2 M3FOS1LQ3FUA4NA
" 200% 200% Toutes Cle70)BQIG Subspace < RN ONF9S1FU3FUM4JA
12 200% 200% Toutes W7LTIOY102 Subterra Panama
13 200% 200% Toutes K394TBBMFC Vesperas 1 93G5SDIUNGGE40A
TNT Plorrrriot e e e VG5SHUENGGA4SQ
14 200% 200% Toutes Y8PQH1V71Z System Control oo S JNGH4CPUNKGMSTI
15 200% 200% Toutes F8670JBQJG Human Barbeque Eastermn Europe
16 200% 200% Toutes WXICL68WE4 Wormhole 1 L3GG4406VOEESR1
17 200% 200% Toutes CX1W3PRCPM Crater - 2. ...F7GK5S2QVOEA41A
18 200% 200% Toutes WYKBM57V53 Nukage Processing 3. .27GK50UMV4EM58Q
19 200% 200% Toutes CY2V4NQBNL Deepest Reaches Final Password
20 200% 200% Toutes WVGFN4lY46 Processing Area Ce code vous permet de revisualiser la séquence
21 200% 200% Toutes CVZYSMTFMP Lunar Mining de fin de jeu:. 1NOK20T5326M4MA
22 200% 200% Toutes WWHDP39X35 Quarry
23 200% 200% Toutes CWOX6LSDLN Ballistyx FIRO AND KLAWD
24 200% 200% Toutes W1DHQl40!8 Heck Passwords
Plutonia Back alley MOOMIN
25 200% 200% Toutes ILOP7W26WY Congo Back street MOONPIG
26 200% 200% Toutes W2FGR93297 Aztec Back street B MOONPINGEON
27 200% 200% Toutes C2YZ8SLGSQ Ghost Town Back roof SNUFFKIN
28 .200% 200% Toutes WZBKS8628! Baron's Lair Main street LITTLE_MI
29 100% 200% Toutes HXZYSMMFMP The Death Domain Main street B.... LITTLE_MO
30 100% 200% Toutes 0YHDP33X35 Onslaught Vinnie's scrap yard. SOUP_DRAGON
Vinnie's scrap yard B.. SUPER_DRAGON
ULTIMATE DOOM
02 125% 200% Toutes CRISWDD3DB Plant GUNDAM 0079:
03 200% 200% Toutes 3JJCMKB8W64 Toxin Refinery The War For Earth
04 200% 200% Toutes 03LTIOY!02 Command Control Passwords
05 200% 200% Toutes H33I1HFTHK Phobos Lab Scene 1. AANAAAOXAX
08 200% 200% Toutes 04MSKZX9Z1 Central Processing Scene 2. LOOAAOXAX
07 125% 200% Toutes YTTLCXXLXV Computer Station Scene 3.. 0O0AAAODOA
08 200% 200% Toutes 09SMBY04YW Phobos Anomaly
09 200% 200% Toutes 7KKBLD7V53 Diemos Anomaly G-POLICE
10 100% 200% Toutes FM4217GSGJ Containment.Area Passwords o OLLIEB
11 200% 200% Toutes H!IBWDGLDB Refinery THEYOLK
12 200% 200% Toutes 07QPDW26WY Deimos Lab NY
13 350% 150% 12346 WTXQ9C3W12 Command Center
14 100% 200% 123456 RBR4GILDLN Halls of the Damned
15 300% 175% 1236 WTXQ9C3W11 Spawning Vats leran ;
16 50% 75% 1234567 548C7DFWYX Hell Gate JAINTHOD
17 100% 125% 1234567 JOCB9IDZPQS Hell Keep ADGAV JONRITZ
18 100% 125% 1234567 JGBOCTONRT Pandemonium DOLMAN
19 100% 200% Toutes 9QLTKRO!02 House of Pain ISONAGAV
20 100% 200% Toutes 78M63QX921 Unholy Cathedral CEDUF
21 200% 200% Toutes Sl61FHVQIG Mt. Erebus OIOGUN LEUANLEC
22 200% 200% Toutes 33QHFTTEWY Limbo WENSKI . EDFIRE
23 200% 200% Toutes VBGQPJIY46 Tower of Babel SAEGGY TUBOMB
24 200% 200% Toutes ZYKTLW7V53 Hell Beneath MAZMAN THONBOY
25 200% 200% Toutes ODJSM4HW64 Perfect Hatred DAZMAN JIMMAC
26 200% 200% Toutes LS5YPTCRKH Sever the Wicked BELUCS  PUGGER
27 200% 200% Toutes ZDJSMVRW64 Unruly Evil g Niveau11ANDOOOO .ROSSCO
28 200% 200% Toutes 1YKTX4QV53 Unto the Cruel Niveau 12.KIMBCHS  Niv. .CAKEBOY
29 200% 200% Toutes XKF6R8LZ97 Twilight Descends cau 13 ANDYMAC IKNAK
30 200% 200% Toutes DJX07Q4HTR Threshold of Pain au 14... YERMAN _SAGLORD

RIETSE
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La plus grande banque de tips, cheats et codes jamais vu

Dernieres
astuces

Choix du niveau
Maintenir R1 au menu

au apparama alars.
Voir toutes les cinématiques
Maintenic R au menu pri :

Cheat vocal
Mewn nir R e

. &, = pendant |a partie.

Abe peut alors mimer les mots de

AT T
Cheats
use pendant le jeu, puis
le code de Menu Trich
nouveau et entrez
uj peuvent alors
actives par le Menu Triche.
Menu Triche

Mode sanglant

(55 Rl
Etre immortel
R1, 4L,
Angels
L R R R B
Swarmers x5
£ s el RIG LT R, T
Double Lasers
[0 (L1 [R80 Lil i
Choix de la voiture
< Rl <>, R1, <=, R, <, R
New York Time Trial
L0 R
Tokyo Time Trial
i JR1, e,
ubwav Tlme Trial
L1 1. R1, =, R1
Debug Menu
SRET

L1, =, R1

= Rl

L1, R1,R1, L1

ollitees)

Playstation de A 42

dans un magazine

2 EXTREME

Ramp Tricks

Certaines rampes donnent plus d'élan,
profitez-en, enchainez des figures
complexes et gagnez plus de points.
yAYD SN

Skate Board
Snow Board
Roller Biade

LSS
Mountain Bike X, [1, A, O
%,0,0,A

ACTUA SOCCER

Equipe cachée

A l'affichage du menu des cinématiques,
pressez Select + & ensemble et allez
dans Exibition. En passant les équipes
en revue, vous verrez que les Gremlin
Showbiz XI sont alors disponibles dans
une tenue noire du plus bel effet.

ACTUA SOCCER 2

Entrez les codes suivants a I'écran
menu principal :

Gremlin11 . <, 2,010, ¢, ¢,0,0
Super Furry Animals <, <, [, =, =,

Ghost Ball .[],[], &, <, =,
Beach Ball . <,

Joueurs Invisibles .. .(1, O, 4,0, ¢,
=[] <
Ecran couleur ou noir et blanc ¢, ¢,
me s
Si vous avez bien rentré le code , une
ligne de texte apparaitra dans le bas de
I'écran pendant quelques secondes.
Les cheats doivent ensuite étre
désactivés. Une fois que vous avez
activé les Géants par exemple, les
joueurs resteront des géants jusqu'a ce
que vous rentriez un nouveau code. (Les
modes cheals seront sauvegardés
comme partie intégrante du jeu.)

ADIDAS SOCCER
Pour avoir une commentatrice
Allez dans le menu option du jeu en
pressant Select pendant un match en
Arcade. Dans ['option Audio, cliquez sur
Commentaire et pressez [_] et O
ensemble. Si le cheat a été activé, vous
pourrez choisir entre de charmantes
frangaises, allemandes ou anglaises qui
vous offriront leurs analyses
incompétentes au fil de I'action.
M nents spéci en Arcad
Attaque
Back-heel (] + X)
Back flick (A + O)
Predator shot (X + /\)
Réception haute
Heading (hold L1 or O}
Bicycle kick (X + /)
Hand of God (/A + O)
Réception basse
Mega volley (A +O)
Diving header (X + /\)
Défense
Nudging (- =+ O)
Tworhanded shove (A + O)
Kung-fu kick (X + )
Mega tackle (X + A)
Mouvements rapides

numéro 1

Jonglage (X + )

Mega course( ] + O)

Dream Team

Sélectionnez match amical et pressez [
+ X + L2 + RZ sur I'écran Tactics Le
message ‘Dream Team' s'affichera en
haut de I'écran pour confirmer le cheat.

ADVENTURES OF

LOMAX LEMMING

Sauter les niveaux

Pendant le jeu pressez : &, Start, ¢
{maintenir), L1 (maintenir), 2, O, X, [,
Pour passer le niveau affiché, pressez et
maintenez : #, L1, Select + Start.
Mode hélicoptére

Attention : ce code ne marchera gue si
le code précédent a été active.
Sélectionnez le Chopper, faites L1 +[]
pour survoler les niveaux, comme
Anneka Rice dans Treasure Hunt,

AGILE WARRIOR

Faire pause et entrer les codes suivants
Invincibilité

< (1x4, Ax3,0, 8, X A3 0
Vous étes maintenant invulnérable.
Armure et fuel au maximum

< [1xd, ¢, 08, 2,0, 8, X Ax30
Faites le plein et protégez-vous.

Armes au maximum (999)

<, (x4, ¢, A3, =,0, ¢, X R1 x4,
L1 x4, R2 x4, L2 x4

Une réserve illimitée de toutes les armes
disponibles.

B1 Airstrike

<, (x4, ¢, A8, =,0, &, Xx6
Fourni le bombardier Stealth pour une
attaque dévastatrice garantie.

Editeur de brouillard

=, (x4, §,Ax8, 2,0, &, X & x3,
A x8

Alterez vous-méme les niveaux de
transparence en utilisant [J, A, O, et X.
Dévoiler toute la carte

<, x4, ¢, A8, =,0, 8, X 0x5
Ce code vous laisse entreveir la carte,
Mission compléte

<@, (x4, ¢, Ax3, 2,0, §, X, A x3,
ol

Tous les objectifs des missions sont
aussitdt complétés.

Nouveaux angles de caméra

<=, Ux4, 8, A3, <,0, ¢,X, ¢, &,
S, >

Entrez ce code plusieurs fois pour
changer les angles de vue.

Danseuse sexy

s, (x4, ¢, Ax3, 2,0, 8, X &,'X
$. X 8, X 8,X 8, X

Entrez ce code et complétez la mission.
Au briefing de la mission suivante vous
verrez une blonde pulpeuse entamer
une danse sexy rien que pour vous!
Toutes les missions disponibles
o m A A A e
LA A

Activer les crash au sol

S LR CRC AT AT AT OF
X, 00, %, X, L]

Figures affichées

o A e
X, L1 +R2

Avoir toutes les missions complétes
= L LR LRGN A AT O g
X, Select, X, X, X, Select, =, ™\, A,
Select, X, X, X

AR COMBAT

Nombre d'avions infini

Finissez le jeu en mode Normal, quand
VOUS FejouerTez Vous serrez
récompensés en ayant un nombre
itlimité de chaque aéroplane.
Charger les cheats du jeu
Juste avant gue I'écran de charge
n'‘apparaise, pressez et R1 et
O. Lécran de charge affichera alors des
CDs volants dans tous les sens. Dans
cet écran, entrez les combinaisons
suivanies selon I'effet voulu.

ent du jeu

A lécran des CDs volants, pressez § <
§ =, Sicela a été fait comectement, un
petit monstre vert apparaitra dans fe coin
en bas & gauche de I'écran. La prochaine
fois que le jeu chargera, vous pourrez
jouer & un jeu bonus trés étrange.
Normalement, si vous complétez ce
bonus, vous pourrez jouer avec les ailiers
dans le jeu en cours.

Changer la couleur des avions

A I'écran des CDs volants, pressez ¢
b o> & &= Rl Silecodea
marché, un petit jet apparaitra en bas &
gauche de I'écran. Vous pouvez
désormais choisir la couleur de votre
avion préfére.
Changer la couleur des ailiers

A |'écran des CDs volants, pressez
Start 10 fois suivi de R1. Vous aurez
alors le plaisir de voir vos ailiers voler en
affichant des couleurs bariolées. Inutile
mais rigolo.

Couleur en mode 2 joueurs
Vous pouvez aussi changer la couleur
de votre avion en mode 2 joueurs (si
vous étes tout les deux pointilleux).
Rentrez & I'écran des CDs vulanls <
Se>d & OO0ANANA

AIR COMBAT 2

Exposition des différents modéles
En finissant le jeu avec le titre de
Général, vous activerez cette possibilité
au menu des options. En fait, cela vous
permet de voir chaque avion disponible
dans le jeu, vous pouvez zoomer et faire
tourner l'avion comme bon vous semble.
Vous apprendrez aussi & qui vous avez a
faire, allié ou ennemi = vous pourrez
ainsi savoir si vous avez bien eu tous les
avions du jeu (il y en a 24 au totall).
Missions secrétes

En accédant au mode Free Mission et
en finissant a nouveau toutes les
missions familiéres aux niveaux facile,
normal et difficile, vous serrez
récompensé par deux missions bonus
qui ne sont pas dans le jeu normal. Elles
sont uniqguement disponibles en mode
Free Mission, so enjoy!

Jouer toutes les musigues

Finissez le jeu au titre de Lieutenant et
un mode Music Player apparaitra a
I'écran d'option. Chacun des 28 titres
pourra maintenant étre joué : utilisez
les boutons L1, L2, R1 et R2 pour
sélectionner le morceau et pressez O
pour le jouer.

Bloquer la caméra de Replay
Maintenir enfoncé pendant le Replay le
bouton qui sert normalement a voir la
carte pour figer la caméra.

Angle de vue de |a carte de mission
Cliquez sur I'option Mission au menu

de choix des missions et pressez
Select. Trois nouveaux angles de vue
peuvent étres choisis.

ALIEN TRILOGY

Le code ultime

Pour avoir toutes les armss, les iirs &
I'infini, devenir invincible et avoir acces
a chaque niveau, entrez le code qui
sut ;

1GOTPINKEC1DBOOTSON

Sauter les niveaux

A I'écran des mots de passe, tapez
GOLVL puis e numéro du niveau.

ANDRETTI RACING
Modifier les voitures

Pendant la course, pressez Start pour
faire pause et pointez le curseur sur
Race Statistics. Pressez et maintenez
L1+Ll2+R1+R2+X+0O+
Select. Cela affichera un menu secret
qui vous permettra de changer les
reglages de I'adhérance, des pneus ou
de la consomation. Certains reglages
vont méme dans le négatif ~ Essayez-
donc de regler la force centrifuge
dans le négatif jusie histoire de rigolert
Des voiiures de différentes couleurs
Commencez une ncuvelie course et
sélectionnez |'option Begin Career. A
I'écran Register, entrez le password :
Go Bears! ~ pour stock car

Go Bruins! - pour formule 1

A I'écran Selection, vous verrez des
voitures avec differentes peintures.

AREA 51

Pour incarner le Boss

Allez au premier niveau du jeu. Shootez
uniquement les trois premiers memores
du STAAR. Le jeu recommencera alors
et vous contrélerez te Boss.

Avoir le Shotgun

A I'écran de pause pressez A, L1, A,
<, R1,

ASSAULT RIGS

Etre invincible

Envie de déegommer tout ce qui bouge
sans étre touché? Si tel esi votre
fantasme, piessez sans faire pause :
@ X, @ X, e e X o X D X,
X. 8iun lm,se.:.ge apparait & I'écran
c'est gue le code a marché.

Avoir toutes les armes

Tapez de nouveau ce code pendant le
ieu, toujours sans faire pause, et vous
aurez acces a toutes les armes :

G, BB oD D D f D
N s O

BALLEBLAZER
CHAMPIONS
Shrinking Rotofoil

Au menu Password, entrez :
XOXXOX

KHKKXX

HKXANAXK

CIOCR

XOOOICX

NB : Ce code représente un visage qui
sourit!

Master Dome

Au menu Password, entrez :



O: L1, L3, RY, R2, L2
¥00,00 R RE, R
R2, A, L2, R1,L2,0
12, R2, R1, % Li, R2
.12, RY; X, R, RT

BASES LOADED 96
Cheat Mode
FmeumpamaexpveesarA 1.%0,
O, O aves la manette . Yous
entendraz un sort de piano indiquant
que vous avez activé un mode theat.

Une fois dams le cheat mode pressez X
€t les mots Jets go inning’ apparafiront
en haut & gauche de Fecran. Pressez X

marché, une voix dit “Fantastict” et le
texte dfoplion devient jaune. Ce cheat
permet d'utiser rmporte quelle  °
zonfigurahion de manetie 4 tous niveaux.

Ly

INDEN 2

Dernier Boss

Au menu prncipal tapez ¢, ¥, ¢, 9, ¢

+ 2\ pour ancéder au demier boss.

Selectioner lcs Boss - Difficile

Finir fe Bathe Made au niveau 4. Puis, en

alfant chioisir votre personnage, la

sdlection alatnire montrera fes dewux

boss normawux devenus accessibles,

Master et Uranus. Finir fe Battle Mode au

niveau 6{sans continues') et deux
hoss deviench i

le inning {péricde de

pour
jeu). Par exemple - X, X, x X pour le
quatriéme inning.

Homer

Une fois dans le cheat mods, pressez
L1 ~ une voix dit - “home run’. Cela
vous permet de marquer un ‘homer'
Computer Takeover

Une fois dans le cheat mode, pressez
L2 ~ Lordinateur jouera une partie.

BATTLE ARENA
TOSHINDEN

Incamer Gaia

Pour incarer Gaia le combattant mortel,
entrez le code suivant trés vite & fécran
tifre quand le texte pour choisir foption
oscille de chaque cété de 'écran : & #
< [0 (O représentant la coupure Jégére;
si vous avez change la configuration des
boutons, pressez le bouton
correspondant). St le code a &té rentré
correctement, une voix doit dire “Fight!”
Allez maintenant & t'écran de sélection
des personnages, cliquez sur Eiji tout en
pressant 4 en méme temps. Si tout se
passe bien, le portrat d'Eiji s'effacera et
fe nom “Gaia" apparaftra en-dessous.
incamer Sho

Pour incamer le Mattre des Ténebres en
personne, entrez le méme code que
précédement et laissez le jeu toumer en
mods démo. Pendant que la démo
tourne, pressez Start sur le contréleur 2
pour revenir au menu principal
Maintenant entrez le code suivant frés
vite sur la manette 2 pendant que le texte
pour choisir 'option oscille de chaque
coté de l'écran « <= 2> <« > w (0
représentant la coupure légére; si vous
avez changé la configuration des
boutons, pressez le bouton
correspondant). Une voix doit dire *Fight!”
pour indiquer que le code a marche. Allez
maintenant & l'écran de sélection des
personnages, cliquez sur Kayin, et
pressez$ en méme temps. Si tout se
passe bien, le portrait de Kayin s'effacera
et le nom "Sho” apparaitia.

Coups spéciaux

Aprés avorr rentré les codes pour jouer
avec Gaia et Sho, attendre que le jeu
lance le mode démo, et laisser la démo
tourner jusqu'au retour du menu principal.
Pendant que le texte pour choisir Foption
oscille de chaque cbté de 'ecran,
pressez 2 st coup de pied léger sur la
manette 1. Si le code a marché, une voix
dit "Fantastic!” et le texte d’option devient
blanc. Pour profiter plemement de ce
cheat, allez au menu option st configurez
la manette afin que les boutons L1, L2,
R1 et R2 soient utilisés pour les coups
spéciaux. Commencez alors un combat
et admirez le spectacle de vos coups en
appuyant sur un seul bouton. Si vous
pressez les quaires boutons ci-dessus et
Select ensembile vous lancerez une
attaque critique. Notez que ce cheat ne
marche qu'en mode facile et trés facile.
Selection da ia

Aprés avoir entré le code précédent,
attendez que la démo parte st pressez
start. Pendant que le texte pour choisir
l'option oscille de chaque cbté de I'écran,
tapez trés rapidement sur la manette 2 :
<= 2 & 2 <[] ([ représentant la
coupure légére; si vous avez change la
configuration des boutans, pressez le
bouton correspondant). Si le code a

8ho et Vermiliion. Pour avoir Girim, fe
dernier perso caché, vous devez finir le
Battle Mode au niveau 8 en incamant
Vermillion. Puis, at menu principsl, tapez
<, <%, >, R1, A, L2 6t Vous saurez
si cela a fonctionné si vous entendez le
son 'une cloche. Pour selectionner un
boss cliquez alors sur ? au menu des
personnages, et maintensz Select pour
ralentir le défilement. Tapez [, 2, O ou
X quand le boss voulu apparait pour le
selectionner.

Selection facile d’'Uranus & Master

Au menu principal, quand les icones de
menu flottent sur la gauche, tapez
rapidement (sur fa manette 1) : R1, L2,
X, L1, R2,O. Un jingle se fait entendre.
Allez a I'écran de choix des persos et
cliquez sur le choix aléatoire. En cliquant
au bon moment vous pourrez prendre
Uranus ou Master.

Selection facile de Sho & Vermilion
Une fois activé le code précedent,
attendez que les icénes de menu flottent
sur fa gauche, et tapez rapidement {sur la
manette 2 cette fois) : O, R2, L1, X, L2,
R1 {(finverse du code précédent). Un
jingle se fait alors entendre. Allez &
l'écran de choix des persos et cliquez sur
le choix aléatoire. En cliquant au hon
moment vous pourrez prendre Sho ou
Vermuilion.

Coups secrets

Aprés avoir battu le jeu quand Sha et
Vermillion sont disponibles, le menu doit
devenir vert. Cela vous indique que
Foption des coups secrets est activée st
que vous avez la chance de pouvorr les
utiliser en pressant simplement Rt et R2
ensemble.

Gaia en armure

il semble que ce code ne marche que
dans la version japonaise. Séleciionnez
Gaia et avant qu'il ne dise “Fight"; tapez
rapidement £, ¢, ¢, ¥. Cing épais
morceaux d'armure tournaient autour de
lui et viennent le cintrer. Les coups ne lui
portent plus que la moitie de leur
puissance, mais il est ralenti par son
corset de métal. Gaia gagne au passage
un nouveau coup critique spectaculaire.
Caméra candide!

Au menu option configurez R1, R2, L1 et
L2 sur NOT USED' puis reglez 'option
caméra sur ‘CONTROL. Retournez
regler R1, R2, L1, L2 sur ‘CAMERAL
Vous pouvez désormats faire tourner la
camera en pressant ces touches en
combat ou durant la pause

Vous pouvez éliminer les jauges en
faisant pause et en tapant [1+ A+ O
+ X + Select sur fa manette 1. Le menu
option disparaftra. Tapez ceci & nouveau
et les jauges d'énerge et d'overdrive
disparaissent. Tapez une fois de plus ce
code pour revenir au mode normal ou
pressez Start pour jouer sans de
nouveau! Quand il n'y a plus de jauges
Vous pouvez zoomer ou contrdler le
défilement vertical avec R1, R2, L1 etl.2.

BATTLE ARENA
TOSHINDEN 3

Sélection aléatoire

Maintenir LT 4+ L2 + R1 + R2 au menu
des personnages. Tapez [, A, X, ou O
quand le cadre de sélection bouge.
Supprimer l'affichage

Faire pause en combat. Maintenir O +

A+ ]+ X et pressez Select. Cect
supprime les continues, options et reset
mode. Toujotsts en pressant fos quatres
bautons, tapez de nouveau Selest. Ceci
élimine les barres de vie et d'overdrive.
Pour revenir  f'affichage, refaire le code

Battre le jeu avec chaque personnage
de départ au niveau 3 ou plus pour
activer los sous-boss.

Incarner Shou

Activez tous les sous-boss, battre fe jeu
avec Vermillion au niveau 3 ou plus.
Incarner Abel

Battre le jou avec Shou au niveau 7.
incarner Veit

Battre le jeu avec Abel au niveau 7

Acceder & toutes les missions
Choisir Mission Select 4 Yécran Game
Menu et tapee te code :

£, %, 8,9, @, ¥, #, A Unefomsce
code entré vous devriez entendre un cori
qui confirmera que le code est activé
comme vouly

Mode facile

Maintenir @ + X + [, pressez Start a
¥éoran 'Press Start Button'

Mode difficil

Pressez L1, R1, L2, R2, {1, X, A\, O &
P'ecran de titre.

Incarner Naru Flight Mode

Battre e jou avec Vel au niveau 7 Finir fe jeu en moins de 1h30m00s.
Afterner fes costumes Maintenir L2 -+ R2 et tapez X sur la
Battre le jeu avec Naru au niveau ‘:’ manette 2. Tapez alors R2 pour monter,
Utilisez (] ou X pour chaisir un perso. L2 pour plonger {manette 1).

Coups spé bonus

Battre le jeu avec Naru, reglez 2 ou plus
des boutons R1, R2, L1 ou L2 sur
Special Move. Pressez plusieurs
boutons & la fois pour sortir des coups
secrets.

NB : Ce code ne marche pas avec tous
les personnages.

Contrdle manuel de la caméra

Allez au menu réglage de touches,
sélectionnez un des boutons R1, R2, L1
ou L2 et pressez L1 + L2 + Rt +R2
Ces touches contrdleront alors les
mouvements de la caméra que f'on peut
ainsi faire pivoter a loisir.

BLAM! MACHINEHEAD
Munitions infinies

Indifférement sur le menu principal ou
sur l'écran titre, tapez : O x4, L1, O, L1
x2,0,41, 0,11 x2,0,L1, O, L1 x4
Le message 'infinite ammo engaged’
défilera sur 'écran si vous avez
correctement entré le code

BLACK DAWN

Faire pause et entrer Select, L2, Select,
R2 avant de rentrer le code propre a
chaque cheat:

Max Fuel & Ammo - A, A, A, O

Max Weapons - L1, L2, R1, R2
Summon Wingman -, 0,1, O
Mission Complete = A, A A, &, &, &
Screen Mode Toggle - &, R1, R2
(supprime le menu de pause)

Upgrade Current Weapon - L1, L1,
R1, R1

BLAST CHAMBER

Vies infinies

Allez au menu principal et tapez comme
suit ([, <. 0,2,0, 8,0, ¢ Allezau
menu Games Option et prenez Solo
Survivor. Vous serrez en mode un seul
joueur mais vos vies ne descendront
jamais.

BLOOD OMEN
Pendant le jeu, tapez les codes suivant

pour un festival de cadeaux.

Blood Refill: 4, =,0,0, 4, &, =, «
Full Magic: =, =, 0, O, ¢, &, =, <«
All Movies: <=, =>, 0,0, ¢, ¢, 2>, <«

BLOOD OMEN:
LEGACY OF KAIN
Gagner 99 items d’une Spirit Forge
Au lieu d'aller a une Spirit Forge en
personne, prenez un ennemi en otage
par contrdle de |'esprit ou avec les sorts

Spirit Rack et envoyez-le a votre place. Il
est condamnsé et vous gagnez 99 items.

BOGEY DEAD 6

Acceder a tous les jets de combat
Allez au menu de sélection des avions
et entrez le code suivant :

@, e, 2, 8, 4, &, 2>, Select. Un cri
vous confirmera alors que le code est
achivé.

Utmsez une carte mémoire et finir Is jou
en moins de 1Th30m00s. Pressez Start
quand I'écran titre réapparait. Choisir la
sélection 'Special’ au menu du choix
des niveaux, vous pourrez voir toutes les
cinématiques, entrer dans le sound test
mode et avorr d'autres options.

Bonus de fin

Apres avoir fini le jeu, peu importe le
temps passé, des zones cachées
apparaitront sur la carte. Vous pourrez
alors conserver vos armes et munitions
mats les SAPs seront réduits de moitié.

BUBBLE BOBBLE

Mode Cheat

Altécran de départ, t