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ATTAGQUE AGQUATIQUE

Bonus :

Deviens-champion
de Duel de Monstres
avec Kaiba

Inclus clip vidéo

DUEL POUR DEUX ETOILES

Bonus :

Deviens dino-duelliste
avec Rex Raptor

Inclus clip-—vidéo

L'ESPRIT MALEFIQUE
DE L'ANNEAU

Bonus:=
2 clips vidéo

1~ Inclus «Your Move» Remix

(générique US)

Encore plus de duels avec la suite des aventures

© 1996 Kazuki Takahashi  alerte orange
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du maitre des jeux en VHS et 2V




NINTENDO DANS LA TOURMENTE... la machine sont en retrait pa rapport a la PS2 et
Alors que certains éditeurs ont en effet annulé a la XBox, mais les joueurs Nintendo restent
certains de leurs développements sur Gamecube, ~ 84tés, avec les arrivées prochaines de trés gros
le catalogue des sorties reste chargée pour la fin titres, dont des tueries exclusivement sur
d'année et I'an prochain. La grande messe du Gamecube. Nous vous parlons bien entendu de
salon de V'E3 Expo qui vient de se dérouler & Los  I'arivée de Zelda, qui constituera d'ailleurs le plat
Angeles a en effet rassuré le marché sur l'avenir  de résitance de notre prochain numéro, avec

de Nintendo. Oui, les ventes plus de 50 pages de solutions, mais attendez-
de vous aussi & voir débarquer la solution du génial
jeu des freéres Wachowski, basé sur 'univers de
The Matrix.

LA REDACTION DE
TOTAL CUBE SOLUTIONS

N°9 TOTAL CUBI

En kiosque a partir du 23 mai 200

TESTS
Blood Rayne, Burnout 2, Conflict Deser:
Storm, Def Jam Vendetta, Enter the
Matrix, 1SS 3, Qutlaw Golf, PNO3,
Resident Evil 2 et Nemesis, Splinter Cel
X-Men 2
PREVIEWS
Tales of Symphonia, Final Fantasy
nicles, , Enter The Matrix, Red
ion 2, XIll, Pitfall Harry...
DOSSIERS
F-Zero, Viewtiful Joe...
DIVERS
News, Abonnement, Guide DVD, Mini
guide Metroid Prime, Q&R Mario

Sunshine, Cheats Codes Gamecube, ...,
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MERD Si- j

RESIDENT
EVIL ZERO

Avec notre solution et ses maps @ La chasse aux zombies est ouverte...
exclusives, upgradez Samus ! Tous les secrets pour survivre !




.IAMES BOND
007 : NIGI-I'I'FIRI

Notre agent secret James Cube a
découvert de nouveaux codes pour
le multijoueur plus d'autres cades
dans Total Tips.

TONY HAWK'S

Débloquez tous les secrets de ce jeu
extréme avec ce nouveau super-chea
En plus, des codes pour tous les
skateurs cachés.

THE MOVIE

. Secret

102 i &
MORTALKOMBRT.: -

DEADLY'ALLIANCE

Notre base
de données
de tous les
codes, cheats
et secrets
pour vos
jeux
GameCube !

RUBRIQUES

TOTAL TIPS

Tous les codes & astuces pour les derniers hits

VPC

GERY & - _— Mr Cube Commandez les précédents numéros

SUPER MARIO| 735 | répond a vos Q&R
. = UNSHINE § ¢ B questions
- e e s by . 2 pour finir Les réponses a vos questions existentielles

Super Mario PROCHAIN NUMERO

Sunshine Découvrez ce qui vous attend dans le N°7 pe TCS

PLANNING DES SORTIES

Voici les dates de disponibilite des prochains hits
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ASQUETTES

T LUNETTES

iissez la Route vers la Coupe Internationale
allez au mode Edit. Editez I'un des joueurs de
quipe que vous avez utilisé lors de la Coupe
:ernationale et il y aura de nouvelles options.

HAT

'mportez les Casquettes et Lunettes, puis allez au
)m de l'un de vos joueurs et entrez CAT. Revenez
Ioption Visage pour voir le changement.

ERE NOEL
'mportez les Casquettes et Lunettes, puis allez au

)ym de 'un de vos joueurs et entrez SANTACLAUS.
wenez & l'option de Visage et votre joueur devrait

ssembler au pére Noél.

ENTRER
LES CODES 203

x2 / x3 etc = appuyer sur le Gl
. e STICK

bouton deux fois / trois fois

0, @, % = appuyer sur les FIAE)

boutons l'un aprés l'autre g_’ g

A
Q+0+%= appuyer sur [ PAD
les boutons en meme temps 5

E_U_UTDN L)

DEBLOQUER LES RUNES

Mi
M2
M3
M4
M5
M6
M7
M8
M9
S1

S2

S3

s4

S5

S6

GAMECUBE

Finir le jeu en Facile.
Faire un Versus a quatre.
Finir le jeu en Normal.
Finir 10 matchs en Coop.

‘Faire 20 combats en Versus.

Finir 20 matchs en Coop.

Faire 50 combats en Versus.

Finir le jeu en Difficile.

Finir le jeu avec les quatre persos.

Finir la 1™ série de niveaux en Survival.

Finir la 2¢ série de niveaux en
Survival.

Finir le Survival - le Survival Difficile
est débloqué.

Finir la 1™ série de niveaux en
Survival Difficile.

Finir la 2¢ série de niveaux en
Survival Difficile.

Finir la 3° série de niveaux en Survival
Difficile.

BOUTON [=]

BOUTON H4 o

90 ©
9.c
D00
[sTicK ¢l

SPIDEFI-

THE MDVIE

COMBATTRE BONESAW
Battre 60 ennemis en combat
d’entrainement. Mais attention, il a
énormément d'énergie.




PERSOS BONUS ] _ T
Finissez tous les niveaux en Puzzle, puis allez au niveau du volcan au milieu
pour obtenir Fletcher, Rocky et Superfrog.

MODES TOURNOIS EN PLUS
Quand certains niveaux sont finis en Puzzle, de nouveaux modes Tournoi
sont débloqués.

F VPR 24

CODES

Entrez les codes suivants pendant la partie.

Aquarang, Elemental Boomerang, Plongeon et nage :
mEmEFx2, 0680

Technorang : @, 3, M, (=3, 6® x3, ©, ¢®, @

Montrer les objets : 8, (53, W, 3, @ x2, N, © x2, N, E x2

Note : la position des divers objets cachés sera maintenant montrée par
des lignes colorées qui viennent du ciel.

BONUS DE FIN

Finissez le jeu avec tous les rouages, ceufs et opales pour avoir 100 %.
Cela débloque un niveau bonus et une séquence supplémentaire aprés
la fin.

EXTENSIONS ARMES
Trouvez le nombre de rouages en or indiqué pour de nouvelles armes.

Zoomerang : 10
Multirang : 20
Infrarang :

WORMS BLAST

ROBOTECH
BATTLECRY

CHEAT MODE

Au menu principal, choisissez Nouvelle Partie. Maintenez L + R + Z et
appuyez rapidement sur £, 3,83, 6, B, 6, pour montrer 'écran de
code. Entrez alors 'un de ces codes :

Choix du niveau : WEWILLWIN
Invincibilité : SUPERMECH
Niveaux multijoueurs : MULTIMAYHEM
Peintures : MISSMACROSS
Veritechs & Médailles : WHERESMAX
Gunpods tuent d’un coup : BACKSTABBER
Mode Sniper tue d'un coup : SNIPER
Refroidissement Gunpods : SPACEFOLD
Refroidissement missiles : MARSBASE
Refroidissement Gunpods & Missiles:  MIRIYA

Désactiver codes : CLEAR

BONNE FIN 2L
Pour la bonne fin, sauvez au moins 50 innocents avant de revenir au train. |

MODE ALTERNATIF L |
Pour le débloquer, finissez le jeu. Activez le mode Alternatif dans le menu de
bonus spéciaux. Chaque Hunter dispose maintenant d'un nouveau costume.

MODE CAUCHEMAR ;
Pour le débloquer, finissez le jeu. Le mode Cauchemar devient disponible da
menu des bonus spéciaux.

G




CODES

‘ntrez ces codes & I'écran titre, en maintenant L + R + A. Un effet confirme I'entrée des
‘odes quand vous relachez les boutons.

Nix Master Mike

ostume secret d’Elise
itats Max
‘out débloquer

0x2, B 0x2,H0x2 B 0x2,FA-
que vous choisirez sera Mike, avec des platines de mixages !
0x2, R, %x2, 8B 60xH, x2 83
©x2,E,60xEB0x2,ME60xEH
0,08 %&8B606,KB%0H

SSX TRICKY |

IIHI HHUA!HIJ -
Dclt

7 pightfire

3

AMES BDND 007

NIGHTFIFIE

SCENARIOS MULTIJOUEURS
Choisissez Noms de code au menu principal et
éditez le nom sous lequel vous voulez éditer le code.
Entrez GAMEROOM a |'écran des secrets avant de
sauvegarder votre Nom de code.

Le personnage

MINORITY
REPORT

CODES
Entrez dans la section Codes du menu Spécial et insérez
ces codes.

Tous les Combos :
Vidéos :

Armes :

Blindage :

Batte de base-ball :

Rebondir :
Wreck The Joint :
Dessins :

Ne pas choisir :
Achévement :
Fin :

Energie :

Visée libre :
Invincibilité :
Niveaux :

Passer le niveau :

Munitions infinies :

Super dégats :
Arénes :
Clown :
Prisonnier :
Gl John :
Lézard :
Nikki :
Nara :
Moseley :
Robot :
Superlohn :
Zombie :
Poupée :

NINJA
DIRECTOR
STRAPPED
STEELUP
SLUGGER
BOUNZMEN
cLuTZ
SKETCHPAD
DONOTSEL
STYLIN

WIMP
BUTTERUP
FPSSTYLE
LRGARMS
PASSKEY
QUITER
MRJUAREZ
SPINACH
MAXIMUMHURT
SCARYCLOWN
JAILBREAK
GNRLINFANTRY
HISSSS

BIGLIPS
WEIGHTGAIN
HAIRLOSS
MRROBOTO
SUPERIOHN
IAMSODEAD
CLUMSY




GODZILLA:

DESTROY ALL
MONSTERS MELEE

MENU CODE
Au menu principal, maintenez L puis B et enfin R.

Reldchez B puis R, puis L pour ouvrir le menu code,
oll vous pouvez entrer les codes suivants :

843901

706149
188522
286552
505634
511012

815480
212454
817683
986875
971934
895636
795735
174204
650867
649640
122224
548053
451242
677251

435976
603696
291680
480148
492877
756287
112122

316022
256806
562142
134615
413403
119702

135984
443253
567980
097401

Note : vous trouverez d'autres codes dans nos Tips en fin
de magazine.

Invincibilité (Joueur 1)
Invincibilité (Joueur 2)
Invincibilité (Joueur 3)
Invincibilité (Joueur 4)
Invincibilité (Tous)

Plus puissant (Joueur 1)
Plus puissant (Joueur 2)
Plus puissant (Joueur 3)
Plus puissant (Tous)
Petit Monstre (Joueur 1)
Petit Monstre (Joueur 2)
Petit Monstre (Joueur 3)
Petit Monsire (ioueur 4)
Petit Monstre (Tous)

L'énergie ne se recharge pas (Joueur 1)

Rage infinie (Joueur 1)
Rage infinie (Joueur 2)
Rage infinie (Joueur 3)
Rage infinie (Joueur 4)
Rage infinie (Joueur 1)
Rage infinie (Joueur 2)
Rage infinie (Joueur 3)
Rage infinie (Joueur 4)
Toutes les arénes
Régénération

Lancer les batiments
Batiments indestructibles
Monstres invisibles
Militaires

Pas d’énergie

Pas de bonus Mothra
Pas de bonus

Pas de rage
Indicateurs actifs

Pas de barres d’énergie
Noir et Blanc

Montrer la version dans les options

TOUT OBTENIR

Allez & la section Codes de I'écran d’options
et entrez Watch_Me_Xplode comme code.
Respectez bien la fagon dont il est écrit.

SKATERS SECRETS
Entrez les noms suivants dans la section

de création pour obtenir ces skaters. Respectez

la fagon dont ils sont écrits.

Wwa eTEEl 0
A STEEL ~  °

L'OR PARTOUT
Allez dans la section codes du menu
principal et allez sur « Temps illimité ». Cela
fait, appuyez en méme temps sur K + (8 +
(23 + B, Vous avez maintenant I'Or & toutes
les missions et les codes débloqués.

VEHICULES EN PLUS
Finissez les missions indiquées pour
débloquer chacun de ces véhicules.

Dragon-SPL: Mission A-1
Tiger-SPL: Mission A-8
Unlock AUV: Mission A-9
Unlock Super-Car: Mission B-1

Unlock Yakuza-Car:  Mission B-8
Unlock Tank-90; Mission B-9

TROUVER DES VEHICULES
Les véhicules suivants se trouvent a certaines
missions. Cherchez le « 7 » sur la carte. Quand
le véhicule est en vue, vous verrez un « 7 »
au-dessus. Touchez-le une fois, finissez

la mission et cette voiture sera débloquée.

TONY HAWK'S
PRO SKATER 4

WIKE LASHEVER
[WR_5RAD _

ET:T:T uncK

| TODD WA ?.u“'plg;‘ R,

Taxi:
Vaultsafe:
Big Truck:

DEBLOGQUER DE
NOUVEAUX FILTRES
Finissez les Missions A-9, A-10, B-9 et |
afin d'obtenir de nouveaux filtres pour les
caméras des replays et du jeu.

DEBLOGUER DES OPTIONS
DE CAMERA EN PLUS
Finissez les 20 missions en Difficile et Trafic
dense. Pendant la partie, appuyez sur & du
pad pour trouver les nouvelles options. Ce
sont des réglages style cinéma ou les vues
changent automatiquement en fonction de
l'action.
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Les techniques et conseils suivants
vous seront d'une grande utilité tout
au long du jeu.

PENSE-BETE

Si vous ne savez plus trop ou aller,
utilisez la Carte pour retrouver votre
chemin. Appuyez sur E4 et voyez ou
se trouve le « ? ». Vous n‘avez plus
qu’'a vous y rendre.

TURBO MISSILES

Apres avoir envoye un missile avec le
bouton &®, appuyez sur @ pour tirer

et zapper le temps de recharge. Vous
pouvez ansi renvoyer vite un mussile.

PLEINE PUISSANCE

Vu gu'ils consomment pas mal de

LES ARMES

Vous n'irez nulle part sans maitriser
I'impressionnant arsenal de Samus...

RAYON DE PUISSANCE
Normal : Votre arme
de base est au moins
aussi puissante qu‘un

: lance-pierre. Vous

['utiliserez beaucoup au début, puis

de moins en moins au fur et a

mesure de votre progression.

Charge : Une fois chargé, le Rayon

de Puissance fait presque autant de

dégats qu'un Missile.

Combo : Grosse roquette infligeant

des dégéts importants utilisant pas

moins de 10 Missiles. Et ca fait un joli
feu d'artifice !

RAYDN A ONDES
Normal : Des rayons
électriques sont
projetés par ce
canon, mais les tirs

missiles, mieux vaut utiliser les
cambos pour les affrontements
contre les boss plutot que de les
gaspiller contre de simples ennemis.

DOUBLE VISION

Dés que vous les avez, utilisez
souvent les Viseurs Infrarouge et
Radioscopique. Certaines zones et
plates-formes sont invisibles a I'ceil nu.

=) =¥
Apprenez a utiliser le double saut de
la Boule Marphing des que possible.
Vous en aurez besoin plus loin dans
le jeu. Pour l'exécuter, posez une
bombe et restez dessus. Posez-en
une deuxieme juste avant que la
premiere n'explose, vous projetant
en |'air. Placez une troisieme bombe
au sommet de votre saut. Vous

simples sont plutét faibles.

Utilisez surtout le chargement.
Charge : Le Rayon a Ondes envoie
un tir paralysant & téte chercheuse.
Vous pouvez aussi l'utiliser pour
griller des circuits électriques.

Si vous essayez sur une Tourelle
de Défense, mettez-vous & couvert...
Combo : Trés puissant et
impressionnant, mais aussi trés
gourmand, le Diffuseur d'Ondes

est difficile & utiliser efficacement
car il a peu de portée.

RAYON DE GLACE
Normal : Le tir le plus
lent du jeu, mais une
utilisation répétée
peut parfois

emprisonner un ennemi dans un bloc

de glace. Utilisez alors un missile sur
le glagon pour le faire exploser.

C'est la facon la plus efficace de vous

défaire des Pirates et des Métroides.

Charge : Beaucoup plus efficace,

quoique assez long a charger...

retombez et les explosions provoquées
par la deuxieme et la troisieme
bombes vous envoient encore plus
haut. Il est méme possible de faire
un triple saut, mais on vous laisse
vous entrainer ! :

BOMBIN

La Bombe de Puissance est un
formidable outil de destruction.

En plus de dégager les passages
encombrés de débris, elle peut se
révéler particulierement efficace pour
exterminer des groupes d'ennemis.

CHARGEZ

Apprenez aussi a charger des que
possible. Ne relachez pas le bouton
tant que le tir n'est pas a sa pleine
puissance ou votre chargement serait
gacheé et vous ne pourriez méme pas

Un seul tir suffit a charger quasiment
n'importe quel ennemi. Envoyez un
Missile pour en finir.

Combo : Un genre de fusil 8 pompe
projetant un tir concentré de glace
touchant tout ce qui se trouve a
courte portée. Pas trés efficace,

mais assez fun a utiliser. Ne vous

en servez pas dans les situations
difficiles.

RAYON DE PLASMA
2 Normal : Voild
quelque chose
d'intéressant !

[ Ses tirs rapides et
pmssants en font la meilleure arme
du jeu. N'utilisez que ce rayon
dés que vous le trouvez.

Charge : Mieux encore, ce super tir
briile vos ennemis en un seul coup,
méme les durs a cuire ! Vraiment
surpuissant, mais de moyenne portée
seulement. Ca devrait tout de méme
faire I'affaire I -

Combo : Alors 13, vous avez

envoyer d'attaque Combo.

Vous erifuir est parfois la meilleure
facon de traverser-une piéce.
Certains ennemis vous feraient
perdre beaucoup de temps pour
peu de résultat (rechargez un peu

+de toute I'énergie perdue pendant

le combat !).

Dans la version américaine, un vilai
bug vient parfois planter le jeu

lorsque vous étes dans les ascense
menant -aux Ruines Chozo. Nous ng

I'avons pas eu sur la version PAL,

mais il n'est pas impossible que ce
problame subsiste. Pour éviter tout
mauvaise surprise, sauvegardez

- régulierement votre progression.

carrément droit au lance-flammes !
Vraiment trés puissant, mais trop
gourmand en missiles pour étre
utilisable. Mieux vaut tirer
normalement. Dommage...

FIAYDN PHAZON
Normal : Néant
Charge : Vous ne
I'obtenez que vers |

& fin du jeu, au miliet

d'une flaque de Phazon. Il vous

permet de décocher une attaque

trés puissante. Lisez les précautions

d'usage avant utilisation !

Combo : Néant
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CHAMBRE
ARBRE

GROTTE
RACINE

VERS CAVERNES
MAGMOOR

VERS SURFACE
TALLON

CHAMBRE (%
ANCIENS %%

4 SITE CRASH
FREGATE

ALCOVE ',‘Q

VERS RUINES
CHOZO

SITE 0
D’ATTERRISSAGE
TUNNEL
ASCENSEUR B

VERS SURFACE
TALLON

HALLOES o1 .
ANCIENS O 0 CONNEXION 0 CHAUFFERIE

(B g

@) CROTTE  geemmm
SAUVAGE [

CONFINEMENT
BIORISQUES

ACCES TUNNEL
HYDRO

TEMPLE (&
ARTEFACT %
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PASSERELLE CHARG.
PONT GAMMA

o

@

VERS RUINES
CHOZO

4% HALL GRAND
ARBRE

TIII\II\IEI.
BOSQUET

0

3
e0

ACCES CHAMBRE & )

ENTRAINEMENT CHAMBRE

ENTRAIN.

A
BASSIN A%

MAGMA

VESTIGES

‘6

FONTAINE

& )\ ACCES HALL
AQUEUX

Pa
(;) HALL AQUEUX

BOSQUET
VIE

VERS SURFACE
TALLON

-

4\ ) ASCENSEUR O
@ ShUVEGARDE

TERMINAL
CARTES

UNITE

RECHARGE ) VARl

© RUINES CHOZ(
€ A

A\ Boul
<y MOR

LEGENDE

i‘
™) BOTTES
/ SAUT SPAT.

VISEIIII

RESERVE

BESERVE
MISSILES

BOMBE BOULE
MORPH.

% DIFFUSEUR
' D’ONDES

TQUR A
Lumﬂnz $

VERS MINES

PHAZON CHAMBRE

TOUR

."'

VESTIG
’w P

VESTIGES EPIN

TEMPLE

. HALL GR
ARBRE

VESTIGES
GALERIE

N\ CHAMBRE
FORTE

ASCENSEUR

,RUCHE NORD

- TOTEMIQUE @

I\ VERS CAVERNES
MAGMOOR
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“ UVERS MONTS
‘, ' PHENDRANA

A& PRODUCTION
—

VERS MINES = PLASMA

PHAZON

STATION
MAGMOOR

AVERNES DU MAGMOOR @

S TUNNEL
T ASCENSEUR

VERS

0 CAVERNES

MAGMOOR

GROTTE
QUARANTAINE ., ,.

AONTS DE PHENDRANA
e

CONTROLE
QUARANTAINE ug

RUINES ¢

RIVES
LACE EST |, PHENDRANA

g RUINES
%5 GLACE DUEST

4 Qo c; CANYON
VERS i - ~ PHENDRANA

CAVERNES .
/SSL. CHAPELLE

—" MAGMOOR g %
TEMPLE GLACE CHOZO (g8 @ ANCIENS

mAUSOLEE €8

(B e

RIVES
EMBRASEES

BHAMBBE
GRAVITE

» & % GROTTE
(—’mci

' /% . RECHERCHE
- NOYAU

~Q

mﬁn RECHERCHE ETHER

(ﬂ OBSERVATOIRE

|
TOUR DE
CONTROLE

LABO RECHERCHES
HYDRA

RUINES
COUR




O TUNNEL ASCENSEUR A

VERS MONTS
PHENDRANA

GROTTE
ENTREPOT

o, TUNNEL -9 TRIBALLE

RECHEBCHE
ELITE

@™ GROTTE |
%7 SECURITE

QUARANTAINE
METROIDE A

ACCES CONTROLE
ELITE

VERS CAVERNES
MAGMOOR

ARANTAINE METROIDE 9

LEGENDE
@ RESERVE. Gh) ASCENSEUR @ A CRAPDIN i@ ARNIENEE

, COSTUME RAYON DE BOULE
@INFMRWGE @J SAWEEMWE ' BRAVITI PLASMA 7 TURBO

] \l TERMINAL OMBE DE / RAYON DE RESERVE
MISSILE ) DE CARTES =) PUISSANCE ,j GLACE ../ BOMBEPUIS

e @ e O, &

VERS RUINES
CHOZO

o ENTREPOT B

MINES DE PHAZON - NIVEAU

CONDUIT

AERATION

MINES DE PHAZON : NIVEAU 2
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MINES DE PHAZON : NIVEAU 3

Q ACCES CENTRE
EGENDE Eag L TRAITEMIENT

T %% QUARTIERS
n} MISSILES (bl e g/ Eulk

. RESERVE UNITE DE

| D'ENERGIE LS (o) QUARANTAINE 0

™ COSTUME UNITE DE P METROIDE B $a¥
PHAZON @) RECHARGE .

HALL
FONGIQUE B




NOUVEAU ! Avec Total Cube Solutions, Joue
Jeu gratuit sans obligation d’achat gagne avec ton téléphon -

A gagner : LE DVD “Le Transporteu

Pour jouer, c’est facile :
1. Tu crées un nouveau message avec le texte “JEU 51911”
2. Tu ’envoies au 61076
3. Tu recois tout de suite un message qui te dit si tu as gagné !

FURGPRCORD patsinte

JAGON STATHAM ~~ ~
gl gl

- Tﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬂffﬂ#'_

UN HIM DF LOUIS LETERRIER

1 Q107 |

0,35 € par envol + prix d'un SMS

Mineurs = demandez I autorisation de vos parents.
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Salle 001 Tirez sur les quatre
commulateurs rouges
[
1
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Press and hoid @ ro

N Helgase to tire

E j/;- H

Salle 005 Explosez les décombres
avec un tir chargé.

-

CK EXTERIEUR SAS
: ) ed I: ". Q ' l.l -. .: ‘l ‘. ‘. l-.l"
e : ¢ COULOIR D’ACCES
- vous informe & AU PONT ALPHA
ADP e : .- X -_ ; = .. X

flyse2 is,panfieau e commance ZI]I\IE[IEUHEUATIUN
daro j- = ‘. ) DUREE

0 d D d
d PO do d
O D O ( 0 5
bouton (=] O .
0 PO u P
3 d d 0
et appuye © po . |
et passer 1a petite ma E SCHF T CREATURE #35
passerelle qua E
e ot passez-la ootez quelques para

L))

ale -

PARASITE I

q 0 d D F4. \/o DO : oIl g
COULOIR DE CONNEXION B PO .

AU PONT ALPHA
Pour ce faire ASGENSEUR DE

il e el st CONNEXION AU PONT BETA

SERVICE DE

CARTOGRAPHIE =on = BN COULOIR DECANAL- &

SATION DU PONT BETA

q q 0

d D q gage O

d d de droite d q d
O 0 0 orp D D d D
DD " Bo orp 0

DO deco C pe 0 0 deb

o e d PO d ond

DO oD D d omp

; ) ZONE DE RECHERCHE
JN | ANALYS WL BIOTECHNOLOGIOUE 1

\ 567

DO
BALLE
O0E
D
da
»
8w .2




Salle 010 Balancez un Missile sur
la Tourelle de Défense.

SCAM (RECHERCHE #7 MICRO- CAPSULE

COULOIR DE SECURITE
DU PONT BETR
de Detense. Vo es pas oblig

SCAN | RECHEREHE #5 MICRO-RECHARGE i

ENCEINTE DE CONFINE-
IMENT DES BIORISBUES

SCAN |

DONNEEPIRATE#7  CHUTE ZEBES

SICHF | CREATURE #13

TOURELLE DEF.

COULOIR DE TRANSIT

DU PONT BETA

PASSERELLE DE CHARGE- "%
IMENT DU PONT GAMMA

ACCES AU CEUR
DU REACTEUR

Salle 014 C'est ici que vous pouvez
sauvegarder et recharger votre énergie.

o il il L ASCENSEUR DE o
e PO CONNEHION AU PONT BETA
CCEUR DU REACTEUR s

: TGV R N\ N Z0NE DE RECHERCHE
SCHI1 CREATURE #7  REINE PARASITE p BmTECHNDLOGmlIE‘l :
COULDIR DE CONTROLE | e explosion achéve un groupe de
DU PONT GAMMA pirates. Grimpez su les deébris po

REINE PARASITE

Aprés l'avoir analysée, bougez constamment pour éviter ses attaques
d'énergie verte. Le champ de force bleu tourne sur lui-méme et assure

a la Reine sa protection. Vous devez attendre qu'il s'immobilise pour tirer
a travers |'ouverture et ainsi atteindre la béte. Vious pouvez toujours
essayer de tirer quand le champ de force tourne, certains tirs passeront
peut-étre a travers la défense ! Dés que vous étes face a l'ouverture,
envoyez des Missiles, des tirs chargés ou méme des salves rapides, mais
esquivez ses rafales d'énergie en sautant sur le coté. Aprés une bonne
dose de Missiles et de tirs, la Reine meurt. Le truc, c'est qu'elle déclenche
la séquence d'autodestruction du complexe [ Vous avez sept minutes
pour vous enfuir, alors passez la porte du fond pour commencer.

0




@ salle 020 Prenez I'énergie.

le la zone surélevée.

ON A DUSYSTEME Qe v =
AERATION DUTUNNEL bt

icez a travers les tunnels en
ant les vagues de Parasites
'stant le secteur. Vous pouvez
ser en Boule Morphing pour
ner un peu de temps.

AERATION DU TUNNEL

;ore des tunnels a passer

idement avec leur lot de Parasites,
«oire de corser un peu les choses.
nouveau, la Boule Morphing

Is permet de passer sans trop
problémes. Une explosion ouvre
yassage. Avancez.

SSERELLE DE CHARGE- saLLe
NT DU PONT GAMVA gt

1s quelques secondes, la grille
face de vous va étre détruite.
»aremment, rien ne vous aidera
1s votre échappée !

CTION A DU CONDUIT
AERATION PRINCIPAL

L SALLE
922

*votre droite, une flopée
Parasites arrivent par le plafond.
is tant que vous foncez,
bestioles ne peuvent pas

1s rattraper.

Mitrailleuses de ce secteur et passez
la porte du fond.

SECTION G DU CONDUIT
D'AERATION PRINGIPAL

Passez immédiatement en Bouié
Morphing et roulez pour traverser
I'énorme groupe de Parasites (vous
perdez un peu d’énergie).

SECTION D DU CONDUIT =y
DAERATION PRINCIPAL sgcimtd
Pas d'ennemi en vue... Foncez
jusqu’a la porte du fond.

SECTION E DU CONDUIT oy
DAERATION PRINCIPAL ]

Houla... un gros compresseur !
Attendez qu'il commence a se retirer
pour le suivre de prés. En arrivant
presque au fond, passez rapidement
I'ouverture dans le mur de droite

et passez la porte.

¥'SECTION F DU CONDUIT
b D’AERATION PRINCIPAL

De nouveau, un tunnel vide...
Courez simplement jusqu‘au bout.

ZONE DE RECHERCHE
BIOTECHNOLOGIQUE 2

Une bréve séquence cinématique
vous montre une vieille connaissance.
Ensuite, regardez les attaches au
plafond et appuyez sur ™ pour
utiliser le grappin. Maintenez le
bouton enfoncé pour vous balancer
et arriver de I'autre c6té, puis
relachez et rappuyez sur 3 pour

Salle 021 Passez dés que
la porte saute.

o4:54:33

passer a I'attache suivante. Balancez-
vous et relachez pour atterrir de
I'autre c6té, puis passez la porte.

ASCENSEUR DE X
CONNEXIDN AU PONT ALPHA

Analysez le panneau en face

de vous pour désactiver une
Mitrailleuse, puis foncez a travers

le tunnel. Essayez d'éviter les murs
de la piéce électrique, vous subiriez
des dommages importants. Analysez
le panneau tout au bout pour activer
|'ascenseur. En entrant, une
explosion vous projette contre

le mur et endommage la quasi-
totalité de votre équipement !

Tant pis, continuez a monter...

{ NANCE DU PONT ALPHA

Salle 628 Méta Ridley fait sa premiére
apparition, mais vous ne le combattrez pas de sit6t

@ salie 029 Plus d'équipement...

CONDUIT DE MAINTE-

Ces couloirs sont assez tortueux.
Utilisez votre Carte si besoin. Allez
jusqu’au sas par lequel vous étes
entré dans le complexe.

Vous n‘avez plus qu'a courir pour
espérer survivre. Si vous n'avez
pas trainé en chemin, vous devriez
avoir assez de temps pour sortir !



@ salle 033 Profitez de la vue
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Salle 035 Si vous voulez shooter les Poches Salle 037 Cet ascenseur vous
de Gaz, mettez-vous a distance... améne dans les Ruines Chozo.
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Salle 046 Shootez tous les Minotaures pour
@ passer sans prendre le moindre risque.

-_—

g I S
fsmic gisturnance at J
- -

s AR

@ Salle 048 Shootez ce ver luisant

-

@ salle 043 Analysez les Ecrits.

Sautez au-dessus des feuilles
pour arriver sur la plate-forme.

VESTIGES DE

ACCES A LA LA GALERIE

PEPINIERE

Avancez dans le tunnel et analysez
la vague d'ennemis.

C'est maintenant que vous vous
faites attaquer par vos premiers
ennemis volants. Tuez-en quelques-
uns avant de tenter une analyse.

Une nuée de Guépes Tueuses vous
attaque. Tuez-les. Sautez ensuite
sur les plates-formes de droite -
attention a la substance toxique

en dessous — pour arriver & la porte
et la passer.

y a qu'une porte en face de vous.
sez-la.

vinoTAuRe |}

SCHM | CREATURE #8

SCAM | CREATURE #19 GUEPE TUEUSE ||

Tirez dans le tas pour les tuer tous
et avancez jusqu'au fond pour passer
la porte.

Tuez les derniéres Guépes Tueuses

et avancez sur la corniche de gauche
en ignorant la porte de droite. Sautez
sur la plate-forme et entrez dans
I'Unité de Sauvegarde.

z les Scarabées puis analysez
ange zone d'eau sur le mur,
ée au-dessus de la porte.

s obtenez ainsi vos premiers
ts des Chozo.

Avancez dans le tunnel et analysez
sw Avancez dans ce tunnel et I'espéce de ver luisant.

**  commencez par analyser cet ceil.

HI T ECRITS €HOZO #7

FONTAINE

PLASMITE

CREATURE #30

UNITE DE
SAUVEGARDE 1

sez la porte en dessous de la

SCHM [ CREATURE #41 PU 0 3 , N
iure. Profitez-en pour récupérer

Shootez cet insecte ainsi que celui
qui suit lorsque vous arrivez dans
la petite piéce. Tirez sur la caisse
pour obtenir une capsule I"énergie.
Si vous avez de la chance, elle est
plus grosse que d'habitude. Si tel

de I'énergie et enregistrez votre
progression. Les sauvegardes sont
illimitées, n'ayez pas peur d’en
abuser pour vous sécuriser.

STIGES

Vous ne pouvez le détruire qu'avec
le Rayon de Charge, mais un simple
tir suffira a le fermer quelques
instants... Profitez-en pour avancer.
Procédez de la méme maniere

&s la séquence cinématique,

ncez et tuez les Scarabées

issant du sol. Passez le half-pipe
autez sur la plate-forme suivante.
ournez-vous et scannez |'objet
nge sur le mur en haut & gauche.

RUCHE

HIF1 ¥ CREATURE #66

is pourrez détruire la Ruche

c les Missiles, mais plus tard.

rs pour le moment, retournez-
s et passez la porte de gauche.

avec les autres pour arriver sans
encombres au bout de ce couloir
semé d'embiches. Passez la porte.

Avancez et tuez les Scarabées qui
vous attaquent. Une fois que vous
les avez tués, analysez de nouveaux
Ecrits de Chozo sur e mur.

SR | ECRITS €HOZO #8  SYMBIOSE

VE
DE LA PEPINIERE

Retournez dans la piece précédente

et passez la porte que vous avez
ignorée précédemment.

Rien de plus ici qu'une flopée de
Minotaures... Tuez-les ou évitez-les
et passez la porte du fond.

est le cas analysez-la.

SCAM L RECHEREHER GMACRO-CAPSULE [ ]

Sautez au-dessus de I'eau et entrez
dans la Ruche Totémique.

RUCHE

TOTEMIQUE ;
Allez sur le coté droit de la pigce pour
éviter 'eau empoisonnée. Montez

sur la plate-forme circulaire et avancez
un peu pour lancer une séquence
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VESTIGES DE
LA GALERIE
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BOSS 7 : RUCHE MECANIQUE

Ce combat peut s'avérer éprouvant. Apres avoir tout analysé, les Guépes vous
encerclent et tournent autour de vous. Tirez comme bon vous semble pour en
affaiblir quelques-unes au passage. Lorsqu’elles s’arrétent, verrouillez-en une et

tuez-la. Vous aurez peut-étre le temps d'en shooter une autre. Sinon, sautez lorsque

le son indique que les Guépes vous chargent. Si elles vous font tomber dans I'eau,
remontez vite pour ne pas perdre trop d'énergie. Une fois que vous avez éliminé

la nuée entiére, une partie de la Ruche devient rouge et émet un son. Tirez dessus
pour shooter cette zone. La Ruche tourne alors avant d'envoyer une nouvelle nuée
de Guépes. Recommencez la séquence jusqu'a ce que la Ruche soit complétement
détruite. Vous pouvez aller chercher le ! Analysez la porte d'en
face et tirez un Missile dessus pour ‘ouvrir.
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OID PRIME

056 Tuez-les vite et bien.

@ salie 062 Levez-vous et passez.

Salle 058 Allez chercher votre premier
Artefact. Vous reviendrez aussi plus tard.

¢ AB CUIRAS. |}
fois que le Scarabée Cuirassé est
suillé, il est relativement simple

' venir a bout. Attendez qu'il
mence sa danse et se jette sur

;. Evitez-le avec un saut de cdté
u © et ©) et tirez dans son
omen. N'hésitez pas a utilisez

u deux Missiles pour en finir
tcupérer (BOULE MORPHING).
1tenant que vous avez votre
ipement de base, allez chercher
iste.

A FCRE #

Retournez a votre Vaisseau pour
sauvegarder et récupérer de I'énergie.
Juste derriére se trouve une grotte
avec un passage pour la Boule
Morphing. Analysez déja les plantes

qui s’y trouvent.

PLANT

Es PARA. ]

Puisqu'il n'y a aucune menace, roulez
et prenez la Réserve de Missiles 2.
Ressortez et avancez a coté de votre
vaisseau. Sur votre gauche se
trouvent des plates-formes menant a
une zone plus en hauteur... Sautez
pour y accéder et suivez ce chemin
en passant sous la chute d'eau.
Continuez & avancer jusqu‘a arriver

4 une nouvelle porte. Passez-la.

SCHM | CREATURE #16
sur vers... Surface de Tallon,

d'atterrissage.

ypuyez sur | pour passer en Boule
orphing. Le stick analogique vous
wmet alors de vous diriger.

Tuez deux des ennemis pleins de
piques au plafond pour analyser le
survivant sans risque de dommages.

[ SR | CREATURE #48 PUANTULE | ]

Tuez le dernier Plantule de loin.
Avancez jusqu’au bout de cette grotte
et passez la porte.

UNITE DE SECURITE
EMPLE

DUT

Avancez dans cette nouvelle zone et
analysez 'hologramme devant vous.

& DONNEEPIRATE #3 SITE ARTEFACTS B

Envoyez un Missile sur la porte
verrouillée et passez-la.

N

057 Les avez-vous analysés ?

VESTIBULE

DU TEMPLE

Rien & signaler. Entrez dans le

Temple.

TEMPLE DES
| ARTEFACTS

ici | Commencez par monter la rampe
de droite pour analyser le mur.

LUMIERE

SEAM | ECRITS €HOZO #15 L]
Retournez-vous, descendez puis
montez jusqu’au bout pour trouver

d'autres Ecrits de Chozo.

SCHMN § ECRITS €HOZO #2 CONFINEMENT |

Prenez a gauche et descendez la
rampe pour arriver a I'une des piéces
les plus importantes du jeu. C'est
d'ici que vous accéderez au dernier
niveau quand vous aurez trouvé les
12 Artefacts Chozo. Vous obtenez le
premier en analysant le pilier central.

SEAM ARTEFACT 01 VERITE

Ensuite, analysez les sept autres piliers
pour obtenir des indices permettant
de trouver d'autres Artefacts Chozo.

SLCHIMN [ ARTEFACT #2
! ARTEFACT #3

I ARTEFACT #4 S
SLCHAM ! ARTEFACT #5 "
SCAM | ARTEFACT #7 e
SLCHM f ARTEFACT #10
SCA [ ARTEFACT #11 ESPRIT

MONDE

'Les quatre indices restants

seront dévoilés ici un peu plus tard
dans le jeu. A présent, retournez
dans la salle ot vous avez obtenu le
Lance-Missiles...

Retour vers... Ruines Chozo,

Ruche Totémique

Allez sur la plate-forme ot vous avez
trouvé le Lance-Missiles et passez la
porte pour arriver dans la piéce ou

la Réserve d'Energie 1 était cachée.
ACCES o622
A EASCENSEUR NORD e

Passez en Boule Morphing et roulez
dans le trou du mur opposé. Suivez
le tunnel pour arriver dans une
section représentée en vue de coté.
Vous ne pouvez pas tomber vers

la caméra, pas de souci de ce c6té-
la... Roulez simplement jusqu'aux
pistons pour qu'ils vous soulévent
et passez la porte a la fin.

ASCENSEUR CAVERNES )
NIAGNIOOR NORD 063

Analysez le panneau pour activer
I'ascenseur, mais ne l'utilisez pas
pour le moment. Passez plutét la
porte de droite.

ACCES
A LA CHAMBRE FORTE

Avancez jusqu'au piston. Passez
en Boule Morphing et laissez-vous
porter jusqu’en haut pour rouler
dans un nouveau tunnel. Repassez
en vue subjective pour sauter

les marches, puis en Boule
Morphing pour entrer dans l'autre
tunnel.

CHAMBRE FORTE

Vous ne pouvez pas encore entrer
au milieu, mais longez le mur pour
trouver de nouveaux Ecrits de Chozo...



GENESE [

SCAMN ECRITS €HOZO #4
Faites le tour de cette salle et
ressortez par la porte opposée
a celle dont vous venez. Vous
reviendrez ici un peu plus tard.

Encore des Scarabées... Shootez-les
et passez la porte du fond.

GRAND-PLACE

Une salle familére ! Prenez la
Réserve d’Energie 2 que vous

ne pouviez pas atteindre auparavant.
Laissez-vous tomber et sautez sur les
décombres de droite, puis traversez
le pont de branches. Débarrassez-
vous des Guépes Tueuses et passez
la porte de droite.

ACCES AUX VESTIGES
DE LA FONTAINE

Ce tunnel est infesté de Minotaures
et les passages sont étroits. Alors
roulez simplement jusqu‘au bout.
Passez la porte du fond.

VESTIGES

DE LA FONTAINE

Epargnez autant de Plazmites que
vous le pouvez (ils vous éclairent la
piéce ) et analysez les Ecrits de
Chozo derriére la fontaine. ..

GENESE [t

{ECRITS CHOZO #10

Faites le tour de cette piéce par

la droite pour arriver & la fontaine
(ne touchez pas I'eau). Ignorez la

porte de derriére et sautez sur les
plates-formes pour passer la porte
dans |'autre mur...

ACCES

A L ARBORETUM
Analysez immédiatement la piéce
pour localiser les ennemis avant
qu'ils ne lancent leur attaque. Ces
bougres sont trés rapides, alors
n'avancez pas trop.

CREATURE #63 RHINO. HURLAN

SCA)

Une fois que vous avez obtenu les
informations, shootez-les et avancez
dans le couloir. Tirez un Missile sur
la porte et passez-la.

Entrez dans cette piéce bien verte
et prenez & gauche pour trouver
un ennemi a analyser.

'SCHM: CREATLRE #22  PLANTE FAUCH
Tirer sur les Plantes Faucheuses
les fait seulement rentrer quelques
secondes, alors avancez rapidement.
Passez les quelques plates-formes
faisant le tour de I'arbre puis
traversez le pont de bois. Prenez a
gauche et descendez. Shootez les
autres Plantes Faucheuses et tirez un
Missile sur la porte pour passer.

ACCES AU HALL DE
RASSEMBLEMENT

Avancez dans le couloir rempli de
vapeur (les jets ne vous blesseront
pas) et passez la porte du fond.

Prenez a droite, montez, et ouvrez
la porte avec un missile.

Débarrassez-vous de la vague

de Rhinolophes Hurlants qui vous
attaquent, puis descendez et allez vers
la porte de gauche. Commencez la
longue ascension en longeant les murs
de la piéce. Shootez les Champignons
Toxiques avant de vous en approcher
et les Rhinolophes Hurlants dés que
vous les entendez. Vous artivez bientdt
a un tunnel rouge. Passez en Boule
Morphing. Ensuite, approchez-vous
doucement du bord pour shooter

les Rhinolophes Hurlants et sautez

en face pour atteindre la porte.

®

Saila e2¢ Evitez les jets de flammes et
shootez le mécanisme rouge d’en haut

Quelques Rhinolophes Hurlants &
shooter. Foncez de I'autre c6té.

= =;~"||“ LE

Du Pupilla par-ci par-Ia. Shootez tout
¢a et avancez pour passer la porte
du fond.

ACCES AU NOYAU
’ENERGIE

Tuez les Rhinolophes Hurlants, allez
jusqu’au bord et analysez la porte

du fond. Celle-ci est I'une des rares
du jeu a étre vraiment verrouillée ...

ATTENTION ! ANALVSE !

Faites demi-tour et avancez dans le
passage, en sautant les trous et en
tuant les Rhinolophes Hurlants. ..
Tout au bout se trouve un tunnel
pour la Boule Morphing, mais n'y
entrez pas pour le moment. Analysez
plutét la créature dans I'alcve de
droite.

ATURE #5]1 CRAPEAU PIERRE [ ]

Passez en Boule Morphing et allez
dans le tunnel.

ACCES AU DOME
INCINERATEUR

Allez jusqu'au bout de ce long
tunnel. Passez la porte.

Comme d’habitude, pensez &
analyser ces ennemis que vous ne
croiserez plus jamais. Commencez
par celui en métal.

'SCHIT CCREATURE. #40 DRONE INCINERATE

ATTENTION ! ANALYSE !

Pendant le combat, la ruche d'au-
dessus libére un nouveau type de
Guépes. Analysez-les aussi.

ATTENTION ! ANALYSE !

Le feu, ca brdle... Lorsque la machine
tourne sur elle-méme, verrouillez-la
et tournez autour, ou sautez pour ne
pas étre la proie des flammes. Au
bout d'un moment, une zone rouge
apparait au sommet de |'axe central.
Tirez dessus pour I'endommager.

Cela provoque un dysfonctionnement
qui dirige la flamme vers le plafond
pendant un court instant. Il nen faut
pas plus pour que les Guépes de la
ruche sortent et vous prennent pour
cible. Tuez-les pour récupérer de
I'Energie et attendez que la zone
rouge de l'Incinérateur réapparaisse.
Recommencez la séquence encore
quatre fois pour mettre ce boss hors
d'état de nuire. Il explose alors et met
le feu a la ruche, qui ne produira ainsi
plus de Guépes. Vous n'avez plus qu'a
prendre la )
Et vous allez pouvoir la tester tout

de suite... Inspectez le mur de cette
piece, la ou I'eau s'engouffre. Vous
voyez des fissures a cet endroit :
posez une Bombe pour ouvrir le
passage et roulez a l'intérieur pour
obtenir la :
Maintenant, allez récupérer le Rayon
de charge. ..

Retour vers... Chozo Ruins,
Gathering Hall

En Boule Morphing, appuyez sur @
pour poser une Bombe Boule
Morphing. Elle permet d'éliminer des
ennemis, d'ouvrir des passages et de
vous propulser en hauteur. La Bombe
Boule Morphing détruit tout objet fait
de Grés ou dAlliage Tallorique et vous
pouvez en poser jusqu‘a trois.



:endez et sauvegardez votre

ie puis allez a la porte d’en face
&s avoir shooté les Champignons
' ne pas subir de dégats).

s que vous avancez dans le

iel, des Shriekbats foncent vers

;. Occupez-vous-en puis regardez
nurs. Celui de gauche au bord
eau est fissuré. Utilisez un

ile pour obtenir la Réserve
fMissiles 4. Ressortez, allez sur

e gauche et shootez une nouvelle
1e de Rhinolophes Hurlants

1t d’ouvrir la porte avec un

iile et de sortir.

rous devez scanner quatre

iboles Runiques pour ouvrir

:2s menant au Rayon de Charge.
Sautez sur la premiére plate-

1e surélevée et retournez-vous.

t au-dessus de la bouche d'eau.
Quelques plates-formes plus loin,
irdez en bas pour voir le 2° situé
une plate-forme dans I'eau.

Allez en face de la derniére Plante
zheuse et regardez en bas :
ymbole est sur un mur.

Allez juste a coté de la grille

1ée et regardez a droite pour

wver le dernier Symbole.

‘ésent, un cinquiéme Symbole

Runique apparait au milieu de la
grille. Analysez-le pour ouvrir I'accés
et obtenir le !
Utilisez tout de suite ce nouvel
équipement pour shooter les Pupillas
apparaissant dans les murs, puis’
retournez-vous et analysez les Ecrits
de Chozo.

SEAM ! ECRITS €HOZO #11  NIETEORITE

Faites demi-tour pour localiser un
trou scellé dans le mur. Posez une
Bombe Boule Morphing pour passer.
Ouvrez la porte avec un Missile.

RAYON DE CHARGE

Maintenez le bouton @ enfoncé pour
charger. Relachez pour tirer,

Allez jusqu'au bout et ouvrez la porte
avec un Missile.

il G
Entrez et regardez a droite pour voir
une grille bloquant une Réserve de
Missiles. Ouvrez |'accés avec un
Missile puis sautez pour obtenir la
Réserve de Missiles 5. Vous étes
paré pour une exploration plus
poussée...

Retour vers... Ruines Chozo,
Noyau d'Energie

D'ici, prenez le méme chemin que
précédemment pour arriver au tunnel
et au Crapaud de Pierre de droite.
Mais cette fois-ci, passez en Boule
Morphing pour que la béte vous
gobe et posez vite une Bombe pour
le détruire de l'intérieur. Entrez dans
la piece devenue accessible et
analysez I'emplacement dans le mur.

S[CHEMN | RECHERCHE #15  CONNECTEUR

La section suivante vous invite

a activer trois emplacements
identiques en un temps limité.
Alors commencez déja par celui-la.
Passez en Boule Morphing et posez
une Bombe pour étre projeté dans
'emplacement. Leau de la piéce
contigué se vide. Roulez par le trou
pour y accéder puis repassez en vue
subjective pour foncer dans la piéce
contenant le deuxiéme

emplacement. Activez-le. Des plates-
formes s'élévent, tandis que le
niveau de I'eau reste bas. Montez
maintenant le long de la rampe
pour arriver prés de I'entrée de la
zone et sautez sur les trois plates-
formes pour accéder au tunnel.
Foncez jusqu’au bout et entrez

dans le dernier emplacement avant
I'expiration du délai pour déclencher
I'ouverture de la porte précédemment
scellée. Retournez a I'entrée, montez
sur les nouvelles plates-formes

pour arriver devant la fameuse
porte. Passez-la.

ACCES DUEST
A LA CHAUFFERIE

Encore une simple piéce... Allez
jusqu'au bout et passez la porte.

Passez en Boule Morphing et roulez
dans le tunnel pour arriver a une
nouvelle phase en
vue de coté.
Utilisez les
~ Bombes
pour
sauter et
monter
pour
arriver
au bout
du tunnel.

@ salle 088 Utilisez les Bombes dans les niveaux vus de cété.




@ cette salle pour avancer.

Sautez pour obtenir la Réserve
d’Energie 3.

Retour vers... Ruines Chozo,
Vestiges du Temple

ESTIGES
DU TEMIPLE

Allez dans la partie principale de la
piéce (aprés le half-pipe) et tuez les
Scarabées. Mettez une Bombe Boule
Morphing sur la partie fragile du mur
de droite. Entrez et roulez pour
obtenir la Réserve de Missiles 6,
puis ressortez.

Retour vers... Ruines Chozo,
Vestiges Pépiniére

VESTIGES DE

LA PEPINIERE

Allez vers le mur en face des
Ecrits de Chozo et entrez dans le
renfoncement en Boule Morphing.
Sautez gréce aux Bombes et utilisez-
les pour détruire le bloc de sable,
puis ressortez. Allez a droite et
montez sur les plates-formes pour
accéder a un autre renfoncement.
Entrez-y et allez jusqu’au bout en
utilisant la Boule de Saut et en
détruisant les blocs de sable pour
obtenir la Réserve de Missiles 7.

Retour vers... Ruines Chozo,
Vestiges Galerie

| VESTIGES DE
i LA GALERIE
Allez en bas et localisez le trou en
forme d'arche dans le mur. Faites un
saut en Boule Morphing pour y entrer
et suivez le tunnel pour trouver la
Réserve de Missiles 8 & mi-chemin
de cette boucle.

==

Retour vers... Ruines Chozo,
Chambre Forte

.

Salle 093 Analysez tous les panneaux de

Faites le tour de la zone fermée

du centre jusqu’au mur aux trois
emplacements. Pour commencer,
explosez les deux grilles du bas avec
des Bombes. C'est maintenant que
les choses se corsent. Vous devez
entrer dans chaque emplacement ety
déposer une Bombe pour ouvrir la
partie centrale de la piéce et accéder
a la Missile Expansion 9. Les deux
trous du bas ne devraient pas vous
poser de probléme, mais vous devez
impérativement maitriser le Double
Bombe de Saut pour accéder aux
troisitme emplacement (voir page 11).

Retour vers... Ruines Chozo,
Arboretum

De nouveau, vous devez analyser
des Symboles Runiques...

1 — En arrivant & 'Accés de
I'Arboretum, tirez sur les plantes
rouges de droite pour révéler le
premier symbole. Si vous venez

de l'autre entrée, les plantes rouges
sont sur la gauche...

2 — Montez sur les plates-formes
jusqu'au pont de bois. La, vous
trouvez le deuxiéme Symbole

sur l'arbre.

3 - Continuez & monter en passant
par la droite. Aprés avoir passé un
renfoncement en Boule Morphing,
vous pouvez voir le troisiéme
Symbole sur le mur de gauche.

4 - Montez encore et analysez les
plantes rouges dans le renfoncement.

pLanTes Tox. [

SCHIM | CREATURE #53

Vous vous souvenez des Plantes
Parasites ? Celles-ci sont presque
identiques, sauf qu’elles sont

@ salle 093 Ces portes s'ouvrent avec un Missile.

= 5]

@ Salle 094 Des Plantes Empoisonnées

agressives. Shootez-les pour qu'elles
se rétractent et passez vite. Continuez
a monter pour arriver en face de la
porte et analysez le dernier Symbole
derriére vous. Posez une Bombe pour
détruire le mur situé juste derriére la
porte et passez. Ouvrez la porte du
fond avec un Missile.

Shootez les Plantes Toxiques et les
Plantes Faucheuses pour les faire
rentrer, puis foncez jusqu’au bout
du tunnel.

Faites comme dans la piéce
précédente, et prenez le contenu des
caisses avant d’entrer dans la salle
suivante pour un combat difficile...

Apreés la séquence cinématique,
préparez-vous pour l'affrontement.
Comment ? En analysant votre
ennemi | Commencez par son corps...
ATTENTION ! ANALYSE !

FLAAHGRA

Analysez aussi ['un de ses
tentacules...

CREATURE #57 TENTACULE FLAAHGRA}

SCHM |

Maintenant, c'est bon. Que le combat
commence !

FLAAHGRA

Le réel objectif est de tirer dans

les miroirs qui fournissent a Flaahgra
son energie. Roulez ensuite dans I'un
des tunnels et posez une Bombe a

la base du monstre... répétez trois
fois de plus I'opération pour en finir.

Seulement, ce n'est pas aussi facile
que ¢a en a l'air. La premiére fois,
vous n‘avez qu'un miroir a toucher.
Visez la partie basse (celle que vous
pouvez verrouiller) et tirez jusqu'a
ce qu'il remonte. Lorsque Flaahgra
tombe, ses tentacules se retractent
dans les tunnels, vous permettant
d'y entrer pour déposer la Bombe
tout au bout. Mais quand le monstre
se releve, il remet le miroir en place
et en ajoute un, si bien qu'il y en aura
quatre a remonter dans la derniére
phase. Mais la ou les choses se
corsent vraiment, c'est que Flaahgra
peut rabaisser les miroirs que vous
avez remontés tant qu'il y en a un
qui l'éclaire ! Pour I'en empécher,
envoyez quelques tirs et Missiles sur
le monstre pour le perturber un peu
avant de passer au miroir suivant.
Une fois que vous avez mis quatre
Bombes au bout du tunnel, ce
combat éprouvant est terminé.

Tuez Flaahgra rend |'eau des Ruine
plus pure, mais vous permet surtout
d'acquérir une évolution matérielle
majeure : le 5
Maintenant que vous étes baléze,
grimpez les marches de derriére
et passez la porte.

y Tirez sur le mécanisme
derriére chaque miroir

/- Quand la béte tombe, posez
' une Bombe au bout du tunnel.

MEMNT 1

COSTUME VARIA

Les zones chaudes et étouffantes sont
accessibles.




‘010 PRIME

ES
A TOUR SOLAIRE

icez dans ce passage et explosez
s de caisses. Vous devriez trouver
iouveau bonus d'énergie. Si tel

e cas, analysez-le avant de le
dre.

B TRECHERCHE #14  SUPER CAP.

»eu plus loin, vous voyez
forme de vie composée
isivement d’énergie flottant
s les airs. Analysez-la.

A {{CREATURE #5B0MBU DIFFUSION

s le Rayon a Ondes, vous ne

vez pas la détruire. Maintenez
efois @ enfoncé pour préparer
tayon de Charge, ce qui attire

us le Bombu (plus important : il
te de larguer de I'énergie). Passez

1 a qu'une porte ici. Passez-la.

, 107

1cez dans le couloir infesté de
iolophes Hurlants. Ouvrez la
e de gauche avec un Missile.

.  SALLE

\ 102

regardez votre partie et reprenez
énergie avant de ressortir.

1ez a gauche. Aprés les
iolophes Hurlants, vous
ontrez une créature étrange

I CREATURE #2

n'est vulnérable qu'aux missiles.
s shootez-la ou évitez-la et
iez la porte du fond.

. BALLE

Iques Grizbys squattent les
as-formes. Shootez-les de loin

r pouvoir passer, en prenant

le d'éviter les jets de flammes.
fois de ['autre c6té, vous voyez
lque chose bouger sous la terre...

en Boule Morphing lorsqu'il est
trés prés et roulez en dessous.

Allez jusqu’au fond du couloir et
passez le porte.

Laissez-vous tomber tout en bas
et débarrassez-vous de la nuée
de Guépes avant d'analyser de
nouveaux Ecrits de Chozo.

SCHM | ECRITS.CHOZO #12

MAL RAMP.

Sortez par l'unique porte.

ASCENSEUR CAVERNES
MAGMODR NORD

Allez sur I'hologramme (si vous
ne l'aviez pas déja fait, analysez
le panneau pour activer l'ascenseur)
et descendez dans les profondeurs.

Analysez cette nouvelle créature.

SCHM | CREATURE #29 FOUISSEUR &

v

Bougez beaucoup et tirez quand ces
bestioles sortent de terre. Une fois
que les Fouisseurs sont morts, passez
la porte du fond.

SALLE

Apreés la séquence cinématique,
avancez et analysez le serpent de lave.

SR | CREATURE #65 MAGMOOR G

Les Magmoors ne disposent que
d’une attaque de prés. Restez

a distance et arrosez copieusement
le monstre. Analysez aussi les
organismes flottants dans les airs...

¥ CREATURE #41146LOBE FLOTTEUR

Shootez-les tous en prenant garde

a ne pas entrer en contact avec la
fumée qu'ils laissent derriére eux.
Sautez sur les plates-formes et tuez
le Magmoor qui vous barre le
chemin. Au bout, explosez les caisses
pour reprendre de I'énergie puis
passez en Boule M?rphing pour
poser une Bombe prés du mur
fissuré. Roulez dans le tunnel qui
s'ouvre et utilisezUne autre Bombe
pour en sortir. Yous arrivez dans une
autre caverne infestée de Globes
Flotteurs. Shootez-les tous avant de

sauter sur les plates-formes pour.
atteindre la porte.

¥ SALLE

Vous pouvez voir de nouvelles |
créatures en dessous de vous.

SEFIN | CREATURE #10 TRIBALLE |

Ces sales bétes ont la faculté de vous
attraper lorsque vous étes en Boule
Morphing pour vous rejeter plus loin,
mais elles sont aussi attirées par

les Bombes. Profitez-en ! Passez en
Boule Morphing et roulez sous la
grille. Ressortez par I'autre ouverture
et passez la porte.

?M  SAuLE
TRIBALLE , 107

Avancez dans cette grotte pour
trouver quelques caisses sur votre
droite... Explosez-les pour récupérer
de I'énergie et des Missiles. Laissez-
vous tomber sur la gauche des
caisses et retournez-vous. Passez

en Boule Morphing et roulez dans
le tunnel pour arriver au niveau
inférieur. Vous étes accueilli par

une horde de Triballes. Donnez-leur
quelques Bombes avant de vous
diriger vers un autre tunnel, de
I'autre c6té. Empruntez-le et montez
jusqu’a la porte suivante.

Avancez dans cet étroit passage pour
récupérer la Réserve de Missiles 10.
Faites demi-tour et ressortez de cette
piéce.

Vi
TRIGAL
Retournez dans le secteur des Triballe
sous la grille et remontez. De I3, vous
voyez quelques plates-formes lorsque
vous regardez sur la gauche. Tuez les
Globes Flotteurs et sautez sur les
plates-formes pour arriver jusqu’a

la porte tout au fond.

Shootez les Globes Flotteurs de loin
et sautez sur les trois pistons pour
arriver de 'autre coté. Avancez et
passez la porte.

\ 109

Wl

Vous étes accueilli par un tir fourni
de deux Tourelles de Défense.
Ripostez avec quelques Missiles.
Des Globes Flotteurs trainent aussi
dans les parages. Shootez-les avant
de passer par le chemin de gauche.
Passez les plates-formes pour arriver
a la porte de gauche.
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O0 PRIME

non, continuez a avancer et
mmencez les Doubles Sauts pour
nir le Réservoir d’Energie 4.
:scendez et allez & gauche pour
er a la porte.

ysez le panneau et montez dans
uvelle zone.

se mettent en mouvement et
deviennent dangereux.

GG B Ressortez et allez sur la gauche.

Passez devant le renfoncement

SLCHI | CREATURE #72

Vous ne pouvez détruire les menant a la salle de sauvegarde, SCAM | CREA SEBE SHEEGOTH MY

Cristallites qu'avec un Missile, alors et montez sur les plates-formes i

allez-y si vous voulez ! Prenez la longeant la falaise (squattées par N'hésitez surtout pas a utiliser

porte dans le renfoncement. des Cristallites !). Allez jusqu’a la quelques Missiles contre les Bébés
o porte que vous avez déverrouillée. Sheegoths. Vous devez en verrouiller

nur de glace bloque votre un et tourner autour de lui afin de
iression. Explosez-le avec un UNIIEEEE\H HE_EES AUX RUINES pouvoir tirer dans son dos, son seul
>n de Charge et passez la porte SAUV DE B DE GLACE point faible. Une fois que vous avez
ond. Sauvegardez et reprenez de I'énergie, fait voler sa carapace en éclats, il suffit
puis ressortez. Explosez le mur de glace avec un Rayon  de quelques Rayons de Puissance

de Charge et analysez la créature. pour terrasser la béte. Quand vous
vous étes débarrassé des deux,

RIVES DE

PHENDRANA CREATURE #33 BOMBU A DIFF. [l -

montez sur les marches et suivez le
3s la séquence cinématique, Allez vers la grille de Radion bloquant  Vous ne pouvez la détruire qu’avec passage jusqu’au pont endommage.
irdez vers le ciel. Vous voyez des I'entrée d’'un tunnel. Faites sauter le Rayon a Ondes. Alors pour le Passez les Cristallites et sautez sur les
1ées se dessiner au-dessus de I'obstacle avec un Missile et passez moment, évitez-la avec la Boule plates-formes pour arriver & la porte
5. Analysez les créatures invisibles.  en Boule Morphing pour explorer ce Morphing. Passez entre les rayons et menant a la salle suivante.

secteur (encore un Cristallite & éviter continuez jusqu’au bout du-tunnel
ou a détruire sur le chemin). Une fois

CREATURE #26 RHINO. FURTIF

z directement en face (vous ali bout, repassez en vue subjective E?A‘EESEE.F

ez pas a tuer les Rhinolophes ‘et analysez le panneau pour

ifs pour le moment) et analysez la  déverrouiller la porte menant aux Avancez dans la piéce et analysez les  Ici, analysez les créatures vivant sous
ture avec de la glace sur le dos...”  Ruines de Glace (au-dessus de vous). ~ monticules de glace avant qu'ils ne " la neige.

o
y &7

£

Allez dans le dos du Bébé Sheegoth et 4 - . ’
Eaplosezisa tarapacs - i - @ salle 133 Pas trop de résistance.




Pour vous en défaire, procédez

de la méme maniére que contre les
Fouisseurs : tirez lorsqu’elles sautent
ou passez simplement votre chemin.
Allez a la porte du fond.

{RIVES DE
{ PHENDRANA

Faites attention & ne pas tomber, ou
vous devrez refaire tout le chemin
pour revenir jusqu'ici. Prenez a
gauche et allez jusqu’a la porte.

ACCES

AUX RUINES b
Plusieurs Bombus mettent le boxon
par ici ' Vous ne pouvez rien leur
faire, alors passez en Boule Morphing.
Roulez vite pour traverser la piéce

et accéder a la porte du fond.

L RUINES DE
§ GLACE OUEST

Aprés vous étre débarrassé des
deux Bébés Sheegoths sur la gauche,
regardez le batiment situé a droite
de l'entrée. Un Cristallite bloque le
passage, alors shootez-le pour entrer.
De nouveaux Ecrits de Chozo vous
attendent a l'intérieur. Analysez-les. ..

SCAM LECRISEHOZO #5

MONOGRAN. [t

Ressortez et avancez sur la neige pour
arriver devant la porte. Envoyez un
Missile pour 'ouvrir et passez-la.

ACCES
b AU CANYON
Roulez sous les quelques Bombus

a Diffusion pour arriver au bout de
ce couloir et passez la porte.

CANYON DE

PHENDRANA

Laissez-vous tomber sur le pont
et explosez les caisses pour analyser
de nouveaux Ecrits de Chozo.

LELU [

Bard

SCAM PECRIES DE €HOZO #13

A présent, faites demi-tour et laissez-
vous tomber du pont. Occupez-vous
du Bébé Sheegoth qui vient vous
chercher des noises dans le secteur.
Shootez-le le plus vite possible pour
minimiser les dégats qu'il vous
inflige. Ensuite, regardez dans la
direction du grand half-pipe d’en bas.
Montez sur la pente de droite pour
arriver a un panneau. Analysez-le
pour aligner les plates-formes et
passez ces derniéres pour obtenir

la ! Laissez-vous
tomber dans le half-pipe pour tester
cet équipement. Aprés vous étre
habitué & gagner de la vitesse
(mettez un coup de Turbo quand
vous redescendez, juste avant
I'arrondi), sautez sur la plate-forme le
long de la falaise. Shootez le
Cristallite et avancez sur ce chemin,
puis laissez-vous tomber dans le
passage menant a la porte.

BOULE TURBO

En Boule Morphing, maintenez ©
enfoncé pour charger un Turbo.
Relachez pour &tre propulsé.

porte du fond.

RUINES DE
GLACE OUEST

Encore deux Bébés Sheegoths.
Débarrassez-vous d'eux et allez
jusqu'a la porte par laquelle vous
étes entré précédemment.

Foncez sous les Bombus avec votre
Boule Turbo pour passer la porte

et retournez dans la zone principale
de Phendrana.

RIVES DE

PHENDRANA

Laissez-vous tomber de la corniche
et allez dans la salle de sauvegarde.

UNITE D

E
SAUVEGARDE B

Apreés avoir sauvegardé, vous devez
voyager jusqu‘a une zone déja
explorée, marquée sur votre carte (si
vous n'avez pas désactivé les indices).

Retour vers... Surface de Tallon,
Canyon Tallon

Allez jusqu’a la porte menant
au Transport Tunnel B pour passer
par le half-pipe. Utilisez votre nouvel
équipement pour prendre de la
vitesse et accéder a la corniche de
gauche. Ensuite, restez en Boule
Morphing et avancez sur le pont de
branches. Posez quelques Bombes
pour faire sauter les murs friables et
avancez jusqu'a la porte du fond.

o

Avancez dans ce passage en prenant
garde & ne pas percuter les Pixors
dissimulés dans les feuillages et sur
les murs.

SITE
D’ATTERRISSAGE

Une zone familiére, mais une section
inconnue. Avancez le long de cette

haute corniche (évitez de tomber, ce
serait dommage !), sautez au-dessus

yp|sass

@ salle 149 Grimpez jusqu'ici...

des trous et avancez jusqua la port
du fond.

Laissez-vous tomber dans cette
piéce et prenez les
(BOTTES DE SAUT SPATIAL). Utilisez
les pour sauter sur le rocher et
remonter jusqu'a la porte.

Sautez avec @, puis appuyez de
nouveau sur © pour faire un
deuxiéme saut en Yair.

Sauvegardez votre partie dans le
Vaisseau avant d'aller a la péche
aux Missiles.

Retour vers... Ruines Chozo,
Grand-Place

GRAND-PLACE

Allez sur le half-pipe et prenez
de la vitesse. Allez dans I'alcéve
de droite pour récupérer la Réserve

de Missiles 13 dissimulée
a l'intérieur. Ressortez du
renfoncement et allez vers
la gauche, puis passez la
porte sur votre droite.

@ salle 149 ...pour arriver la.

S



O FRIME

10 EEEE

Salle 157 Utilisez le Gyrogénérateur pour

3 faire monter le pont et obtenir I'A

icez tout droit. Ignorez les
1otaures pour gagner du temps.

5 votre entrée dans la piéce, allez
le half-pipe. Prenez de la vitesse
ar arriver sur la plate-forme de

iite (vous irez sur celle de gauche
s tard) et roulez dans le tunnel

Ir obtenir la Réserve de

ssiles 14, A présent, allez jusqu’au
i de Rassemblement pour plus
Missiles.

tour vers... Ruines Chozo,
If de Rassemblement

LL DE

\SSENMBLEMENT
ntez jusqu'a la porte menant
Atrium Est (en shootant les
ampignons sur votre chemin).
us pouvez voir deux lampadaires
1ges de part et d'autre de la porte.
atez sur I'un deux, puis faites un
uble saut grace & vos Bottes pour
iver sur la plate-forme au-dessus.

act.

@ salla 157 Tournez et tirez.

Posez une Bombe pour obtenir la
Réserve de Missiles 15. A présent,
allez chercher un autre Artefact.

Retour vers... Cavernes du
Magmoor, Unité de Contréle

CAVERNES
DU MAGMOOR

Grimpez jusqu’a la porte menant

au Tunnel Ascenseur A. Vous pouvez
voir une plate-forme sur la gauche
juste avant la porte. Sautez dessus
et sautez de nouveau pour atteindre
la passerelle du dessus. Avancez
jusqu'au centre et analysez le
nouveau mécanisme avant de
I'actionner.

RECHERCHE #4  GYRO. STAND. [

Passez en Boule Morphing et entrez
dans le Gyrogénérateur Standard.
Utilisez votre Turbo pour rouler sur
place et fournir de I'énergie afin que
le pont se reléve. Ensuite, allez sur
cette passerelle amovible et sautez
jusqu'a la corniche d’en face. Longez

le mur vers la droite pour
finalement arriver a une porte.

MAUSOLEE

Passez au-dessus de la lave et saute
pour obtenir 'Artefact gardé par une
statue Chozo.

SCHIM ARTEFACT 02 FORCE ]

Il ne vous en reste plus que dix

a trouver... A présent, il est temps
de retourner & Phendrana pour
continuer votre exploration.

Retour vers... Phendrana Drifts,
Phendrana Shorelines

VIONTS L
I

RIVES DE
PHENDRANA

Lorsque vous étes en face de la porte
de la salle de Sauvegarde, longez le
mur de droite et grimpez sur les
plates-formes. Arrivé en haut,
retournez-vous et sautez sur la plate-
forme flottant dans les airs puis sur la
plate-forme suivante. Prenez & droite
et passez la porte.

L'accueil est plutot chaleureux.
N'utilisez surtout pas le Rayon de
Charge pour briser le mur de glace
sous peine d'attirer le Bombu.
Explosez plutdt le mur avec un
Missile et roulez dans ce long couloir
pour arriver a la porte suivante.

TEMPLE DE
GLACE CHOZO

Avancez et débarrassez-vous du Bébé
Sheegoth (le Rayon de Charge peut
faire des ravages), puis regardez en
haut a droite. Une créature de glace
court le long de la paroi. Vous devez
I'analysez maintenant, elle ne sera

pas la plus tard.
PARASITE POL. ‘

Allez la ou était le Parasite Polaire et
sautez de plate-forme en plate-forme
pour arriver devant une fontaine
gelée au bout d'un passage. Ici, vous
pouvez voir quatre statues
représentant des tétes de Chozo.
Explosez la deuxiéme & droite avec
un Missile pour révéler un
emplacement pour la Boule

SLCAM | CREATURE #70

Morphing. Activez-le pour ouvrir
la grille preés de la fontaine, puis
passez la porte.

TUNNEL DE

LA CHAPELLE

Une section Boule Morphing
sympathique... Roulez dans le trou
puis posez des Bombes pour détruire
les blocs fragiles et accéder au
niveau inférieur. L3, détruisez les
fondations du pilier vous barrant la
route, puis remontez avec la Bombe
de Saut pour arriver a la porte.

CHAPELLE
DES ANCIENS

Foncez vers 'extension a l'autre bout
de la zone. Elle va disparaitre sous
vos yeux. Vous étes alors attaque
par quatre Bébés Sheegoths.
Shootez-les le plus vite possible.
C'est maintenant que vous allez
rigoler, puisqu’'un Sheegoth qui est
loin d'étre un bébé débarque !

SCAM | CREATURE #50 SHEEGOTH |

BOSS 5:
SHEEGOTH

Ne tirez pas sur la béte, elle absorberait
I'énergie et la retournerait contre vous
dans une puissante attaque. Restez
prés d'elle et soyez prés a esquiver

ses charges et ses jets de glace. Elle

est vulnérable pendant une a deux
secondes apreés ces attaques, alors
envoyez-lui quelques Missiles. Vous
pouvez aussi passer en Boule Morphing
et poser quelques Bombes entre ses
pattes. Quand le Sheegoth s'effondre,
prenez-le ]

Testez votre nouveau matériel, ressortez

et rendez-vous 4 la porte violette
la plus proche des Ices Ruins. En
chemin, profitez-en pour shooter
les Bombus avec le Rayon & Ondes
et sauvegardez votre progression.

01




RUINES DE e
GLACE OUEST 160

Prenez tout de suite a droite, dans

la piéce squattée par des Cristallites
(avec des Ecrits de Chozo au mur) et
sautez jusqu'en haut de ce batiment.
Vous pouvez voir une énorme
Stalactite suspendue & I'extérieur.
Analysez-la.

ATTENTION { ANALYSE !
SCHI |, RECHERCHE #8 STALACTITE

Envoyez un Missile & sa base pour
faire tomber le bloc de glace et

le transformer en plate-forme.
Redescendez et sautez sur |'ancienne
Stalactite. De 3, shootez les quelques
Cristallites évoluant sur votre gauche
avec vos Missiles et entrez dans le
tunnel. Analysez les créatures d’en
face. Shootez ces Rhinolophes
Polaires avant qu'ils ne vous chargent

Il CREATURES #6 RH!NO. POLAIRE

Sautez sur le toit d’en face et avancez
le long de la corniche. Sautez sur la
plate-forme en dessous du perchoir
des Rhinolophes Polaires. A présent,

— -
’ P iR Ve v

spptest

SO MENT

RAYON A ONDES

Appuyez sur € pour passer au Rayon
4 Ondes. Il permet aussi d’ouvrir les
portes violettes.

tournez & droite et sautez vers
la plate-forme du fond pour enfin
arriver devant la porte violette.
Ouvrez-la avec le Rayon a Ondes

et avancez.

Quelques Scarabées et un Bombu
a Diffusion trainent dans le secteur.
Shootez-les et passez la porte au
bout du tunnel.

VESTIGES S
DE LA COUR 162

Lorsque vous entrez, regardez
directement & votre droite pour voir
le Gyrogénérateur. Entrez-y et mettez
le Turbo pour ouvrir deux grands
tuyaux tout en haut. Allez de l'autre
coté de la piece pour activer un
mécanisme similaire : ouvrez deux
tuyaux supplémentaires et alimentez
un emplacement pour la Boule
Morphing au-dessus de vous. Sautez
sur les plates-formes pour l'atteindre
et mettez-y une Bombe. La piéce se
remplit alors d’eau. Retournez-vous,
sautez sur les plates-formes flottantes
et arrétez-vous sur la derniére. De I3,
sautez sur la plate-forme inférieure
du mur d’en face. Roulez dans le
tunnel pour obtenir la Réserve
d’Energie 5. Entrez dans le trou

du sol pour étre é&jecté tout en bas
de [a salle principale. Retournez

a 'emplacement pour la Boule
Morphing et posez une Bombe
dedans. Cette fois-ci, sautez sur

les plates-formes flottantes, puis

sur celles longeant la corniche.
Retournez-vous : vous étes arrivés
en haut de la structure centrale.
Maintenant, allez vers votre droite

et envoyez un Missile sur la porte
pour I'ouvrir, Sautez et entrez

dans la piéce.

[UNITE DE

SAUVEGARDE

Une petite sauvegarde ne devrait pas
vous faire de mal...

De retour dans la grande salle, mais
cette fois-ci, sortez par la porte
violette & droite.

Explosez la Tourelle avec des Missiles
ou le Rayon de Puissance, puis
passez en Rayon & Ondes et chargez-
en un. Balancez-le dans les dents de
I'ennemi qui vient vous chatouiller
pour le paralyser et |'analyser plus
facilement.

E=:al

Ce type d'opposant peut étre difficile
& battre lorsqu'il devient invisible
(vous avez alors besoin du Viseur
Infrarouge). Quelques Missiles
devraient faire |'affaire. Passez la porte.

CREATURE #68 PIRATE FANTOME |48

ACCES A LA
RECHERCHE

Verrouillez la Tourelle de loin

et détruisez-la. Avancez ensuite
dans la piéce pour voir la séquence
cinématique. Un groupe de Pirates
de I'Espace vous attaque ! Pour vous
en sortir, bougez continuellement

et balancez quelques Rayons a
Ondes chargés pour immobiliser
vos opposants. Pensez & analyser
I'un de vos ennemiis...

SCHF1 | CREATURE #34

Une fois que vous les avez tous
shootés, passez la porte bleue.

PIRATE ESPACE

@ salle 170 Chargez votre Rayon.

DE CARTES

Allez sur le Terminal de Cartes
pour récupérer celle du secteur,
puis ressortez par l'unique porte.

ACCES A LA
RECHERCHE

Traversez la piece et allez sur la
rampe. Montez et suivez ce long
passage jusqu’a la porte tout au bou

ACCES AU ":
LABORATOIRE HYDRA
Shootez les deux Bombus et avance
jusqu'a la porte du fond.

LABORATOIRE
RECHERCHE HYDRA

Analysez le panneau de droite

pour désactiver le champ de force.
Un nouveau groupe de Pirates vous
attaque. Débarrassez-vous de ceux
du rez-de-chaussée, puis activez
I'ascenseur et montez & I'étage pour
vous occuper des autres. Continuez
a monter en éliminant tous les
ennemis et shootez la Tourelle en
gardant vos distances une fois que
vous étes arrivé tout en haut. Aprés
avoir nettoyé tout le secteur, laissez-
vous retomber et analysez les trois
moniteurs.  p




'OID PRIME

HIM * DONNEE PIRATE #10 ANALYSE PHAZON'G
BT DONNEE PIRATE #2. EXTRAC. PHAZON X
EIMl DONNEE PIRATE #0 BRECHES SECURITE %

s en avez deux autres a analyser
en haut

1" DONNEE PIRATE #24 DESERT POLAIRE "

ésent, sortez par la porte violette
1ée dans le plafond de I'étage
Srieur.

a trois Tourelles au plafond de ce
sage, mais seule la premiére est
gereuse. Détruisez-la rapidement
i shootez tranquillement les deux
es de loin pour ne pas risquer

re touché. Vous pouvez

ntenant avancer pour passer
orte du fond.

@ salle 180 Une Réserve de Missiles

=

'salle 182 Restez sut vos gardes

OBSERVATOIRE

Dés votre entrée, un groupe

de Pirates vous attaquent... Shootez-
les tous pour faire apparaitre un
panneau de l'autre coté de la piece.
Rapprochez-vous et analysez

les machines de part et d'autre.

Une fois les informations enregistrées,
analysez le panneau central.

Un emplacement pour la Boule
Morphing apparait dans le mur

vers la gauche. Activez-le. Cela
permet d'alimenter un autre
emplacement de l'autre c6té de la
piéce. Activez-le également. Laissez-
vous tomber sur le sol et actionnez
les quatre Gyrogénérateurs entourant
le projecteur. Ce demier s'active

et met I'équipement Super Missile

a votre portée. Attention, il y a aussi
deux planétes a analyser dans le
grand hologramme.

SEHMN | RECHERCHE #13 zEBES P
SCHI]| RECHERCHE #16  TAL &

Sautez sur les plates-formes longeant
le mur pour atteindre enfin le

tout en haut.
Envoyez un Missile sur la porte pour
accéder a une salle de Sauvegarde.

ERUIPENMIENT
SUPER MISSILE

Cette attaque puissante vous colte
cing Missiles. Chargez un Rayon de
Puissance et appuyez sur §®.

Allez de l'autre coté et passez la
porte violette.

ACCES
A LA TOUR OUEST

Quelques Bombus et des Cristallites.
Shootez-les et ouvrez la porte avec
un Missile.

Analysez l'icone pour activer cet
ascenseur et montez dans la Tour
de Contréle. Passez la porte violette.

Vous étes enfermé avec des Pirates.
Tuez-les et vous pourrez analyser un
nouvel ennemi...

CREATURE #17  PIRATE VOLANT N

La principale menace des Pirates
Volants est leur derniére attaque
suicide, qu'ils déclenchent lorsqu'ils
sont sur le point de mourir. Tant
que vous n'avez pas l'lce Beam,

la meilleur méthode consiste a les
shooter & coups de Super Missiles.
Aprés les avoir tués, passez la porte
violette du fond.

Descendez par I'ascenseur et passez
la porte.

AGEES AU
LABORATOIRE ETHER
Utilisez le Rayon a Ondes pour

é&liminer les Bombus de ce couloir
et entrez dans le laboratoire. ..

LABORATOIRE DE

RECHERCHES ETHER

Une courte séquence cinématique
vous présente ['ennemi bien connu,
enfermé pour le moment...

SEFIM T CREATURE #52

Il s'échappe, comme par hasard !
Shootez-le avec autant de Rayons
a Ondes que vous le pouvez, puis
tuez les Pirates. Analysez ensuite

la console et I'écran.

S ¢ DONNEEPIRATE #16 META RIDLEY @

Sautez au niveau inférieur par le mur
cassé et analyser l'autre console qui
s'y trouve.

PHAZON 1N

* DONNEBPIRATE #20

Laissez-vous tomber jusqu’au niveau
le plus bas et tuez les Pirates. Vous
notez aussi la présence de deux
containers en verre avec un Métroide
et le Réservoir d’Energie 6 a
l'intérieur. Explosez-les avec un
Missile et occupez-vous du contenu !
Analysez les deux consoles dans
I'alcove en face de la porte dans le sol.

SCAMT | DONNEEPIRATE #5 - POUV. METF\‘OIDE'

SCA | DONNEE PIRATE #18 — MORPHOLOGIEE

DU METROIDE £

Prenez l'ascenseur menant a la
passerelle supérieure et avancez
jusqu‘au petit rebord. Sautez dessus et
passez en Boule Morphing pour rouler
jusquau bout et obtenir la Réserve de
Missiles 16. Redescendez et passez la
porte violette dans le sol.

ACCES A LA
RE

En face de vous se trouve une
évolution d'une espéce familiére.

SCH | CREATURE #21  SCARABEE POL. ¥

Contre les Scarabées Polaires, tirez
quelques Rayons de Charge. Passez
la porte du fond.

RECHERCHE
NOYAU

Débarrassez-vous d'un maximum
d’ennemis sans entrer dans la piece !
Ensuite, avancez sur le passage
menant a la premiére plate-forme

de surveillance et analysez le premier

Salle 182 Le Viseur Infrarouge est indisp-ensable

pour shooter les Pirates invisibles



des trois éléments. Descendez

et allez jusqu'a une plate-forme
similaire pour analyser un deuxieme
panneau. Laissez-vous alors

tomber jusqu’en bas et analysez

le dernier panneau pour obtenir

le ! Comme
par hasard, le courant est coupé !
Utilisez votre nouvel équipement

et shootez les Pirates, puis remontez.

Plusieurs Métroides vous attaquent
en chemin. Shootez-les, de loin

si possible. La porte d'en haut

est aussi sans alimentation, mais
le Viseur Infrarouge vous permet
de voir un conduit d'électricité

a droite de cette porte. Tirez

‘avec le Rayon & Ondes pour
alimenter cette batterie et passez
la porte.

et W DA TN

VISEUR INFRAROUGE

Appuyez sur K pour utiliser le Viseur
Infrarouge. Il permet de voir les écarts.
 de températures et les batteries &
~ activer avec le Rayon a Ondes.

Avancez prudemment et analysez
I'un des robots du secteur.

DRONE SENT.

SCHM | CREATURE #28

Ces Drones Sentinelles sont

vulnérables aux Charges de Rayons
& Ondes. Arrosez-les copieusement
et passez la porte.

z @

LABORATOIRE DE

RECHERCHE ETHER

Encore un combat contre beaucoup
d’ennemis, et dans le noir ! Si vous
avez oublié d'analyser quelque
chose, vous aurez un peu de mal &
combler les vides de votre inventaire
dans cette purée de pois cassés.
Bougez constamment et shootez

les Tourelles et les Pirates, puis
passez la porte tout en haut.

Débarrassez-vous des Pirates Volants
si ¢ca vous chante et explosez
les caisses pour vous
refaire une
fraicheur, puis
passez la
porte.

@ salle 200 Tirez

Et redescendez...

T2 B

Avant que le combat ne commence,

foncez jusqu'a la salle de sauvegarde.

UNITE DE
SAUVEGARDE D
Une fois que vous avez sauvegardé,
ressortez vous battre !

DBSERVATDIRE

Laissez-vous tomber tout en bas et
shootez les Pirates avant de sortir par
la porte menant a la Access Salle.

ACCES A

LOBSERVATOIRE 9 Doy
Quelques Drones ralentissent votre

progression. Calmez-les & coup de
Rayon a Ondes et passez la porte

du fond, dans le sol.

LABORATOIREDE &
RECHERCHE HYDRA o

Il fait trop sombre pour utiliser des
techniques de combat poussées.
Courez et passez la porte d'en bas.

ACCES AU
| LABORATOIRE HYDRA
Des Bombus a tuer, et puis c'est tout.
Passez la porte.

m
3 )

dans le cercle (@ Salle 202 Bientdt un boss...

Beaucoup de Pirates invisibles
vous attendent par ici, alors & moin
de vraiment vouloir les shooter,
continuez & courir. Si vous combatt
utilisez le Viseur Infrarouge.

ENTREPOT
SPECIMEN

De nouveau rien a signaler, alors

passez la porte.

La lumiére du jour, enfin ! Sautez st
la plate-forme centrale puis & gauct
pour accéder & la salle de
sauvegarde. Un difficile combat
contre un boss vous attend.

UNITE DE

SRUVEGARDE A i
Sauvegardez. Si vous ne le faites pa
vous risquez de le regretter.

RUINES DE
LA COUR

Allez devant la porte d'en face (celle
qui n'est pas alimentée) et balancez
un Super Missile sur le cercle de
Cordite d’au-dessus (passez en mod
Analyse pour le localiser). Utilisez
ensuite le Viseur Infrarouge pour voi
le circuit d'alimentation et tirez
dedans avec le Rayon & Ondes. Vous
pouvez enfin passer cette porte.

ACCES A LA
QUARANTAINE :

Des Bombus a Diffusion & shooter,
mais rien de plus. Passez la porte di
fond.

v

@ salie 203



0D FRIME

NEL DE
ARANTAINE NORD

iez en Boule Morphing et roulez -
; les Bombus pour arriver plus vite
rout du tunnel et passez la porte.

cendez dans cette gigantesque
1e pour un combat difficile. .

hissez tomber le Rayon a Ondes pour ce
bmbat, il ne vous servirait a rien ; utilisez
Rayon de Puissance. Thardus dispose
e quatre attaques : il peut vous rouler
essus, envoyer un projectile de glace,
voyer des pierres ou invoquer la foudre.
pn écrasement est |'attaque la plus
fficile & esquiver (passez en Boule
orphing et mettez un coup de Turbo).
il vous balance de la glace, sautez pour
buiter (martelez © si vous étiez gelé).
es jets de pierre vous seront quand a eux
ien utiles — verrouillez-les et détruisez-les
our ne pas prendre de dégats, mais aussi

02

sez en Boule Morphing et roulez
plement jusqu'a la porte du fond.

ilysez le panneau et prenez
censeur pour descendre.

'oyez un Missile sur la porte
Ir accéder & une nouvelle salle
Sauvegarde.

@ salle 203 Appuyez vite sur @

pour obtenir des bonus d'énergie ou

des Missiles qui peuvent vous faire le
plus grand bien.

Pour espérer venir a bout de la béte,
vous devez déja utiliser le Viseur
Infrarouge pour localiser quelle partie

de son corps est vulnérable. Une fois que
vous la voyez, verrouillez-la et balancez le
plus vite possible des Rayons de Charge,
des Missiles ou des Super Missiles. Une

fois que vous avez endommage la crodte,

une explosion vient saturer le Viseur
Infrarouge, alors revenez au Viseur de
Combat. Le point faible est maintenant

Sauvegardez, & moins que vous ayez

oublié d'analyser Thardus (vous savez

ASCENSEUR MONTS
PHENDRANA SUD

Passez la porte violette de l'autre
coté de la piece.

TUNNEL

ASCENSEUR C
Avancez prudemment pour ne pas
&tre bralé par les jets de flamme
sortants du plafond. Avancez jusqu‘au
bout de ce passage et passez la porte.

STATION
DE TRAVAIL

Dés que vous entrez, trois Pirates

@ salle 203 Mieux vaut bouger !

visible, alors shootez-le de la méme
facon en évitant les attaques du colosse
de pierre.
Aprés que plusieurs parties de son corps
aient été détruites, Thardus se cache dans
un épais brouillard. Vous ne le perdrez
pas de vue si vous vous approchez un
peu. Peu avant sa mort, il utilise la méme
technique, mais devient aussi plus rapide
et plus puissant. Continuez a le shooter
avec la méme technique pour en finir
pour de bon.
Une fois que vous |'avez tué, I'évolution
apparait. Pensez a

277 08
Sl T

O Salle 210 Repérez ces dispositifs.

@ salle 210

analyser les pistes utilisables avec

cet équipement, sur les murs.

BN <:CHERCHE #10 MONO. ARAIGNEE
Utilisez cette nouvelle aptitude pour
grimper le long du mur et rouler au
plafond puis laissez-vous tomber sur la
plate-forme surélevee en relachant
simplement [, puis passez la porte.

T T Tt g ) bl
11 \‘_:\V‘, T

BOULE ARAIGNEE

En Boule Morphing maintenez (2 '
enfoncé pour adhérer aux Monorails,




Volants vous attaquent. Shootez-les
avec quelque chose de puissant (vous
avez le choix ) et laissez-vous tomber
en bas de cette grande salle. Utilisez
le Viseur Infrarouge pour localiser
trois circuits d'alimentation dans

les murs. Utilisez le Rayon & Ondes
pour les alimenter et entrez dans

le trou dans le sol.

Roulez sous les grilles et tuez
les deux Triballes avec vos Bombes.
Prenez le passage bleu (a gauche
du trou dont vous venez) et roulez
jusqu’au bout pour analyser le
panneau dans la petite piéce et lancer
un compte a rebours. Vous devez
maintenant rouler rapidement jusqu'a
la sortie verte de l'autre c6té de la
fosse, pour analyser un autre panneau
et relancer le compte a rebours.

Vous n'avez plus qu'a foncer & droite
a partir de la fosse pour obtenir
la Réserve d’Energie 7.

Retournez vers le trou par lequel
vous étiez entré et repassez en vue
subjective. Allez vers les rochers prés
de la porte violette en dessous. Sautez
sur les plates-formes et passez la porte.

@ saile 212 Tirez et traversez

[N
m"! |

Pensez a analyser cette espéce
de palourde géante pour ne pas
I'oublier plus tard. ..

SCHI [ CREATURE #60  OSTREA LAVA [

Verrouillez I'Ostrea Lava et tirez
dessus lorsqu'elle s‘ouvre pour
qu’elle se retourne. Vous pouvez
I'utiliser comme plate-forme pour
passer ce lac de lave. Shootez les
Fouisseurs et passez la porte.

NOYAU

GEOTHERMIQUE : 3
Traversez de nouveau le lac de lave
en shootant I'Ostrea Lava pour la

transformer en plate-forme. Sautez
jusqu‘a la porte bleue.

TUNNEL

NOYAU NORD Rt
Ignorez le Magmoor et concentrez-
vous sur la Stalactite au dessus de lui.
Verrouillez-la et balancez un Missile
pour la faire tomber, ce qui crée une

@ Salle 218 Nettoyez le secteur et avancez sans risques

plate-forme en tuant le serpent de
lave. Passez la porte du fond.

JIELL

En shootant les Stalactites, vous
pouvez atteindre facilement le
passage aux jets de flammes.
Shootez les Globes Flotteurs sur votre
chemin et roulez pour arriver dans
une autre zone avec une Stalactite.
Envoyez un Missile et traversez

le lac de lave, roulez pour éviter les
jets de flammes et passez la porte

UMELL
Roulez dans la petite grotte de

gauche et utilisez la Boule Araignée
pour rouler au plafond. Sortez par la
porte située de l'autre c6té

ASCENSEUR SURFACE
TALLON OUEST

RAS, passez la porte.

ILHII ﬂn R B
Passez en Boule Morphing et
empruntez le tunnel de droite

pour traverser cette zone et arriver
a la porte. Passez cette derniére.

RIVES |

EVBRASEES
Sautez pour passer ces nouveaux
jets de flammes, puis empruntez le
tunnel en Boule Morphing (derriére
les caisses) pour arriver sur les
plates-formes sans danger. Evitez
les Triballe et passez les jets de
flammes pour arriver & la porte.

, 218

Rien & faire ici tant que vous n'avez
pas la Power Bomb, alors avancez.

1I‘ R

Un Pirate Volant essaie de vous

@ ¢salle 215 Roulez au plai

attaquer, le pauvre va s'en prendre
plein les dents ! D'autres trainent
dans le secteur mais prenez vite

a droite et ils ne devraient méme
pas vous voir. Profitez-en et passez
la porte bleue & votre droite.

Des Globes Flotteurs et des pistons.
Passez la porte.

MINE TRIBALLE

Des Pirates Volants vous attaquent
dés votre entrée. Shootez-les ou
enfuyez-vous et descendez sur les
plates-formes. Continuez sur les
plates-formes flottant dans les

airs jusqu'a la porte de droite.

%

Pas de probléme par ici... Passez en
Boule Morphing et roulez sous les
grilles pour arriver de l'autre coté.

Tuez autant de Globes Flotteurs qu'il
le faut pour passer sans encombres
dans cette salle. Explosez le mur ave
une Bombe et roulez jusqu‘a I'autre
section, avec un Magmoor au milieu
du lac de lave. Au centre de la piéce
se trouve un pilier de pierre —

les plus observateurs noterons

une différence de couleur au centre,
il faut avoir I'ceil ! Balancez un Supei
Missile pour détruire complétement
le pilier ; sautez sur la plate-forme
pout obtenir [‘Artefact.

SCAM ARTEFACT 08 NATURE |

Maintenant que vous avez trois
Artefacts, il est temps d'étoffer votre
équipement...

Retour Vers... Cavernes Magmoor,
Ascenseur Monts Phendrana Nord



1ez cet ascenseur menant aux
des contrées de Phendrana.

ncez dans ce long tunnel
»assez la porte du fond.

RIVES DE

PHENDRANA

Grimpez jusqu'a la porte menant
au Temple Entryway en empruntant
le méme chemin qu‘auparavant. Vous
pouvez voir un cercle de Cordite sur
la tour de droite. Explosez-le avec

un Super Missile et analysez la zone
derriére afin de pouvoir accéder
au Monorail de la tour de gauche.
Montez avec la Boule Araignée pour
obtenir la Réserve de Missile 17,
puis ressortez et allez a la porte
opposée.

AUX

ACCES
RUINES DE GLACE

Tuez les Bombus dans le tunnel,
avancez et passez la porte.

E3|asmassn

*lenenav

-

Salle 01 Vous ne pouvez détruire les
Bombus qu'avec le Rayon & Ondes.

"y ;--‘o.

les dents-.

1= -9

@ Roulez vite dans les couloirs.

B

RUINES DE
GLACE EST

Longez les ruines en esquivant

le Sheegoth et grimpez sur les
décombres juste aprés avoir tourné
a droite. Sautez au-dessus du pont
endommageé et passez sous ['arche. ..
Vous pouvez voir deux Cristallites
évoluer sur le toit de gauche. Restez
sur la corniche et avancer jusqu'au
coin le plus proche du toit des
Cristallites, puis regardez a gauche
pour voir un Monorail Araignée trés
bien caché. Montez pour obtenir

la Réserve de Missile 18.

Retour vers... Monts de Phendrana,
Laboratoire Recherches Hydra

LABORATOIRE DE

RECHERCHES HYDRA

Tuez les Pirates Fantdmes puis prenez
I'ascenseur. Continuez a monter et

a casser du Pirate jusqu’a arriver

tout en haut (en prenant garde a la
Tourelle). Balancez un Super Missile
sur le pilier en Cordite pour I'exploser
et obtenir la Réserve de Missile 19.

Retour vers... Ruines Chozo,
Grand-Place

: I
4
1
1

GRAND-PLACE

Allez devant le gros arbre en face de
Ruined Shrine Access. Balancez un
Super Missile sur le nid géant pour
révéler un bonus caché a l'intérieur.
Pour ['atteindre, montez jusqu’au
pont de branches menant au Ruined
Fountain Access et allez au bord de
la plate-forme, vers le gros arbre.
Sautez jusque dans [‘alcéve pour
obtenir la Réserve de Missile 20.

A présent, remontez sur le pont

et passez la porte de droite.

ACCES AUN VESTIGES
DE LA FONTAINE

Passez en Boule Morphing pour
rouler sans risque dans le tunnel
et allez dans la salle de la fon

VESTIGES DE Ripas
LA FONTRINE kT

Traversez la salle, sautez dans

la fontaine et passez en Boule
Morphing. Utilisez une Bombe pour
sauter au moment ou le jet d'eau
s'active. Vous étes projeté en l'air et

arrivez sur le Monorail du dessus.
Roulez jusqu’a obtenir la Réserve de
Missile 21. Et il y en a d'autres. ..

Retour vers... Ruines Chozo,
Dynamo

Plutét facile ! Sautez sur la corniche
de gauche et suivez le Monorail
jusqu'a la Réserve de Missile 22.
Maintenant, en route pour quelques
analyses et un Combo plus puissant...

Retour vers... Ruines Chozo,
Vestiges du Temple

Entrez dans le half-pipe un peu plus
loin et utilisez la Turbo Boule pour
atteindre la plate-forme de gauche.
Roulez dans le tunnel et empruntez
le Monorail pour arriver a une
nouvelle porte.

'ACCES A.LA TOUR

| DE LUMIERE

Avancez simplement et passez
la porte du fond.

Sautez sur les corniches pour arriver
sur la plate-forme flottant au milieu
de la piéce. Analysez la salle pour
révéler quatre blocs fragilisés.
Balancez-y quelques Missiles pour
les détruire. Quand les quatre sont
en miettes, les murs descendent
d’un niveau et des ennemis arrivent.

SCAM | CREATHRE 4573/6LOBE FLOT. CUIR.

Vous ne pouvez shooter les Globes
Flotteurs Cuirassés qu’avec des
Missiles, mais économisez-les au
maximum. Continuez a monter et
explosez quatre nouveaux blocs
fragilisés. Cette fois-ci, des créatures
invincibles les protégent.

ocutus N

Evitez de les toucher, ils enverraient
juste vos Missiles se perdre dans

la nature. Continuez a tirer sur les
blocs et @ monter jusqu’a arriver sur
la plus haute plate-forme centrale.
De la, sautez encore pour montez
de quelques niveaux et enfin
obtenir le (DIFFUSEUR D ONDES).
Maintenant, il est temps de
reprendre le boulot... Allez a la
Tour Solaire en sauvegardant sur
votre chemin.

SCA | CREATURE #43




@sdlé 244 Super Missile sur le panneau

Retour vers... Ruines Chozo,
Tour Solaire

DIFFUSEUR D'ONDES

. Cette puissante attaque pompe votre
jauge de Missiles | Avec le Rayon
- d'Ondes, chargez une attaque et
appuyez sur §®. Maintenez @ enfoncé.

Détruisez toutes les ruches de la salle
et exterminez les Guépes. Puis, vous
devez trouver et analyser quatre
runes pour continuer...

1 — En haut du premier pilier &
droite, vers le mur, quand vous
entrez dans la piéce.

2 — Sur le pilier situé de I'autre coté,
toujours en haut et en face du mur.
3 et 4 — Explosez les deux cercles en
Cordite situés chacun entre deux

ruches pour révéler les runes.
Quand les quatre runes ont été
analysées, le panneau coupant le
Monorail se retire et ouvre la voie.
Roulez sur le chemin et utilisez les
Bombes pour atteindre les portions
supérieures. Maintenez simplement
3 enfoncée pendant I'ascension,
méme lorsque vous posez les
Bombes, pour arriver a la porte.

ACCES A LA

TOUR SOLRIRE

Le fantdme qui apparait brievement
dans le tunnel s'enfuit. Suivez-le !

e 2 A
Entrez dans la grande salle pour une
rencontre surnaturelle. ..

1020

Maintenant, combattez !

BOSS 7 : FANTOMES CHOZO

Ces ennemis deviendront des
opposants récurrents un peu plus
tard, mais font pour le moment
office de boss puisqu’ils vous
permettent d'obtenir quelque
chose d'intéressant...

Ils seront aussi plus faciles battre
une fois que vous aurez le Viseur a
Rayons X — mais méme sans, vous
ne devriez pas avoir trop de mal.

Les Fantdmes Chozo ne disposent
que d'une seule attaque, un rayon
de puissance plutét facile a éviter.
Le seul probleme que vous
rencontrez est de parvenir a les
toucher. lls se déplacent
rapidement et disparaissent parfois
completement, alors restez sur
place dans ces moments |a et
tournez la téte de gauche a droite

f"az '

NN

AN
Chargez votre Rayon et attendez
qu'ils s‘immobilisent

Léachez tout quand ils sont
vulnérables

Retour vers... Ruines Chozo,
Chaudiére

CHAUDIERE

A l'intérieur, roulez sur le Monorail
Araignée et passez rapidement les
blocs qui disparaissent. Montez &
l'aide des Bombes jusqu’a arriver
complétement & droite. L3, tuez les
Scarabées et analysez l'une des
créatures inconnues évoluant sur
votre droite.

SCHIF CREATURE #4

PARASITE CUIR.

Analysez les Ecrits de Chozo sur le
mur d’en face...

SEHAM TECRIS CHOZO #3 GRAND Pois. ]

Passez en Boule Morphing et roulez
dans le tunnel.

i ALL

‘ﬁlh‘ H* U L

pour les localiser, puis balancez-
leur de gros tirs.

Quand les trois Fantémes sont
morts, un nouvel Artefact apparait
au milieu de la salle sur les restes

de Flaahgra...
SCHMM ARTEFACT 04 WILD

Maintenant, allez chercher le Ice
Beam.

Vous obtenez un nouvel Artefact a la
fin du combat

® salie 246 Verrouillez les Fantbmes

@ salie 246 Allez dans les mai

Restez en Boule Morphing et roulez
jusqu’au bout du couloir.

CONNEXION

Allez dans e half-pipe et mettez un
coup de Turbo pour monter sur la
plate-forme de gauche et analysez
les Ecrits de Chozo.

ECRITS CHOZO #1
SERM T ECRES CHOZO #6
SCHI | ECRITS CHOZO #9

INFESTATION

N A

BERCEAU

Vous voyez aussi un panneau en
Cordite sur le mur. Explosez-le et
analysez le panneau pour activer
un Monorail Araignée. Retournez
dans le half-pipe et utilisez le Turbo
pour arriver tout en haut jusqu'au
Monorail ety adhérer. Allez jusqu'at
bout et utilisez les Bombes pour
accéder a 'emplacement. Activez-le
pour faire activer un autre Monorail
de l'autre coté du half-pipe. Répétez
la séquence de I'autre c6té. Le
mécanisme abaisse momentanémer
un piston. Laissez-vous tomber

et foncez prendre la Réserve de
Missiles 23 sur la gauche.
Redescendez et retournez sur la
corniche des trois Ecrits de Chozo,
puis passez sous |'arche & proximité
utilisez un Missile pour ouvrir la
porte du fond.

ACCES AU HALL
DES ANCIENS

Quelques Scarabées trainent dans
le secteur. Tuez-les ou évitez-les
et allez au bout du passage.

ANCIENS

Passez en Boule Morphing et roulez
dans le tunnel de gauche. Analysez
ce nouveau dispositif.

Ensuite, avancez a l'intérieur pour
recharger vos Missiles, puis ressortez
Laissez-vous tomber au niveau
inférieur et affrontez le Fantéme »

RECHERCHE #9 UAIITE REcHARGE |




101D PRIME

@ salle 248 Explosez la grille.

@ Salle 249 Prenez le Rayon de Glace.

hozo. La statue émet alors
rayonnement et les portes
ouvrent. Allez analyser les Ecrits
Chozo derriére la statue.

HI1 § DONNEEPIRATE #14

ournez devant la statue. Vous

‘ez maintenant arriver dans ses
ins en Boule Morphing. Deux
thodes sont possibles : soit vous
es un Saut de Bombe & partir de
coudoir du tréne, soit vous sautez
dessus des mains et passez en
ile Morphing dans les airs pour
ymber dans les mains. La statue
is envoie alors rouler dans I'allée.
intenez (2 enfoncé pour adhérer
Monorail d'en face. Roulez

ju’au bout et mettez une

nbe dans 'emplacement pour
ver trois panneaux de couleur.
ssez-vous tomber au sol et

npez sur les plates-formes de
iche pour arriver au méme niveau
: les trois panneaux de couleur.
incez ensuite sur la corniche pour
is en approcher. Le seul que vous
Ivez activer pour le moment est
iolet. Utilisez le Rayon & Ondes

IMMATERIEL [

@ Salle 249 Plus qu’un Rayon & trouver

pour étre a pleine puissance.

dessus pour révéler un emplacement,
puis mettez une Bombe dedans.
Larchitecture devant la statue se
modifie. Redescendez et sautez de
nouveau dans les mains. Vous étes
projeté dans une nouvelle zone via
des tuyaux. Allez & droite pour

arriver a une porte, mais analysez

ACCES AU BASSIN
REFLECHISSANT

RAS, passez la porte du fond.

BASSIN

REFLECHISSANT
Passez en Boule Morphing et roulez
au fond du bassin. Trouvez le
bouchon et posez une Bombe
dessus pour vider cette piscine.
A présent, utilisez le Turbo pour
prendre de la vitesse et atteindre la
plate-forme en haut & gauche.
Si un Crapaud de Pierre vous avale,
posez une Bombe dans son ventre
pour le punir de sa gourmandise.
Vous pouvez d'ailleurs utiliser
cet ennemi pour parvenir plus
facilement & vos fins. Tirez un Missile

@ salle 259 Une Réserve de Missiles.

Un nouveau type de Rayon vous
attend bien gentiment... Utilisez-le
immédiatement pour rouvrir la porte.
Retournez dans la salle précédente.

RAYON DE GLACE

Appuyez sur ® pour utiliser le Rayon
de Glace. Il ouvre également les
portes blanches.

BASSIN

REFLECHISSANT !
Revenir un peu en arriére va vous
permettre d'avoir plus d’énergie, alors
n’hésitez pas. Vous serez de retour
dans quelques instants. ..

ACCES AU BASSIN -
REFLECHISSANT 7

Avancez dans le couloir pour revenir

a la salle qui vous intéresse.

Et voila... Encore des Fantdmes !

Réglez-leur leur compte comme lors

du précédent affrontement. Ensuite,
remontez sur la corniche et utilisez
le Rayon de Glace sur le panneau
blanc. Posez une Bombe dans
I'emplacement et redescendez.
Vous devez une fois de plus allez

dans les mains de la statue, qui vous

fait alors rouler jusqu'a une piéce

contenant la Réserve d'Energie 8.
Ressortez puis remontez au niveau
des panneaux de couleur. Vous
pouvez désormais passer par
I'endroit oul était le champ de
force que vous avez désactivé.

ACCES AU BASSIN

REFLECHISSANT

Comme d'habitude. ..

BASSIN

REFLECHISSANT
Repassez en Boule Morphing pour
atteindre la plate-forme de droite,
cette fois-ci. Avancez jusqu'a la
porte et ouvrez-la avec un Missile.

UNITE DE
SAUVEGARDE 3

Sauvegardez votre progression puis
‘entrez dans le tunnel juste derriére.
passez la porte du fond.

HSEENSEUR SURFACE

TALLON EST

Analysez le panneau et allez sur
I'hologramme.

Ouvrez la porte avec le Rayon
de Glace et passez-la.




@ Salle 265 Sautez sur les plates-formes flottantes.

TUNNEL
ASCENSEUR C
Balancez quelques Missiles sur

les Hépixors et avancez dans cette
salle pour arriver a la porte.

GROTTE
SAUVAGE

Tirez sur les Herbes et passez en
Boule Morphing pour obtenir la
Réserve de Missiles 24. Calmez

le parterre d’'Herbe suivant & coup
de Bombes et roulez jusqu’a la porte
du fond de cette salle.

SITE CRASH

FREGATE

Vous allez pouvoir utiliser une

technique trés efficace... Chargez
votre Rayon de Glace pour geler
les Pirates Volants, puis balancez
un simple Missile pour les faire voler
en éclats (fonctionne aussi contre les

Gaile 267 Gelez-explosez les Métroides...

-~ - v]—

Métroides et les Tourelles) !
Descendez et passez la porte de
I'autre c6té de I'eau avec un Missile.

Avancez et roulez dans cette petite
zone en évitant les Champignons.
Passez la porte.

SITE
D’ATTERRISSAGE

Faites un crochet par votre Vaisseau
pour vous recharger complétement
et sauvegarder. Ensuite, allez jusqu'a
I'Ascenseur Cavernes Magmoor Est
(pour traverser la Grotte Canyon),
puis passez par le Tunnel des
Flammes Jumelles pour arriver a
I'Ascenseur Monts Phendrana Sud

et prendre |'ascenseur. Bonne route !

Retour vers... Monts de Phendrana,
Ascenseur Cavernes Magmoor Sud

' ASCENSEUR CAVERNES
RGMOOR SUD

Vous étes revenu ici pour voir ol
méne ce Monorail ; roulez dessus
et ouvrez la porte avec votre Rayon
de Glace.

ACCES AU
TRANSPORT P
Explosez le Bombu avec le Rayon

a Ondes et passez la porte.

ABIME
\IN

Descendez dans ['eau (et oui,
jusqu'au fond !) pour rencontrer
un nouveau type de créature plutot
étrange.

JELzAP IV

Vous ne pouvez détruire cette

sale béte qu'en tirant sur la zone
d'énergie qu'elle expose lorsque
vous approchez. Ensuite, sautez sur
les marches et avancez le long de

la rampe ; traversez le pont de lianes
et sautez sur les plates-formes pour
arriver devant une porte violette.
Ouvrez-la avec le Rayon adéquat

et passez-la.

ACCES A LA
GROTTE GELEE

Passez en Boule Morphing et sautez
dans le passage étroit dans le coin,
puis roulez jusqu’'a ce que le passage
s'ouvre a nouveau. Faites un peu de
ménage au bout si ¢a vous chante

et passez la porte.

SLCHIT | .CREATURE #14

Dés votre entrée dans la salle,
chargez un Rayon de Glace pour

» @ Salie 257 Passez la porte violette.

geler le nouveau type de Métroide
Analysez-le rapidement.

SLHI ! CREATURE #6

Si vous avez été vite, le Métroide
Chasseur devrait encore étre gelé
aprés votre analyse, alors achevez-
avec un Missile. Sinon, congelez-le
une nouvelle fois avant de la faire
sauter. Tant que vous y étes, analys
aussi I'une des rares formes de vie
pacifiques de Tallon IV...

SCAN| CREATURE #12

PLANEUR

Ignorez cette créature et portez
votre attention sur les deux
Stalactites fragilisés au plafond.
Balancez-leur des Missiles et utilise
la plate-forme toute fraiche de droi
pour atteindre la porte violette.

UNITE [
SAUA kL

Sauvegardez, puis sortez par la
ol vous étes entré.

H
GELE

Traversez la salle et sautez sur I'aut
ex-Stalactite pour accéder a la
plate-forme et arriver a la seconde
porte violette ; passez-la.

TUNINEL LIMITE

SUPERIEURE

Passez en Boule Morphing et
traversez ce long tunnel pour passe
la porte du fond.

Utilisez la technique du geler-explos:
sur les Pirates Volants dans cette sall
Puis, laissez-vous tomber dans I'eau
passez la porte.




DID FRIME

icez dans ce tunnel et explosez
ljombus, puis passez en Boule
>hing pour aller dans le petit
du bout du passage.

. SALLE

ncez des Missiles sur les trois
ictites pour paver votre chemin |
la porte suivante. Sautez sur le
aier (si vous échouez, débattez-

i dans l'eau jusqu'a réussir a

tter dessus 1), puis sur le

déme pour enfin arriver sur le
ieme, planté dans la terre ferme.
tez et passez la porte violette.

. SALLE

ez le Bombu et avancez
r arriver dans une salle plus
ortante.

\MBRE saus
GRAVITE 275

5 tombez rapidement sur des
acules agressifs dans une fosse.

AQuA. ||

HI F CREATURE #9

FAUCH.

1 en fait trois Faucheuses

atiques et un Bihorga dans l'eau.
otez déja les tentacules pour les
1er un peu puis descendez dans
isse pour exploser le Bihorga avec
charge ou un Super Missile,
exemple. Continuez votre

oration jusqu'a trouver le méme
Yennemis - utilisez la méme
inique. Ensuite, grimpez sur
narches du cdté opposé pour
lement obtenir le
STUME DE GRAVITE).

vec ce nouvel équipement, longez
nurs et sautez hors de I'eau pour
fer a la porte violette dont vous
ez. Passez-la.

T

RAVITE

i ]
OSTUME DE

roluez librement dans les
wironnements liquides.

CES A LA N SYE
ANVIBRE L BZE

losez le Drone Sentinelle et
sez la porte du fond.

prenant bien garde a ne pas
iber en gérant les Pirates Volants,

@ salle 275 Ennemi sous-marin...

avancez sur la corniche de droite
pour arriver a la porte violette.

ACCES A LA GROTTE
CHASSEUR

Débarrassez-vous des quelques
Bihorgas trainant dans ce long
passage sous I'eau et allez jusqu'a
la porte du fond.

ABIME N SNE
ENNEIGE ey

Shootez le Bihorga et sortez de |'eau
en passant par les marches. Occupez-
vous des Pirates Volants puis avancez
le long de la corniche pour montez
dans cette haute salle... Continuez
jusqu’a arriver devant un tunnel pour
la Boule Morphing ; roulez &
Iintérieur et utilisez la Bombe de
Saut pour continuer & monter encore.
Sortez en prenant garde a ne pas
tomber (ce serait dommage !) et
passez la porte.

ACCES A s
UASCENSEUR (280

Encore un petit voyage en
perspective. . prenez cet ascenseur
pour arriver & Magmoor, puis

| @ salle 275 Samus est boostée

rejoignez la Surface de Tallon pour
arriver enfin aux Ruines Chozo...

Retour Vers... Ruines Chozo,
Tour Lumiére

BUIN
HOZ(

LUMIERE \ 28

Avancez doucement jusqu'au bord de
la corniche pour tomber dans 'eau.
Continuez & avancer dans ce passage
et sautez pour arriver dans une piéce
avec une porte violette au plafond ;
passez-la.

Et voild ! Un Artefact vous attendait
bien sagement ici.

CREATEUR |}

| SCHIM ARTEFACT 05

Allez chercher quelques Missiles
avant de continuer I'exploration, on
en a jamais trop !

Retour Vers... Ruines Chozo,
Hall Aqueux

. SALLE

Avancez tout droit dans l'eau et allez
jusqu’au mur ; une section est plus
profonde que les autres, passez en
Boule Morphing pour I'explorer.
Avancez jusqu'au bout et sautez pour
obtenir la Réserve d’Energie 25.
Votre systéme de navigation vous

informe que des signaux de détresse
ont été captés sur le site du crash de
la frégate. ..

Retour Vers... Surface de Tallon,
Site du Crash de la Frégate

I

SITE CRASH .
FREGATE 5

Laissez-vous tombez dans 'eau et
allez sur les racines du centre.
Regardez vers la gauche pour
localiser la Réserve de Missiles 26
dans une alcéve... Sautez pour
arriver dedans et obtenir cette
extension. Sortez de I'ouverture et
longez le mur vers la gauche pour ;
grimpez les marches et entrez dans
une nouvelle alcdve en Boule
Morphing. Avancez puis montez les
quelques marches pour arriver
devant les restes de la Frégate des
Pirates de |'Espace. Montez encore et
allez & gauche pour arriver & la porte.

ACCES A
ASCENSEUR FREGATE

Prenez a gauche lorsque vous arrivez
au niveau des Herbes Parasites et
passez la porte du fond.

CONDUIT D’AERATION

PRINCIPAL €

Descendez tout au fond de cette
grande salle et entrez dans le tunnel
menant hors de I'eau. Passez en




Boule Morphing pour arriver jusqu’au
bout.

'CONDUIT D’AERATION S5S
RINCIPAL B 287

Gelez les deux Tourelles et explosez-
les & coup de Missiles avant de subir
des dégéts. Utilisez le Viseur
Infrarouge et analysez la salle pour
trouver une batterie (au dessus de la
porte). Activez-la avec le Rayon a
Ondes puis allez au bout du couloir.

CONDUIT D’RERATION ==
PRINCIPAL A 288

Une flopée de créatures inconnues
vous accueillent dés votre entrée
dans ce secteur...

36 CRABE TALLON. | |

Ils ne sont pas agressifs, vous pouvez
simplement attendre qu'ils soient tous
passés ou choisir de les occire !

SALLE
289

REACTEUR
L

Descendez jusqu’au niveau le plus
bas et analysez le nouveau type de
Pirate évoluant par ici.

SCHM [ CREATURE#46 PIRATE AQUA. | |

Procédez comme lors des combats
contre les Pirates Volants... Ceux-la
sont les mémes, sauf qu'ils sont
plus lent ! Encore une fois, le geler-
exploser fait des ravages.

Ensuite, utilisez le Viseur Infrarouge
pour localiser trois batteries et leurs
canaux courant dans les murs.
Activez-les et grimpez sur les plates-
formes pour arriver devant la porte

@ salle 292 Alimentez ces batteries

concernée ; la derniére batterie est
juste a gauche, alors activez-la pour
passer.

ACCES AU
REACTEUR

Passez la porte de droite.

UNITE DE RARce
SAUVEGARDE 291

Sauvegardez et ressortez.

ACCES AU
REACTEUR

Il y a une batterie de chaque coté de
la porte ; activez-les avec le Rayon &
Ondes.

PASSERELLE CHARG. AL
PONT GAMMA 293

Entrez dans I'ascenseur et explosez
la vitre avec un Missile pour obtenir
le Réservoir d’Energie 9. Ressortez
de I'ascenseur et utilisez le Viseur
Infrarouge pour localiser de
nouvelles batteries. La premiére se
trouve juste a coté de l'ascenseur ;
activez-la avec le Rayon a Ondes.
Sautez pour trouver la deuxiéme a
proximité de la Faucheuse
Aquatique et activez-la également.
Continuez & sauter de plate-forme
en plate-forme (si vous ne trouvez
pas d‘autre plate-forme pour
monter, n'hésitez pas a regarder
derriére vous). Calmez les
Faucheuses Aquatiques susceptible
d'entraver votre progression et
montez jusqu’en haut de cet ancien
couloir. Utilisez le Viseur Infrarouge
pour localiser la troisiéme et

. SALLE
. 290

@ Saile 295 Explosez le container

derniére batterie ; activez-la Rayon a
Ondes. Maintenant que vous avez
activé les trois batteries, la porte est
correctement alimentée. Vous n’avez
plus qu'a la passer.

COULOIR DE TRANSIT =i
PONT BETA 294

Passez la porte du fond.

CONFINEMENT s
BIORISAUE 295

Détruisez les deux Tourelles puis
utilisez le Viseur Infrarouge pour -
localiser les deux premiéres batteries ;
I'une est directement a droite lorsque
vous entrez et |‘autre est sur le pilier
central. Allez au bout du passage et
descendez dans l'eau pour anaiyser
une nouvelle créature mécanique.

. % ATTENTION ! ANALYSE !
CREATURE #23  DRONE AQUA.

Débarrassez-vous en avec un Rayon a
Ondes Chargeé, puis analysez les
containers disposés contre le mur.
L'un d’eux est fait de Cordite, tirez un
Super Missile dessus pour révéler la
Réserve de Missiles 27. Utilisez le
Viseur Infrarouge pour localiser la
derniére batterie dans un container
identique a celui dont vous avez
explosé la porte. Utilisez le Rayon a
Ondes pour l'activer et pour passer la
porte située a I'opposée de la salle.

COULOIR DE SECURITE 17—
PONT BETA Lo

Shootez les Faucheuses Aquatiques
pour vous frayer un chemin dans ce
couloir et passez la porte du fond.

Z0NE DE RECHERCHE -
BIOTECHNOLOGIQUE1 e

Trois Pirates Aquatiques vous

accueillent dés votre entrée, alors
servez-leur la technique du geler-
exploser. Utilisez le Viseur Infrarouge
et le Rayon a Ondes pour activer les

@ sal!

deux batteries du niveau inférieur e
celle située prés de la porte dont
vous venez. Redescendez, puis
grimpez sur les décombres pour
accéder a la porte.

Shootez les Faucheuses Aquatiques
et passez la porte du fond.

LCONNEXION PONT BET
LIS

Avancez prudemment car le sol
fragile céde sous vos pas. Analysez
la poche bleue et orange sur le
muf d'en face. . .

SCHM || CREATURE#38

Cette espece proche de la Poche de
Gaz doit étre traitée de la méme
facon (ignorez-la ou shootez la de
loin). Descendez et passez la porte
du fond.

TUNNEL D’ACCES
HYDRD

POCHE D'EAU |

Passez en Boule Morphing et roulez
dans le trou de gauche pour arriver
dans une section vue de cdté. Allez
vers la droite et faites des Bombes «
Saut ; les bulles vous propulsent
beaucoup plus haut que d’habitude
et vont vous permettre d’obtenir
encore de I'énergie. Roulez vers la
droite pour arriver a la colonne de
bulles suivante et faites le double
saut avec les Bombes pour aller
encore plus haut. Vous devez
impérativement poser la deuxiéme
Bombe un peu avant la fin de votre
ascension ou bien vous retomberez
tout en bas. Tout en haut a gauche
se trouve |a Réserve d’Energie 10
Laissez-vous retomber tout en bas
et continuez a droite, en utilisant
toujours les Bombes de saut pour
arriver & la fin de la section.




ialle 301

salle 306

tez sur la gauche et tuez les

yrgas pour monter tranquillement
marches. Vous voyez une porte
iche directement sur votre droite ;
sez-la.

3 , BALte
CENSEUF et
s voyez cette substance bleue ?

t du Phazon dans sa forme la

» pure et la plus dangereuse pour
5. Ne la touchez surtout pas !
ersez le pont et shootez les
itules puis passez la porte.

lysez le panneau pour activer
:enseur, puis entrez dedans pour
tinuer I'exploration...

Szlle 303 Encore un ascenseur.

Salle 305 Dans les mines...

SREsmEENER
S ——————

Salle 306 Le Raron de Glace est I'arme la plus

efficace contre

Ouvrez la porte avec le Rayon a
Ondes et passez.

Avancez dans ce tunnel et passez la
porte du fond.
\,  sALLE

'.EE 1Ji

Laissez-vous tombez jusqu’au sol
et avancez prudemment vers la
gauche... Ces Tourelles sont
beaucoup plus dangereuses que
les autres et vous devez en détruire
une le plus loin possiblepour
analyser l'autre...

MEGA TOURELLE |6 ]

SCHA | CREATURE #1

Détruisez la seconde Méga Tourelle
et empruntez la passerelle juste en
face. Montez le long de cette voie

en tuant les Pirates qui s'interposent.
Sautez sur les rochers pour continuer
& monter dans cette salle. Une fois
que vous é&tes au plus haut point
(un gros pilier avec des Monorails

a proximité), entrez dans la petite
salle des commandes du secteur.

Le panneau de contrdle n'est

pas alimenté. Utilisez le Viseur
Infrarouge prés du pilier pour trouver
la batterie et I'activer. Retournez au

les Pirates (envoyez un missile pour finir).

panneau de contrdle et analysez-le
pour faire bouger la grue. Quand
la machine percute la paroi, vous
apercevez la Réserve de Missiles
28. Pour |'obtenir, sortez et passez
en Boule Morphing puis roulez
jusqu’au Monorail. Grimpez sur

ce dernier et suivez-le jusqu’au
bout, puis laissez vous tomber

sur la grue. De 13, utilisez la
Bombe de Saut pour arriver

dans l'alcove.

Laissez-vous tomber jusqu’au sol
et explorez le secteur des Méga
Tourelles... Vous trouvez sur la
gauche de ces derniéres un autre
Monorail. Suivez-le et ouvrez la
porte violette pour arriver dans une
salle de sauvegarde.

, 307

SAUVEGARD

Analysez le panneau (comme
d'habitude) pour que la grille

se retire et libére l'accés vers le point
de sauvegarde.

CARRIERE
PRINCIPALE

Laissez-vous tomber et prenez a -
gauche pour revenir dans le secteur
des Méga Tourelles. Vous devez
analyser deux autres panneaux pour
désactiver le champ de force. Vous
n'avez plus qu’a ouvrir la porte
blanche avec le Rayon de Glace.

@ salle 310 On ne passe pas
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@ salle 310 Paralysez les Pirates

ACCES A LA
SECURITE A

Juste aprés le coin se trouvent

deux autres Méga Tourelles.

Utilisez I'architecture du couloir
pour envoyer des Missiles et vous
cacher rapidement, ou essayez
d’analyser le panneau du mur de
droite pour les désactiver. Dans tous
les cas, passez la porte du fond.

STATION DE . $%6

SECURITE MINE

Avant de vous engager par ici,
utilisez le Viseur Infrarouge pour
repérer un Pirate Fantdme accroché
au plafond. Il n'est pas seul. Dés que
vous vous approchez ou que vous
attaquez, deux autres viennent
I'assister. Tuez-les tous les trois et
continuez a avancer dans les
couloirs. Prenez le petit passage au
bout & droite et montez. En arrivant
en haut, vous étes confronté & une
nouvelle espéce de Pirates assez
coriace...

SCHIM CREATURE #27. UNITE RAY. ONDES |

Les Unités a Rayon & Ondes sont
uniquement vulnérables & votre Rayon
a Ondes. Chargez de grosses attaques
et balancez-leur en pleine face

pour les immobiliser. Continuez
jusqu'a les avoir tous tués, puis ouvrez
la porte violette au plafond.



Explosez les barrieres comme bon
vous semble et avancez dans ce
tunnel. Utilisez le Viseur Infrarouge
pour repérer les Pirates Fantdmes...
Ils sont deux et essayent de vous
coincer. Débarrassez-vous en vite
puis passez la porte blanche

dans le plafond.

Des votre entrée, défoulez-vous sur
les deux simples Pirates du centre de
la salle et analysez les panneaux a
proximité. Lun d’eux fait descendre
des plates-formes flottantes, tandis
que ['autre contient des Données
des Pirates.

{ PIRATE DATA #23 PIRATES D'ELITE 8

Sautez sur les plates-formes et
avancez sur le passage circulaire
longeant les murs. Deux autres
Unités a Rayon a Ondes vous y
attaquent. Shootez-les rapidement
et analysez les panneaux pour faire
bouger de nouvelles plates-formes.
Utilisez-les pour arriver au niveau
supérieur ol vous étes accueilli par
un nouvel adversaire redoutable.

SR CREATURE #74 UNITE RAY-ONDES

Tout comme les Unités & Rayon
a Ondes, cet ennemi n'a qu’une
faiblesse : votre Rayon de Puissance.
Les Super Missiles sont I'alternative la

@ Salle 312 Utilisez les Super Missiles pour
exploser les Unités a Rayon de Puissance.

plus radicale pour vous en défaire,
utilisez-les lorsqu'ils sont en
surnombre.

Vous allez maintenant utiliser cet
énorme canon du centre de la
salle... Pour F'orienter comme
bon vous semble, utilisez le
Gyrogénérateur prés des panneaux,
puis ressortez en posant une Bombe.
Ensuite, scannez le plus grand des
panneaux pour balancer un tir d'une
puissance phénomeénale. Ne jouez
pas au malin : ne vous amusez pas a
le pointer directement sur vous !
Commencez par orienter le canon
dans le mur d'en face (deux rotations
devraient faire I'affaire), puis tirez
pour révéler une porte. Ensuite,
retournez dans le Gyrogénérateur et
faites tourner le canon de trois quarts
pour qu'il se retrouve vers la gauche.
Tirez de nouveau pour révéler la
Missile Expansion 29, que vous
n‘avez plus qu'a aller chercher avant
de passer la porte blanche.

ACCES A LA

RECHERCHE

Passez immédiatement en

Boule Morphing et allez sur

le Monorail menant vers le bas.
Vous devez descendre entre les
blocs tournants. La facon la plus
simple est de vous laisser tomber
dés que I'un d’eux est passé et
d'appuyer sur 3 pour recoller

a la paroi. Une fois en bas,
avancez jusqu'a la porte blanche
et passez-la.

TRAITEMENT
MINERAI

Commencez par éliminer les Unités a
Rayon de Puissance. Allez ensuite vers
la machine de l'autre c6té de la salle
et passez en Boule Morphing pour
entrer dans I'emplacement situé
derriére. Déposez-y une Bombe pour
I'activer et faire ainsi tourner une
partie du pilier central. Allez au
Monorail bleu et montez tout en haut.
Laissez-vous tomber sur la passerelle
et allez dans le deuxiéme
emplacement pour y déposer deux
Bombes (attendez bien que le pilier
ait fini de tourner avant de poser

la seconde). Redescendez tout

en bas et retournez dans le premier
emplacement ; cette fois-ci,
déposez-y trois Bombes pour aligner
complétement le Monorail rouge.
Allez-y et roulez jusqu'au bout, puis
laissez-vous tomber sur la passerelle
supérieure. Allez vers la gauche pour
affronter une Unité & Rayon de
Puissance. Une fois que vous vous
en étes débarrassé, passez la porte

f5|anesnse

| @ salie 315 Descendez...

@ Salle 317 Tirez sur la caisse.

@ salle 318 Le Pirate d'Elite. ..

ACCES A
LASCENSEUR A

Ne prenez pas de risques inutiles,
vous allez devoir compter sur vos
réserves d'énergie. Shootez les
Bombus avant de descendre pour
éviter toute perte d'énergie, puis
avancez dans le couloir et passez
la porte blanche du fond.

b

ASCENSEUR A

Analysez le panneau pour activer
I'ascenseur. Passez la porte blanche
tout en bas.

ACCES AU

CONTROLE ELITE

Peu aprés votre entrée, tirez sur la
caisse explosive sur la corniche pou
révéler [a Réserve de Missiles 30.
Sautez pour arriver devant et passe:
en Boule Morphing pour l'obtenir.
Redescendez et passez la porte

violette du fond.

NTHU
ELIT]
Ne perdez pas votre temps a
analyser les panneaux pour le
moment — un combat relativement
simple vous attend. Le Pirate d'Elite
sort de l'incubateur, analysez-le
rapidement.

ATTENTION ! ANALYSE !
CREATURE #58 PIRATE C
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0SS 8 : PIRATE D’ELITE

;ﬂ’
gros baléze est plus impressionnant
e dangereux. il ne devrait pas vous
user trop de dommages si vous suivez
en nos conseils. Son principal atout
t sa capacité a absorber toutes vos
taques dans sa main. Quand il
ncentre la boule d’énergie, ne
ttaquez plus et attendez simplement
‘il arréte pour lui balancer une attaque
issante dans les dents. Il dispose aussi
deux attaques : soit il vous lance un
ojectile (évitez-le simplement), soit il
clenche un tremblement de terre

1 i

N'oubliez pas la
' traditionnelle analyse...

¢électrique (sautez pour éviter |a vague).
Le Pirate d'Elite s'expose a chaque fois
qu'il attaque, alors shootez-le pendant
que vous esquivez ses assauts. Quelques
Super Missiles feront rapidement I'affaire
contre un tel adversaire, trop lent pour
étre dangereux.

Mais une fois que vous vous étes
débarrassé du gros, vous n'étes pas
encore au bout de vos peine. Montez le
long de la rampe pour rencontrer encore
un nouveau type de Pirate : les Unités a
Rayon de Glace. Analysez le premier que
vous rencontrez pour votre journal.

EEERN CReATURE #24

Comme leurs acolytes, les Unités a
Rayon de Glace n‘ont qu'un seul point
faible : votre Rayon de Glace. Fort
heureusement, la fameuse technique du
geler-exploser fonctionne parfaitement
contre ces ennemis aussi. Une fais que
la salle a été nettoyée, redescendez et
analysez tous les panneaux pour obtenir

UNITE RAY. GLACE

Sautez au dessus de la
décharge électrique et tirez

les Données des Pirates (deux prés
de I'entrée et une autre dans le
renfoncement sous la rampe)...

ISR DO\NEESPIRATES £ 1 CRAT. DIMPACT
SRR 0O\NCESPIRATES %22 LE CHASSEUR
BRI 0O\EES PIRATES %25 ATTIRAIL CHAS.
Ensuite, montez jusqu’au niveau le plus
haut pour obtenir cing Données des
Pirates supplémentaires — deux dans le
renfoncement de droite et trois sur la
gauche.

BRI 00 S PIRATES 19 ARTE. CHOZO
IBEER 00\EESPIRATES 13 FANT. CHOZO
BN CoEESPIRATES #6  LES CHOZO
IBRER 00\ NEES PIRATES #14 SYS. VERROU
IBEBRN 0011EES PIRATES #8 CLES

Il y a encore un autre panneau a
analyser sur la gauche pour désactiver
le champ de force... Vous pouvez alors
avancer et passer la porte blanche dans
le plafond.

03

Voici le résultat de quelques Super
Missiles bien placés
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isez le Rayon a Ondes

ir shooter les Bombus qui
raveraient votre ascension (vous
pouvez éliminer que les trois
miers, mais ce sont les plus
igereux), puis passez en Boule
rphing pour arriver sur la

niche. Passez la porte blanche.

AITEMENT
MINERAI

nez a droite et sautez jusqu‘au
canisme suivant. lemplacement
rendu inaccessible par un amas .
ferraille. Utilisez une Bombe de
ssance pour nettoyer tout ¢a.
»osez deux Bombes dans
nplacement et descendez sur
rasserelle située juste en dessous.
ilez jusqu'au mécanisme et entrez
1s 'emplacement pour déposer

s Bombes et aligner encore le

er. Enfin, descendez tout en bas
1éposez une derniére Bombe

1s I'emplacement pour aligner
nplétement le Monorail jaune.
ilez jusqu'au plafond et retombez
1s le renfoncement pour passer
»orte blanche.

15 n'avez plus qu’un pas a faire...
nez le (RAYON GRAPPIN) et
sortez.

Salle 333 Ca va grapinner !

RAYON GRAPPIN

Regardez un Point d'Attache et
appuyez sur M pour utiliser le Rayon
Grappin. Reldchez (% pour arréter.

TRAIMEMENT :
DU VINERRI 8
Allez vers la droite et analysez l'objet

au plafond pour compléter vos
Recherches.

SEFM ERECHERCHE 127 POINTDATTACHE

Utilisez-le pour vous balancer et ainsi
atteindre la porte blanche d'en face.

F TRAITEMENT
DES DECHETS

dans le trou pour une séquence en
vue de coté. Vous devez aller vers la
gauche a travers trois sections dans
I'eau et sortir au coin inférieur
gauche. Passez ensuite la porte

du fond.

CARRIERE

PRINCIPALE ST
N'hésitez pas a faire un crochet vers
le point de sauvegarde, puis allez
jusqu’a la porte derriére les deux
Tourelles et passez-la.

ACCES

SECURITEA

Shootez les deux Pirates Fantdmes.
Sur la gauche, vous remarquez une
grille endommagée. Explosez-la avec
une Bombe de Puissance et roulez
dans le tunnel pour obtenir la
Réserve de Missiles 31. Retournez
dans la Carriére Principale.
'\‘ .,

PRINCIPALE

Allez dans le coin opposé et montez

5alle 336 Des tonnes de Pirates attendent ‘-
de se faire tuer dans la Carriére Principale

sur les rochers, puis passez la porte
violette dans le coin.

ACCES
A LA CARRIERE :

Avancez dans ce couloir menant
a la salle de I'ascenseur.

ASCENSEUR SURFACE
TALLON SUD

Prenez I'ascenseur menant a la
Surface de Tallon.

JRFI
VE T

ASCENSEUR MINES
PHAZON EST

Sortez par l'unique porte

Avancez jusqu'au bout du tunnel en
tuant les Plantules.

HALL
GRAND ARBRE

Sautez sur les plates-formes accolées
a l'arbre (aprés avoir bien slr nettoyé
ce dernier) pour accéder a celle avec
un Gyrogénérateur (pres de la chute
d'eau). Utilisez ce dernier pour
dégager le passage de gauche et
entrez dans le tunnel. Dans la zone
suivante, sautez sur la corniche pour
arriver sur la plate-forme au dessous
du pilier de la Boule Araignée.
Grimpez le long de ce Monorail

en spirale pour arriver & la porte

d’en haut (au milieu, vous devez
vous laisser tomber briévement

puis vous recoller).

TUNNEL
BOSQUET DE VIE

Passez en Boule Morphing et

@ salle 337 Un peu de nettoyage

s Plantules

EERRananend

11[nsnnansans

@ salle 34% Ouvrez la grille

approchez-vous du gros rocher dans
le coin. Détruisez-le avec une Bombe
de Puissance. Roulez dans le tunnel
pour arriver dans une nouvelle
section en vue de coté. Utilisez les
Bombes de Saut pour avancer vers la
droite et atteindre la boucle. Utilisez
le Turbo pour réussir a vous arréter
au sommet de cette derniére. De 13,
posez une Bombe pour tomber sur
la Réserve de Missiles 32, plutot bien
cachée ! Vous retombez en bas de

la boucle, alors continuez sur la droite
et roulez jusqu'au bout du tunnel
pour passer la porte.

BOSQUET DE VIE

Avancez jusqu'au centre de la

piece pour obtenir le

(VISEUR RADIOSCOPIQUE). Restez sur
place et passez en Boule Morphing
pour poser une Bombe de Puissance
et faire sauter les murs de cette zone.
Allez jusqu’a la chute d’eau sur le
coté et passez de nouveau en Boule
Morphing pour trouver un
emplacement circulaire. Déposez-y




@ salle 350 Ignorez les Poches de Gaz et courez

une Bombe pour faire apparaitre un
pilier avec un Gyrogénérateur a sa
base. Entrez-y et mettez trois coups
de Turbo pour révéler un Artefact.
Ressortez et sautez sur le pilier puis
grimpez les marches pour I'obtenir.

SCHM ARTEFACT Of CHOZO [

Retournez-vous et sautez sur les
corniches de droite pour arriver &
un passage pour la Boule Morphing.
Utilisez les Bombes de Saut pour
accéder aux plates-formes prés

de la chute d'eau. Shootez les trois
Fantdmes Chozo (en utilisant le
Viseur Radioscopique pour ne pas les
perdre de vue), puis continuez votre
ascension. Vous arrivez enfin sur la
téte de la statue de Chozo. Roulez
dans le trou d’en dessous et sortez
par le tunnel d'a cété.

— -

Salle 351 Il est temps d'aller explorer de

nouveaux secteurs

Refaites la section en vue de coté
dans l'autre sens.

HALL
GRAND ARBRE

Laissez-vous tomber a la base du pilier
de la Boule Araignée et faites face a la
porte blanche. Sautez vers la gauche
et utilisez le Viseur Radioscopique
pour localiser une plate-forme invisible
flottant dans les airs. Sautez dessus,
puis sur la corniche de la porte bleue.

CHAMBRE
GRAND ARBRE

Prenez la Réserve de Missiles 33
et passez |'unique porte.

HALL
GRAND ARBRE &7 7
Laissez-vous tomber et sortez par la

porte blanche que vous n'avez pas
encore passé.

& Le Viseur Radioscopique permet
voir les Fantémes Chozo

Shootez les Plantules et passez la
porte blanche du fond du passage.

Analysez les panneaux puis prenez
I'ascenseur menant aux Ruines
Chozo.

RUINES
|

SEUR SURFACE
SuD

Passez I'unique porte.

ACCES

A EASCENSEUR SUD _
Allez simplement jusqu’au bout de ce
couloir en boucle.

BASSIN
REFLECHISSANT

Laissez-vous tomber et passez la
porte d'en bas, située juste en face
de vous.

Allez simplement au bout du tunnel
et passez la porte.

Laissez-vous tomber et passez la
porte blanche dans le mur de
gauche. Vous pouvez éliminer les
Fantémes si ¢a vous démange
vraiment.

ACCES EST

A LA CHAUDIERE

Encore un tunnel en boucle.

@ salie 353 Ouvrez les portes de loin

Aprés avoir combattu les trois
Fantdmes, passez en Boule Morphir
et posez une Bombe de Puissance
sur la portion du sol qui semble
endommagée (vous pouvez faire un
analyse si vous avez des doutes)
pour révéler un half-pipe. Utilisez le
Turbo pour atteindre le Monorail et
¢vitez les Parasites Cuirassés pendat
votre progression vers le sommet.
En chemin, vous devez vous laisser
tomber sur une poutre puis rouler
pour arriver a un Monorail de ['autre
coté. Roulez sur ce dernier jusqu‘a
arriver sur une autre poutre ;
continuez & rouler en évitant les
ennemis puis utilisez une Bombe
de Saut pour adhérer & un dernier
Monorail et finalement obtenir la
Réserve de Missiles 34. Il est temps
de récupérer d'autres évolutions...
Allez jusqu’au tunnel de la zone
brillante et aux Vestiges de la
Fontaine.

Retour vers... Ruines Chozo,
Vestiges de la Fontaine

VEST]

] i 1 i

Passez I'unique porte que vous
n‘avez pas encore ouvert, prés
de la fontaine.




z les Champignons et passez la
te suivante.

isez le Rayon Grappin pour

erser cet enfer et passez en Boule
rphing dés que vous arrivez de

tre coté. Posez une Bombe de
ssance pour obtenir votre Réserve
Bombes de Puissance 1. Ensuite,
lysez les demiers Ecrits de Chozo.

Incez jusqu’au bout du couloir et
isez en Boule Morphing. Roulez
15 les feuilles rouges de gauche
Jr entrer dans un tunnel menant a
Réserve de Missiles 35. Ressortez
sassez la porte de gauche.

SALLE

Jotez les Fantdmes Chozo puis
isez-vous tomber dans le half-pipe.
lisez le Turbo pour arriver dans les
iplacements ; posez une Bombe
1s celui de droite pour révéler un
norail et abaisser un piston,

ndant quelques instants. Foncez
sautez hors du half-pipe, puis
rassez en Boule Morphing pour
iver le plus vite possible sur le

o @

@ salle 367 Des Globes Flotteurs

=

@ Utilisez intelligemment les Vi

piston. En haut, vous devez
adhérer au Monorail et rouler
dans un conduit pour obtenir

la Réserve d’Energie 12.
Ressortez par la ol vous étes entré
et retournez dans le half-pipe pour
accéder a l'autre emplacement.
Posez une Bombe pour briser la
statue de Chozo de l'autre cté

et révéler une porte. Vous n'avez
plus qu'a vous y rendre.

Roulez vers la droite et évitez certains
pistons pour monter sur d‘autres,
jusqu’a arriver & la porte en bas a
droite.

| GRAND-PLACE g
Tournez & gauche et regardez de
l'autre cété .. Sautez vers le Point
d’Attache et utilisez le Rayon Grappin
pour obtenir la Réserve de Missiles
36. (si vous tombez, vous aurez un
long chemin a effectuer avant de
pouvoir revenir). Vous devez vous
rendre dans les Cavernes du
Magmoor, et plus précisement

dans la Mine Triballe.

Retour vers... Cavernes du
Magmoor, Mine Triballe

CAVERNES
DU MAGMOOR

MINE SALLK
TRIBALLE

Entrez et tuez Is deux Pirates Volants.
Si vous arrivez par le Tunnel de la
Mine, suivez le mur de droite pour
arriver jusqu’a quelques caisses.
Explosez-les et utilisez le Viseur
Radioscopique pour révéler des
plates-formes flottantes. Sautez sur
la premiére puis allez vers la gauche
pour arriver sur la deuxiéme, et
encore & gauche pour arriver sur

la troisieme et derniére. De 13, vous
devriez voir quelque chose dans le
rocher en face de vous ; balancez un
Super Missile sur le pilier pour révéler
la Réserve de Missiles 37. Sautez
sur la plate-forme pour I'obtenir.
Maintenant, retournez sur la zone
surélevée sur laquelle vous étiez et
sautez sur les plates-formes menant
a la porte du fond.

Shootez les Globes Flotteurs et
sautez sur les pistons pour passer.

| CONTROLE

Eliminez les deux Pirates Volants et
allez au sommet
de la station.

Utilisez le Gyrogénérateur et allez sur
le pont pour sauter sur fa corniche.
Allez sur la droite jusqu’a la porte
menant au Mausolée.

Sautez sur [a statue et posez un
Bombe de Puissance a sa base pour
révéler un trou. Entrez-y pour
découvrir une nouvelle zone...

RIVES N
EMBRASEES <
Prenez la Réserve de Bombes de
Puissance 2 juste devant vous.
Ensuite, utilisez la Bombe de Saut
pour aller dans le tunnel dans

le mur et passez la porte juste

a coté de la sortie du conduit.

Au milieu du tunnel de verre, passez
en Boule Mophing et posez une
Bombe de Puissance. Vous ouvrez
ainsi un passage et pouvez sauter sur
la corniche de droite. Sautez ensuite
sur la corniche située en dessous

du pont pour obtenir le

Servez-vous
de la corniche sur le c6té pour
ressauter sur le pont et continuer

4 avancer dans la direction que
vous preniez. Allez vers le Noyau
Géothermique en n’hésitant surtout

—— -



pas a utiliser le Rayon Grappin pour
faciliter votre progression dans ces
salles tordues.

Retour vers... Cavernes du
Magmoor, Noyau Géothermique

ERLIREVIENT
BIFFUSEUFI DE GLACE

Cette attaque puissante utilise 10
Missiles. Chargez le Rayon de Glace
et appuyez sur 6.

NOYAU
GEOTHERMIQUE

Sautez pour arriver devant la porte
d’en face et retournez-vous. Sautez
sur les plates-formes de droite et
regardez vers la gauche pour localiser
un Point d'Attache. Utilisez le Rayon
Grappin pour accéder a la plate-forme
circulaire et entrez dans {e
Gyrogénérateur pour faire monter
une portion de plate-forme. Sautez
sur la corniche et activez I'autre
Gyrogénérateur ; sautez ensuite sur
la portion que vous venez de faire
monter puis sur la plate-forme située
en dessous du Point d'Attache. Activez
le Gyrogénérateur pour faire monter
la plate-forme et grimpez tout en
haut & ['aide du Monorail pour sauter
sur la plate-forme située encore au
dessus. Entrez dans I'emplacement
et posez une Bombe.

Cela a pour effet de faire monter
le plafond et de laisser apparaitre
une poteau sur lequel vous pouvez
vous accrocher. Utilisez une Bombe
de Saut et adhérez au Manorail. Allez
vers la droite en évitant les Parasites
et en vous laissant parfois retomber,
pour adhérer plus bas, et utilisez les
Bombes de Saut. Tous ces efforts
sont nécessaires a l'obtention de

votre derniére arme.
TRAITEMENT ) S%5
PLASMA 3

Sautez sur la structure centrale pour

prendre le (RAYON DE PLASMA). Il est

maintenant temps d'aller se rafraichir

PP ® voici votre dernier Rayon

sur les Monts de Phendrana ; passez
par I'Ascenseur pour le Sud des Rives
de Phendrana.

Retour vers... Cavernes du Magmoor,
Ascenseur Rives Phendrana Sud

AEGEUEREMIENT

RAYON DE PLASMA

Appuyez sur @ our utiliser le Rayon de
Plasma. Il ouvre les portes rouges.

f
PHENORA

374

Prenez |'ascenseur pour un peu
de fraicheur. ..

Tv-hl
} \ANBAN]

ASCENSEUR CAVERNES =t 7=
MAGOOR SUD 375

Roulez sur le Monorail et passez la
porte blanche dans le renfoncement.

ACCES A \ saus
EASCENSEUR \ B7E

Immédiatement & votre droite se
trouve un mur de glace. Utilisez le
Rayon de Plasma pour le faire fondre
et passez en Boule Morphing pour
obtenir la Réserve d‘Energie 13.
Ressortez du couloir.

ASCENSEUR cnumms
MAGVOOR SUD 357

Allez complétement de I'autre c6té et
passez la porte violette.

“@ Ignorez I'ascenseur et avancez

avec le Rayon de Plasma

TUNNEL SUD
QUARANTAINE

Passez en Boule Morphing et roulez
jusqu'au bout du tunnel.

GROTTE \ 5%
QUARANTAINE -

Tout de suite sur votre droite se
trouve un Point d’Attache. Utilisez
le Rayon Grappin pour accéder a la
plate-forme d’en face, puis roulez
jusqu'a la porte suivante.

CONTROLE | sau
QUARANTAINE 380

Prenez tout simplement la Réserve
de Missiles 38, puis retournez dans
la Grotte de Quarantaine et shootez
le Sheegoth (le Rayon de Plasma fait
des ravages, profitez-en !). Roulez
ensuite sur le Monorail pour arriver
a la porte violette, et continuez &
avancer jusqu’aux Ruines Ouest ..
Faites un crochet par la Cour en
Ruines pour effectuer une
sauvegarde bien méritée.

Retour vers... Monts de Phendrana,
Ruines de Glace Quest

RUINES DE
GLACE DUEST

Dés votre entrée, sautez sur les
plates-formes courant le long du mur
de droite. Regardez vers le bas pour
localiser un panneau de glace dans
le sol. Tirez dedans avec le Rayon de
Plasma pour le faire fondre et entrez
dans le trou pour obtenir la Réserve
de Bombes de Puissance 3.
Ressortez et utilisez de nouveau le

@ &alle 385 Faites fondre ce mur de glace

Rayon de Plasma pour shooter le
Sheegoth, puis passez la porte bleu
a proximité.

ENTREE

DES RUINES

Deux Bébés Sheegoths vous
attaquent, balancez un Rayon de
Plasma chargé dans leur dos pour
les calmer. Passez la porte du fond.

RIVES DE

PHENDRANA

Laissez-vous tomber et allez & la sal
de sauvegarde.

UNITE DE R
SAUVEGARDE B 38«

Sauvegardez et ressortez.
RIVES DE N Shi
. -

PHENORANA

En sortant, longez le mur de droite.
Quand vous arrivez au niveau du
pilier de gauche, retournez-vous vers
ce dernier pour voir la Réserve de
Missiles 39 derriére un mur de glace
~ utilisez le Rayon de Plasma pour le
faire fondre. Sautez sur la zone avec
tous les piliers et passez la porte.

ENTREE 2aus
DU TEMPLE 38€

Utilisez le Rayon & Ondes pour
shooter les Bombus et avancez
jusqu'au bout du tunnel.

Grimpez jusqu’en haut, comme
avant, et shootez les Bombus sur
votre chemin jusqu’a ce que vous »

(
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jalle 388 Faites fondre la glace.

jalie 389 Roulez jusqu’a I'Artefact.

rriviez & la statue Chozo gelée au

t du passage. Utilisez le Rayon
’lasma pour faire fondre la colonne
slace. les mains se mettent alors a
er. Sautez au-dessus des mains et
sez en Boule Morphing dans les airs
r arriver dedans. Vous ouvrez ainsi
unnel dans la structure inférieure.

s n‘avez qu'a vous y engager pour
wer un nouvel Artefact.

A ARTEFACT 09

SOLEIL |5

13, laissez-vous tomber tout
bas et retournez aux Rives, pour
r aux Ruines de Glace Est.

our vers... Monts de Phendrana,
nes de Glace Est

ncez dans la salle en épingle

Ju’a voir un petit panneau de

:e tout au bout a droite. Utilisez le
on de Plasma dessus pour révéler
léserve de Missiles 40. Vous allez
tir en quéte d'un nouvel Artefact,
s allez & la Tour de Controle. ..
»urnez aux Rives de Phendrana et
sez par les Ruines de Glace Ouest.

'our vers... Monts de Phendrana,
ir de Controle

5 votre arrivée, vous étes agressé
'une nuée de Pirates Volants.
losez-les a coups de Rayons
sma et foncez a la tour, de l'autre

“.v gt i
@ salle 392

coté. Explosez les caisses de droite
et utilisez le Rayon de Plasma pour
faire fondre la glace. Envoyez
maintenant un Missile dans les
tonneaux explosifs a la base de

la tour opposée. Cette derniére
s'effondre. Passez en Boule
Morphing et roulez dans le trou
ainsi formé. Vous trouvez un autre
Artefact au fond.

SCHM ARTEFACT 03 ANCIENS [55]

Continuez a avancer et repassez en
Boule Morphing pour rouler le long
du pilier et ressortir dans la Tour de
Contréle. Continuez a avancer jusqu’a
la Tour Est et rendez-vous & la Grotte
de Glace.

Retour vers... Monts de Phendrana,
Grotte de Glace

Eliminez les deux Pirates Volants
puis allez jusqu‘au bord de la haute
corniche et observez le Planeur.
Lorsqu'il est assez proche, utilisez

le Rayon grappin pour arriver sur la
corniche opposée. Retournez-vous et
regardez vers le haut pour localiser
une Stalactite. Balancez un Missile
pour la faire tomber sur le lac gelé
et créer une breche dans la glace.
Allez dans I'eau pour obtenir la
Réserve de Missiles 41, puis
remontez jusqu'a la porte violette.

3

TUNNEL
ARETE SUPERIEURE

‘lq \ s
_;E.n @

Salle 395 Venez jusqu'ici prendre une
Réserve de Bombes de Puissance.

Passez en Boule Morphing et roulez
dans le petit tunnel jusqu’a la porte
violette du fond.

ARETE
SUPERIEURE P
Apreés vous étre débarrassé de deux
Pirates Volants, sautez vers la gauche
et traversez le pont de racines. Sautez
sur la corniche de gauche. De [3,
servez-vous des deux Points d'Attache
pour continuer votre ascension grace
a la plate-forme flottante, la corniche
et l'autre plate-forme flottante. Vous
arrivez sur une pointe gelée. Passez en
Boule Morphing et posez une Bombe
de Puissance pour révéler une porte
rouge.

GROTTE
ENTREPOT

Prenez I'Artefact au centre de la piéce.

SCHM ARTEFACT 11 £spRIT [
Ressortez par oll vous étes entré.

{ ARETE N 555
§ SUPERIEURE WET g

Sautez vers la droite et utilisez
le Rayon Grappin sur le Planeur
au plus haut de votre saut pour
atteindre la corniche opposée.
Passez en Boule Morphing et
roulez dans le tunnel.

Roulez jusqu’au centre de la piéce
pour obtenir la Réserve de Bombes
de Puissance 4. Ressortez.

01D FRIME

Laissez-vous tomber tout en bas et
passez la porte violette sous I'eau.
Rendez-vous dans la Chambre de
Gravité, prés de la Grotte du Chasseur.

Retour vers... Monts de Phendrana,
Chambre de Gravité

CHAMBRE

DE GRAVITE

Avancez dans cette salle et explosez
les Bombus avant d'utiliser le Rayon
de Plasma sur les amas de glace du
plafond. Vous révélez ainsi un Point
d'Attache qui vous permet d'atteindre
une zone légérement surélevée avec
le Rayon Grappin. Récupérez la
Réserve de Missiles 42 en haut de
la salle et vous balancant et en
relachant au bon moment.

Il est maintenant temps de quitter
ces froides contrées. Passez par
I'Ascenseur vers le Sud des Cavernes
Magmoor, puis par I'Ascenseur vers
'Ouest de la Surface de Tallon pour
arriver a la
Caverne
Racine.

Retour vers...
Surface de
Tallon, Caverne
Racine

@Salle 397




Tuez tous les Scarabées d'en bas et
commencez a grimper le long des
parois de cette salle jusqu’a arriver au
Point d’Attache. Utilisez-le pour vous
balancer au dessus du vide et arriver
sur la plus haute corniche possible.
De 3, utilisez le Viseur Radioscopique
pour révéler des plates-formes
invisibles menant & une coriche
encore plus haute. Cette fois-ci,
retournez-vous pour localiser la plate-
forme flottante invisible. Sautez
dessus et regardez sur la gauche pour
localiser la Réserve de Missiles 43
dans une alcéve ; vous pouvez utilisez
le Viseur Radioscopique pour voir &
travers le feuillage. Retournez sur la
plate-forme invisible et sautez de
l'autre coté pour arriver devant la
porte rouge.

Prenez-la Réserve de Missiles 44 au
centre de [a pigce. A présent, mettez-
vous en route pour Ascenseur vers
I'Ouest des Ruines Chozo pour aller
dans le Hall des Anciens.

Retour vers... Ruines Chozo,
Hall des Anciens

FS

Tuez les Fantdmes Chozo qui hantent
la salle et sautez sur la corniche pour
arriver aux panneaux de couleur.
Utilisez le Rayon de Plasma sur le
rouge et posez une Bombe dans
I'emplacement pour révéler une
porte blanche dans le sol. Utilisez

le Rayon de Glace et passez-la.

@ salle 460 Tuez les Fantémes.

CHAMBRE
DES ANCIENS

Prenez l'Artefact dans cette piéce.

a8

i -

e

SCHAM ARTEFACT 10 MONDE

Vous allez maintenant retourner dans
les Mines, alors passez par I'Ascenseur
vers le Sud de la Surface de Tallon.
Puis, allez & Ascenseur vers I'Est des
Mines de Phazon pour aller i la
Station de Sécurité de la Mine.

Retour vers... Mines de Phazon,
Station de Sécurité de la Mine

VIINES [

PHAZO

Avancez dans ce passage et affrontez
les Unités a Rayon a Ondes et de
Glace, ainsi que les Pirates Fantdmes,
pour arriver 4 la grille endommagée
tout au bout. Utilisez une Bombe de
Puissance pour la détruire et analysez
le panneau. Cela a pour effet
d'abaisser une barriére de l'autre c6té
et de révéler une porte rouge.

ENTREPOT A ;49‘-_3

Prenez votre dernier Combo au
centre de la piéce... Dommage que
ce soit si
gourmand en Missiles et donc
difficilement utilisable... Ressortez.

Cette puissante attaque utilise vos
missiles jusqu'a épuisement. Chargez le
Rayon de Plasma et appuyez sur 6 pour
le dédencher. Maintenez @ enfoncé.

STATION DE
SECURITE MINE

Avancez dans cette piéce et
remontez. Passez la porte violette
au plafond au bout du tunnel.

Lt |

'— Tirez avec le Rayon de Plasma.

ACCES
SECURITE B :
Combattez les deux Pirates fantbmes
pour accéder a la porte blanche du
bout du tunnel.

RECHEREHE
D’ELITE

Ca va peut-étre vous sembler stupide,
mais croyez-nous, vous devez le

faire : posez une Bombe de
Puissance a la base du container
pour libérer le Pirate d’Elite — vous
devez le combattre mais pensez aussi
a l'analyser !

WU W Arrenmon | anntvse s

! CREATURE #54  ELITE PHAZON

Maintenant que vous avez les infos,
shootez-le ! Voir - (BOSS 9).

ACCES 305
A LA DYNAMO 407

Un Pirate d’Elite se manifeste dés
votre entrée, débarrassez-vous en
avec quelques Super Missiles au bon
moment. Avancez ensuite jusqu’au
bout pour passer la porte.

Occupez-vous de ces quatre Unités

a Rayon de Glace pour nettoyer cette
salle. Si vous voulez, vous pouvez
aller sauvegarder avant de prendre

la porte blanche bloquée par les
décombres, Dégagez tout ca avec
une Bombe de Puissance et passez
la porte.

ACCES Eiase
QUARANTAINE A <0

Quatre Méga Tourelles, hein ? Passez
vite en Boule Morphing et roulez
dans le trou de droite - vous pouvez
maintenant passer sans risques sous
les armes de mort. Ressortez du
trou et avancez lentement pour ne
pas vous exposer et analyser le
panneau pour désactiver les Méga
Tourelles. Passez ensuite la porte de
gauche.

ELITE
PHAZON

Cet ennemi est une version améliorée|
du Pirate d'Elite, mais la technique &
employer pour le vaincre est similaire.
Il est beaucoup plus friand du
tremblement de terre et ne peut pas
envoyer de projectiles. Du coup, le
Phazon Elite est plus facile & prédire.
La fagon la plus simple d’en venir a
bout est de garder vos distance et
d'attendre qu'il lance son tremblemen|
de terre ; balancez alors un Super
Missile et sautez pour éviter la vague
d'énergie. Aprés quelques attaques de
votre part, I'ennemi s'écroule et un
Artefact apparait dans le container
brisé.

SCA ARTEFACT 10 GUERRIER |

Vous devez maintenant vous rendre
a I'Acceés a la Dynamo au niveau
inférieur

Retour vers... Mines de Phazon,
Acces a la Dynamo

Analysez la créature Elite
Phazon avant le combat.

Utilisez la méme technique
que contre le Pirate d'Elite.

Tirez pendant I'esquive
de I'électricité.

i



010 PFRIME

Salle 410 Attention au Phazon !

NTAINE AR
DEA 410

1cez et analysez le panneau de
te ; le champ de force de derriere
aisse alors et les Métroides
roduisent dans le secteur.

sez-les faire le sale boulot et
avez-les avec le Rayon de Glace
1s Missiles. Ensuite, passez allez

s la deuxiéme section et sautez
les champignons géants sur la
che (attention, des Métroides
1ent peut-&tre encore dans le
eur) ; utilisez le Viseur
ioscopique pour localiser des
es-formes invisibles passant au
sus du Phazon - sautez sur la

; proche et traversez la salle pour
rer dans une nouvelle section

ot dangereuse elle aussi.

Jez encore quelques Métroides
nt de sauter sur le champignon
droite, puis sur la plate-forme.
isez le Viseur Radioscopique pour
liser une nouvelle plate-forme
yuvante cette fois-ci) ; sautez

sus et sautez pour arriver devant
Monorail. Passez en Boule

rphing mais ne montez pas :

ez plutdt une Bombe de

ssance prés du mur. Roulez dans
rotte ainsi révélée et déposez

: autre Bombe de Puissance tout
bout... Vous arrivez alors devant
pont en Monorail ; traversez-le et
assez en vue subjective. Utilisez
s le Viseur Radioscopique pour
iliser une plate-forme invisible
ant office d’ascenseur menant a
léserve de Missiles 45. Laissez-
's tomber de la corniche pour

anir dans le secteur des premiers
s champignons. Utilisez la méme
nique qu'auparavant pour revenir
Monorail sur le mur et empruntez-
vour arriver a la porte blanche.

CES A saus
SCENSEUR B 491

Z ou évitez les Fouisseurs et
sez la porte rouge.

SALLE
ASCENSEUR B 412

Analysez le panneau comme
d’habitude pour activer I'ascenseur et
descendre encore d’un niveau dans
les Mines de Phazon. En bas, passez
la seule et unique porte.

ACCES AU HALL | saus
FONGIQUE 413

Tuez le Pirate du niveau inférieur et
descendez sur les champignons. Si
vous avez beaucoup d'énergie, vous
pouvez tenter de récupérer la
Réserve de Missiles 46 (il faut
normalement avoir le Costume
Phazon, vous allez perdre 100 ou
200 points d’énergie). Si ¢a vous
tente, descendez sur le champignon
le plus bas et passez en Boule
Morphing et descendez dans le
Phazon. L'extension se trouve sous le
gros champignon ; ressortez vite et
sautez jusqu'a la porte rouge pour
sortir d'ici.

HALL LT
{ FONGIOUE A a1

Avancez dans cette salle en sautant
de champignon en champignon pour
aller de plus en plus haut (attention
aux Métroides Chasseur, servez-leur
du geler-exploser). Du point le plus
haut, utilisez le Rayon Grappin sur le
Planeur pour arriver jusqu’au tunnel
d'en face et passer la porte blanche
tout au bout.

TUNNEL 2avLs
|D'EXTRACTION PHAZON i

Passez immédiatement en Boule
Morphing et utilisez une Bombe de
Puissance pour détruire le rocher
bloquant votre progression. Roulez
jusqu’au tunnel pour arriver dans une
nouvelle section en vue de coté.
Roulez vers la gauche et préparez un
Turbo des familles ; lachez-le quand
vous arrivez sur les blocs qui
disparaissent pour réussir a passer
sans trop de problémes. Au bout,

descendez et allez a gauche pour
passer la porte rouge.

‘ AI.I. _BALI.E
FONGIOUE B 298

Sauter de champignon en
champignon est encore & I'ordre du
jour, mais ceux-ci sont encore plus
espacés et le secteur regorge de
Métroides. Occupez-vous d'eux avec
le geler-exploser. Lorsque vous
arrivez sur le plus haut champignon,
utilisez le Rayon Grappin sur le
Planeur pour arriver devant la porte
de droite. Laissez-vous tomber du
rebord et utilisez le Viseur
Radioscopique pour voir un cercle
de petits champignons avec la
Réserve de Missiles 47 au centre.
Passez en Boule Morphing et allez
dessus pour utiliser une Bombe de
Puissance.

Retournez dans le tunnel et
ressautez sur les champignons, mais
utilisez cette fois-ci le Planeur pour
arriver & la porte rouge de gauche ;
passez cette derniére.

UNITE DE S
RECHARGE 417

Entrez dans la machine au centre
pour recharger complétement votre
Missile — 240 si vous avez suivi cette
solution & la lettre. Ressortez.

Hnu SALLE
FONGIOUE B =

Servez-vous du Planeur pour aller sur
le champignon, puis pour arriver
devant la porte de droite.

QUARANTAINE San
METROIDE B s

Utilisez le Viseur Radioscopique et
sortez le Rayon a Ondes — il est temps
de shooter du Bombus Invisible. Vous
ne pouvez pas les analyser (ce n'est
pas une entrée) ; avancez dans la
salle en vous aidant des champignons
et explosez les trois ennemis avant de
passer la porte rouge du fond.

'QUARANTAINE saue
MIETROIDE E 420

Dés votre entrée, vous avez droit a
un accueil chaleureux des Unités a
Rayon de Plasma.

SCANT « CREATURE #45 UNITE RAY. PLASMA KT

Bien entendu, ces ennemis ne
craignent que vos Rayons Plasma...
alors donnez-leur en pour leur argent !
Une fois que vous les avez shooté,
deux autres sortent du puits de
Phazon. Débarrassez-vous en et roulez
sur le Monorail (vous devez passer sur
['autre & mi-chemin) jusqu’a la
corniche. Sautez ensuite sur la plate-
forme suivante, puis jusqu’au Point
d'Attache et utilisez le Rayon Grappin
pour passer le puits de Phazon. Une
fois de l'autre c6té, analysez le
panneau pour désactiver le champ de
force et shooter tout le monde.
Descendez au niveau inférieur. La
plupart des containers ne
fonctionnent pas, mais ['un d'eux est
recouvert de Cordite. Utilisez le Viseur
d'Analyse ou le Viseur Radioscopique
pour le localiser et balancez un Super

@ salle 422 Pirate Omega...




Missile dessus pour obtenir la Réserve
de Missiles 48. A c6té se trouve un
renfoncement contenant trois
terminaux d'ordinateurs ; analysez
celui au centre.

A présent, passez la porte rouge pour
trouver ce dont vous avez
certainement besoin...

UNITE DE
¢ SAUVEGARDE C

Sauvegardez votre progression, ca va
se corser seveére.

GUARANTAINE

METROIDE B

Grimpez le long de la rampe de
cette zone pour arriver a une porte
rouge a l'étage supérieur. Passez-la
pour entamer le combat le plus
difficile de tout le jeu.

Pour vous mettre en bouche,
explosez I'Unité & Rayon de Plasma
puis utilisez le votre pour faire fondre
la glace sur la porte. Passez-la et
préparez le Viseur d'Analyse. ..

Approchez-vous assez pour pouvoir
analyser sans risque cette
gigantesque créature.

% 9 W ATTENTION ! ANALYSE !
SCHM § CREATURE#59  PIRATE OMEGA

Si, par le plus grand des malheurs,
vous mourez, pensez bien &
I'analyser avant de le combattre a
nouveau. Avancez un peu plus pour
que le Pirate Oméga sorte du
container. Voir — (BOSS.10).

Retour vers... Mines de Phazon,
Unité de Sauvegarde C

Sauvegardez ; allez au Tunnel
d’Extraction du Phazon.

Retbur vers... Mines de Phazon,
Tunnel d’Extraction du Phazon

Passez en Boule Morphing et entrez

dans le petit trou - continuez &

rouler vers la droite pour arriver & un

rocher. Utilisez une Bombe pour la

'détruire et descendez dans le t_ﬂmnel
i

Surtout lorsque vous jouez en mode
Difficile, on peut dire sans se mouiller que
ce boss est |'un des plus difficiles de
I'histoire du jeu vidéo. C'est une variante
des Pirates d'Elite que vous avez
combattu, donc ses attaques vous seront
familieres. Seulement, il est trés grand et
prend donc beaucoup de place, pour
compenser sa lenteur.

Vous devez détruire les quatre parties
de son armure — il devient alors invisible a
I'ceil nu (utilisez le Viseur Radioscopique),
mais enfin vulnérable a vos attaques.
L'arme la plus efficace pour faire sauter
I'armure est sans conteste le Rayon de
Plasma... Chargez quelques tirs et
attendez que le tremblement de terre
s‘initie ; sautez alors vers |'avant et
balancez la purée en retombant. Apres
quelques tirs, le Pirate Omega devient

Analysez déja le
Pirate Omega

plein de Phazon ; continuez a poser
des Bombes jusqu'a arriver au
dernier Artefact tout a gauche.

SR ARTEFACT 12 NOUVEAU NE [

Maintenant que vous avez tous les
Artefacts, retournez dans la salle ou
vous avez shooté ie gigantesque
Pirate Oméga.

Retour vers... Mines de Phazon,
Quartiers Elite

:]F.HI i
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SR
Analysez le panneau du mur de
droite et allez dans l'ascenseur ainsi
activé. Arrivé en haut, suivez la
passerelle vers la droite et passez la
porte rouge.

I I
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Prenez [a Réserve d’Energie 14 Pour
ressortir, analysez la plaque bleue
ouvrant les volets et engagez-vous
dans le tunnel rempli de Phazon
pour passer la porte rouge.

TRE DE
AITEMENT PHAZON

Cette salle est pleine de toutes les
espéce d'Unités que vous avez croisé,
avec en plus quelques Tourelles
histoire de dire ! Faites un sacré
ménage par ici et grimpez sur les
corniches et les plates-formes
flottantes jusqu'a arriver & un
Monorail. Faites ensuite demi-tour et

Restez a distance et
esquivez les attaques

invisible pendant quelques instants (ne
restez pas trop pres a ce moment, une
explosion I'entoure).

Mais le bougre vous envoie ses copains
pour jouer avec vous pendant les 20 a 30
secondes que durent son invisibilite.
Shootez ce menu fretin et utilisez le Viseur
Radioscopique pour localiser le Pirate
Omeéga - verrouillez-le et balancez un
Super Missile. Si vous étes assez prés et
assez rapide, vous pourrez en envoyer
plusieurs avant qu'il ne réapparaisse...
Quand ce moment arrive, il se retrouve de
nouveau avec toute son armure sur le
dos ; recommencez la séquence. Plus vous
shootez le Pirate Oméga, plus il vous
envoie de la racaille le temps de sa
récupération ; la bonne nouvelle, c'est que
les attaques du gros affectent les petits.
Vlous pouvez parfois les laisser en espérant

o 'ﬂ)ﬁ
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Explosez les quatres /-
parties d’armure

utilisez le Viseur Radioscopique pour
localiser quelques plates-formes
invisibles — sautez dessus pour arriver
sur la corniche de I'autre c6té de la
piéce. Avec votre Viseur
Radioscopique, vous devriez aussi
voir la Réserve de Missiles 49 dans
le mur - utilisez une Bombe de
Puissance pour la révéler.

Samus est maintenant
complétement préte a aller finir le jeu.
Tout ce qu'il vous reste a faire est d'y -
aller. . Servez-vous de la plus haute
plate-forme invisible pour atteindre la
passerelle du dessus. Ignorez la porte
et allez jusqu’a l'un des piliers ‘
couverts de Monorails (celui & droite

quand vous étes tourné vers fa porte
blanche). Roulez jusqu‘a la corniche et

soyez heureux de posséder les Bottes
de Saut Spatial : faites de grands
bonds de plates-formes en plates-
formes jusqu’a ce qu vous ne puissiez
plus monter — servez-vous alors de la
plate-forme mouvante pour arriver
dans le couloir menant a la porte qui
vous intéresse;

@ Encore quelques Missiles...

Tuez les Pirates qui
I'épaulent

que la vague électrique leur sera fatale et
ainsi en profiter pour vous acharner sur le
vrai méchant de l'affaire... Bon courage !
A la fin du combat, la gigantesque
créature s'abat sur vous et vous fait un
cadeau puissant et inattendu en
explosant : vous héritez du
et du

. Puisque vous pouvez
maintenant marcher sans risque sur le
Phazon, ramassez tous les bonus et allez
vite sauvegarder.

G ) | !
| COSTUME PHAZON
RAYON PHAZON

Votre Costume & été imprégné de Phazon.
Vous ne craignez plus les radiations de cette
substance,

Super Missile dans
sa face invisible

ACC
ity \l N

Utilisez le Rayon Grappin dans ce
tunnel et passez la porte.

ASCENSEUR CAVERN
VIAGMIOOR SUL

Analysez le panneau pour activer
I"ascenseur pour retourner au chaur

TUNNEL

STATION DE TRAVAIL
Explosez les Pixors courant dans ce
tunnel et utilisez une Bombe de
Puissance pour nettoyer ce tunnel.
Passez la porte au bout du passage

STATION DE TRAUA
VIRGVIODR

Tuez les trois Pirates Volants et allez
la porte bleue de I'autre c6té de la
salle, vers le Tunnel Sud Noyau. Vot
destination est le Site d’Atterrissage,
mais pour arriver jusque la vous
devez passez par 'Ascenseur vers
I'Ouest de la Surface de Tallon.

Retour vers... Surface de Tallon,
Site d'Atterrissage



E TALLON

z a votre Vaisseau pour recharger
missiles et votre énergie et
regarder. Ensuite, allez derriére la
te deau et passez la porte

1ant au Temple.

sur vers... Surface de Tallon,
iple des Artefacts

z tout en bas, jusqu'au centre de
ille principale ; les Artefacts
rissent a votre arrivée et Méta

ey fait sont apparition.

, ATTENTION ! ANALYSE ! )
H T CREATURE #44  META RIDLEY

prés I'avoir analysé, utilisez
médiatement le Rayon de Plasma. Ce

bra votre principal atout contre la cette

eille connaissance. Tant qu'il bouge de

btte maniére, vous ne risquez pas
and-chose, mais chargez tout de

éme votre Rayon de Plasma

httention au manque de portée de

btte arme). Balancez une attaque
issante dés que la béte s'approche

bsez. Sautez au dessus de ses rayons
faites attention a ses attaques en

qué lorsqu'il disparait ; bougez
pidement pour les eviter. Lorsque

éta Ridley atterrit, approchez-vous et
rosez-le avec le Rayon de Plasma (en
enant garde a son coup de queue).

uand vous avez fait descendre sa

arre d'énergie d'environ 25 %, les ailes

Analysez Méta
Ridley.

Salle 437 Un

Shootez-le lorsquiil
est en vol stationnaire

ENTREE
DU CRATERE
Il'y a un point de sauvegarde dans

un coin de cette piéce — utilisez-le
avant de continuer.

TUNNEL DU
CRATERE A

Analysez la nuée d'insecte de l'autre
cOté du puits de Phazon orange (et
dangereux pour vous).

LumiGe ||

Sautez au-dessus des deux puits et
passez la porte rouge.

SCHM | CREATURE #39

Commencez déja par analyser le
nouveau type de Métroide rédant au
fond de la grotte.

SCA . CREATURE #1247 15510-METROIDE

de Meta Ridley bralent et il ne peut
plus voler. Il devient de ce fait plus
hargneux et plus dangereux... Vous
devez absolument esquiver
correctement pour espérer survivre,
Utilisez le Rayon de Puissance dans
cette partie du combat — votre ennemi
ne dispose plus que de deux types
d'attaques : le souffle et le coup de
bélier. Vous devez lui balancer une
charge de Rayon de Puissance dans la
gueule pour exposer son point faible
(son torse) pour y balancer un Super
Missile... Allez ensuite vous mettre a
I'abri, puis revenez et recommencez la
séquence jusqu'a la mort de la béte.
Méta Ridley devient de plus en plus
rapide a force d’encaisser vos attaques,
alors finissez-le au Rayon de Plasma...

N - | '! 7

Evitez ses attaques
dévastatrices

" @ Rechargez vos Missiles...

A . ';;}B :
3 _hu"n'_ P

Tirez dans sa
bouche ouverte

IIs ne valent pas vraiment la peine de
perdre du temps ni de I'énergie a les
combattre — aprés de nombreux tirs,
ils se séparent en des créatures plus
petites, chacune avec ses faiblesses
liées & sa couleur. Passez votre
chemin ou posez une Bombe de
Puissance histoire d'y aller
franchement. Allez de 'autre c6té de
la salle et servez-vous des rochers
blancs et des plates-formes pour
grimper et arriver sur un mince pont
de roche, avec une porte au bout.

UNITE DE RECHARGE
DU CRATERE

Rechargez vos missiles et sortez

Prenez & gauche et avancez vers les
plates-formes flottantes — sautez
dessus pour arriver jusqu'a la porte
rouge tout en haut de la salle.

Pour les fans de Missiles, vous pouvez
essayer de cuire Méta Ridley avec le
Diffuseur d'Ondes, qui consomme son
lot de Missiles. Au lieu d'utiliser le
Rayon de Puissance, prenez celui a
Ondes quand Ridley n'a plus d’ailes et
shootez-le dans la bouche avec une
charge. Maintenant, utilisez le Diffuseur
d‘Ondes sur son point faible le plus vite
possible et reculez un petit peu. Si vous
exécutez cette attaque correctement,
vous continuerez a le toucher dans la
bouche et le torse jusqu’a ce que vous
lachiez le bouton, que vous n'ayez plus
de Missiles ou que Méta Ridley rende
son dernier souffle.

A présent, retournez a votre Vaisseau
pour vous ressourcer et sauvegarder,
puis revenez et entrez dans la lumiere.

By 75 fr——
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Shootez la poitrine
de la béte

TUNNEL DU
CRATERE B

Passez en Boule Morphing et roulez,
grimpez et sautez jusqu'a la porte
rouge pour arriver au boss final.

CHAMBRE

’INFUSION PHAZON
Ce visage sombre n'est pas ce qu'il
semble é&tre et vous devez le

poursuivre pour le voir de vos
propres yeux...

S0US-CHAMBRE 1

Commencez par une analyse.

ATTENTION ! ANALYSE !
SLCH F CREATURE #67. METROID PRIME

Et maintenant, que le combat
commence !

Salle 443 Rassurez-vous,
ce n'est pas son vrai visage.

[ metroid Prime ]

Salle 443 Restez a distance et
évitez les attaques.

oll Tl
L LITT T L]

C m-;qu l'l‘lme j

Salle 443 Variez les votres en
fonction de la couleur qu‘il prend.




BOSS 12 : METROID PRIME

On y est presque, mais il ne faut pas
vendre la peau du Métraide avant de
I'avoir tué... Poursuivre Prime dans les
chambres est une sale corvée ; vous
devez shooter la créature avec tout votre
armement, selon la couleur qu'elle prend
au moment ol vous la coincez...

Jaune - utilisez les Super Missiles.

Rouge - utilisez des charges de
Rayon de Plasma.

Blanc — utilisez le Diffuseur de Glace.

Violet — utilisez le Diffuseur d'Ondes ou
des charges de Rayon a Ondes.

Pour la premiére séquence de combat,
vous devez passer en Boule Morphing
des que vous le touchez avec I'une des
couleurs — si vous ne le faites pas, vous
vous ferez violenter et perdrez
beaucoup d'énergie. Evitez aussi les
rayons et tirez sur les bombes qu'il vous
balance (n‘essayez pas de vous
approcher, c'est une mauvaise idée !).
Continuer a alterner attaque et défense
et il ne devrait pas trop tarder a
décamper. Descendez dans le trou.

=
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Utilisez I'arme correspondant a
la couleur de Metroid Prime.

CFeroarrme J

% B B
\Za'n
Donnez tout ce que vous avez

contre ce monstre.
) el ess|@os

Passez en Boule Morphing pour
éviter les charges.

ANTRE DE
METROID PRIME

Vous ne pensiez tout de méme pas que
c'était fini ? Analysez la forme finale de
Prime pour compléter le journal.

BERR CreATURE #55

Cette seconde séquence est plus simple
dans le principe, mais plus difficilement
exécutable — Prime a la possibilité de
disparaitre sous vos yeux, mais apparait
toujours sur ['un de vos Viseurs. La
technique caonsiste a aller et a rester
dans les bassins de Phazon que Prime
crée en vous attaquant... Un message
vous informe que vous passez en mode
Hyper ! Profitez-en et attaquez Prime
avec le Rayon Phazon chargé pour lui
infliger un maximum de dégats.
Evidemment, Prime dispose aussi
d'autres attaques pour vous en faire voir
de toutes les couleurs — il peut vous
envoyer des Métroides & Fission (utilisez
une Bombe de Puissance) en plus de
remplir la zone de bassins de Phazon.
Prime devient aussi de plus en plus
rapide & mesure qu'il s'affaiblit. Vous

METROID PRIME

04
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L metrald Prime
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Le vrai Prime, évitez ses
quelques attaques.

03 S me—-

L metraia prime
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Attendez qu'il fasse un flaque
de Phazon par terre.

Hyper-made

Utilisez le Hyper Mode pour
en finir avec Metroid Prime.

avez besoin de ses attaques pour
préparer les vatres ; esquivez du mieux
que vous le pouvez et soyez patient.
Vous en viendrez 4 bout !

Passez d‘un Viseur a |'autre pour
localiser votre ennemi.

e vome J

bty
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Evitez les vagues de feu et
attendez la flaque de Phazon.

Lo Prime

Il'y a quelques secrets 2 débloquer dans le
jeu, comme une difficulté supplémentaire,
des fins alternatives, des galeries et des
interactions GC/GBA.

Si vous avez trouvé le jeu trop facile, ce
bonus est fait pour vous ! Vous devez
donc finir le jeu au moins une fois ;
lorsque vous recommencez, vous avez la
possibilité de jouer en mode Difficile. Mais
attention, le challenge est vraiment plus
élevé et la plupart des boss vous
donneront du fil & retordre. Le Pirate
Omega, notamment, ainsi que Méta Ridley
et Metroide Prime vous en feront voir
d’une seule couleur : le rouge ! Cest vous
qui voyez...

FINS

Il'y a trois fins différentes en tout,
chacune en montrant un petit peu plus a
chaque fois. Si vous avez suivi cette
solution, vous verrez la meilleure fin
(100 %) ; les deux autres sont visibles si
vous complétez le jeu & moins de 75 %,
ou entre 75 % et 99 %. Toutefois, elles
ne vous révéleront rien d'intéressant, ce
sont des versions écourtées de la fin &
100 % ! Vous savez ce qu'il vous reste &
faire !

GALERIES

Il'y a quatre galeries & débloquer ; voici le
détail des conditions & remplir.
Galerie 1 : Complétez le journal & 50 %.
Galerie 2 : Complétez le journal & 100 %.
Galerie 3 : Finissez le jeu en mode
Difficile.
Galerie 4 : Ramassez 100% des objets du
jeu.
Encore une fois, cette solution vous
permet d’obtenir toutes les
galeries d'un seul coup, sauf la
3éme nécessitant un deuxiéme
tour,

N
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En plus de tout ca, il y a aussi quelques

bonus se debloguant lorsgue vous reliez

Metroid Prime au Metroid Flsion sorti sur

Game Boy Advance: Voila leur description
et la facon de les obtenir. .

COSTUME FUSION DANS

METROID PRIME :

Pour utiliser le costume de la version GBA
dans Metraid Prime, finissez le.jet

‘GameCube et reliez les deux jeux comme *

indiqué dans la.notice. Vous obtenez alors
le costume de Ta GBA sur GC - les
changements sont purement esthétique

JOUEZ AU PREMIER METROID :

Pour participer aux premieres aventures de
Samus Aran, vous devez finir Metroid Fusion
avant de relierles deux conseles comme
indiqué dans la notice. Le jeu eriginal
devient alors accessible via les Bonus de
Conngxion Metroid Fusion. Bon courage !




‘R MOMNBEY BALL 2

Les singes presque aussi malins
que les Singes Malins sont de ‘
retour et ca roule pour eux ! Vous ne verrez p‘

nais les ni

SUPER

A% OBLIGE DE JOUER
A PLUSIEURS FOUR
ECLATEFI SUR SUPER
VIONKEY BALL 2...
v Pl i ; 4
i e i ;.
MODE HISTOIRE =
b pm—— ¥y  Lintérét du jeu est ici : pas moins
NON OFFEIEL m-\me.'mij’ﬁ?mn e e f ~ de 100 niveaux répartis en dix B
e i ; mondes distincts. Ajoutez une
histoire délirante, des vies
illimitées et donc la possibilité
~de vous entrainer a linfini sur les
nouveaux niveaux... Ne négligez =
pas l'option Voir Niveau, accessible |
via le menu Pause. Utilisez cet i
outil dés que vous étes bloqué
sur un niveau trop complexe.
La difficulté est progressive,
les premiers niveaux

étant tres faciles et
IL CUBE b, DISPO les derniers trés

DEFI A LA HAUTEUR / 1 N . e . difficiles ! Plus

VOS ESPERANCES” i L : . = - ~  vous avancez, plus
‘ B N ' ” _ la réussite rapporte

des points pour

acheter des bonus.

ORMATIONS ' ry ' L asical soel i Ei-€l-Poot €|
VIONKEY BALL 2 ' . - < -




Trois stages sont disponibles dans ce mode, proposant respectivement 10, 30
et 50 niveaux & passer. Commencez par le plus facile, sinon vous risquez d'étre
dégoté par la difficulté du jeu ! Comme dans I'opus précédent, vous pouvez
débloquer des niveaux supplémentaires dans chacune des difficultés. Pource
faire, finissez chaque stage en un seul crédit. Cela devient plus facile si vous avez

débloqué tous les mini-jeux et fait le plein de vies ! Mais quoi qu'il en soit, le
challenge est assez élevé. Vous pouvez méme débloquer une autre difficulté. ..

Trés pratique pour se faire la main
sur les niveaux posant probléme
dans le mode Challenge.
Entralnez-vous aussi longtemps
qu'il le faut avant de vous relancer
dans le jeu. Vous ne pouvez
travailler que sur les niveaux que
vous avez déja atteint dans le jeu.

Stage 0‘

u;

Obtenir des points permet ensuite de
débloquer les 12 mini-jeux visibles en
bas de I'écran de sélection. Chacun
colite la bagatelle de 2 500 points
(ouille ), mais vaut largement son
pesant de banane a la cacahuéte...
Et une fois que vous les avez tous,
qu’est-ce qui se passe ? Eh bien

un nouveau menu apparait, vous
permettant d’acheter des vies
supplémentaires pour le mode
Challenge, des séquences
cinématiques vues dans le mode
Histoire, et méme le générique de fin
du jeu. Vous pouvez toujours
engranger les vies, ca peut servir.
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b Party Game

Party Games,

You can play

AVEC CES TECHNIOUES EN POCHE, UOUS NE DEVRIEZ PAS AVDIR TROP DE PROBLEMES

1 Entrainez-vous grdce au' mode Entrainement. Il vous permet d’améliores
votre toucher et d'apprendre comment passer les niveaux difficiles.
9 Loption " Voir Niveau " du menu est un passage obligé pour certains
niveaux ! Elle n'apparait que dans le mode Histoire et Entrainement,
et dans les niveaux déja réussis du mode Chaﬂenge Trés utile, surtout
pour les labyrinthes, 4

3 - It vaut mieux utiliser AiAi pour la plupart des niveaux. En tous cas, nous;
. avons fini le jeu avec lui, donc c'est possnble De plus, passer d'un singe
3 Fautre requiert un petit temps d’adaptation. -

4 Vous gagnez des points surtout en fin de Challenge. Les premiers
" niveaux ne rapportent pas grand-chose, mais soyez patient parce que
les derniers, et surtout LE dernier, vous rapportent beaucoup des points
tant convoités.

5 Prenez votre temps. En dépit du chrano, vous risquez de perdre
bétement des vies si vous foncez téte baissée.

ﬁ Une fois que vous avez assez de points pour acquérir un mini-jeu,
retirez votre carte mémoire (attention a ne pas le faite pendant un
acceés sur cette derniére) et choisissez un des fameux bonus. Amusez-vous:
dessus aussi longtemps que vous le désirez, puis éteignez la console avant
de ré-enclencher la carte mémoire pour essayer un autre mini-jeu Vous
vous assurez ainsi d'acheter celui qui vous plait le plus.

1 Si vous roulez sur le bouton Acclérer en début de niveau, chercher
‘ partout le bouton Lecture. Bien qu'il ne soit pas toujours évident de
trouver ce satané bouton, il vous permettral de finir beaucoup plus .
facilement le niveau.

8 Parfois, essayez simplement de foncer tout droit. Vous serez surpris de
lefficacité de cette technique simple dans quelques niveaux... Allez
hop, on y va, en route pour |'aventure !

‘Essayez de squatter le mode Histoire avant de commencer le mode
9 Challenge Vous aurez ainsi plus de temps et de liberté pour apprendre.
 les niveaux et gagner plein de points. Le mode Challenge deviendra alors
une simple balade.

10 ~ Pour y accéder aux Niveaux de ‘Ma?tres, finissez le mode Expert en un
seul crédit ; le mode Extra Expert apparait alors, finissez-le pour faire
* apparaitre les Niveaux de Maitres. Ils sont trés difficiles et permettent
d'accéder aux... Niveaux Extra de Maitres !




EST REPARTI POUR LES MINI-JEUX ! DECOUVREZ
B 12 EPREUVES QUI S’'OFFRENT A VOUE

LES VIEUK...

R [6L.1.n e

MONKEYRACE2  \© MONKEVFGHT2 |

TTENDANT F-ZERD, RIEN DE TEL BU'UNE FAITES TOMBER SANS TOMBER, SINON

ISE DE SINGES ! LAISSEZ TOMBEZ !

trouve peu de différences avec Le Monkey Fight a beaucoup changé.
zien Monkey Race, mais on a Du coup, la technique du coup

t & de nouveaux circuits et bonus.  de poing n'est plus aussi efficace
wme avant, il faut parfois sortir qu'avant. Heureusement, cela va
racé optimal pour ramasser ces vous permettre de développer une
riers, surtout lorsqu'on est derriere  nouvelle technique de combat :

FAITES ATTERRIR LE SINGE SUR
LA TOUTE PETITE CIBLE !

La technique a retenir
dans ce mini-jeux est
d’ouvrir la boule le .
plus tard possible.
Vous allez tellement
vite qu'il est trés
difficile d'atterrir
précisément sur

ces maudites cibles !
En l'air, dirigez-vous vers
les bonus (étoiles) et les
ralentisseurs (freins ou boules
magnétiques) pour tenter de
faciliter votre approche du centre.

Gardez toujours un ceil sur la
jauge de vent - vous pouvez plus
facilement vous diriger lorsque
celui-ci est calme.

MONKEY BILLIARDS 2
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VOUS EN AVEZ REVEE? SUPER MONKEY BALL 2
A FAIT ! PLEIN DE VARIANTES POUR VOUS...
Tout a été mis a votre disposition
pour faire de vous le nouveau Fast
Eddie Felson, mais avec pas mal de
poils sur les mains ! La plupart des

:oncurrents. C'est dans ces
nents-1a que vous avez le plus de
1ce d'avoir de bons bonus. Une
ne technique de grugeur consiste
laisser dépasser pour ramasser
»onus et reprendre la téte !

le coup de poing chargé ! En effet,
vous pouvez charger une attaque en
maintenant le bouton @ enfoncé.

Si vous le relachez vers un adversaire,
il gagne un vol gratuit vers la Lune,
sans escale ! Sinon, ramassez les
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jeux a neuf boules sont représentés
et vous avez droit aux régles et

aux techniques spécifiques de

cette impressionnante discipline.
Evitez tout de méme de déchirer

le tapis, ca fait désordre !

MONKEY BOWLING 2

bonus habituels, tels les coups de
poing Long, Big et Vortex, ainsi que
le tout nouveau Iron Glove.

- O MONKEVGOF2

BEAUCOUP MOINS DELIRE QU’AVANT, CE
MINI-JEU A TOUT D’UN VRAI JEU DE GOLF,
AVEC DES SINGES EN PLUS !

Si vous oubliez les singes (NDLR : n‘oubliez jamais les

Singes Malins !) et regardez ce mini-jeu, vous aurez
vraiment |'impression d'étre devant un vrai jeu de golf.
Utilisez les vues de la carte pour préparer votre chemin
vers le trou et utilisez intelligemment le terrain.

DY BOWLING DELIRE ET DU BOWLING
SERIEUX, SELON EHUMEUR

Deux modes, et un GonGon pour
déchirer les deux. Dans le mode
de jeu standard, sa vitesse et sa
puissance font qu'il ne manque
quasiment aucun strike tant que la
visée est réussie. On pourrait aussi
penser que le gros singe ne puisse
pas se débrouiller sur les toutes
nouvelles pistes, mais il s'en tire tres
bien de ce coté-1a. A 'opposé, le
Bébé est le roi de [a précision mais
n'a que trés peu de puissance. Cela
le réserve aux plus méticuleux...

Pocket Ratio
1e

Les Singes cow-boys sont de retour...
et ils ne sont pas contents !




Six nouveaux mini-jeux pour deux

NKEY TENNIS
PAS DE VIRTUA TENNIS 2 SUR GC, MAIS...

On n’osait pas le demander

fois plus de fun...
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UN TEST D’ADRESSE DANS LES RAPIDES. ..

C'est le plus difficile des nouveaux
mini-jeux, la technique résidant plus

o

a disparu des plannings de la

GameCube. Pourtant, ce mini-jeu
s'inspire clairement de son grand
frére en termes de prise en main

s'enchainent et les smashes de

en bas soit
pleine, puis passez a l'autre et
répétez cette opération de la
facon la plus rythmée possible.
Vous arriverez ainsi & diriger votre
embarcation et deviendrez avec
le temps imbattable aux courses.
Qui sait, vous réussirez peut-étre
méme a ramasser les bonus !

votre partenaire et n'oubliez
pas vos pads. Que le tournoi
commence...

MAIS COMMENT TRPENT-ILS DANS LE BALLDN ?
La sélection de I'équipe est
primordiale dans ce mini-jeu. Mieux
vaut commencer avec quelque chose
de relativement équilibré, le temps

de se faire la main tout du moins. Les
équipes offensives et défensives sont
fortes dans leur domaine mais faible
dans ['autre, forcément ! Les singes
récupérent trés vite de leurs
tacles, alors n'hésitez pas a
en abuser. D'autant que
les fautes comptent
pour du beurre
de cacahuéte, ,

alors [ @
pourquoi { - g
se priver, -

pour une
fois ?

Lap 1.1

1 000000

Variez votre jeu pour
tromper vos adversaires.

O MONKEY DOGGHT | x-

el

TOUT LE MONDE !

Un autre excellent mini-
jeu avec:un concept
presque trop simple.
Difficile de donner
d'autres conseils que

« Foncez vers un ennemi
et shootez-le jusqu'a ce
que la mort vous sépare ! »

Faites quelques loopings pour
repasser dans le dos de vos
poursuivants et balancez quelques
missiles dans les zingues. Ramassez

Verrouillez Iz cible et

balancez quelques missiles.
d'ailleurs les bonus si vous voulez
avoir de quoi survivre dans ce
monde de brutes.

depuis que la gamme Sega Sports o

et de fun. Les matches en doubles

fond de court pleuvent. Choisissez

O MONKEY BASEBALL |

TOUJOURS PAS DE JEU DE RUG-BALL SUR GC.
ON VA SE CONTENTER DU BASEBALL, ALDRS !

Un jeu de baseball comme les
Américains et les Japonais en
raffolent. Il est donc question

de battes, de balles, de gants de
cuirs et de hot-dogs & la moutarde,
histoire de se faire plaisir !

Tapez la balle et courez le plus vite
possible pour rejoindre les bases,

© oo .
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O MonKEY SHoT

RECHARGE, RECHARGE !

Peu de choses a dire, si ce n'est

que vous devez recharger souvent

et tirer aussi sur les bonus pour les
ramasser, comme dans Virtua Cop,
quoi ! C'est I'un des mini-jeux les
moins fun, plus il y a de singes et
moins on rit. Il en fallait bien un

pas terrible pour créer I'équilibre !
0000000000000 000s

?ez de toutes vos forces dans la

Iaa le pour I'envoyer loin, trés loin...
& moins que vous ne sortiez le
légendaire homerun ; si tel est le
cas, vous avez tout votre temps pot
narguer I'équipe adverse comme
tout bon singe qui se respecte.

Et ce ne sont pas [es notres qui
diront le contraire ! A réserver

aux amateurs de ce sport...
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SOLUTIONS
Plus facile que le premier, mais
out debloguer n'est pas simple.
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BIENVENUE CHEZ LES STARS, - VOICI LES

CONSEILS POUR TOUT SAVOIR
OBJETS, ENNEMIS ET ENVIRONNEMENTS,

SURVIVRE A 'HORREUR

En tant que nouveau membre

des S.TARS.,, votre objectif principal
est de sortir vivant de votre mission.
Voici comment.

EVASION |

Eviter la confrontation est toujours
préférable au combat. Evitez les
ennemis les plus lents, si vous avez
de I'espace pour le faire. Ainsi vous
conservez des munitions, limitées
sur le terrain. Si une zone en
particulier devient envahie par
I'ennemi, cherchez une route
alternative — il vaut parfois mieux
faire un long détour que de foncer
dans le tas téte baissée.

EVASION I

Restez prés des murs pour éviter les
~ ennemis lents. Assurez-vous d'avoir
assez d'espace pour vous enfuir s'il le

Les deux ont leurs avantages, mais
I'un est toujours plus approprié.
Utilisez le mode Equipe pour
traverser des grandes zones
relativement sires, ou contre des
groupes d'ennemis. Avoir les deux
personnages dans la méme piéce
vous permet de gérer l'inventaire
plus facilement. Le mode Solo est
utilisé dans les salles qui peuvent
atre nettoyés par un seul perso, ou

faut, car les objets de guérison sont
moins nombreux que les munitions.
Si possible, essayez d'apprendre
I'emplacement des ennemis dans
chaque zone, pour rendre vos
déplacements plus faciles.

RECHARGER

il peut étre dangereux de recharger
normalement au milieu d'un combat
- s'il vous reste peu de balles,
appuyez sur Y pour aller & I'écran de
statuts et faites-le ici. C'est plus
rapide, donnant & vos ennemis
moins de temps. Assurez-vous de
recharger aprés chaque combat — il
n'est pas intelligent de se déplacer
avec deux balles dans son arme,
alors qu'elle peut étre pleine.

EXAMINER

Les objets ont parfois plus

diriger au Stick-C, il est plus facile de
ne pas le faire. A cause de ce retard
dans 'action, votre partenaire peut
se faire attraper par l'ennemi en
essayant de |'esquiver. Bien sdr, il
vous sera parfois obligé de vous
séparer.

Il y a des avantages aux deux
méthodes, mais mieux laisser votre
partenaire ne pas gacher de
munitions. Il risque de rater les
ennemis assez souvent — quelque
chose dont vous vous passerez
bien. Cela dit, il y a des moment
ou un peu de renfort nest pas

d‘importance qu’on ne le pense au
premier abord. Quand vous prenez
un objet que vous ne connaissez
pas, examinez-le toujours de prés
dans I'écran de statuts, zoomez et
regardez-le sous tous les angles.

UN PEU DE PATIENCE

Assurez-vous d'avoir bien nettoyé
une salle ou d'avoir assez d'espace
avant de prendre un objet. Pendant
que vous le prenez, vous étes
vulnérable aux attaques éventuelles.

DACTYLO MAN

Ne négligez pas les Machines 3
écrire et les Rubans d'encre que
vous croisez - ils forment le seul
moyen de sauvegarder votre
progression lors de la mission.
Cependant, ne les utilisez pas trop
non plus, sinon vous risquez de ne
plus avoir de Rubans au moment le
moins opportun.

malvenu, peu importe le nombre
de munitions utilisées - s'il vous
semble qu'un groupe d’'ennemis
vous posera des problémes, mettez
votre partenaire en position
Attaque dans I'écran de statuts.

Billy et Rebecca ont chacun leurs
forces et faiblesses, et I'un est
toujours meilleur que I'autre pour
telle ou telle tache. Rebecca peut
mélanger les Herbes et autres objets,
mais n'est pas particuliérement forte
et perd vite son énergie. Billy ne peut
rien mélanger, mais est fort
physiquement, lui permettant de
deéplacer de gros objets. Il peut
supporter beaucoup de dégats, le
rendant efficace en combat. Il peut
aussi allumer des choses avec son

UR LES ARMES

"MAL AU POUCE

| Certains agents préférent jouer a
I'ancienne avec la croix

| directionnelle, alors que d'autres

| préferent le stick analogique.

| Essayez les deu, et faites votre
propre/choix.

CESTQUI?

En essayant d’ouvrir une porte,
souvenez-vous de qui posséde la
clé — cela ne fonctionnera pas si
vous avez le mauvais perso.

RESTER
A LECOUTE

Quand vous entrez dans une
nouvelle zone, utilisez vos

oreilles pour savoir ce qui vous
attend. Un soupir de zombie,

des coups de griffe sur le sol...

On peut ainsi deviner quel :
genre d’ennemis sont présents. E

ol

briquet, aprés avoir trouvé du
carburant. Il vaut mieux utiliser Billy
en situations de combat, et laisser
Rebecca en renfort.
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lors de votre
rogression — appuyez sur le
outon Z pour y accéder
irectement. Elle peut étre utile
uand vous planifiez votre route et
lle repére les objets que vous
vez posés par terre. Si vous
annaissez les codes couleurs, vous
ouverez facilement les portes que
aus n'avez pas déja ouvertes.

SODE COULEUR

es salles et corridors sur la carte
ont codés ainsi :

LEU : Votre position

ERT : Déja visité

RIS : Pas encore visité.

es portes sont codées de la fagon
uivante :

OUGE : Verrouillée..

@ Les cartes, c'est bien.
[

Déverrouillée
D'autres choses sont annotées, y
compris les éléments qui suivent
FLECHE ROUGE : Pos. de Rebecca
FLECHE BLEUE : Position de Billy.
S ROUGE/BLANC : Vous.trouvez
une Machine & Ecrire pour
sauvegarder.
POINT VERT :
Objet de santé.
POINT ROUGE :
Arme posée.
POINT BLEU :
Munitions posées.

Objets divers posés.

TROUVER DES CARTES

Si vous dégotez une carte lors de la
mission, elle est scannée
automatiquement et tous les lieux
s'inscrivent sur votre plan.
Cherchez-les toutes, car elles vous
seront trés utiles pour progresser.

INTERACTION

Si vous voyez un objet, mais n'avez
pas la place de le prendre,
interagissez avec quand méme. Ainsi
il sera considéré comme “trouvé” et
s'affichera sur votre carte. Trés utile
pour e retrouver ensuite.

Vous trouverez des cartes un peu partout,

@ y compris celle-ci dans le train.
i@ .
‘@

INDICATEUR

Apprenez a comprendre comment
fonctionne votre indicateur de
sante. Le signifie que vous allez
bien, alors qu'un message jaune
indigue des degats moderés.
Quand la ligne passe a I' ;
votre energie est en dessous de
50%, et la ligne signifie que
vous étes entre 0 et 25% - encare
un caup et vous risquez de mourir !

Quand vous étes empoisonne, la
couleur passe au VOuS ne
pouvez pas connaitre votre niveau
d'énergie. Mais celui-ci est en train
de baisse graduellement - si vous
attendez trop longtemps, c'est la
mort. Si vous n'avez pas le temps
de vérifier vos statuts, observez la
facon dont se déplace votre
personnage — plus il est
endommageé, plus il aura du mal &

Se MOouvoir.

HERBOLOGIE

Cherchez ses objets durant votre

mission — ils pourraient vous

sauver la vie :
Redonne 25% de
votre énergie.
Gueéri le poison.
Rebecca peut la
combiner avec les
Herbes Vertes pour
un meilleur effet.
Remet I'énergie au
max.

ca peut mélanger les herbes,
a trois d'un coup. Voici les
es combinaisens passibles,

e Verte
Re 3" ?00%‘-d'énergie.
a B - .

Rend*ig% d'énergie et guéri
le poisan.

+
Rend 50% d'énergie et guéri
le poisen.
+ + :
Rend 100% d’énergie et gueri
[e poison.

ECONOMIE

Ne guerissez pas trop vos persas —
utiliser le Spray quand vous étes
jaune, c'est du géchis. Attendez
d’étre bas en énergie avant de les
utiliser — vous ne savez pas quand
VOUS en trouverez un autre.

PAS DE

RISQUES

Méme si vous étes dans le vert,
vous pouvez vite descendre.
N'oubliez pas que chague couleur
représente un large panel de
possibilités.

@ seule Rebeccape mélanger.

e i




OBJETS

VOICI LES OBJETS INDISPENSABLES A LA REUSSITE

DE VOTRE MISSION - ON VOUS EXPLIQUE COMMENT
LES TROUVER ET A QUOI.ILS SERVENT.

LE TRAIN

Clé du wagon
restaurant

Trouvé : Sur un
cadavre, dans le
corridor contenant la cabine du
Conducteur.

Utilité : Ouvre une porte a l'arriére
du train.

7 Clé du conducteur
Trouvé : Aprés étre
A tombé par un trou
sur le toit du train.

utilité : Ouvre la porte de la cabine
du Conducteur, dans le corridor
sinueux.

Plan du train
Trouvé : Dans la cabine du
Conducteur, au RDC.

* Utilité : Vous permet de mieux
vous repérer.

Pic a glace
Trouvé : Sur un
trolley, au premier
étage

utilité : utilisé pour ouvrir la porte,
une fois envoyé par I'élévateur.

Mallette

Trouvé : Dans la
cabine du
conducteur, au RDC.

utilité : Contient la Carte Bleue.

Ouvreur

Trouvé : Aprés avoir
battu le Scorpion.
Utilité : Ouvre une

plaque dans la cuisine.

Réservoir

Trouvé : Divers
endroits.

Utilité : A combiner

avec des Bouteilles pour faire des
Molotov.

Anneau d'or
Trouvé : A l'arriére

| du train, aprés avoir
rampé.

Utilité : A combiner avec le Mallette

Bouteilles

Trouvé : Divers
endroits,

utilité : A combiner
avec les Réservoirs pour faire des
Molotovs.

Grappin

Trouvé : Tout &
I'arriére du train
Utilité : S'accrocher
et se hisser vers de nouvelles zones
en hauteur.

Boite a bijoux
Trouvé : Aprés étre
descendu par le
second trou.
Utilité : Examinez-la pour trouver
Anneau d'argent.

Anneau d‘argent
Trouvé : Dans la
boite a bijoux
utilité : A combiner
avec la Mallette.

Carte Bleue
Trouvé : Dans la
Mallette

Utilité : Ouvre la
porte a I'avant du

Carte magnétique
Trouvé : Sur le
panneau de
contrdle de la
cabine du cond.
Utilité : Active un panneau a
I'arriére du train.

CENTRE D’ENTR.
Manivelle

Trouvé : Dans un
buffet, dans la salle
a l'ouest du

premier étage.
Utilité : Sur un levier cassé, dans la salle
au nord de & ot elle a été trouvée.

Statue noire
Trouvé : Au rez-de-
chaussée, dans la
salle nord-est.
Utilité : A combiner avec IAile Noire
pour former la Statue maléfique..

w"

Plan-du-centre

Trouvé : Au 1¢ étage, dans la salle
avec le petit ascenseur.

Utilité : Pour se repérer dans le
Centre d’entrainement.

Microfiim A
Trouvé : Au Ter
étage, dans la salle
avec le petit
ascenseur.
Utilité : Dans le Projecteur,  la salle
nord-ouest du RDC.

= Statue Blanche
L Trouvé : Au
premier, a 'est -
£2 dans la méme salle
que le Lance-Grenades.
Utilité : A combiner avec les Ailes
d'ange pour faire la Statue du bien.

Clé de Feu

Trouvé : Dan un
trou au 2nd, sous
une cage de métal.
Utilité : Ouvre les portes marquées
d'une flamme.

Essence a briquet
Trouvé : Dans la
cuisine du RDC, sur
le c6té est du bat.
utilité : A combiner avec le briquet
de Billy.

Le magnum est ici - la meilleure
arme lors de votre 1" partie.

.7 .'o

Aiguille .-

Trouvé : Derriére
- porte marquée

d’une flamme,

a l'ouest du 1er étage.
Utilité : Sur I'horloge dans la salle
du petit ascenseur, au 2éme étage.

Livre du bien
- Trouvé : Derriére

une bibliothéque,

sur le coté ouest

du premier étage.
Utilité : A examiner pour trouver le
Ailes d'ange.

Ailes d’ange
Trouvé : Dans le
livre du bien
utilité : A
combiner avec la Statue blanche
pour former la Statue du bi‘gn.

A SUIVRE.".

'

é A

S
s b 1 T




3EI'1T EUIL 2ERDO

b = .
. ‘. -‘ ks - Py .
] e o S
-« = 7 e 2055
SLETE .« - .
Statue du bien Aile noire utilité : A ouvrir pour trouver Ies Tab. de Discipline
Trouvé : Faite en Trouvé : Dans le Pigces de pistolet. Trouvé : Sur un

combinant la
Statue blanche et

25 ailes.
Jtilité : Sur la balance en haut des
iscaliers, dans la salle centrale.

Microfilm B
Trouvé : Dans la
salle sud-est au
premier étage.
Jtilité : Dans le Projecteur, dans la
ialle nord-ouest du RDC. '

Disque MO
Trouvé : Dans la
salle nord-ouest au
RDC.

Jtilité : Sur le podium dans le hall
le lecture au premier.

Produit vest
Trouvé : Dans la
salle médicale, au
nord-ouest du

yremier étage.
Utilité : Ajouter au Kit de mélange de
Rebecca.

Livre du mal
Trouvé : Dans le
bureau, dans la

salle d’échecs du premier étage.
Utilité : A examiner pour trouver
'Aile noire.

@ Brrr, ca fait peur...

livre du mal

Utilité : A combiner
avec la Statue noire pour former la
Statue du mal.

Statue du mal
Trouvé : Faite en
combinant la Statue
noire et l'Aile noire.
utilité : Sur la balance en haut des
escaliers, dans la salle centrale.

SOUS-SOL ou CENTRE
Plan du sous-sol

Trouvé : Dans la premiére salle au
premier sous-sol.

Utilité : Pour se repérer dans le
sous-sol du centre.

Tablette d’unité
Trouvé : Dans une
salle a I'est du
corridor sud, au .
2¢sous-sol.

Utilité : Sur le télescope, dans
I'observatoire.

Clé du casier
Trouvé : Au 3°sous-
sol, dans la salle
au sud.

Utilité : Ouvre un casier dans la
salle nord-est au 3° sous-sol.

Mallette Duralumin
Trouvé : Dans un
casier dans la salle
nord-est du 3¢ SS.

-
Pidces de pistolet
Trouvé : Dans la
maliette Duralumin

- utilité : A combiner

avec un pistolet pour faire le Pistolet

Amélioreé.

Hunter, au 3°SS.
Utilité : Ouvre une porte au Ter
étage du Centre d’entrainement.

Clé Eau
Trouvé : Dans l'une

CENTRE D’ENTR.

Poignée
Trouvé : Dans
la salle sud-est
au 1¢ étage.

Utilité : Sur un boulon, dans une
salle au nord de l'aile est.
bar & l'est du

- premier étage.

Utilité : A placer dans un panneau
a l'extérieur.

Batterie
Trouvé : Dans le

Obedience Tablet
Trouvé : Dans

un silo, dans uné
salle au nord

de l'aile est.
utilité : Sur le te@scope dans »

I'observatoire.
‘o

@ Attention, les choses ne sont pas
toujours ce que I'on croit...

pilier & I'extérieur
du Centre d'entr.
Utilité : Sur le télescope, dans
I'observatoire.

LA LABORATOIRE
Capsule Sangsue
zombie, peu aprés
avoir utilisé le

utilité : Combiner avec I'Agent

dépouilleur pour obtenir le Charme

Trouvé : Derriére un
Grappin la premiére fois.
noir.

Plan du labo

Trouvé : Preés de la porte, peu aprés

avoir utilisé le Grappin la 1ére fois.

Utilité : Permet de se repérer dans

le Laboratoire.
Produit rouge
Trouvé : Au ler SS,
dans la salle avec la
chambre a gaz.

Utilité : Mélanger avec le Produit
rouge pour former 'Agent
dépouilleur.

Agent dépouilleur
Trouvé : Creé en
mélangeant les
Produits rouge et

vert,’
Utilité : Combiner avec la Capsule
pour obtenir le Charme noir.

K 4

L'une des rares zones out 'on est en

U7 sécurité -

idéal pour poser des objets.



Charme noir
Trouvé : En
combinant I'Agent
dépouilleur et la
Capsule sangsue.

Utilité : Ouvre une porte bleue, au
2¢sous-sol.

Circuit d’entrée
Trouvé : Apreés la
porte bleu au

2° sous-sol.
Utilité : Dans le bureau du hangar.

Charme vert
Trouvé : Dans la
salle sud-ouest au
2éme SS.

Utilité : Sur une porte verte, a
'ouest du Ter SS.

Agent stérilisant
Trouvé : Dans la
salle sud-ouest du
1 sous-sol.
utilité : Nettoie [a chambre a gaz

du lerSS.

Clé de la Salle
d’'élevage

Trouvé : Dans la
chambre a gaz, au
premier sous-sol.

Utilité : Ouvre la porte est au
premier Sous-sol.

Cadran

Trouvé : Dans une
cage, dans la salle
est au Ter SS.

utilité : Sur la porte du hangar, au
deuxiéme sous-sol.

@ Ensemble, pour l'instant.

Circuit de sortie
Trouvé : Prés du
téléphérique au
2éme SS.

utilité : Dans le bureau du hangar.

USINE

Clé haute

Trouvé : Au sud du
premier sous-sol.
Utilité : Sur un
panneau au sud du 1er sous-sol.

Plan de l'usine

Trouvé : Dans la salle sud du 1¢SS.
Utilité : Permet de se repérer dans
I'Usine.

Clé de I'ascenseur

Trouvé : Au 4°sous-
sol, a I'ouest.
Utilité : Sur le
panneau prés de
I'ascenseur au méme étage.

USINE o= TRAITEMENT
Plan de l'usine

Trouvé : Au 6° sous-sol, dans la

salle sud-ouest.

Utilité : Permet de se repérer dans
l'usine de traitement,

Poignée
Trouvé : Au 7°SS,
aprés I'énigme des
caisses.
Utilité : Sur une porte dans le
corridor du 6° sous-sol.

Produit rouge
Trouvé : Au 5éme
SS, dans la zone au
sud-est.

Utilité : A placer dans le kit de

‘mélange.

Carte mére
Trouvé : Au 8éme
SS, apreés Je Tyrant.
Utilité : Sur la

console dans la salle avec l'asc., au
7éme SS.

Produit bleu

Trouvé : Dans un réservoir au 8éme
SS, apres le barrage.

Utilité : A combiner avec le Produit
rouge pour faire de [‘Acide.

Acide sulfurique
Trouvé : Combiner
les Produits rouge
et bleu.

utilité : A combiner avec I'eau
industrielle pour faire le Liquide.

Eau industrielle
Trouvé : Au 8éme
SS, aprés le barrage
- dans la méme

salle que le produit bleu.
Utilité : A combiner avec 'Acide
pour faire le Liquide de batterie.

Le danger est dehors. @

]
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Liquide de batterie
Trouvé : Produit en
combinant I'Acide
sulfurique et I'Eau

industrielle.
Utilité : A combiner avec la Batterie
pour faire une Super batterie.

Batterie vide
Trouvé : Sur une
étagere, dans l'une
des salles au 9%

Sous-sol.
Utilité : A combiner avec le Fluide
pour faire une Super batterie.

Super batterie
Trouvé : En
combinant la
Batterie vide et le

Fluide de batterie.
Utilité : Au 7éme SS, sur le chariot.

Carte

Trouvé : Sur un
rebord au 7éme SS.
Utilité : Ouvre une
porte au 9éme SS.

Clé du puits
Trouvé : Aprés avoir
battu Dr Marcus.
Utilité : Sur les

podiums au bout sud de la salle du
Dr Marcus.

® [ ] . [
. 28 °.
Le maglnum, parfait
contre les hunters.
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RMES DE MELEE

OUTEAU

@ Tuez les boss d'un coup.

uvé : Billy commence aveg, et vous en
uvez un autre en tombant dans le second
u sur le toit du train.

Initions : Non

argeur : Non

ficace contre : Rien !

fet : C'est 'arme la moins efficace
;ponible, et elle vous laisse ouvert
outes attaques. Si vous n‘avez plus
munitions, c’est votre dernier recours.
Sviter quand méme.

RMES DE POING
ISTOLET

»uvé : Rebecca et Billy en ont chacun

1 au début du jeu.

unitions : Balles de pistolet parabellum
am.

iargeur : 15

ficace contre : Zombies, Chiens

fet : En cas de doute, utilisez le pistolet.
2st votre arme de base et vous

yuverez plein de munitions dans le jeu.
e peut tuer les zombies d'un coup
rfois. Quand vous recevez le fusil &
impe, laissez |'un de vos deux pistolets
wr faire de la place dans l'inventaire.

ISTOLET AMELIORE

puvé : Créé en combinant un Pistolet
ec les Piéces de pistolet, dans le Sous-
1 du centre.

unitions : Balles de pistolet parabellum
nm.

rargeur : 15

ficace contre : Zombies, Chiens,
enouille.

fet : Pareil que le Pistolet, mais avec
1e plus grande probabilité de décapiter
5 Zombie$®

o
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Trouvé : Tenu par un cadavre, dans le
téléphérique.

Munitions : Balles de Magnum
Chargeur : 8

Efficace contre : Hunters, Tyrant,

Dr Marcus, Reine Sangsue.

Effet : Tue la plupart des ennemis d'un
coup, excepté les boss. Mieux vaut garder
les munitions jusqu’a en avoir vraiment
besoin. A n'utiliser que contre les ennemis
listés ci-dessus.

REVOLVER MAGNUM

Trouvé : Dans la salle 202, sur le train,
aprés avoir obtenu un rang B au jeu
Chasseur de Sangsues.

Munitions : Balles de Magnum.
Chargeur : 5

Efficace contre : Tout !

Effet : Le jeu décrit cette arme plus
comme un canon que comme un
pistolet. Ce n'est pas faux ~ elle est plus
puissante qu‘'un Magnum de base. Ne
I'utilisez donc que lors des rencontres
avec les boss.

ARMES D’ASSAUT
FUSIL DE CHASSE

Trouvé : Avant de combattre le Scorpion,
au premier étage du train.

Munitions : Cartouches calibre 12.
Chargeur : 2

Efficace contre : Scorpion.

Effet : Cette narme n'est & utiliser que contre le
Scorpion. Vous trouverez ensuite un Fusil a
pompe, bien plus pratique. Lextension gagnée
dans le jeu Chasseur de Sangsues rallonge sa
durée de vie cependant.

FUSIL A POMPE

Trouvé : Au RDC du Centre d’entr., dans
la salle tout au nord-est.

Munitions : Cartouches calibre 12.
Chargeur : 7

Efficace contre : Zombies, Insectoides,
Singes, Hunters, Mille-pattes, Chauve-
souris Géante.

Effet : Peut décapiter les zombies a
courte portée, mais est plus pratique
contre les groupes d’ennemis. Vous
permet de toucher plusieurs ennemis
d'un coup, s'ils sont proches.

MITRAILLEUSE

Trouvé : Obtenue en finissant le jeu en
Normal ou mieux, en moins de 5 heures.
Munitions : Balles de mitrailleuse.
Chargeur : N.C.

Efficace contre : Tout !

Effet : Billy a cette arme au début du jeu,
tant que vous avez remplit les conditions.
Il vaut mieux obtenir un rang E en mode
Chasseur de Sangsues avant de I'utiliser,
sinon vous n'aurez plus de munitions.

EXPLOSIFS

COCKTAILS MOLOTOV

Trouvé : Dans la cuisine du train, en
combinant le Réservoir et des Bouteilles.
Munitions : N.C. e

Chargeur : 1

Efficace contre : Zombies Sangsues

Effet : Leur portée est trés courte — vous -# .

devez étre trés prés.d’un ennemi si vous’
voulez le toucher. Cela dit, il ne vous en -
faut que deux ou trois pour t’uer un *
Zombie Sangsue. " ° T #

LANCE-GRENADES

Trouvé : Au 1% étage du Centre
d’entrainement, dans une salle & I'est.
Munitions : Grenades / Grenades
Napalm / Grenades Acide

Chargeur : 1

Efficace contre : Tout !

Effet : Cette arme multi-fonctions est
efficace contre plein d'ennemis, selon
le type de munitions utilisées. Les
Grenades Napalm sont efficaces contre
les Zombies Sangsues, les Acides
fonctionne sur les Hunters. Vous pouvez
tout tuer avec cette arme, mais mieux
vaut garder les munitions pour plus
tard.

LANCE-ROQUETTES

Trouvé : Obtenu en finissant le jeu en
Normal ou mieux, en moins de trois
heures et demie.

Munitions : Roquettes

Chargeur : 1

Efficace contre : Tout !

Effet : L'arme la plus puissante du jeu
dispose de munitions infinies, dés le
départ ! Elle tue n‘importe qui en un seul
coup, et c'est tout simplement a
meilleure arme que vous aurez.



BESTIAIRE

DES SALES BETES ONT ETE REPEREES DANS S

LA ZONE, VOICI CE QUE NOUS SAVONS D’ELLES.

ZOMBIES

lls constituent la majorité des
ennemis que vous croiserez. lls se
déplacent lentement, mais se
relévent souvent alors qu'ils
semblent morts. Attendez qu'une
mare de sang coule quand ils sont &
terre — si elle n'est pas 1§, ils sont
encore vivants, Visez la téte avec le
Fusil a8 pompe, ou utilisez le Pistolet
a distance.

CHIENS

Ce sont des ennemis assez faibles,
mais difficiles & éviter a cause de
leur vitesse. Utilisez le Pistolet et
affaiblissez-les. Le Fusil &8 pompe
peut fonctionner aussi.

CORBEAUX

Une simple balle de pistolet devrait
suffire, mais les corbeatx sont
toujours plusieurs. lls ne font pas
beaucoup de dégats, mais il est
difficile de se défendre contre ces
petites cibles.

SANGSUES
Elles ne sont agressives que dans le
train — descendez les escaliers
quand vous les trouvez. Ne gaspillez
pas de munitions sur elles, il suffit
simplement de les écraser en
marchant dessus.

ARAIGNEE

HUNTER

Z0OMBIES SANGSUES
Les armes conventionnelles sont
inutiles contre ces ennemis, ils ne
craignent que le feu. Deux ou trois
cocktails Molotov ou Grenades
Napalm devrait suffire pour les tuer.
Faites attention si vous utilisez
d’autres types d’armes — si vous
causez suffisamment de dégats, les
ennemis s'autodétruisent, essayant
de vous tuer en méme temps. Les
Zombies Sangsues attaquent avec
leurs grands bras, et essaient de
vous attraper. S'approcher
suffisamment pour lancer des
cocktails Molotov est tout un art.

INSECTOIDES

Ces ignobles créatures sont rapides
et attaquent avec leurs griffes. Elles
essaient aussi de vous faire tomber.
Le fusil a pompe est 'arme idéale
pour s'en débarrasser - visez vers le
bas et mettez un coup de face. Cela
fait plus de dégéts que par derriére
et permet donc de conserver des
munitions sur le long terme.

ARAIGNEES

Il est possible de faire tout le jeu
sans avoir a les combattre — c'est
exactement ce que vous devez faire.
Courez a c6té quand vous les voyez

Z0OMBIE

et ne leur laissez pas I'occasion de
vous attaquer. Si elles arrivent a
vous toucher, regardez
immédiatement votre écran de
statuts, pour savoir si vous étes
empoisonné.

SINGES

Ces créatures sont rapides et
sautent partout, les rendant difficile
a viser dans les grandes zones. lls
ont tendance a se déplacer en
groupes, donc si vous en voyez un,
soyez s(ir que ses copains ne sont
pas loin. Utilisez le fusil & pompe
contre eux. H fait beaucoup de
dégéts et peut toucher plusieurs
cibles en un seul coup. Pour de
meilleurs résultats, mettez-vous
dans un corridor ou dans un coin
afin de ne pas étre entouré.

HUNTERS

Rapides et puissants, ils font partie
des ennemis les plus forts du jeu.
Cela dit, ils ne sont pas aussi
résistants que les Zombies Sangsues.
Deux coups de fusil 8 pompe ou une
balle de Magnum devrait suffire pour
les envoyer en enfer. Faites attention
a leurs attaques sautées, elles
couvrent beaucoup de distance en
un instant.

LA GRENQUILLE

Cette créature ne peut étre tuée,
mais est facile & gérer si vous savez
comment faire. Elle apparait dans les
zones humides de I'Usine de
traitement, si vous trainez trop
longtemps. Elle met des coups de
langue et essaie parfois de

manger vos personnages ! Tirez
dessus avec votre partenaire :
avant qu’elle ne finisse. Pour
I'éviter, courez tout simplement
dans les zones inondées, et vous
ne la rencontrerez qu’une fois.

INSECTOIDE -
T
1

5
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LE
CAUCHEMAR
COMMENCE

Prenez la porte vers 'ouest.
De l'autre c6té, tuez le zombie
derriére et dépassez-le, prenez
la porte suivante. Prenez la Clé
du Train sur le cadavre au bout
du corridor et regardez la séquence
ol Rebecca rencontre Billy.

Quand c'est fini, vous étes attaqué
par des chiens. Tuez-les et prenez
les Munitions sur le corps de
Edwards. Examinez l'inscription sur
la Clé que vous venez de prendre ;
il s'agit de la clé du Wagon
Restaurant.

Revenez par le corridor & la
‘Chambre 202 (la porte la plus
proche) pour trouver un Journal
de passager, des Munitions et un
Ruban d’encre. Revenez dans le
corridor et dans la Chambre 201,
porte suivante, pour un autre
Ruban, une Herbe verte, les Ordres
d’enquéte et une Machine a écrire.
Sauvegardez, puis sortez et prenez
la porte a l'est, par [a ol vous étes
arrivé. Dépassez ou tuez les trois

1.1

zombies, avant de monter les

escaliers pour trouver une seconde

Herbe verte. Redescendez et

allez dans la cabine a l'est.
Regardez la séquence et prenez

la porte a I'est, avant d'étre attaqué

par des zombies.

Prenez le document dans le coin,

puis montez les escaliers et allez

plus loin dans la salle pour voir une

séquence. Revenez aux escaliers

(n'essayez pas de combattre)

et Billy vous sauve. Vous recevez

le Manuel 2 quand la séquence

prend fin — lisez-le, puis donnez

la majorité de vos munitions &

Billy. Montez sur le toit en utilisant

I'échelle au bout de la salle,

assurez-vous de laisser Billy

derriére. Marchez sur le train

et examinez les fils pour

reconnecter le courant.

B Assurez-vous d'avoir pa
beaucoup de munitio
que Rebecca n‘aille connecter les fils.

lly, avant

Rebecca est piégée, mais ne
vous en inquiétez pas trop. Prenez
['Herbe verte et les Munitions sur
le comptoir, suivis par le Clé du train
sur |'étagére prés de la porte.
Examinez I'étiquette pour découvrir
que c'est [a Clé du conducteur,
puis mettez-la dans I'élévateur
et envoyez-la. Passez a Billy et
descendez, prenez la porte avec la
lumiére verte au-dessus. Prenez la
Clé du conducteur dans I'élévateur
a c6té, puis revenez vers |'avant du
train, évitez le plus de zombies
possible. Entrez dans la salle du
conducteur au bout de la cabine
sinueuse, puis prenez le Plan du
train, 'Herbe rouge et I'Herbe verte
dedans. Prenez la Mallette dans
le placard au coin et fouillez le
sol pour trouver une Note du
conducteur. Activez l'interrupteur
prés de la porte pour faire
apparaitre une échelle, puis montez.
Regardez la séquence en allant
autour du bar, puis allez dans la
salle suivante. Prenez le Pic sur le

chariot et allez dans la salle 101,
le long du couloir. Prenez les
munitions, le Ruban, les Cartouche
le Spray et le Fusil de chasse ici.
Echangez vos objets afin de
transporter le plus de munitions e
d'énergie possible. Il faut faire cele
car quand vous revenez dans la sa
avec le bar, vous devez affronter le
Scorpion.

BOSS : SCORPIO

Le Scorpion a |'air méchant mais
vous pouvez le battre sans méme
vous faire toucher. Tournez-vous et
courez a l'arriere du wagon quand le
combat commence, puis équipez le
fusil de chasse et faites face au boss.
Pointez |'arme vers le bas et attendez
qu'il apparaisse — tirez dans la téte
quand il ameéne ses pinces devant.
Rechargez dans ['écran de pause,
sinon le Scorpion vous en mettra
une. Restez ol vous étes et
continuez de tirer dans la téte
jusqu‘a sa mort. Il se peut que

vous manquiez de munitions

mais ne vous inquiétez pas,

vous pouvez Je finir au

pistolet.




‘enez la Mallette et le Pic si vous
wez laissés et jetez le Fusil de
;se — il ne sert plus. Prenez

vreur au bout de la salle du
‘pion, puis revenez a la cuisine
remier étage ; dépassez ou tuez
rombies dont ne vous vous étes
débarrassé. Envoyez le Pic a

e par I'élévateur, puis changez de
jonnage et prenez-le avec

ecca. Utilisez le Pic sur la

e, puis passez et
:endez pour rejoindre
. Reprenez-le et
'S-yous suivre par
ecca, avant de la

ser en mode

taque » et assurez-

5 de répartir les
ritions équitablement
e les deux.

tilisez I'Ouvreur sur la plaque
s le coin, puis passez dans le

et explosez les chiens qui
quent. Prenez le Réservoir, le
1y et les cartouches a c6té, puis
neau dans la cage des chiens.
enez dans la cuisine et explosez
ombie qui sort du frigo.
1binez le Réservoir d’essence
- les bouteilles vides pour créer
Iques Cocktails Molotov.
renez la porte a I'arriére du train,
r trouver un Grappin sur le mur.
tez I'un de vos personnages
ant lui, puis divisez le groupe et
lacez 'autre au levier dans le

coin de la plate-forme. Tirez-le, puis
changez de personnage pour
prendre le Grappin et le manuel
d'utilisation.

Revenez vers 'avant du train, arrétez-
vous au wagon avec les escaliers
menant a I'étage. Tuez les zombies
qui réapparaissent dedans, puis
donnez la Mallette et 'Anneau

a Billy, avant qu'il ne
combine les deux.
Donnez-lui le Grappin
aussi, puis utilisez-le

sur la fenétre ouverte,
prés des escaliers.
Allez sur le toit et
descendez dans le trou
que vous trouvez, tuez le
zombie. Prenez le Couteau

au sol et la Boite & bijoux dans

le placard derriére le zombie.
Ouvrez-le pour trouver 'Anneau
d'argent, puis combinez-le a votre
Mallette. Ouvrez-la pour trouver la
Carte bleue et sortez de la salle par
la porte.

W Assurez-vous d'avoir touche tous

les objets que vous voulez récupérer
apres le train. Les objets que vo
pouvez pas transporter peuvent etre
trouvés apres le crash, seulement si
ils apparaissent sur la carte.

Regardez la séquence, puis passez
dans le corridor infesté de sangsues
et descendez. Récupérez Rebecca
en bas et donnez la majorité des
munitions a Billy. Choisissez Billy et
menez Rebecca tout a I'avant du
train ; utilisez la Carte sur le Lecteur
pour passer la porte verrouillée.
Regardez les séquences suivantes
quand vous revenez a la cabine et
lisez le Guide d'utilisation du
freinage quand vous ['atteignez.
Sélectionnez Rebecca pour rester
derriére et amenez la Carte .

magnétique devant vous quand le 2

jeu reprend. Prenez les Munitions -
(un paquet est caché sous un
placard derriére Rebecca), puis alleg
vers |'arriére du train — soyez rapid
car vous n'avez que trois minutes &
demie pour l'arréter !

Dépassez les zombies dans la
premiére zone, puis tirez sur le
zombie dans le corridor jusqu'a ce
qu'il tombe. Dans la cabine
suivante, vous étes obligé de tirer —
cela demande beaucoup de
munitions, mais il n'y a pas d’autre
moyen. Tuez un ancien membre des
STARS dans la zone suivante et
continuez d'avancer jusqu’a l'arriére.
Une fois dehors, utilisez la' Carte
Magnétique sur le panneau a
gauche de la porte et résolvez
I'énigme du freinage dans le temps
imparti. Si vous réussissez, vous
aurez fini cette partie du jeu. Mais
I'aventure ne fait que commencer et
cela va en se compliquant...

ENIGME DES FRINS

DANS LE MIROIR

Vous aurez remarqué que nos encadrés
« énigmes » sont un peu bizarres. En

effet, nous avons inversé le texte. Cela
est fait afin de ne pas gacher la surprise
a ceux qui veulent les résoudre par
eux-mémes. Utilisez simplement un
miroir pour les lire.
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@ Vous n'avez pas le temps - passez a c6té des
zombies et ne vous arrétez pas.
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‘SE RENDENT COMPTENT OU'ILS NE SONT PAS LES SEULS A AVOIR SURUECU AU CRASH.

Tuez le groupe de zombies quand la

séquence se termine, aprés vous étre

replié sur le c6té gauche. Prenez le
plus d'objets que vous pouvez sur le
sol - tout les objets que vous avez
laissé dans le train se trouvent ici, du
moment que vous les ayez touché au
moins une fois. Faites mélanger les
herbes par Rebecca et ouvrez la
porte au sud. Passez dans les égouts,
puis montez & I'échelle au bout.
Aprés la séquence, prenez les Rubans
et les Munitions prés de la Machine a
écrire, puis mélangez les Herbes
rouge et verte sur le sol avant de
sauvegarder.

B Assurez-vous d'avoir 4
emplacements de libre quand vous
prenez la porte vers l'est - ne prenez
qu'un pistolet et des munitions.

Montez les escaliers avec I'un des
persos et prenez la porte a l'uest.
Prenez le document sur la table, lisez-
le et allez prés du buffet avec la
Manivelle & I'intérieur. Dés que vous le
prenez, une horde de Corbeaux
arrivent dans la salle. Reprenez la
porte et courez avant de vous faire

_toucher. Restez avec un seul

personnage (de préférence Billy) et
redescendez, prenez la porte a l'est.
Courez au coin sud-ouest de la salle et
attirez les zombies vers vous, avant de
prendre les Munitions de pistolet a
I'est. Contournez la table, utilisez-la
pour bloquer les zombies et prenez la
porte qui se trouve au nord-ouest.

zombies dans la salle. Vous trouvez
une Statue noire ici, ainsi qu'un
Réservoir d’essence et le Fusil &
pompe. Revenez dans la salle centrale,

__retrouver votre partenaire. Prenez-le .

avec vous et placez la Statue noire sur
la balance en haut des escaliers.
Ouvrez la porte & proximité.

Prenez le document sur 'un des
bureauy, puis les Rubans et les
Cartouches de fusil sur le c6té est de
la salle. Prenez la porte sud-ouest,
tuez deux zombies juste & c6té.
Prenez la premiére porte que vous
rencontrez et emparez-vous de la
Carte du centre d'entrainement sur la
table. Prenez les Rubans et le
Microfilm A également, avant d'insérer
la Maniveile dans son emplacement

1

au coin sud-est de la salle. Donnez |
Fusil & pompe & Rebecca et mettez-
sur I'élévateur a coté. Utilisez la
manivelle avec Billy afin d'envoyer
votre comparse & I'étage au-dessus.

B Rebecca est attaquée des qu'elle
atteint le 2eme étage — assurez-vous
que son Fusil a pompe soit chargé.
N’oubliez pas de prendre le Pistolet
aussi.




sEFELIE EERE

rancez d'un pas, puis mettez

< cartouches dans la face de

acte. Allez a la gauche de Rebecca
r en tuer un autre. Prenez les
litions & coté et prenez la seule

e présente. Tirez sur les corbeaux
istolet, puis prenez les Herbes
se et verte avant que d'autres
aux ne se pointent. Ouvrez la

e dans le coin nord-est et, une

4 l'intérieur, allez droit vers les
liers. Déverrouillez la porte au

t du corridor maintenant, avant

a prendre.

assez 4 Billy et amenez-le a

ecca — il peut y avoir un ou deux
bies sur le chemin, mais rien de

e

bien génant. Donnez le Fusil a pompe
a Billy puis sauvegardez, avant de
remonter les escaliers et de prendre la
porte vers l'est. Prenez la porte dans
le corridor pour un combat dur mais
nécessaire — deux insectoides rodent
a l'intérieur. Tirez dessus avec le Fusil,
en restant prés de la porte. Quand ils
sont morts, fouillez la salle pour
trouver des Cartouches, le Lance-
grenades et une Statue blanche.
Guérissez Rebecca a 100% et assurez-
vous que Billy aie le Fusil 8 pompe et
le Lance-grenades avant de monter.

Faites utiliser la machine remonte-
chaines a Billy sur le mur, puis
envoyez Rebecca dans le trou du coté
opposé de la salle. Quand vous
prenez la Clé du centre sous la cage,
le Mille-pattes apparait.

BOSS : MILLE-PATTES

Rebecca se fait manger par l'ennemi
pendant le combat — si vous prenez
trop de temps, elle peut mourir. Il est
important de ne pas trop s'approcher
du Boss, sinon vous vous ferez
toucher. Yous subirez encore

plus de dégats s'il vous fonce
dessus, mais cela ne devrait

pas étre difficile car il suit

toujours le méme chemin.

Ne gachez pas de munitions

a lui tirer dans le dos — il est

bien protégé et vous ne lui

ferez pas de mal. Au lieu de ca,
attendez qu'il se dresse et tirez dans
le ventre avec deux grenades bien
placées. Quand vous n'en avez plus,
passez au Fusil &8 pompe et continuez
le combat. Cela ne devrait pas
prendre trop de temps avant qu'il ne
libére Rebecca.

Examinez la Clé que vous avez
trouvé : c'est la Clé feu. Revenez
dans la salle centrale et placez la
Statue blanche sur les plateaux, en
haut des escaliers. Assurez-vous
d’avoir le Réservoir d'essence avec
vous et descendez au RDC puis
prenez la porte vers I'est. Vous ne
pouvez pas échapper aux zombies,
alors tuez tout ce qui bloque votre
passage vers la porte de l'est,
ouverte avec la Clé de feu. Prenez
I'Essence a briquet et utilisez-la sur
le Briquet de Billy. Combinez les
Bouteilles vides avec I'Essence pour
créer des Cocktails molotov.
Esquivez les Zombies en courant
autour de la table, revenez dans la
salle centrale. Prenez la porte
derriére la balance en haut des
escaliers, puis prenez la porte au
bout du corridor vers I'ouest. Faites
monter I'un des persos sur la table
et prenez les Cartouches, les
Munitions et le Journal de l"assistant
du directeur, avant d'appuyer sur
linterrupteur dans le coin. Changez
de personnage et poussez la table
vers votre équipier. Changez de
personnage a nouveau et poussez
la table vers la gauche jusqu’a ce
qu'elle soit sous la téte de réne —
montez pour prendre l'aiguille.

Revenez dans le corridor et prenez
la porte suivante. Allumez la bougie
prés de la porte verrouillée, puis
explosez les deux zombies. Prenez
les Grenades sur |'étagére et faites
grimper Billy sur la plate-forme de
béton en bas de I'écran. Poussez la
bibliothéque qui sort, sur la gauche,
prenez le Livre du bien caché
derriére. Examinez le Livre pour
obtenir les Ailes d'ange, avant de
revenir dans la salle centrale.
Prenez la Statue blanche sur la
balance et combinez-la avec
les Ailes d’ange pour former
la Statue du bien.
Remettez-la sur la balance
avant de sauvegarder votre
partie.

[ M - - .
® Assurez-vous d‘avoir l'Aiguille, puis

revenez au deuxiéme étage par le
corridor de I'est. Passez les oiseaux
et allez dans la salle avec le petit
ascenseur. Résolvez I'Enigme de
I'horloge pour déverrouiller deux
portes, puis revenez a la salle
centrale. Prenez la porte sud sur le
mur est du premier étage et prenez
le Vers de poésie, le Microfilm B et
les Cartouches a l'intérieur. Vérifiez
la carte pour savoir ou ils sont, car
la salle contient plusieurs zombies.
1l vaut mieux aller autour du c6té
sud de la table, car il n’est pas bien
défendu. Essayez d'attirer les
zombies restants vers I'un des coins,
avant de les dépasser et de sortir
par la porte.

ENIGME HORLOGE
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LA SANGSUE
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Prenez la porte ouest du rez-de-
chaussée, puis la premiére porte
que vos voyez. Prenez les Bouteilles
et 'Essence (pour en faire des
Cocktails Molotov), ainsi que
I'Herbe verte, avant de ressortir par
la porte. Vous devez aller vite, car
un zombie sangsue commence a ce
constituer prés de la porte, aprés
que vous entriez. Si vous étes trop
lent, il peut étre difficile & passer.

Continuez dans le corridor et
allez dans la salle au bout. Il y a
deux zombies nermaux ici, alors
tuez-les a distance avec votre
Pistolet. Rechargez votre arme, puis
mettez les Microfilms dans le
projecteur au milieu de la salle.
Prenez le Disque MO et |'lmage
microfilm, avant de revenir dans la
salle centrale du Centre
d’entrainement. Dépassez un

second Zombie sangsue au passage.

ENIGME BUREAUX
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Montez & la salle nord du premier
étage et insérez le Disque MO dans
le podium. Résolvez I'Enigme des
bureaux, puis sauvegardez avec la
Machine a écrire dans le coin.

Prenez la porte qui s'est ouverte au
nord-ouest et tuez les zombies dans
le corridor, avec le Pistolet. Prenez la
porte au bout du corridor et
descendez deux autres zombies a
I'intérieur. Dedans vous trouvez deux
Herbes bleues, un Spray de secours,
un document et un Produit chimique
vert que Rebecca doit ajouter a son
Equipement de mélange. Revenez
dans le corridor et passez par la
double porte, & mi-chemin. Prenez
les Munitions ainsi que des Grenades
au napalm et des Rubans encreurs.
Une fois que vous avez tout, il est
temps de résoudre I'Enigme du jeu

Prenez le document et le Livre du

mal dans le bureau, puis ouvrez le

Livre pour trouver IAile noire.

Revenez dans la salle centrale,

reprenez la Statue noire sur la

balance en haut des escaliers.

Combinez I'Aile avec la Statue pour
_ obtenir la Statue du mal, puis
“replacez-les sur la balance. Une

porte s'ouvre derriére le

portrait en bas, - g

menant vers une

nouvelle zone.

Sauvegardez avant

de vous y

aventurer.

@ 1l y a des araignées en bas.

ENIGME DAMIE
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Vous serez empoisonné si vous
bougez la mauvaise piéce.
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sut mieux entrer ici un a la

» plutét qu’en équipe. Esquivez
araignées et ouvrez la porte
bout du corridor, ignorez celle
se trouve & mi-chemin.

and Billy et Rebecca sont a I'abri,
nezles Herbes bleu et verte,
Rubans encreurs, le document

a Carte du Sous-sol du centre
ntrainement.

® [ ATIENTION

Donnez le Fusil a pompe et le
ance prenades a Rebecca - Billy
\'en aura pas beson mais ils seront
itiles plus tard. Aussi, ne laissez rien
i, car la salle ne sera pas sire
rendant longlemps.

37 dans la salle suivante et aidez
secca a8 monter dans le conduit au
n nord-est. Prenez le document de
itre c6té, puis résolvez 'Enigme du
srant en utilisant le panneau dans
autre coin de la salle. Une fois le
srant rétabli, plusieurs séquences
1t jouées. Rebecca a encore des
uis !

ENIGME COURANT
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AUTRE
SAUVETAGE

Entrez dans la salle précédente,
mais allez droit a la porte opposée,
esquivez le singe qui apparait
dedans. Passez les araignées

dans le corridor a nouveau et
prenez la premiére porte.

@ Pas sympa le singe.

Tuez les Zombies (I'un d’eux git
sur le sol), prenez le Réservoir
d'essence, les Munitions et les
Cartouches. Remontez maintenant.
Esquivez les araignées comme
auparavant, avant de jeter les
objets dont vous n'avez pas
besoin. Traversez la salle 8 manger
du coté est du rez-de-chaussée,
puis prenez la porte au nord, en
vous faufilant parmi les zombies.
Vers le nord-ouest se trouvent
deux Herbes vertes, ainsi qu’une
Herbe rouge et une bleue.
Laissez-les pour le moment

(Billy ne peut les combiner)

et descendez les escaliers

vers le nord. Vous arrivez au

deuxiéme sous-sol, pas loin

de Rebecca. Appuyez sur Z

quand vous regagnez le contréle et
mémorisez la route que vous devez
prendre pour l'atteindre. Esquivez
les singes au passage et regardez
les séquences. L'une d'elles
concerne le passé de Billy.

Prenez les Rubans encreurs et
sauvegardez, avant d’équiper
quelgu’un avec le Fusil

a pompe. Prenez la porte et

restez dans votre alcove. Tuez

les singes avec le Fusil 8 pompe
quand ils apparaissent. lls ne
devraient pas pouvoir arriver

sans se faire toucher, donc vous

ne devriez pas vous faire toucher.




ENSEMBLE

A NOQUVEAU

Prenez les Munitions sur le sol,
puis résolvez I'Enigme animale dans
la section principale. Un corridor
s'ouvre alors. Suivez-le jusqu'au
bout et tuez les deux zombies dans
la zone que vous atteignez. Prenez
le document sur la table et partez
par |a ol vous étes venu. Prenez
l'autre porte dans le corridor.
Prenez les Bouteilles vides et la
Tablette d'unité que vous trouvez
dedans. Si vous avez le Réservoir
d’essence, combinez-le avec les
Bouteilles pour faire des cocktails.

AU FOND

Prenez la porte au nord-ouest

pour trouver un autre corridor

plein d’araignées. Allez-y un

a la fois, comme avant d’ouvrir

la premiére porte que vous voyez.
Quand les deux persos sont dedans,
équipez I'un d'eux avec le Fusil

puis avancez pour affronter les
deux insectoides. Ils ne bougent
pas avant que vous ne les attaquiez,
alors positionnez-vous le plus

loin possible, tout en les ayant

en vue, avant d’ouvrir le feu. Trois
ou quatre tirs devraient suffire

pour les avoir. Prenez la Clé du
casier derriére eux, une fois

qu'ils sont morts.

Traversez le corridor pour aller

vers la zone suivante, puis montez
pour trouver des Munitions, des

Cartouches et des Balles de
Magnum. Utilisez la Clé que

vous avez pris pour ouvrir le casier
et prendre la Mallette Duralumin
dedans. Examinez-la pour voir

le numéro 385 gravé dans l'un
des coins. Examinez en détail

la serrure et entrez 385 pour
recevoir les Extensions de pistolet.
Combinez-les avec votre arme
pour créer un Pistolet amélioré,
plus & méme de décapiter les
zombies.

ENIGME ANIMALE
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I dance 'freei}l'l'through the
air, capturing a legless. prey.

Pas |a plus dure des énigmes,
mais il faut réfléchir quand méme.

M Donnez le lance-grenades a Billy,
ou le Fusil a pompe. Un ou deux
objets de guerison peuvent étre
utiles, mais il faut qu'il aie deux
emplacements de libre.

LE DEDALE

Envoyez Billy en bas dans la salle
nord-ouest. Cela fait, passez a
Rebecca et appuyez sur le bouton
de gauche sur le panneau de
contrdle. Prenez les Grenades avec
Billy quand la porte se ferme, et
chargez-les dans votre Lance-
grenades. Allez du c6té ouest de la
salle et appuyez sur le bouton de
gauche avec Rebecca. Assurez-vous
que Billy soit & fond et appuyez sur
le bouton & c6té pour combattre !

Deux hunters sortent de leurs cages.

Explosez-les avec le Lance-grenades
quand ils chargent vers vous.
Essayez d'étre le plus précis
possible, car les Grenades acides
ne sont pas nombreuses. Restez
dans votre zone et n’'hésitez

pas a vous approcher quand

les deux se tortillent au sol.

__Si vous leur donnez de

I'espace, vous le regretterez.
Deux tirs devraient suffire |
pour tuer chacun d'eux.
Quand ils sont morts,

prenez la Clé du centre

dans la cage devant vous.
Examinez-la, il s'agit de

e -
la Clé eau. Prenez Rebecca et
revenez.-au Centre d'entrainement.
Assurez-vous de ne rien laisser
derriére, car vous ne reviendrez
plus a cet endroit.

@ Les Hunters n’aiment pas I'acide,
-—
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IENRELISEERE

ENTRE D’ENT
AILE EST

CLE EAU ENTRE LEURS MAINS, NOS HEROS REVIENNENT AU CENTRE

M Pendant votre absence, des singes
ont investi la maison

d'explorer les salles dé

VOUS alrez une mauvaise surprise.

£ I'VAMPIRES
@ Sortez vite d'ici !

Prenez le plus d'Herbes possible, puis
allez dans le vestibule au milieu du
batiment. Esquivez ou tuez les
zombies au passage et profitez de
cette opportunité pour tout jeter,
excepté le Fusil & pompe, e Pistolet
amélioré, leurs munitions et la Clé
eau. Montez au premier étage et
passez par la porte nord, sur le mur
est. Ouvrez la premiére porte que
vous croisez, puis prenez la porte
bleue a l'arriére de la salle. Entrez
dans la salle immédiatement a droite
et laissez I'un de vos personnages a
I'intérieur. Tournez a gauche et
prenez la Maniveile sur le comptoir,
avant de vous éloigner du zombie
sangsue. Récupérez votre équipier
prés de la porte et revenez au
corridor. Vous allez vite découvrir que
« fuite » est un terme relatif. Il y a un
second zombie sangsue a c6té, alors
entrez dans la salle que vous croisez
le long du corridor, avant qu'il
n‘attaque. Cette salle et vraiment
siire, alors prenez votre temps et
faites jouer du piano & Billy. Faites
entrer Rebecca dans le trou qui
s'ouvre dans le mur pour récupérer
des Balles de magnum, des
.. Bouteilles vides et une Batterie. La
\ porte se ferme une fois que la
'\Batter.ie est prise, mai§ Billy peut
,I'ouvrir & nouveau en jouant
simplement du piano.

Il vous faut une manivelle pour virer le boulon et
trouver ['une des Tablettes.

®

S
SURPRISE

Esquivez le zombie sangsue dans
le corridor en allant & droite, puis
ouvrez la porte devant vous. Entrez

ALE HEne |

dans la salle au nord avec le perso
qui a le Pistolet amélioré et tuez les

zombies dedans. Amenez votre

partenaire et faites utiliser a Billy la
Manivelle sur 'écrou du milieu, dans
le coin de la salle. Prenez la Tablette
d'obéissance, puis prenez les
Cartouches sur l'une des étageéres.
De retour dans le corridor, allez a la
porte ouest et prenez les Herbes
rouge et verte, le Spray, les
Munitions et les Bouteilles vides

a l'intérieur.

ctait vide quand vous

W Le corridor
I'avez laissé, mais un zombie sangsue
s'y est installé. Dépassez-le, essayez
de ne pas vous faire toucher plutot
que de |‘éviter completement.

Revenez 4 la salle centrale, esquivez les
zombies sangsues au passage.
Guérissez-vous, puis sortez du batiment
par la porte de devant, prenez la
Batterie avec vous. Placez-la dans le
trou du mur (a droite des portes), puis
examinez-la pour activer |'ascenseur.
Montez sur la caisse avec Billy et
poussez-la contre le pilier, prés des
portes. Montez sur la caisse pour
obtenir la Tablette de discipline, avant
de rentrer pour sauvegarder.

W Remplissez votre inventaire de
réserves, ainsi que des trois Tablettes
- vous en aurez besoin.

o

Allez dans le corridor est au premier
étage et montez les escaliers. Un
groupe d'insectoides essaie d'attaquer,
prenez la porte au nord avant qu'ils ne
vous atteignent. Prenez les munitions
prés de la porte, puis descendez
I'échelle vers la plate-forme centrale.
Mettez les Tablettes dans leurs



encoches a la base du télescope et
regardez la séquence résultante,
changez de disque quand le jeu vous le
demande.

Votre tache suivante est de déplacer
tous les objets que vous avez laissés
dans le Centre, dans cette salle. Jetez
tout, sauf le Fusil, puis revenez par la ou
vous étes arrivé. Vous arrivez sur un
petit chemin derriére le Centre, avec des
singes. Explosez-les au Fusil, prenez les
Herbes vertes et déverrouillez la porte
pour revenir dans le batiment principal.
Prenez le plus d'objets possible et
laissez-les dans l'observatoire - si vous
en avez trop, vous devez faire plusieurs
voyages et laissez de votre équipement
sur le pont, dans la zone suivante.

BILLY ET REBECCA TRAVAILLENT PEUT-ETRE ENSEMBLE, MAIS ILS NE SE VERRONT PAS BEAUCOUP ICI.

W Equipez Billy avec le Lance-grenades
chargé de Grenades napalm, ainsi gue le
Fusil, ses cartouches et des objets de
guerison.

Envoyez Rebecca dans le batiment a
I'est et allez sur la dalle en haut &
gauche de I'écran. Changez de perso
et entrez dans I'église, laissez
Rebecca sur la dalle. Envoyez Billy
dans la salle & I'est et prenez lés
Cartouches et les Grenades napalm,
avant de sauvegarder avec les
Rubans encreurs. Quand vous
revenez dans l'église elle-méme, vous

7,
\s

It looks like you could use
something tolget up there.

devez affronter la Chauve-souris.
Quand elle est morte, sortez et faites
prendre le Grappin & Billy, gvaf#t de
rentrer. 2
Utilisez le Grappin prés de la=porte, ~
pour monter sur le toit. Descendez
I'échelle au bout, puis appuyez sur le -
bouton au mur et prenez I'Herbe
rouge, avant de passer par la porte.
Faites-vous rejoindre par Rebecca,
puis préparez-vous & entrer au labo.

B Assurez-vous d'avoir tout ca : le
Grappin, le Fusil a pompe, le Pistolet
ameliore (ainsi que leurs munitions),
les Balles de Magnum et des
Cocktails Molotov.

Sale béte — equipez le Lance-grenades et traversez |'église, vers les

doubles portes. Mettez-vous dos a elles, visez vers le haut et ne

tirez que quand la chauve-souris vole vers vous. Elle attaque avec sa 1‘(_'-
morsure et attrape Billy, le lachant prés de I'autel. Quand vous avez ¥
touché le boss plusieurs fois, des petites chauves-souris apparaissent et
plongent sur vous. Ne les tuez pas directement, car il y en a trop et elles ne
s‘arrétent pas. Passez plutot au Fusil a pompe et continuer d'attaquer le boss.
Certaines des petites chauves-souris seront pris dans les tirs, vous rendant la vie plus
facile. Vous pouvez attaquer de plus loin, car le Fusil a pompe est plus précis. Si vous
manquez de munitions ou d'énergie, sortez de I'église, rechargez-vous et revenez
continuer le combat.
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Utilisez I'ascenseur a l'ouest

de I'église puis prenez la porte

au bout du corridor. Prenez le
document, puis utilisez les Rubans
encreurs pour sauvegarder.
Assurez-vous que Rebecca ait

le Pistolet amélioré, ses Munitions,
le Fusil et le Grappin avant d'aller
dans le coin sud-est de la salle

et ramenez Billy dans le corridor.
Utilisez le Grappin avec Rebecca
pour aller dans le trou au plafond,
puis jetez-le pour prendre le
Réservoir. Allez autour des étagéres

Faites des cocktails Molotov et regardez les

Zombies cramer !

au centre et prenez les Bouteilles
vides avant que le zombie ne se
transforme. Créez des Cocktails
Molotov et lancez-les sur le zombie.
Prenez la Capsule sangsue dans

la machine derriére.

Prenez le document, ainsi que

la Carte du laboratoire sur le mur
prés de la porte. Allez dans la salle
a 'ouest et explosez le zombie

a droite avant qu'il ne se léve.
Prenez le document sur la table,
puis prenez le Produit chimique
rouge dans le cylindre au coin

et mélangez-le avec le Produit
chimique vert pour former I’Agent
dépouilleur. Combinez-le avec

o

la Capsule sangsue pour former
le Charme sangsue noir.

PET
ASCENSEUR

Prenez les Cartouches sur les
étageéres, puis faites ouvrir la porte
ouest par Rebecca. Tuez les trois
zombies a c6té et envoyez le Pistolet
amélioré dans l'ascenseur prés de la
porte. Faites entrer Billy & nouveau
dans la salle avec la Machine & écrire
et prenez le Pistolet amélioré dans
I'ascenseur avant que le zombie
n’attaque. Tuez-le, puis envoyez les
Cartouches, avant de recevoir les
Munitions et le Charme noir en
retour. Ramenez Billy dans le corridor,
assurez-vous qu'il ait les Cocktails
Molotov avant de revenir a Rebecca.

Faites-lui prendre le document et le
Spray de premier secours, avant de
revenir au corridor du premier étag
appuyez sur le bouton au bout.
Revenez a Billy et équipez les
Molotovs si ce nest déja fait. Utilise
les pour tuer le zombie sangsue pu
traversez le corridor derriére, ignore
les Herbes rouge et verte. Utilisez
le Charme noir sur la porte a I'oues
et allez a I'intérieur. Prenez les
Munitions de pistolet, le Circuit de
régulation d'entrée et la Vieille
photographie, puis regardez la
séquence. Prenez la porte au sud e
tuez les zombies, avant de fouiller
I'arriére de la salle pour trouver le
Charme sangsue vert. Revenez dan:
la salle avec la Machine & écrire et
envoyez le Charme dans I'ascenseu
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ez le Charme vert avec Rebecca,
utilisez-le sur la porte au sud.
sez le zombie rampant sur le
levant vous, puis tuez celui sur la
e, sortant de 'un des containers.
ez les deux paquets de

itions et I'Agent de stérilisation
out de la salle, avant de partir
envoyer les Munitions dans
enseur. Ramenez Rebecca dans
lle avec la chambre & gaz et

ez ['Agent de stérilisation sur la

console a coté de la fenétre. Tuez le
zombie dedans et entrez rapidement
et tournez-vous car un autre vous
attaque par derriére.

W Donner a Rebecca un objet de
UéTIS_OFl QU dssurez-vous que son
energie soit a fand avant.

Prenez la Clé de la salle d'élevage ici
et utilisez-la pour ouvrir [a porte au
bout est du corridor. Equipez le Fusil

Ne vous laissez pas surprendre par les
Hunters - soyez toujours prét.

a pompe, puis traversez la salle. Deux
hunters vous attaquent au tournant,
alors assurez-vous d'étre préparé.
Quand ils sont morts, prenez le
Rapport au sol et le Cadran dans
I'une des cages. Envoyez le Cadran
dans l'ascenseur, avant de changer
de personnage (Billy, do

COURTE
REUNION

Prenez le Cadran dans I'ascenseur,
puis allez dans le corridor et mettez-le
sur la porte. Résolvez 'Enigme, puis
entrez dans la salle et regardez la
séquence. Tirez le levier sur le mur
sud, puis prenez le Systéme de
régulation de sortie prés de la cabine.
Passez & Rebecca et prenez le Grappin
1a ot vous l'avez laissé, utilisez la carte
pour vous aider a le trouver. Allez dans
la salle au nord du corridor et
descendez I'échelle pour retrouver
Billy. Faites utilisef le Grappin &
Rebecca sur le trou au plafond, dans
le“éoin i:l?i' -est; puis posez-le — vous

ENIGME CADRAN
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n'en aurez plus jamais besoin.
Prenez les Cartouches au sol, puis
déverrouillez la porte et faites monter
Billy d’en bas. Faites quelques
Cocktails Molotov a partir des
Bouteilles vides et du réservoir
d’essence ici, puis placez les Systémes
de régulation dans leurs encoches,
dans le bureau. Cela fait, il est temps
de revenir au labo et dans I'église,
aprés avoir tout posé, excepté votre
Pistolet amélioré et les Munitions.
Prenez le plus d'objets que vous le
pouvez et laissez-les au deuxiéme
sous-sol, prés du téléphérique. Faites
attention a I'extérieur de I'Eglise,

car il y a beaucoup de zombies

qui sont apparus.

W Assurez-vous que Rebecca
transporte les Cacktails Molotoy, le
Pistolet améliaré, ses Munitions et les
Balles de Magnum. Donnez a Billy le
Lance-grenades et les Grenades ainsi
que le Fusil et ses cartouches.

a
|
|

Please enter
the fourth digit




' Sauvegardez, puis essayez d’entrer
dans la cabine. Quand la séquence
se termine, équipez Rebecca des

Molotov et brilez le zombie sangsue.
Cela fait, descendez l'échelle et
prenez le Systéme de rég. de Sortie
dans le bureau, au mifieu d'un
groupe de sangsues. Remettez-le
dans son encoche, puis courez avant
d'étre attaqué. Posez le plus
d'objets possible dans la

cabine, prenez-en le

plus possible. Prenez

le Magnum sur le

cadavre, avant

d'utiliser le

panneau de

contrdle a coté

pour aller a {a

zone suivante.
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L'USINE

REBECCA EST SORTIE DU LABD, MAIS QUEST-1L DONE ARRIVE A BHLEY 2

VISAGE
FAMILIER

Prenez les Herbes vertes dehors, puis
montez les escaliers et ouvrez la porte
au sud. Allez sur e petit ascenseur a
gauche, appuyez sur A et descendez
prendre la Clé de I'usine au bout de
cette section. Examinez-la pour
l'identifier comme Clé haute, puis
regardez le moniteur sur le mur. Deux
hunters sont apparus la ol vous étes
arrivé, mais vous pouvez fuir, plutét
que de rester et combattre. Remontez
en ascenseur, puis prenez la porte au
sud. Prenez les Munitions, les

Lower the

Cartouches, les Grenades et la Carte
de l'usine (ou touchez-les juste, pour
les marquer), avant d'utiliser les
Rubans encreurs pour sauvegarder
votre partie.

Utilisez la Clé haute sur le panneau
entre la Carte et les Munitions, puis
prenez le Spray dans le placard, prés
de la porte. Il est bien caché et seule
une petite section du placard est active
quand vous appuyez sur A — si vous
étes au mauvais endroit, on vous dira
qu'il est vide. Sortez de la salle et allez
sur la plaque tournante qui est
apparue, assurez-vous d’avoir un
emplacement de libre avant de le faire.

turntable?

» Yes No

Utilisez le panneau au nord-est de la
plaque pour la faire bouger.

22 |
&

B Ne |aissez rien sur la plague
tournante ou dans la zone avec la Clé
de |'ascenseur — vous perdriez tout !

Quand la plaque s'arréte, allez &
I'ouest pour voir une scéne. Prenez la
Clé de I'ascenseur puis allez & I'est et
utilisez la Clé sur le panneau & coté.
Regardez la séquence, équipez le
Magnum et préparez-vous a affronter
le Tyrant.

ELEVATION

" Utilisez 'ascenseur et choisissez « Niv

1 » sur le panneau. Cela vous raméne
la ou le train s'est écrasé, au début du
Centre d’entrainement. Utilisez cette
opportunité pour prendre des objets
laissés ici, puis utilisez I'ascenseur et
choisissez « Niv 2 ». Cela vous raméne

#@au premier sous-sol de I'Usine - tuez

|
'

h .
o

e hunter avec une balle de Magnum,
avant de prendre les Balles, les
Munitions et les Herbes rouge et
verte. Prenez le plus d'objets que
VOUS pouvez car vous pouvez les
transporter par I'ascenseur, et les
laisser dedans. Une fois prét, appuyez
sur « Niv 4 » pour entrer dans 'Usine
de traitement.

———
BOSS : TYRANT

Ce boss semble difficile, mais il ne
I'est pas si vous savez quoi faire.
Eloignez-vous de lui, puis attendez
qu'il se baisse — il est sur le point
d'attaque. Dés que le Tyrant se met
dans cette position, esquivez sur la
droite, assurez-vous d'avoir assez
d'espace. Il est important d’aller sur la
droite (ou en direction anti-horaire
dans la zone), car ainsi la griffe du
boss ne vous touche pas. Le Tyrant
s‘arréte apres avoir attaqué, vous
donnant le temps lui tirer

dessus par derriére. Faites-

le, puis préparez-vous a

esquiver. Continuez

jusqu'a ce qu'il soit battu.

i,

Courez dans le sens anti-
horaire pour I'éviter.
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egardez la séquence en sortant
I'ascenseur, puis traversez le

It et prenez le Réservoir, les
nitions et les Rubans avant de
vegarder. Résolvez I'Enigme de
rille en utilisant le panneau et
isez 'ascenseur dans le coin sud-
de la salle. Utilisez le Pistolet
élioré pour exploser les zombies
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ici, puis combinez les Bouteilles !
vides avec le Réservoir d'essence,
pour obtenir plus de Cocktails
Molotov. Combinez les Herbes
rouge et verte, puis passez par

la porte & proximité.

Vous rencontrez un zombie sangsue
dans le corridor, armez-vous de
Molotovs et lancez-en dans sa
direction. Quand il est mort, prenez
la porte au bout du corridor et )
tuez le zombie dedans. Prenez les Bouteilles vides et faites
d’autres Cocktails Molotov, avant
de descendre. Prenez et combinez
les Herbes rouge et verte ici, avant
d’ouvrir la porte pour accéder a la
zone suivante.

ESSAIM gz
DE ZOMBIES 7

Prenez les Cartouches si possible,
avant de passer par la porte sud et
descendre les escaliers. Aprés avoir
retrouvé Billy (Youpi !), remontez et

divisez votre équipe. Cela fait, envoyez

Billy dans le trou et faites monter les
escaliers & Rebecca, vers le panneau
de contréle. Résolvez I'Enigme

des caisses, puis traversez le pont
de caisses et prenez la Poignée.
Revenez dans le corridor au sixieme

Ce Zombie est rapide — le combat pourrait
étre difficile.

sous-sol et tuez les zombies apparus.
Utilisez la Poignée sur la porte & mi-
chemin, puis envoyez quelqu'un armé
du Pistolet amélioré. Tuez la horde de
zombie a lintérieur (il y en a six,y
compris celui au sol), avant d'amener
votre partenaire. Prenez les Munitions
dans le coin sud-est et montez a
I'échelle au nord-ouest. Tuez le
zombie ici, puis utilisez Rebecca pour
mélanger les deux Herbes vertes,
mettez le Produit chimique rouge
dans son Systéme de mélange et
prenez le document.

W Assurez-vous d'avoir le Magnum, le
Fusil et le Pistolet amelioré pour
cette section. Des objets de guerison
peuvent également semvir.
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Redescendez I'échelle et équipez
le Magnum avant d’ouvrir la porte
a I'est. Explosez les hunters dans
le corridor, puis entrez dans la salle
au bout. Fouillez-la pour trouver
des Herbes, des Munitions, des
Grenades napalm, des Rubans
encreurs, un Spray et un document.
Sauvegardez votre partie et prenez
la porte au sud pour découvrir que
la salle est recouverte de sangsues.
Traversez-la, puis passez-le pont
jusqu’a ce que vous arriviez
dans une salle avec trois zombies
de l'autre coteé.

Explosez-les avec le Pistolet
amélioré, avant de prendre
les Cartouches et le Journal du
gérant de |'usine de traitement.

W Equipez Billy avec le Fusil, e ;
Magnum, leurs Munitions et de quoi
le guérir.

Envoyez Billy dans I'ascenseur,
puis au bout au sud. Le Tyrant
apparait a nouveau et vous devez
le combattre une fois de plus.
Quand il est mort, appuyez sur
le bouton au bout de la salle
pour faire descendre
une échelle du plafond.

Montez dessus pour trouver la

Ne vous laissez pas dépasser en nombre
- il'y a beaucoup d’ennemis ici.

@ Une échelle tombe du plafond - que peut-il y
avoir en haut ?

Carte mére sur le sol, puis
redescendez et montez en
ascenseur avec Rebecca. Placez
la Carte mére dans la console du
coin nord-ouest, puis envoyez
Rebecca dans la nacelle.

Prenez les Grenades Acides prés
des escaliers, puis utilisez le levier sur
le panneau au milieu de la salle.
Regardez la scéne avant de passer &
Billy et prenez I'ascenseur vers le
sous-sol 9. Notez les Herbes vertes,
puis traversez le barrage, esquivez les
grenouilles au passage. De retour
dedans, tuez les zombies avant
de prendre les Cartouches
et les Munitions. Prenez la porte
au nord, puis montez les escaliers,
tuez l'insectoide au sommet. Faites
rejoindre Billy par Rebecca, puis
prenez les Grenades acides
et le Produit chimique bleu,
avec Rebecca. Combinez les Produits
chimiques rouge et bleu pour faire
de I'Acide sulfurique. Faites prendre
& Rebecca I'Eau industrielle,
combinez-la avec I'Acide sulfurique
pour faire du Carburant a batterie.
Envoyez les deux personnages
en bas et prenez la Batterie vide
sur |'étagére. Avant de pouvoir
faire quoi que ce soit, une paire ~ **s
d'insectoides attaque. Explosez-les  * -
au fusil, puis combinez le Carburant
avec la Batterie vide pour faire
une Super Batterie.

BOSS : TYRANT

S'il vous reste beaucoup de Balles de
Magnum, cela devrait étre facile.
Equipez-le et ouvrez-le feu - chaque
tir peut assommer le Tyran, vous
donnant le temps de reculer. Attendez
qu'il récupére, et tirez a nouveau.
Quand il est temps de recharger,
faites-le dans I'écran de statuts afin
que le Boss ne vous attaque pas. Vous
mangquerez strement de munitions
lors du combat, alors passez au Fusil a
pompe. Il ne fait pas autant de dégéts,
mais c'est la meilleure option qu'il
vous reste et vous devriez avoir
beaucoup de Cartouches. Il faut

juste faire attention & ne pas

vous faire coincer dans le

cul-de-sac derriére. Tirez

sans cesse pour que cela

n'arrive pas.
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ntez les escalier et prenez la porte
nord, puis une autre au nord

&s celle la. Montez une autre volée
scaliers pour vous retrouvez dans la
e des caisses. Dans la salle suivante
nord, vous trouvez le chariot
vateur. Utilisez la Super batterie
ssus, puis montez sur la caisse a
ximité avec I'un des persos. Activez
-hariot élévateur avec 'autre
'sonnage et prenez la Carte clé

'le rebord. Cela fait, revenez

1 Machine & écrire au sixiéme sous-
et sauvegardez avec les Rubans
creurs ici. Selon I'endroit o vous
3z, des zombies sont peut-étre
ipparus — descendez-les

:c le Pistolet amélioré.

land vous avez sauvegardé,

scendez 4 la porte verrouillée
neuviéme sous-sol. Ouvrez-la avec
Carte sur le lecteur puis prenez les
lles de magnum dans le corridor.
uipez vos meilleures armes et

besoin. Cela fait, prenez les Clés de
puits au sol, donnez-en & chaque
personnage. Celui avec la Clé en or
doit se mettre devant le podium a
gauche de la porte sud, alors que

‘Tautre doit aller sur la droite. Utilisez

les deux Clés, puis prenez les Herbes
rouge et verte, les Grenades, les
Cartouches et les Sprays de premier
secours de l'autre coté. Sauvegardez
votre partie en utilisant la Machine a
&crire et les Rubans, avant de donner
a Billy deux de vos armes, laissez
Rebecca avec une. Cela fait, allez

sur |'ascenseur et utilisez le panneau
pour bouger. Au sommet, vous
devez combattre la Reine sangsue —
bonne chance !

BOSS : D* MARCUS

Courez au coin sud-est de la salle, ou vous
trouvez des Balles de magnum sur le sol.

Si vous y allez tout de suite, les deux
personnages devraient esquiver la
premiére attaque du Docteur. Tirez sur
Marcus avec tout ce que vous avez ! Si
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BOSS : REINE
SANGSUE

Le dernier boss se combat en deux fois,
la premiére étant assez simple. Tirez
tout ce que vous avez sur la Reine, en
commencant par le Magnum. Jetez-le
quand vous n‘avez plus de balles, puis
passez au Fusil et au Lance-grenades.
Essayez de faire le plus de dégats
possible, le plus vite possible ~ le
combat est chronométré et vous n‘avez
que cing minutes avant la destruction
du batiment. Si vous pouvez,
positionnez vos personnages loin 'un
de l'autre, de chaque c6té du boss.

Si la Reine récupére assez longtemps
pour pouvoir attaquer, elle ne pourra
pas endommager vos deux
personnages. Quand vous avez fait
assez de dégats, une séquence
commence et vous recevez un
document. Passez toutes vos armes a
Billy et laissez Rebecca déverrouiller les
mécanismes. Faites tirer Billy plusieurs
fois sur la Reine avec |e Lance-grenades
et essayez de ['éloigner de Rebecca vers
le coin nord-est de la salle. Il est
important que Rebecca ne se fasse pas
toucher, car cela interrompt son travail,
gachant un temps précieux. Gardez la
pression sur le boss avec Billy, en
essayant de conserver des munitions —
ce combat peut prendre du temps et
vous devez le faire durer.

Assurez-vous aussi de

garder un ceil sur les

niveaux d'énergie — vous

ne pouvez plus

contréler Rebecca mais

vous pouvez toujours la

guérir dans l'écran de

statuts. Protégez votre

amie jusqu’a ce qu'elle ouvre

la 4&me serrure, et la partie et terminée
— bravo, vous avez terminé Resident
Evil Zéro !

vous pouvez aller derriére lui, c’est mieux

— de cette position, vous pouvez

|'assommer, il ne peut riposter. Un bon

endroit pour cela est pres des portes au

sud — c'est assez vaste et c'est a l'ouest

des Balles que vous avez pris. Essayez de

laisser Iattention du boss sur Billy — il a plus d'énergie que Rebecca. Tirez tout ce que
vous avez sur cet ennemi trés puissant et il devrait mordre la poussiére avant que
I'énergie des personnages ne soit trop basse.

sttez vos deux personnages en mode
aque — vous devez affronter le
Marcus de I'autre coté de la porte.

EST
A FIN

sez le Pistolet amélioré et ses
Initions — vous n'en aurez plus
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CLASSEMENT — CHASSEUR DE SANG

Vous devez finir le jeu en Normal ou mieux pour obtenir ces bonus y s o
— seul le jeu Chasseur de Sangsue est débloqué quand vous @ "y, ; - d'entrainement est rempli de mo
finissez 'aventure en Facile. Ne vous inquiétez pas de votre rang B - ‘ » ombies Sangsues jusq

la premiére fois, car vous avez besoin d'un objet ou deux remporteé “%é.} ‘1 : ‘ but est de trouver 100 charmes, Rebe
&'| 3 B DO d pre are ie e B e D

dans le mini-jeu pour finir en moins de 5 heures.

-‘, e
e T Lo

S 3:30 ou moins Clé d}J placard, Chasseur de Sangsues, ' 'm srendre z der d 3
Mitrailleuse, Lance-roquettes . (‘;{:45:’3 - AL
A 3:31 — 5:00 Clé du placard, Chasseur de Sangsues, - - -
Mitrailleuse ! [ :'E‘ 7 NS ont toujours a
B-D 5:01 ou plus  Clé du placard, Chasseur de Sangsues = L g e gl .
Une fois débloque, Rebecca commence avec le Lance-roquettes, A4 Favde. 2 q o S A
1 Billy avec la mitrailleuse. La clé du placard (détenu par Rebecca) & s exemp 0
ouvre un placard dans la méme salle que le fusil de chasse, dans he OiS, VOUs tro e

le train. En ['utilisant, Rebecca peut choisir entre un habit de cuir :
ou un costume de cow girl, alors que Billy porte un smoking. s
Le jeu Chasseur de Sangsues est accessible en choisissant votre

S L

sauvegarde puis l'option « Extra ». Assurez-vous de lire les : des cartouches de a pompe da
instructions avant de commencer. - &go e que vo e voyez pas c'e
e est caché sous I'e
o ote. P pide PO O

CLASSEMENTS SANGSUES e

Sortez par la porte principale dans le mini-jeu pour le quitter. Selon le nombre de Charmes trouvés, vots pouvez

obtenir les objets de la liste suivante : dor Sp= Lk ,.. i = ', _.:..
RANG SANSGUES BONUS DESCRIPTION : : e : g Zombies sangsue a pas de
A 2100, Toutes les armes  Munitions infinies | § | g ferig f ¥ | angsues a colle 3
B 90-99 Revolver Magnum  Apparait dans la cabine 202 | T T~ aiment le deto
C 60-89 Fusil de chasse Munitions illimitées paurle fusil N = I T e 8 S
D 30-59 Pistolet Munitions infigi®& pour le pistolet o2 bo dépendant du nombre de Cha
E , 1-29 Munitions Les fait a%ﬁ;ﬁre dans !g\jgu et e .. @ Ea que vous avez trouvé. N'oubliez pas g

de Mitrailleuse , Yo Sl B S e . des personnages meurt avant de
il / - x ompté )

yis K WL
% 14 g
4 . !&
W .
Il est facile de se faire dépasser 1)
en nombre dans ce mode. AW
i _— - - L2 ] 4 =¥
VR |
A \{;’('; N
A Y o
-
L
.'/.
Escape to the outside?
» Yes HNo @ 2 a pompe se trouve e ace - -
ie . y
[ Wi b ; RN TR RS | LT i , v
N e » e




AL HOMBART: DEARDLY ALLIRMNCE

ORTAL KOVIBAT
JEADLY ALLIAN’“E

_;NON DFFIGEL NIMTEMJD I H JEUX

' rtal Kombat eshde | F h
2 \ S
N A

= mv“.

ilisez ce'ginide pour « . ' ‘f‘ Khnﬂr
bloquer tn‘tlﬂig‘. Cre :

“LE MEILLEUR JEU DE
BASTON 3D DE LA
CONSOLE.”

CuUBE

@]
Pas trop dur mais un tas de
secrets a trouver.

DIFFICULTE

) IMEORMETIENS
ORTAL KOMBAT: DERDLY ALLIANC
ITEUR : MIDWAY
VELOPPEUR : MIDWAY
NRE : BEAT-'EM-UP
X 50 €
1-2




* ) SHANG TSUNG

POIDS : 105 KILOS
[STYLES : __ SERPENT / GRUE |

COURS SPECIAUX
Straight Fireball a+e
3D Fireballs (loin) B+@
3D Fireballs (pres) 0+@
Soul Steal a+0

3D FIREBALLS

~CRAMNE-~

S ——

=) )ATSH

—DRUNKED -FIST—

B
DRAMMIN )(3:

~—MNETHEREALIN

7

e

PUKE PUDDLE «
et

4

Ny w——m——— :,j,,ﬁ@‘_ -
Ty B0 RAr cHol 7 .

e o
T -
JOMNNY CAGE B

KOMBOS SERPENT
Spiritual Snake Trail % @ Nt
Blinding Strike @ L S ramely
Soul Catcher | 0+ e ¥
Serpent Touch - (T ' B &

=
— _—lﬁ__— __n_ﬂ

- = maano 51

: B SLU B
Thrusting Fang ocoe Ve -3 »
Rattle Snake @e0
Hissing Strikes eese
Cold Blooded eeS
Poisonous Snake © Q@RS
Lethal Venom (SRR T g
Snake Eyes @eSe

Cobra Revenge oo, HS

s 2=

()50 Rai CHo

S =20DG==

— ()=

PR

I=CRADNE— ~—WING-cHUN

B oo

KOMBOS GRUE

Crazy Wings 008

3-Hit Wings 00600

Sidewinder 06¢&

Triple Chin Punch ©© @

Death Bed oeoeMm

Raging Beak (=N =N=RA Vg

Final Withdrawal ©Q0G GGG

Hunt Down 00006G6GE
2+

COUPS SPECIAUX
Flip Flop a+e
Belly Bash D> g
Puke Puddle oS
Ground Stomp 40

DRUNKERN FIST==

BO' RAI CHO WINS!

KOMEBDS DRUNKEN FIST
Kreepy And Jugs © %

Twist Of Lime ©G@

Crushing Grapes @ @ @

Staggering Steps VOV R

Zero Tolerance ©O0RNN
OnTheRocks RWRVEGO
Bottoms Up S9ceomysm
Last Call Q[Q%cemsy
a+¢
SNeeomsy
AT

KOMBOS MI Z0NG
Critical Strike = 9%
Lost Track |0
Iron Broom 9 9046

KOMBOS JOJUSTSU
Homerun Swing % ©

Dancing Stick S é©
Splitting Bamboo % ¢® B+@
Rolling Wind Q&SR0

\

KOoOMBOS
EPEE
Deadly Blade
Ancient Strike
Soul Sucker
Pain

Master's Edge

*. »
=
t" . p-s
s
Y

(=X =)

ol |
4S9 @
Qa+e
e Yo < FTA)

FATALITE

Soul Consume 9 Drunken Fury

SOUL STEAL

\ISE|

BLOQUER

On dit que la meilleure défense, c'est
I'attaque, mais il y a des fois ot il vaut
mieux bloquer les assauts adverses.
Maintenez le bouton R pour vous
mettre en défense puis attendez

le moment opportun pour reprendre
le combat. Vous prenez un peu de
dégats quand vous bloguez, mais

il vaut mieux ca que de se prendre

un kombo.

FATALITE

Belly Flop a &




AL HOMBAT: DERDLY BLLIAMCE

) QUAN CHI

YLES : TANG SOD DO /

OuUPS SPECIAUX
ult Fireball gae

OMBOS TANG SO0 DO
ze Breaker S

th Maker o0

shtfall (N =XE]

shingPalm ©©®@

nning Stream % & @

ilking Dead [+@ @ ©

ong Wind eeNsS

emal Power @@00

gen Mountain @@ %0 @

in Killer eoS0MmMoem

oOMBOS ESCRIME
wble Pinasaka @ ©

 And Run 0606
shingKnee ©©

tting Hand oeewe

» Pick @606

) Cadena [~ X=X« FYE]

oMmBOS
ABRES
yom Blade 006

ATALITE
:ck Stretcher

OADSUWORDS ~—

N ADSWORDS

~~KIREHASHI-

NECK

o
STRETCHER b |
“d‘

napao\ X \ ﬁ

A

]

KOMBOS

Quand une opportunité se présente,
vous devez attaquer rapidement et
mettre le plus de coups enchainés
possible. Utilisez les kombos pour
bien commencer et n‘oubliez pas
vos combinaisons de boutons. Si

I'adversaire est assommé pendant un

moment, c'est moment parfait pour
lacher votre kombo le plus destructeur.

iﬂ?

COUPS SPECIAUX
Flying Fists C+%
Kartwheel 40
Klock Kick e
Sparkler f+0

KOMBOS BAJI GUAN
Setting Sun e6e

All Natural eemo
Linked Strength © o ma:e

KOMBOS LUI HE BA FA
Lost Rose L Y=

Pink Dragon (AN A]

Extreme Fists @606
Unleashed S 0+
Explosive Strength © @ @
Rejuvenation ee8%0

Coiled Dragon (=XeX~XA)
Golden Path @605 hke
Flower Blossom e Sse

FATALITE

Super Crush Kick B oG

LI MEI WINS!

&
"1"‘
Y -

—

e

o T n;z o 5

T SIS Sy |
Brinew 5 i e

CO—

*7a % R é t

i il(T WEY
-

. &
“KIREHAS




SCORPION

STATUT : SPECTRE NINJA

COUPS SPECIAUX
Spear £+0
Summon Hellfire & +%
Backflip Kick C+9

KOMBOS HAPKIDO
Flowing Water % R ©

Inner Power SN G

Spectre Blast @ Kl+@®

Lethal Legs @ K+O

Lift-off o6

Burning Soul % @ B+@©
Sinking Leaf B+ (+©®
Doombringer % @ £+
Painless QUm0
UndeadRush MK S
Nightmare SAmMyMmMe
Darkness [KSMYMO
Infernal SIEYMEEO

KOMBOS Pl GUA

Stone Breaker e 0

Falling Tree W0

Rushing Ridge Hand ® % ©
Nuisance SSme
Deranged S9Mmo

Hell Bound KYMEOO

KOMBOS EPEE NINJA
Turning Dragon © %

Rising Dragon (B ~)

Demon Slice ©0

Moon Strike (=X ]

Edge Of Pain ©6060

FATALITE

Spear Head @

=rA-SWORD ~—

1

A SWORD — ~—SHOTOKA

8 b o ="

114

SPEAR HEAD

==SHOTOKA

“DIIA - SWORD

17

STYLES DE COMBAT

Chaque personnage dispose de trois
styles de combat, et vous pouvez
passer de I'un a l'autre en appuyant
sur le bouton L. Utilisez cela pour
etendre les kombos et profiter au
maximum de votre combattant.

Il est possible pour certains de planter
leur arme dans le corps de |'adversaire
— cela se fait en appuyant sur le
bouton Z.

STATUT : FORCES SPECIALES |

POIDS : 70 KILOS

STYLES : KENPD / TAE
KWAN DO

COUPS SPECIAUX
Fly Kick DC+0
Kiss Of Death 2 0+6

KOMBOS KENPD
Conscious Mind 00

Cutting Edge 606

Big Guns (=X=X=)
Warfare eemo

KOMBOS TAE KWON DO
Clearness Of Mind © ©

Take Out 1+0 6

Blitzkrieg +@

Peaceful World ® eL+0

Special Forces oo o

KOMBOS BATONS KALI
Multi-Level Strikes % © @

Furious Blows 806

Show-Off L Y=< YA

The Live Hand e S+0

FATALITE

Kiss Of Death <] S

-
~=TAI-CHI

T |

KIana (2%

KISS OF

SONYA WiNG®

Yon-po-— ~~EAGLE-CLAU-




FIL HOMBAT: DERDLY ALLIAMNCE

KENSHI

IC PUSH

.‘L}/"‘;

TAI CHI /. BAN
SHOU

COUPS SPECIAUX
Telekinetic Slam &20+0
Telekinetic Toss &2 E1+6®

Telekinetic Push IO B+

KOmMBOS TAIl CHI

Empty And Full
Blind Justice
Play By Ear
Dark Fists
Fading Light
Nightfall

Out Of Sight
See No Evil

@6

0+% ¢
KHYKO
/KGO
QS S0+
K%meo
S95MmeE
KKS{YFY@dESO+O

KOMBOS SAN SHAO

Don't Blink
Natural Way
Near Sight
All Ears

eSS
K60
Sem
e 0+0

KOMBOS KATANA
Day Break e

Rising Dragon . @ @

Blind Slice S0

Moon Strike il

Edge Of Pain GG 0O

FATALITE
Telekinetic Crush DA D& ©

C e IMIAYTHAL

LONGFIST / WING
CHUN

COUPRPS SPECIAUX
Grapple Hook Strike B B+@
Change Sides Hook & &+%

KOMBOS LONG FIST

Longfist Blast
Forklift

eSS
oS

KOMBOS WING CHUNG

Mavado Surprise
Lin Wan Kuen
Determination
Storm Kicks
Rolling Hands
Red Dragon
Empty Shadow
Control of Power
Chainsaw
Sacred Band

o
(cX=XE]
[e0
'
e8&0
KWPS,o
© o n+e
CR Vol o)
eKemes
R Y ALY ¢4
0+0

() KDNSEILS 4

~WENG-CHUD

~—PDAGGERS

KRYPTE

Dans la Krypte se trouvent 676
cercueils remplis de secrets, piéces et
dessins. Gagnez des pieces en mode
Arcade et Konquest, et dépensez-les
pour débloquer les bonus. Jetez un ceil
a notre section « Secrets » pour trouver
ce que chaque cercueil renferme.

Downfall esSomy
a+%

KOMBOS EPEES CROCH
Kabal's Torment &9

Strength & Balance ¢® & O4+®

Hook 'n Bash PSS

Blazing Fury VWSS

Brutal Revenge S¢S0
Kabal's Return QWSS

EATALITE
Kick Thrust

gupeoe

—XI0G-YI

HOOKSWORDS ~— ~~BUTTERFLY




2l
&
o

Shadow Kick

Double Flip Kick
Smash TV

Bone Breaker
Big Blast

-

}E -\
Vi 2
e

e

Out Take

The Foot Sword
Cutting Hands
Closing Credits
Chopping Hands
Cameo

Prequel

Box Office Smash
Director’s Cut

KOMBOS

Straight Blast
Spotlight
Runner Up

} Sticky Legs
Outer Gate

COUPS SPECIAUX
Forceball
Johnny Uppercut

a+@
<« Z]
o+¢®

KONMBOS KARATE

D4+¢® D¢
L Yd
(A

ee&
eom
006006
QO
OO |
O NWE+N |
eRN0&
000
0R%000
(SRER ATV g AT

JEET KUNE DO

ee

S8
KoM
S900
KVO00+"

KOMBOS NUNCHAKUS

Gentle Spirit
Flowing Strikes
Living Legend

FATALITE
Brain Ripper

KONQUEST

0060
0066
[CR=R N < TR

gooas

-

SUB - ZERGRIRS !

[

raost T

QFviiin .

KORI-BEADE — ~—DAGGERS-

! ~—KAINA-

Le mode Konquest raconte ['histoire de
chaque personnage et vous donne
I'opportunité de gagner des pieces a
dépenser. Finissez les 218 missions et
vous apprendrez tous les kombos et
coups spéciaux de chaque personnage
(ainsi que leurs timings). Aprés avoir fini
toutes les missions, vous pouvez
accéder aux deux personnages secrets :
Blaze et Mokap.

=2

STATUT :

Pop
Dragon D
e Drago
Dragon Pla
&
a
O
- ==
D
B Blad

ICE SHAKER
X "y — -
7." ySuB-ZERO

-SHOTOKAN -~

STYLES :

DUV OOOOOO OO

FJRERDOODL

) @ @ @

W9 W T

4 K

v e PSS BNLN

2D

"
ﬂ;J—LLLLJ—LAAL,'_b

>HAN-K A

EEEEEEESO
+ P RAR W N
rRAR-ND

% &

% &

105 KILOS

SHOTOKAN /
__DRAGON

>

P

BRAND MAITRE

XInG-y




1ONS

= L]
= | et ?
KANO |
”‘? roe ’ > |
ATUT : _ MERCENAIS
: 100 KILOS -
== XING Y1/ AIKIDOD & § "
DUPS SE o SSCSETT 0 B COoOuUPS SPECIAUX
3 D D4+ S *-.“”"_‘:i@" T A Hat Throw [(J>Me) J
onb <JrM= St < N Whirlwind Kicks £2 E4+6®
- - - 4
OMBO c Mg " k ™ KOMBOS MANTE 4 } f
& % - Lotus Petals © @ 4 ®
e O 3 18 Elders 0606 ‘ ’ .
And Destro OOS O Natural Death © @ % ¢
dzone ® @ D+§ : Cave Mantis @e0606 @ J
© @ l+é X GYT— — - SHUAT-CHIAD Five Blessings © © < K+ ; (’ \’
Damage © © S (™ Deadlylnsect © OO M O p < ; ‘
or And D e & L1406 W =G 1_&;_;,&? White Lotus CeoOomMN,O L L
PO ® 0 S O+6 R Lol | Peaceful Life ©@O@CM&E&O
And B Rl = PUARLY kARl Teacher'sPet GOOME &S M
. | ; Fallen Hero (SRRl L I >IN
- == » ) LY ‘%“ ‘l.e -
Doo & 010 et W KOMBOS SHAOLIN FIST 5 /
derdog ol el ) Double Kicks ol
: P & 040 2 L Shaolin Faith SIS _"'; ot
0 s © W L+ | BUTTERFLY — TONG-BEI Shout Of Spil’i‘t QL0 . i \\ “f
a Time @ & 0 MO+ T ﬂ Rushing Buddha &0 =
- ¥ 4 Enlightenment (Sl )
OMBOS ' Shaolin Beat Down © 6 © \Taim'\f"%“‘?(wsv___ e
= D0 = 1 Pins And Needles ~ © ¢®é® o " : by
03 © B+ { b 5 Hurricane S SES .
O 04+G 049 ‘{ | " -i § »
Drago @ 0+0 i ) KOMBOS == <
N SABRE ~
. Sharpen The Mind S @ y
ea gery DREANO ¢ Clouds Overhead 29
; : \ -gge:' Leahlis Suddenly 3“"‘@ L mANTIS— ~ _pErHEREALD)
- N nslaug : 2+
| \ Rise And Shine & 0+0
i Dao Strikes &0
33 —— = Phoenix Tail LY FTE] KUNG LAQ WINS!
e FATALITE fLh
: : , Splitting Headache ae ‘\-"
"» - S - - k-
v ¥ (ONSE!
FATALITES
T-TERFLY—
- Chaque personnage, excepté Blaze et I ‘ o
L . L = Mokap, dispose d'une Fatalité. A la fin l B
- =0 = = A du combat, quand les mots « Finish

= Him » apparaissent a |'écran, vous
o MG | devez appuyer rapidement sur L pour
e \ i entrer en position de Fatalité et
%5 “" insérer la sequence de boutons

¥ \ MINI-JEUX

En mode Arcade il y a deux mini-jeux
dans lesquels vous pouvez gagner des

e correspondant a votre combattant. Si . pieces. Dans Test Your Sight il faut
; vous l'avez fait correctement, I'écran ANTTS— —=Ydaan-y suivre une balle sous des gobelets et
. s'assombrit et le sang va couler. > deviner sa position a la fin, Dans Test

ITTERFLY — g

Contrairement aux précédents
épisodes de Mortal Kombat, vous
pouvez vous trouver a n'importe quel

endroit de I'écran pour faire |a Fatalité.

¥’

Your Might il faut bourriner les quatre
boutons le plus rapidement possible
puis appuyer sur R pour casser un
objet.
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ACHETER DANS 4 SECRET : ABHETEF! DANS

I..E C;ERI:I.IE‘IL iy E CERCUEIL UR
UR 4200 Uy - P UR 6500

Fl CES D'OFI ' CES SAPHIR

A

NT : M2

COUPS SPECIAUX L ‘ COUPS SPECIAUX
Unicorn Kick G+ L% ' @ BallOFlies 249
Blood Spit Oo:+% 4 P~ ; Propeller Clock D+9
Blood Suck o+ R Gl Super Uppercut 4+

£~ Ground Smash +6®
KOMBOS LEOPARD 1 .
Leopard At Dawn © © D+@ ] KOMBOS
Leopard At Rest © © L+©® 3 n Drahmin n’a pas de Kombos, mais
Snow Leopard @@ OS¢ i _ utilise & la place de nombreuses
Golden Leopard © © 0% ; y attaques qui soulévent et peuvent étre
Tree Leopard (=X =R =R YA T & suivies d'autres attaques.
Dry Blood eeemMocoOom \ .
Blood Thisty ©OOMEG0O '\ 7% ' FATALITE _

: iron Bash gpeue

KOMBOS FU JOW PAI
Bloodshed = ©©®
VampireBash @ ®©G
Wandering Claws © © %
Black Tiger @ee060
Bloodshot eeco0om

oodba 2 _
Treacherous Edge © ¢ £ BE'uace
Kama Fury B4+¢® O+6» X \ 3 _ MALIGNEMENT : MAUVAIS
Crucified 0+" 0+ : L5
Bloodlust 06

FATALITE - ARME : ERPEES SOLEIL LUNE
Blood Thirst (A @

COUPS SPECIAUX
Cyrus Stomp B+
Kahn Klap 2+©

KOMBOS SHUAI CHIAD

Bottle Opener 99

Bone Crusher @eo
eoen:e
NS

Watch This COS ML
0+

7 Y : ' : KOMBOS LUTTE
o & Insanity 0+% 0+9

KUNG LAO 4%y

KOMBOS

EPEES SOLEIL LUNE
The Kahn G B0

Lost Dragon & B+
Setting Sun +@ 0+%

FATALITE

- Jow -PAT-— —SHAOLID FIST— Laser Slicer CR )

Ld




LUTIONS

TAL HOMERT: DEARDLY ALLIANCE

DAGUES

I0UPS SPECIAUX
ide 5B+
‘ound Ice &a+0

oMBOS TDNG BEI

iver

»ring And Autumn 0 Q

1ills OO

armony K I+

‘azy Monkey (eX=R-F AT

ng Bei Fury eoRIS

eezer Burn eoNNMmMP&o

izzasxd GOCRNWNMFEOSD

cherg @ONNMP DO

e Fall e MmMPL IO

owball @CRVVWMLE OO

osthitten EOH VWML OCMO
(=X)

IOMBAOS YUAN YANG

fandarin Duck Fists @ %

eadly Decoy SPo

e Cold SLeEeS

landarin Duck Legs ® & B+O

laterfall &P

eceptive Step @ em+o

gly Duckling SLeeO0:0

igid Frenzy eemMmeee

nowflake fSeoeomee
(=] { 7/

(OMBOS DAGUE ;
‘ozen Storm 660 *
old Feet Q00 |

IATALITE
‘eeze Shatter

PAGGERS —

ACHETER DANS
LE CERCUEIL SA
POUR 378D
PIECES DE RUBIS

couPS SPECIAUX
Ground Pound 2+0
Machine Gun D+¢®
Piston Punch £+

KOMBOS MUAY THAI
Get Some Sucka [H+@ S
What You Get L% T
Rush ‘n Hook [VK[KYE
Boot Kamp 0608

4 'mGonnaGetYa %% D+

Jax Special S+ 9
Ballistic Wind QU060
In Your Face SSMFo
Insertion S9MWFPO+S
Damage Control QS M& M

KOMBOS JUDO
Groundwork &80
Metal Fury S SS
No-Man’s Land Some

KOMBOS TONFA
StandDown il

FATALITE
Head Stomp v+

#orar cvo

112006
e |

Al NS |
LE EEBﬂUEﬂ. Kl

- 2,931 PRIECES
i EE SAPHIR WS

3 PRINCESSE

cCouPSsS SPECIAUX
Pretty Kick  &+@

N Fan Lift B+@

KOMBOS EAGLE CLAW
Shooting Star é® @

Walking Fists % ©

Grounded & G+6®

Lipstick & 0+0

PuckerUp @ B+6®

Broken Talon © & @

Tiny Bubbles & 6® @

Splitting Bone ¢® © k+©®

Up And Away © ¢® B+6®

DownBoy © ¢®(h¢®

Faceplant e&le

Back Off > T

il Eagle (SR >0

Lost Love SLmoOoOE
Baguash eSomonoMm

KOMBOS BA GUA
Art Of Overkill (=XA~N > A
Four Dragons e o0

KOMBOS EVENTAILS
Princess Blast 00

Kirin Smash (~ 3 »TX5)
Bootlicker NS
Forgotten © O+
Royal Pain S+
Forever QW09
Edenian Rush K046

FATALITE
Kiss Of Doom VIAD D K
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| Lightning Dash

HAII]EN

ACHETER DANS
LE CERCUEIL XG
3116 PIECES DE JADE

SECRET :

TAILLE : 2,10 M 7

ARME : ~ BATON

COUPRS SPECIAUX
Shocker 016
o+

Lightning Bolt +@

| KDMBOS NAN CHUAN

~ Electric Strike

. Wake The Dead
, Power Bolts

%0

S O+0

| 0+%
@60
e
ee%0
(CHERY (R
G eCNLO
eoSmoe
e
eoMmMEeeS
ceomoeocomy
&
6@‘5.@@.?
+S

Thunder Clap

The Middle Way
Knowledge And Skill
Butterfly Palms
Finishing Touch
Natural Way

Out Of Order .
Black Thunder

Sparky

KOMBOS JuUJSUTSLS

Heavenly Strikes (2 X"

Essence Of Strength @ © © ¢

Thunder God Fists - ® @ £+@

Fireworks (oR=HAN L

Chain Lightning ecome
+%

KOMBOS BATON
Catching A Butterfly ¢® ¢® ¢®
Dragon Wind ol ol )

FATALITE
Electroduction
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S
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ACHETER DANS
LE CERCUEIL CN
3033 PIECES
DE PLATINE
FORCES SPECIALES

SoOUPS SPECIAUX
letonator (loin) & B+©
letonator (prés) O L+©
pinkicks &+
lice And Dice o+6®

<OMBOS NINJITSU
linja Strikes oee
tealth Blast eSS
yborg Strikes @ © L+@
ellow Doom (X=X A

ull Gore (SR =RATL
ain Killer (EX=N < FE)

LOMBOS SAMBO
i-Step Rush (=X=)E]

Juicksand e

letchup (ER=R<CHE]

Austard (XN L

KoT9 0+% 0+9

Jil Leak +S D+ B+

KaD4 (=N P ) IR

ielf Destruct G eI+
[AFRHY

KOMBOS EPEE LASER

don

FATALITE

“law Smasher Q

L e
Ter - mEmEw h)
.«."_!.MA‘F e | B B

CRET :

FAUT D’ABORD FINIR LE
ODE KONQUEST. PUIS ALLER
ISUR CYRAX ET APPUYER
ISUR 0+ aob.

B TEAKwONDO |
COUPS SPECIAUX

ECA:IETT e At i Fireball B+®
[ D’'Al IR L iy

ODE KONGUEST, PUIS ALLER Flip Kick g
SUR RAIDEN ET APPUYER Charge Punch B+

KOMBOS KARATE
Smash TV QP

Bone Breaker @ ¢

Big Blast e
The Foot Sword @ @ @
CuttingHands S0 ¢
Closing Credits © @ KI+©

CoOuPS SPECIAUX
Flame Ball £+
Flame Uppercut +%
Flame Charge o+

KOMBOS HAPKIDOD Chopping Hands @ % D+%
Flowing Water 9 © Cameo (SR YA N4
Inner Power VR , Prequel Q2600
Spectre Blast @ £1+@ aﬁf’h Director's Cut  © @ B+® B+6®

Lethal Legs & O+ S Box Office Smash® 9 © © ©

Liﬁ-Qﬁ AT d - Acoustic esmso
Burning Soul % 0 B+ e Mechanical esmS M
Sinking Leaf C+0 0+0 ‘ Optical 08 Mm% Sa:0
Doombringer % © K1+@ ’l Magnet osmMaMmMGee
Firefly LYY -
Fever SO0MmMK{00 KOMBOS TAI CHI
Heat Stroke [«UomM{YO00M+0 Empty And Full ee
Wildfire SOMRISG Blind Justice 148 0
Temple Of Heaven %% @
KOMBOS JEET KUNE DO Play By Ear U990
Straight Blast © © Cutting the Roots % % M ¢
Spotlight WS Dark Fists %900
Sticky Legs W00 Fading Light 99 %00
Outer Gate SN00¢* Laoshr Assassin % N R £+0
Eruption WNo00& Five Poison Hands 9 ME G
Arson SW000:0
Burnout QHRO0e KOMBOS TAE KWON DO
Cleamess Of Mind ¢® é®

KOMBOSE XinG Yi
SureFire =~ €9
(Casualty - &0

| Honor And Disgrace % K+@
Assault And Battery - © 0 @ %
Seek And Destroy ee,e
Deadzone - e+
Backlash oot
Three Powers (SR =R-Y ()

Take Out a+0 0
Peaceful World © 6o
Special Forces Lo 0

FATALITE
Non

FATALITE
Non

~HAPKIDO -~

7



LA KRYPTE

En jouant en mode Konquest ou Arcade, vous
et dans chacun d’eux vous trouvez des pieces,

; Shang Tsung

Sonya Blade
Bo’ Rai Cho
Mavado

424 Pieces Piatine
463 Piéces d'Or
57 Piéces de Jade
527 Pigces Platine
128 Pigces de Jade

e ————
ge 471 Piéces de Rubis

_ Lao
___ Scorpion
___ SubZer
~ Kano
3o _ Mokap

684 Piece d'Onyx

244 Piéces de Rubis

175 Pieces ¢Or
322 Piéce de Saphir

509 Onyx Coins

143 Piéce de Saphir

145 Piece d'Onyx

511 Piéces d'Or

\UNLOCKED

L,
a
o | 00

~ARENA

NETHERSHIP

ARENES SECRETES

Une fois débloquées, ces arénes peuvent étre sélectionnées dans

le'mode Versus.

Cercueil Aréne

DS Nethership
House Of Pekara
Lava Shrine
Palace Grounds
Sarna Ruins
Dragonfly
Moloch's Lair

Prix

1,472 Piéces de Rubis
2,093 Piéce d'Onyx
1,843 Pitces d'Or
4,222 Piéce de Saphir
2,006 Piéce de Saphir
1,400 Piéces de Jade
98 Piéces de Rubis

sur le bouton

Cercueil
AA
AR
BD
BQ
DK
JR
KX
ML
PH
Qx
RD
SH

UB

X0
YA
Yl
YM
M
Al

Cercueil
AL
CK

DM
EA
EV
JA
MN
MR

Qc
Qz

| UNLDCKED

COSTUME

JOHNNY CAGE

KOSTUMES

Une fois débloqués, ces Kostumes peuvent étre utilisés en appuyant

Perso
_Quan Chi
Nitara

Kano

Kitana
Johnny Cage
Raiden

Li Mei
Shang Tsung
Bo! Rai Cho
Hsu Hao
Mavado
Sonya Blade
Drahmin
Frost
Scorpion
Reptile
SubZero
Kung Lao
Kenshi

Jax Briggs
Cyrax

Aréne

Shaggﬂ[gg Palace

Wi Shi Academy _

AcdBath

The Lost Tomb
— -

Drum Arena

-

Kuatan Palace

Portal

Lung Hai Temple

Lin Kuei Temple

Quan Chi's Fortress

Prix

1,556 Piéces d'Or

2,206 Piéces de Jade
1,520 Piéce de Saphir
1,327 Piéces d'Or
1,460 Piéces de Rubis
1,685 Piéces de Rubis
1,406 Piece de Saphir
1,170 Piéces d'Or
1,200 Piece d'Onyx
1,518 Pieces de Jade
1,455 Piéces de Jade
1,834 Piéces de Rubis
1,152 Piéces de Jade
1,261 Piéces d'Or
1,660 Piéces de Jade
1,736 Piece de Saphir
1,999 Piéce de Saphir
1,208 Piéces de Rubis
1,435 Platimum Koins
1,410 Piéces de Rubis
1,485 Piéce de Saphir

287 Piéces de Rubis
556 Piéces de Jade
428 Piece d'Onyx
258 Piéce de_zeehir
356 Piéces de Rubis
105 Piéces d'0r
ﬁﬁl"ece d'Onyx
412 Pidces de Rubis |
iﬁléce_s‘igg Platine
501 Piéces de Jadi

Cercueil
AV

DL

FL

LK

Qo

gagnez de l'argent qui peut étre utilisé pour acheter des secrets. Il y a un total de 676 cercueils a ouvri
des Kostumes, des videos ainsi que des personnages et des arénes.

Vidéo Prix

Senate Of The Elder Gods Test 497 Pigces de Ry
Scorpion Cloth Test 230 Piéces Platin
Early MKDA Promo 264 Pigce de Sapi
MK Gold Endings 281 Pice d'Onyx
W Shi Academy Test 268 Pigce d'Onyx
MK4 Arena Concept 268 Piéce de Sap
Sama Ruins Test 153 Pigces de Jad

‘Baraka's Demise - 96 Pidces de Rubl

UNLOCKED.

otk
(1%
e )a

¥

5
-

CoSTUME J_cosTuME

JAX BRIGGS NITARA

« SCORPION

L <4
| 4
5 .

]

/¢ i
W




45 Pigces Platine 35 Pidce d'Onyx

T ' 50 Pigces d'Or 33 Pigces Platine Dessin Palace Exterior 46 Piéces d'Or
eil  Pieces SR D z 32 Piéce de Saphir 72 Piéces Platine : &
38 Pidces d'Or i 520 Pigce de Saphir 256 Pieces de Jade f ~ Dessin Lun| Hai Temple 382 Piéces de Jade

57 Piéce de Saphir 105 Piéce 107 Pidces de Rubis 78 Piéce d'Onyx ¥ ‘
BB Pigces de Rubis 76 Pieces d'Or g 3 18 Piéces de Rubis 24 Pitces Platine | ~ Kon uest Mode Conce 187 Piéces de Jade
1120 Pi¢ces de Jade 263 Piéces Platine & Wi 24{5 Pléoe deSaphir 165 PiécesdOr
2 Pidce de. Saphir 48 Pidces de Jade WL 44 Pitces s de Jade B =) s  Pieces d'Or Dessin Forest 275 Pikces Platine
492 Piece d'On 332 Picces dOr wq 78 Piéce Pléce d'Onyx £ 151 Pidce de Saphir : Fis ot
143 Pidces de Rubis 89 Piéce de Saphxr e i L 165 Pléoes Platine 44 Pidce dOnyx_____ GE4 Lava Shrine Exterior Concep 208 Piéces d'Or
71 Pieces de Jade 121 Piece de Saphn' ‘ SR 97 Pidces de_lade 424 Piéces de Jade :  av PR 5 Pla
16 Pisce de Saphir 72 Piéces de Rubis.  XE 294 Piéce d'Onyx 147 PiecedOnyx N Church Concep 227 Piéces d'Or
98 Piéces de Rubis ieces Platine _  3PicesdeRubis 843 Pidce d'Onyx i A e ess Exteric :
18 Piéces de Jade iece ¢ . YF 64 Piéces Platine 16 Pigces Platine _____Concepts personnages 269 Pieces de Rubis
(el (G 82 Piéce de Saghn _TBPidcesdelade i n Dairou ] ie : Jad
~ 292 Piéces de Jade y 26 Piéces d’Or "61 Piéces de Rubis_ E Jax Renderings 201 Pigce d'Oni
T tine 633 Piéces Platine 227 Pidce de Saphir 384 Piéce de Saphir : 25 . d Koins
1800 Pidces de Jade 93 Pidces de Jade 242 Pidces de Rubis 83 Piéces d'Or D Swamplands Test Render 305 Piéces de Jade
243 Piéces Platine 83 Pitces Platine "164 Piece de Saphir 216 Pidces de Rubis Aena 332 Pike ubis
| 38 Piéces de Jade 238 Pidce d'Onyx ir 600 Pitces dor 244 Piece de Saphir ; HsuHaoDessin 271 Pieces d'Or
.57 Pitces dor 37 Pitce de Saphir A 116 Pieces de Rubis 182 Piece d'Onyx 4 ‘ De S ik de
355 Piéces dl; Rubis 254 Pigces d'gr X | : Shar . ir 218 Pigce de Saphir

L

91 Pi Piece de Saphlr 55 Piéces de Jade
59 Pléces de Rubis 82 Pléces Platine
G2 Y

»»»»» D ST m— S - o - =
772 Piece de Saphir 402 Pléces d'Or 294 Pieces de Rubis
__ _92PitcesdOr 168 Pidce d'On . AL d o i = f s Pigces Plati
i ; 151Rieeestd QiSRRI Plé_gt-_: de Saphir J eil i : { T i ; Raiden Test Render 167 Piéces d'Or
216 Pléces s de Jade 503 Piéces Platine - AB Dessin Kung Lao 186 Pigces d'Or : lands Dessir :
7>} Praces Platine 219 Piéces de Jade JADL T Des A aphir T Elder God Hall Dessin 247 Piéces de Jade
. 102 Piece d’Onyx 58 Piéces de Jade A ~ Deadly Alliance Is Born 258 Piéce de Saphir 4 Or
412 Pidces de Jade 278 PiecesdOr | R : SUng. € ] Cyrax Dessin 202 Pieces Platine
252 Pidces Platine 63 Piéce de de Saphir ; ~AK  Render Moloch Promo 432 Piéces d'Or
116 Pigce d'Onyx 71 Pidces de Jade _ “oncepts manteay Mavado 192 Piéc ine Moloch Test Render 275 Piéce d'Onyx
177 Pitces de Jade 88 P:éces de Rubis ~ Dessin Scorpion Concept 226 Piéces de Rubis
125 Piéces dOr 24 piaces de lade i g Bt sin Palace (¢ ] 1 Concepispemnnasas 263 Pidces de Jade
222 Piéce d'Onyx 47 Piece d’Onyx ~ AT Dessin Swamplands 269 Pieces de Rubis ] ;
352 PidcesdOr 352 Pidces de Rubis ST - ey ces 258 Pidces de Jade
6 Piéces Platine 12 Pigces d'Or T e Dessin Test Your Sight 442 de Rubis ;
1,056 Piéces Platine 451 Pidces de Rubis ! 4 Pigce

475 Piéces Platine 157 Piéces Platine BC 452 Pieces d'Or
IOB Pléoes d‘or LA Plécs de Rubls g g 5
25 Pléce  de Sa aphir g ti BG  Dessin Baphomet 217 Piece de Saphit

267 Piece dOnp:__

Détail Giant Drummer

8 Pitces de Jade 61 Piece d'Onyx.
159 Piéce d'Onyx Pigces de Rubis A Dessin Shang Tsung's Pal ;
208 Piéces d'Or 203 Pidces Pl: ]  Dessin Octo Garden 252 Pikce de 7
1 Shiny Ruby Koin! 27 Pidces ¢Or  MREDI - Concepts Shiarig Tsung Soul 117 261 Piéce: MS___ Outworld Concept Dessin 253 Piéces Platine
258 Piéces Platine 374 Pigces d'Or { )

= 473 Pigces dO 317 Pidce de Saphi tTest Your Sight : Hsuuaouesm _372 Pidces Platine

97 Piéces Platine &  de Rub . Dessi il 272 Piéces de Rubis
Piece de Saphir 145 P ¥ ; ; 4 Pieg MY MolochsBalIEJessm lGTPléuesdelade

172 Piéces Platine 118 Piéces de Rubis _
98 Pidce d'0nyx 197 Piéces d'Or
180 Pidces d'Or éces de Rubis

b — LAt
éce de Saphir
245 Piéce d'On

105 ice 40

32 Pieces d'

9R SAPPHIRE KOINS



Concept Aréne interactive

227 Piéces de Jade

Fallen Giants Arena Dessin 422 Pigce de Saphir

Kung Lao Render Test 392 Piéces de Rubis

Lava Shrine Dessin 283 Piéce de Saphir

Lava Shrine Dessin 186 Piéces de Jade

Lung Hai Temple Dessin 192 Piéce de Saphir

Dessin de fan, 2 sur5 1214 Piéces de Jade

Dessin de fan, 4 sur 5 512 Piéce de Saphir

QP
QR

l

FEE EEEEEE B B EE LT

-

Kautan Palace Dessin

Shang Tsung's Palace Dessin 224 Piéce de Saphir

Shang Tsung's Palace Dessin 262 Piéces de Rubis

262 Piéce de Saphir

I

Kenshi's Story Dessin 106 Pigce de Saphlr

Palace Exterior Dessin

Konquest Mode Concepts

T 360 Pigces de Jade

211 Piéces de Rubis

264 Piéce de Saphir

352 Pidce de Saphir

288 Piéces de Rubis

I
ZE Zebron 257 Piéces de Jade

ZH The Krypt Concept 372 Piéce de Saphir

B Spider Arena Concept 106 Piéces d'Or

yi] Water Temple Concept 272 Pigce d'Onyx
2L DrmArenaDessin 126 Pieces dedade
0 Sub Zera Promo Render 282 Piéces de Jade

INDICES

AF RO:Rip Offll 313 Pieces Platine

AN PD: Pay Day!!l 52 Piéces d'Or

BR FK: Fly Killer 451 Piéce d'Onyx
IT: Johnny's Tapes 75 Piéce de Saphir
SF: Smelly Feet 656 Piéces Platine
SS: Sword Sale 94 Pieces d'Or
ST: Sarna Test 243 Pigce d'Onyx
UH: Unleash Hell 666 Piéces de Rubis
IV: ley Vixen 567 Piéces de Jade
DK: Dressed To Kill 207 Piéces d'Or
PH: Phat! 244 Piéce d'Onyx
CN: Cyber Ninja 198 Piéces Platine
MW: Mongol Warrior 276 Piéces de Rubis
FL: First Look 511 Pigce d'Onyx
BT: Blood Thirsty? 425 Piece de Saphir
IS: Ice Sword 243 Piéces Platine
HP: Haunted Place 638 Piéces de Jade
LL: Lurking Lizard 251 Pieces de Rubis
XG: Ex-God 268 Piéces d'Or
RD: Red Dragon 94 Piéce de Saphir
WT: Winged Transport 210 Piéces d'Or
DS: Death Ship 37 Pigces de Jade
SA: Steel Arms 254 Piéce de Saphir
LO: Log On 466 Piéces de Jade
BD: Black Dragon 178 Pieces de Rubis

Extra Prix

Panneaux de sécurité MK2 118 Piéce d'O
Tatouages Quan Chi's 277 Piéce d'Onyx
Trdne Quan Chi 154 Piece d'Onyx
Sanctuaire Quan 337 Pidces d'Or
Medaillon Sub Zero 326 Piéces de Rubis

Tente Ultimate MK3 Arcade 116 Piéces de Jade
Ghost Ship 178 Piéces Platine
Portal Sphere 145 Piéces de Jade

The Grid: Guest Stars
The Grid: Noob Saibot

720 Piéce d'On)fx :
305 Pigces Platine
¢ 426 Piéces d'Or

Blood Energz Drink 291 Pigce de Saphi
gy Lotior pour ia peau
Coulisses : MK4 Pub

371 Piece de Saphir

B EEEE

s}
x

336 Pigces Platine J

312 Piéce de Saphir

199 Pigces de Jade

BW Coulisses : MK4 Pub 329 Pigce d'Onyx
X Coulisses : MK4 Pub 212 Pieces Platine
MK Gold Logo ) 183 Piéces d'Or
- MK4 : Sonya et Tanya 381 Pieces Platine
Book of Destiny 376 Pnécgs de Jade
Great Dragon Egg 174 Piéces de Jade s
Céréales Kano 192 Pikces de Rubls

Carlos Pesina
Histoire Dragonfiy
MMng Lao Vs Jax
Lifeguard Sotya
__Dan ‘Toasty’ Forden

" Quan ChiOn The S Sax

—

172 Piéces de Rubls
588 Pitces de Rubis
838 Pigce d'Onyx
355 Piéces ¢'Or
286 Pigces Platine
254 Piéce de Saphiz

| /VIDED)

i

Pub Mortal Kombat 2 224 Pitces de Jade
Coulisses MK3 368 Pidce d'Onyx
Ed Boon 237 Piéces de Rubis
Versi le Mytholog I’ZOOPIéces Platme j
Assurance qualité : Chicago 267 Pléces dOrEE
Tente MK3 74 pidces Piatine Vg
Jouets 512 Piéce de Saphir
Jouets 547 Pigces de Jade
Jouets 424 Piéces de Rubis
Jouets 434 Pigces Platine
Jouets 405 Pieces d'Or
Jouets 246 Pidce d'Onyx
Jouets 289 Piéce de Saphrr
Jouets 166 Piéces de Jade
Jouets 256 Piece de Saphlr 4
Pub MK3 Ultimate 167 Platinum
Plastron Quan Chi 286 Platinum #4)
ALong Time Ago... 248 Piéces de Rubis
A Softer Side to Cyrax 310 Piéce de Saphir
Histoire 156 Piéce d'Onyx :
MK1: Sub Zero Vs Scorpion 1199 Piéces dOr
Piaces Deadly Alliance 262 Piéces Platine
Machine MK3 179 Piéces de Rubisrﬂ
Bug Blaster 520 Pices Platine
Persos MK2 76 Piéces de Rubis
MK T-Shirts 282 Pitces Platine
Vétements MK 401 Pigces d'Or
‘MK Sweatshirts 380 Pigce d'Onyx
MK T-Shirts 126 Piéce de Saphir
Casque Sektor 192 Pigce 4O
Herman Sanchez "272 Piénes de Jade
MK Flipper 435 Pieces de Rubis |
Pub MK Gold SOG*P_Lé:ces de Jade =i
Epte de Kenshi 408 Pice de Saphir
Shang Tsung's Soulnado 526 Piéce d'Onyx
MK4 Logo 37 Piéces de Rubls ‘
MK Rock ‘Em Sock ‘Em 326 Pikces Platme
Tasse & café 340 Piéces de Jade
Couches 653 Piéce de S Saphlr 3!
Amulette Quan Chi 314 Piéces de Rubis
...“ 257 Piece d d'Onyx
244 Piéces de Rubis
265 Pigce de Saphir
392 Piece de
Y 272 Piéces de Jade
MKapub 266 Pieces deJade
John Nocher i 252Pieces de )z de
Carte arcade 161 Pigce d'Onyx
John Podlasek 169 Pitces d'Or
Johnny Cage Videos 259 Pidces Platine
John Vogel 334 Pieces de Rubis
Pense-béte Kano 164 Pitce de Saphir
MK4 version console 183 Piece de Saphir
Artistes 342 Pieces de Jade
Vétements Edenia 608 Pitces de Jade
Can Of Squid 382 Pieces Platine
MK casquettes 248 Pitces Platine

MKIGOLD ENDINGS




ML HDITIBFIT DEHDL'T' F-IL.L_IFIHEE

MK4 persos 694 Pidce de Saphir sQ Peptic Thunder 167 Piéces Platine s Animateurs
MK Guides 350 Piéces de Jade SR MK4 Goro Vs Cage 342 Pidces de Rubis Les fans parlent
Alexander Barrentine 282 Piéce d'Onyx SS Epée Kung Lao 214 Piéces Platine
MKI CageVsKano 843 Piéces Platine SX Tente MK4 Arcade 215 Piece d'Onyx
 Nitara's Crystal 134 Pigces d'Or sy Bras Cyrax 486 Piéce d'Onyx
Luis Mangubat 165 Pigce d'Onyx TA Todd Allen 177 Pitces de Rubis
_ Chrome 8ling g 306 Piéce d'Onyx TF ~ MK4 persos 470 Piéces de Jade
Slte Dead_x_Alhance 329 Piéce d'Onyx 16 Tony Goskie 262 Pidces d'Or
T T OMKI Arcade Goro 477 Piéce de Saphir TS Artistse ____ 352Piéce d'Onyx Comics, 3 sur 41
e Concepts MKDA Bofte 176 Pieces d'Or TY Baraka 390 Piéces d'Or
Concepts Mi MKDA Bofte 157 Piéce de Saphir Z Animateurs 195 Pigces d'Or ~ Comics, 5 sur 41
Concepts MKDA Boite 105 Piéce d'Onyx UA Version PC MK4 205 Pieces de Jade
Concepts MKDA Bofte 170 Pices de Jade UF _MK4 Fatalité Liu Kang 371 Pieces d d'Or Comics, 7 sur 41
Concepts MKDA Botte 140 Pléces de Rubis W Goro On The Kit ara25 Pléce de. _&a;_mur
_ Midway Creative Media 332 Pléces d'or UN hPub MK4 152 Pidce de Saphir
~ MK4 Scorplon Vs Raiden 160 Piéce de Saphir Werees MK Cartes 243 Pidces de Jade
) M:ke Boon 188 Pigces d'Or up MK Cartes 406 Pitces de Rubis Comn:s. 11 sur 41
) Outlls et technologle 80 Piece d'Onyx Undefeatable Army 185 Pigces de Rubis B L ic feH
] Pub MKDA 237 Pigces de Jade Adema Live a I'E3 255 Piéces d'Or Comics, 13 sur 41
i MK4 Road Tour . 134 Pieces Platine MK au ciné cméma 359 P Pléces de Jade
1 MKa Road Tour 83 Pigces d'Or ; Armure Shaa Khan 299 Pléces Platlne Comics, 15 sur 41
| MKA4 Road Tour 96 Pieces d'Or Béton, couteaux 209 Piéces de Jade
{ Machine MKI 188 Pitces Platine Alkldo 152 Pigces de Rubis Comics, 17 sur 41
! Balle de basket 314 Piéc;sT(_)r Baji Quan et Crabe 173 Pigces d'Or
Mike Taran s 227 Pices d'Or B Coupsmse & 212 Pigo-e?_é_g_aﬁhir Comocs, 19 sur 41
Assassin & lover 383 Pigce de Saphir Coups de base  362PiRcedOnyx 5 ; ‘
" NigelCasey 55 275 Pidces Platine Sabres 72 Piéces Platine § BB Comlcs 21 sur 41
MK Lunch Time 7 326 Piéces d'Or Gourdin 184 Pieces de Jade )
) Casque Kabal ,,..-_- 426 Piéces de Jade ¥ Drunken Master _EB Pidces de Rubis GT Comics, 23 sur 41
MK3 Scorpion Vs Jade 525 Piéces Platine Dragon et Eagle Claw ... 268 Pnéces dor
Nick Shin 270 Piéces de Rubis Escrime et Grue ; 180 Pidce de Saphir GV Comics, 25 sur 41
Arctic Hold 275 Piéces d'Or Shuai Chiao et Shaolin Fist 198 Piéce d'Onyx TGWT T T Comics, 26 sur 4t
Yeux de verre 290 Piéces d'Or H;pkido et Nan Cﬁu_a-rr 2 86 Pitces Platine GX Comics, 27 sur 41
Damnation Charcoal 365 Piéce de Saphir Hookswords et Sai 247 Pléces de Jade
Brian Lebaron 281 Piéce de Saphir * Hung Gar et Ju;utsu 356 P|éces de Rubis Gz Comics, 29 sur 41
Midway Movie Group 263 Piéces de Jade vQ Jojutsu 241 Pleces dor
) 8onbons ortal 274 Pidce d'Onyx WR Judo 174 Piéce de Saphir HE Comics, 31 sur 41
\ Traitement MK4 Logo 95 Piéce de Saphir Vs Kali Sticks et Nanchaku 219 Pigce d'Onyx
! Alan Villani 450 Piéces Platine VT Kama et Katara 405 Pigces Platine HD Comics, 33 sur 41
| Back To School With MK 338 Piéces de Rubis w Karate 180 Pices de Jade .
Football Raiden 20 Pidce de Saphir W Long Fist et Muay Thai 192 Pices de Rubis Comics, 35 sur 41
_Reptile's De-Evolution 343 Piéces de Rubis WVW Motion Capture162 Piéces d'Or 3¢ 4
Paulo Garcia 443 Pidces de Rubis .~ VX Pi Gua et Jeet Kune Do 248 Pidce de Saphir
MK Gear 516 Piéce de Saphir vY Praying Mantis et Lui He Ba Fa 35 Piéce d'Onyx )
___ Moloch The Hobbyist 294 Pidces de Jade vz SARBONA T 223 Pidces Platine Comics, 30 sur 41
Goro Statuette 493 Pidce d’Onyx WA ~ Straight Sword 194 Piéces de Jade
Coulisses : MK Mythologies 316 Piéces de Rubis Tai Chi 242 Piéces de Rubis Comics, 41 sur 41
\ Assurance qualité Chicago 142 Piéce de Saphir Tae Kwon Do 156 Pigces d'Or i .
MKDA Chapeaux et T-shiris 311 Pigces de Rubis Tonfa 186 Piéce de Saphir
Art promo MK3 488 Piéce de Saphir_ Tong Bei et Yuan Yang 186 Piéce d'Onyx
fi MK1 Persas i 644 Piéces de lade Wing Chun et Serpent 214 Piéces Platine e o vt s
MKT Get Over Here! 58 Piece d'Onyx Xing Yi et Tang Soo Do 186 Piéces de Jade m
[J2 MK4 Deslgns Logo 346 Pléces d'or MK3 console 125 Piéces de Rubis 257 Pisces de Rubis
i Passé s de. Reptile 318 Pléces Ao Hsu Hao Implant 315 Pidces d'Or Dz 258 Pisce d'Onyx
v MK2 Arcade ik 233 Pidces de Rublg_ _TheGrid 172 Pidces d'Or FU 20 Pidce d'Onyx
___MKDAa V'E3 2002 238 Pigces d'Or Mortal Kombat Gold persos 265 Pidces 01 iz 25 Pidces de Jade
T Robert Blum 253 Pidces Platine MMuhsses 457 Pikces Platine : KWV 257 Pitce de Saphir_
Midway Creative Medna 272 Pigces de Rubis MK4 Cartes 436 Piéces ¢ d’Or B 147 Pitces Platine
Pub MK3 107 Pigce de Saphir Performance Audlo Ralden 199 Pléces de Jade i M) 268 Pidce d'Onyx
__1839 Pigces d'Or ; MK3 persos 65 Pices de Jade ND 212 Piéce de Saphir
Evalunon Of Kombat il 000 Piéces de Jade Monal Fnday Ml e 94 Pigce d'Onyx oK 326 Pisces de Jade
MK1 Test Your Mlght 31 Pidce de Saphlr X MK Memarablha 365 Piece dOnyx 0s 166 Piéce d'Onyx
Randy Severin 267 Pieces Platine XY ______Palais Shang Tsung 55 Piéces Platine PV 206 Piéce de Saphir
MK Musik 307 Piece de Saphir | YB Keichup et Moutarde 358 Piéces de Jade QE 346 Pidces d'Or
_ SteveBeran 291 Piéces de Jade 5 MK Tatouages ] 412 Piéces d'Or (0] 49 Pieces de Rubis
Shawn Cooper 226 Piece de Saphlr | Tente MK2 197 Pigces d'Or RX 105 Piéce de Saphir
Assurance qualité San Diego 326 Piéce d'Onyx YQ Ouﬁ!s_ et _‘t'gg_lrnologi'e 146 P Pléces RO SP 63 Pigces dOr
I Lame Kirehashi 308 Pnéces Platine YR MK3 Version console 143 Pvéces dor. uu 1214 Pigces de Jade
: Shang Tsung’s Insouls 138 Pidces de Jade mjs Sous-titres MKDA 151 Pidces Platine LW 36 Piéces da Rubis
d MK4 Scorpion 353 Piéce d'Onyx A MK4 Comics374 Piéces Platine XN 27 Piéces d'Or
~ OQutils et technol 7 Piéce de Saphir Mannequin Li Mei 376 Piéces d'Or Nk 85 Piéces de Rubis
~__Pub MKDA 56 Pidces de Jade. Pub MK1 129 Pidces de Jade ZA 63 Pigce d'Onyx

MKDA Promo

2 Plece de Saphlr

Graphismes MK

381 Sappphire Koins

N

215 Pigce de Saphir
186 Pigces Platine

492 Piece de Saphir
136 Piece d'Onyx

458 Piéces de Jade

74 P|éce de Saphir

gces o i

124 Piéces Platine
e Jade

418 Piéces Platine

326 Pieces Platine

urdl 222 Piéces Platine

__145 Piece de Sap

128 Pigces de Rubis #
91 Pigces d'Or
58 Pigces de Jade

599 Piece d'Onyx

307 Piéces de Rubis

507 Piéces Platine

88 Piéce d'Onyx

575 Pieces de Rubis
626 Piaces de Rubis
176 Piéce de Saphir

203 Piéce d'Om

637 Piéce d'0

145 Pigce de Saphir

iter complétement.



CHEATS TIPS SECRETS - CUNDES & MOTS DE PASSE \a
ﬁUBE - Special Resident Evi

La solution et les
cartes de Pikmin, SDLU—HDNQ‘»“ e ' (42 pages), Spider

LA SOLLTION COMPLETE |

VOUS AVEZ

SDLQLJJ__'IG

NUMERO ?
PAS DE
 PANIQUE !

¢ A
umssr WI DETE TOUTE IMAGINATION

e -

'I-

Starwars Rogue Leader,

Luigi's Mansion, Crazy
Taxi, Tony Hawk's Pro
Skater 3, Super
Monkey Ball, Wave
Race : Blue Storm,
2002 Fifa World Cup !

30 pages pour finir les
aventures de Starfox,
Fifa 2003 vu par les
pros, tout pour gagner
tous vos rounds avec
Rocky, Medal Of Honor
détailles ( 20 pages),
Eternal Darkness sur
30 pages, Shox...

Les tests de Metroid
Prime (VF), de Minority
Report, Phantasy Star
Online, Baldur's Gate
Dark Alliance, Ikaruga...
Des previews
explosives de XGRA,
Starcraft Ghost, F-Zero,
Viewtiful Joe....

SSX Tricky, 007 Espig

RES“‘ENY“" N The Mover (16 page|
EVIL == %

Pour Cible, Turok
Evolution (16 pages

- Virtua Striker 3,

CODES & TRUCS i Evm st

CHEATS - IH'!: SECRETS - HDES ET MUTS BE Phh\l%

SDLLITIIZIN *

‘iﬁDO

CHEATS EﬁMEBlII]E
-

(T

(CHEATS - TIPS -SECRETS - GUIDES & MOTS DE PASSE %
QLLFP E \

- -y

Signature

Adresse

Code Postal
Email ..

Date de Naissance .

Aggressive Inline, Re
Card... et des millierd
codes et astuces !

Les solutions de Ja
Bond 007 Nightfire
pages), Harry Potter
La Chambre des
Secrets, Starwars
Bounty Hunter (22
pages), Tony Hawk'
Pro Skater 4, Les De
Tours, Bomberman
Generation...

La solution compleétd
détaillee en 80 pagd
de Super Mario

Sunshine (toutes le
cartes, tous les

soleils...). Time Splitt
2 sur 40 pages avec
tous les niveaux... et
toujours des milliers
codes pour Gamecu

Aggressive Inline (
pages), Grand Thef

PAIEVENT CHEQUE

[J Cheque bancaire/postal & I'ordre de Diximedia uniquement.
Montant en Euros ...
Nombre de magazine ...
7,50 Euros (le magazine + les frais de port )

Cochez ci-contre les magazines demandés. Chaque titre est facturé 7,50
Euros piéce, offre valable pour le france Métropolitaine uniquement.

TOTAL CUBE SOLUTIONS

(J NUMERO UN (] NUMERO DEUX
[J NUMERO TROIS [] NUMERO QUATRE
[J NUMERO CINQ

TOTAL CUBE
1 NUMERO SEPT (avec son disque custom)

PLAY + SOLUTIONS
(7 NUMERO UN 1 NUMERO DEUX
[J NUMERO TROIS

INFDRMA“OI\IS POUR COMMANDER - EXCLUSIF FRANCE METROPOLITAINE

DIXIMEDIA Fax : 01 43 60 05 83
Addresse postale :

Diximedia, Service VPC, 261 Rue de Paris, 93556 Montreuil Cedex

Auta 3, Final Fanta
GT Concept 2002,
Medal Of Honor :

= premiere ligne, Prc

Evolution Soccer,
RAlly 3, Spiderman
Movie... et des tony

—. de Cheats et astuc

PLA'-' -l-fw

Gl e ,4\ e

Special GTA Vice C
avec b0 pages, ave
toutes les cartes,
bonus, voitures... 1
aussi Onimusha 2,
Thing, Hitman 2, L
Seigneur des Ann
Les Deux Tours et
8 pages bourrees
codes...

o FEN e 0
La totale sur Mortal
Kombat Deadly Alli
gerer sa famille dar

= Les Sims, Sly Racoo|
(1ére partie), Harry

Potter et La Chamb
des Secrets, Stanval
Bounty Hunter, Red|
Faction 2, Pro Evolu
Soccer 2...




OLUTIONS

Note : Mr Cube regrette de ne pas pouvoir
vous répondre personnellement, Cest en
fait un homme trés occupé (si, si).

Par votre dévoue Mr Cube °

)incé dans un jeu
imeCube ? N'ayez
1s peur, Mr Cube
t1a 'Chomme
x six facettes est
alement le plus
and expert du
onde en jeu

{éo. Envoyez vos
lestions a :

ximedia /
r Cube, Total &
ibe Solutions,

i1 rue de Paris
100 Montreuil

pas.

vous étes coince dans un jeu,
urquoi ne pas vous pracurer le
ide complet en commandant le
imero de Total Cube Solutions
‘il vous manque ? Pour savoir

1 lequel vous etes bloqué, jetez
ste un ceil sur la liste ci-dessous.
pur ce qui est de commander le
umeéro, Il suffit de consulter la page
anciens NUMEros ».

Serge L., Sergy

Salut, jai un petit probléme dans
Eternal Darkness, avec Michael
Edwards. Je n‘arrive pas a trouver I'Effigie

Rouge. J'ai lu quelque part qu’elle est
dans la premiére salle, mais elle ny est

Désolé, mais tu as da raté I'Effigie
Rubis plus t6t dans le jeu - c'est
Karim qui la trouve. Tu peux la trouver au
sommet d'une volée de marches, a mi-
chemin le long d'un corridor courbé au
3&me sous-sol. Hélas, I'Effigie n"apparait
pas pour Michael & moins que Karim ne
I'ait pris. Tout n'est pas perdu, car tu peux
finir le jeu — mais tu ne pourras pas
utiliser le Gladius Enchanté avec Alex.

Linsaisissable effigie.

Cher Mr Cube,
Je suis avec Alex Roivas, et je ne peux
pas battre Pious. Je sais que ¢a a quelque

ETERNAL
DARKNESS

chose & voir avec I'Artefact Ulavoth. Que
dois-je donc faire pour y arriver ?
Patrick S., St Yorre

% Tu as raison. Lartefact qui apparait
pendant le combat dépend de celui
que tu as choisi au début du jeu, donc pour
certaines personnes cela pourrait étre
différent.

Pour battre Pious, lance le Gladius Enchanté
(si tu I'as) et FArtefact devrait apparaitre
aprés un coup ou deux Quand il arrive
enfin, mets [ui une bonne raclée ! Esquive
sans cesse les attaques de Pious et tu seras
transformé en une série de divers fantdmes
quand tu frappes l'artefact. Continue le
combat, touche Pious pour faire réapparaitre
{artefact. Quand tu I'as assez endommags, it
se casse, te permettant de tuer Pious.

Si tu le vois lancer un sort & 7 points, utilise
un sort de guérison & 3 points en cas
d'énergie basse. Tu auras fini de e lancer
avant lui et tu auras méme le temps
d'esquiver son attaque. Frappe Pious
(FArtefact ne sera pas [& pour le guérir) et il
devrait mordre la poussiére. Bravo, tu as
réussi a finir le jeu !

s’i’hnd il appirail.

Pious mord la poussiére.

JAMES BOND
007: NIGHTFIRE

Cher M. Cube

Je pense que mon probléme est
assez simple — je suis au niveau ou il faut
utiliser le Décrypteur pour ouvrir une porte
protégée par un pavé numérique. Mais je
ne sais pas du tout comment faire pour
I'utiliser.
Thomas T., Sausses
.% Si je gagnais un euro a chaque fois

qu’on me posait cette question...

j'en aurais au moins 14 ! Equipe le Décrypteur,
puis vise le pavé avec le réticule au centre de
|'écran. Cela fait, maintient le bouton de tir
jusqu‘a ce que le code apparaisse.

Decryptor

LUIGIS
MANSION

Cher M. Cube

Dans Luigi's Mansion, comment
obtenir la clé de la salle avec la fantdme
qui dort la téte en bas ?
Delphine, Aiguilles

@| Ah, il y a une petite astuce pour
obtenir la clé de

cette piéce. Va jusqu'au
toit et descend dans
I'une des cheminées
tu te retrouves dans
une salle aux trésors
scellée. Ouvre les
coffres et aspire les
fantémes pour
trouver la clé que tu
cherches tant.
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TIMESPLITTERS 2

Cher M. Cube

Tout d'abord, merci pour cet excellent
magazine — je peux enfin jouer & mes jeux
sans é&tre coincé. J'ai un probléme dans
TimeSplitters 2. J'ai gagné le droit d'utiliser la
Brique comme arme, mais je ne la trouve pas.
J'aimerai aussi savoir comment créer mes
propres listes de bots et d'armes. Merci.
Thomas L., Le Bourget
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Comment ouvrir 'Aquarium dans le
niveau du Zoo ? Aussi, y'a-t-il des objets en
plus dans le créateur de parks. Et comment
débloquer l'option pour customiser les
provocs ? Et finalement, pouvez-vous me
donner les codes, afin que je finisse le jeu ?
Shanks, Le Roux

4% Ca fait beaucoup de questions ! En ce
qui concerne 'Aquarium, tu dois sauter
sur la téte de I'éléphant - tu devrais pouvoir

Vous perdrez des armes en chemin.

Amonr Ker

Chers Cubistes,

Je ne suis pas coincé, mais j'ai une petite
inquiétude - j'ai joué a Turok Evolution et j'en
suis au Chapitre 4, Niveau 4 : Entrer dans la
base. Quand j'ai vérifié mes armes, j'ai réalisé
que j'en ai perdu la moitié, y compris |'arc. Est-
ce que cela est supposé arriver ? Sont-elles
supposées disparaitre et est-ce que je les
retrouverai plus tard ? Aidez-moi, car j'adore ce
jeu et j'aimerais en profiter un maximum.
Louis, Draize

% Merci pour le compliment - toute
o ['équipe travaille avec ardeur, et ¢a fait
plaisir de voir que [‘on est appréciés. Quand tu
as débloqué la brique dans TS2, tu dois créer
ton propre set d'armes pour I'utiliser. Et pour
faire cela, ainsi que ta liste de bots... il suffit
de regarder dans la notice de ton jeu, tout y

est expliqué !

I'atteindre & partir du magasin de bouffe. Il n'y
a pas d'objets & débloquer dans le créateur de
parks (pas que nous sachions en tout cas) et
la customisation des provocs semble
bizarrement absente de I'écran d’options.
Pourtant elle est listée dans la notice. Elle
devrait étre présente dés fe départ — mais
peut-étre a-t-elle été enlevée de la version
GameCube au dernier moment ? Finalement,
si tu cherches les codes, regarde au tout début
du magazine ~ ceux que nous te proposons
devraient t'occuper pendant un petit moment.

TUROK EVOLUTION

Si tu adores le jeu, on ne peut rien
pour toi. Et en ce qui concerne les
=7 armes, oui c'est normal, tu en
laisses toujours quelques unes derriére.

' Cela peut étre agacant, surtout si tu les

appréciais — mais tu ne peux rien faire
contre ¢a. Tu retomberas peut-&tre dessus
un peu plus tard dans les niveaux
cependant.

SUPER SMASH
BROS MELEE

Cher M. Cube,

Cela fait six mois que j'ai
Super Smash Bros et jai
débloqué pas mal de
personnages. Mais ceux dont j'ai
besoin ne peuvent étre débloqués
qu‘en mode Event !'J'ai fait pas
mal des niveaux, mais je ne sais
pas quoi faire dans celui appelé «
Chasseurs de Primes ». Je ne sais
pas si je dois tuer Bowser, laisser
mes allies le tuer ou laisser mes
alliés mourir.

Henri, Troyes
PS : AIDEZ-MOI !

Pour finir cette épreuve,
c’est tor qui dois te
debarrasser de Bowser.
S'il meurt tout seul ou est tué par
ton rival, tu perds le combat.
Acharnes-toi et continue jusqu’a
parvenir a lui donner le dernier
coup.

PS : OK!

00

Cher M. Cube,

J'adore vos magazines et vos
pages de tips sont encore
meilleures, mais je suis coincé
dans Super Smash Bros Melee.
J'ai tout essayé avec tous les
personnages en mode Home Run
pour obtenir le trophée Paper
Mario, en envoeyant le sac a plus

e,

de 450 metres. Au mieux, j'ai
réussi a faire 364.01 m. Aidez-
moi.

Bernard T., Marseille
PS : pouvez-vous aussi m'aider a
obtenir le Trophée Unown ?
Merci,

) Ahh !'Encore cette
question ! Il semblerait

que tu ne sois pas bien loin
d‘atteindre la distance voulue. Il
te faut donc 450 m pour obtenir
le trophée Paper Mario et une
distance totale de 5000 m pour
Unown - tu n‘as pas a obtenir
cette distance d'un seul coup.
Pour frapper assez fort afin
d'obtenir le trophée Paper Mario,
choisi Yoshi et utilise les tactiques
suivantes :
attrape immédiatement la batte,
puis effectue trois attaques
sautées € + @, Assure-toi d'étre
sur la gauche et effectue une
attaque sautee @ + @ pour
I'enfoncer dans le sol et le faire
rebondir vers le ciel. Puis, quand
il redescend, saute et continue
avec une autre attaquer € + @
pour finir ;
il devrait étre a 100% maintenant
I Tout ce qu'il te reste a faire est
de donner un méga coup de
batte (charge © + @) pour
I'envoyer dépasser facilement
les 450 metres !
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TOUS CES JEUH DECORTIOUES. .

SKIES OF ARCADIA

HITMAN 2

3 La solution compléete Tout le jeude A a 2

3 Toutes les maps en détail » Battez les Bosses
Tous les chemins possibles Toutes les découvertes

ENTER THE MATRIX

3 Solution compléte
| Astuces de combats
3 Tous les secrets



POUR ENTRER
LES CODES

X2 / x3 etc = appuyer sur le bouton
ou la direction deux/trois fois etc...

VIRGULES

Les boutons et direction séparés par des virgules doivent
étre appuyes les uns APRES les autres.

Ex: %, ©, & = appuyer sur S, puis sur @, puis sur &®.

SIGNES PLUS

Quand il y a un signe ‘plus’ entre des boutons/directions,
il faut les appuyer en méme temps.

Ex:[® + (23 + @ + © + B =appuyer sur M et [2) et @ et
@ et Haut, tous en méme temps.

MAINTENIR LES BOUTONS

Il faut parfois maintenir les boutons, souvent pour entrer
une autre partie du code en méme temps.

Ex - ‘maintenir M et appuyer sur @, ©, %' signifie 'garder

le bouton ™ maintenu, et appuyer sur &, puis ©, puis %",

A QUEL ENDROIT ?

Il est vital d'entrer les codes dans le bon écran, sinon ils
risquent de ne pas fonctionner du tout. Certains doivent
étre effectués dans un menu particulier, a l'écran de
pause, ou méme pendant la partie. Vérifiez toujours que
vous les entrez au bon endroit.

ENTREE RAPIDE ET CORRECTE

Notez que certains codes nécessitent d'étre insérés
rapidement. Nous vous le précisons généralement mais si
ce n'est pas indique et que le code ne fonctionne pas,
réessayez plus rapidement - en moins de deux secondes
pour certains codes. Assurez-vous aussi d'entrer [a bonne
séguence, sans vous tromper pendant l'insertion.

NIVEAUX SUPPLEMENTAIRES

Finissez les niveaux de parking pour en
obtenir un nouveau. Si vous finissez celui-
di aussi, le dernier niveau apparait alors.
CAMION ET REMORQUES NIPPON MARU
Finissez le mode arcade avec les quatre
camions pour obtenir le Nippon Maru.
Des remorques sont disponibles en
modes Versus, Score Attack et (si vous
sélectionnez le Nippon Maru) Arcade.

EQUIPES ALL-STAR
Ces équipes sont obtenues en
remportant la Coupe du Monde avec des
équipes de différents continents.
All-Stars Européenne :

Gagner avec une équipe Européenne
All-Stars Amérique du Sud :

Gagner avec une équipe Am. Du Sud
All-stars Amérique du Nord :
Gagner avec une équipe AM. Du Nord
All-Stars Aftique :

Gagner avec une équipe Africaine
All-Stars Asie :

Gagner avec une équipe d'asie
All-Stars Monde :

Obtenir toutes les All-stars

CODES

Tous ces codes sont & entrer a I'écran de
codes.

Tous les niveaux et parties pour
I'éditeur de parcs :

t 41} e 0000

Tous les personnages :

Ve letelrars

Toutes les clés :

SKELETON

Jauge de Juice toujours pleine :
KHUFU

Jauge de Juice toujours pleine (sauf en
cas de crash) :

s st t IO

Super Spin :

R it )

Manuals parfaits :

QUEZDONTSLEEP

Handplants parfaits :

JUSTIN BAILEY

Grinds parfaits : BIGUPYASELF

Gravité basse sur les murs :

t ¥ 434 «>«=>ABABS

A OBTENIR

Cinématiques : finissez les défis normaux
dans un niveau pour obtenir sa
séquence.

Codes : obtenez toutes les boites de jus
d’un niveau pour révéler un code.
Super Skates : finissez tous les défis de
chaque niveau.

Ultra Skates : finissez tous les niveaux &
100%.

RECOMPENSES

Finissez tous les défis d'un niveau pour
obtenir son perso bonus...

Movie Lot :

La Mariée
Centre civique :
Déesse
Industriel :
Promenade :
Capitaine
Conserverie :
Plongeur
Aéroport :
Musée :

Junkie

Bombe
Momie

COSTUMES

pour donner un autre costume a votre
perso, maintenez le bouton (& a I'écran
de sélection des personnages.

CF
CODES
Entrez les codes suivants au menu
principal pour entendre un son.
Menu cheat :
mEmE %5682
Note : faites Pause pendant une partie,
choisissez Power Moves, puis appuyez
sur 3.
Tous les Power Moves et 120 points :
x2, @ x2, @, @, M, 5.
Menottes infinies :
LW AW L ERPyN L ]
Bat-lanceur infini :
L X A NLARE L B
Batarangs & Batarangs électriques :
mE &%
Vétements Sega
Pour obtenir les costumes, insérez ces
mots a la place de votre nom quand
vous créez une partie en World Tour. Le
mot doit alors disparaitre et vous
pourrez mettre le nom de votre choix
(ou un autre code) pour continuer.

JUSTICE Uniforms Uniformes 105 et
106, et Lunettes 94.

DAYTONA  Obtient les Uniformes 107
et 108.

FVIPERS Uniformes 109, 110, Visage
51 et Cheveux 75.

ARAKATA Uniformes 111, 112 et 113,
Visage 52 et Cheveux 76.

PHANTA2  Uniformes 114, 115, Visage
53 et Cheveux 77.

OHTORII Obtient les Uniformes 116

et 117.
BONUS EN MODE TUTORIAL
Finissez les 25 épreuves en Tutorial pour
obtenir les uniformes 71-86 en mode
World Tour.
BONUS EN MODE ARCADE
« Finissez le mode Arcade [e nombre de
fois requis pour obtenir ces vétements...

x1 Uniformes 87 & 88
(chrome)

x2 Uniformes 90 & 91 (or)

X3 Uniformes 93 & 94

(platine)

+ Finissez le mode Arcade
avec le Japon pour obtenir les
uniformes 103-104.

BONUS EN MODE WORLD TOUR

* Jouez un match dans les rounds
suivants pour obtenir des niveaux en VS.

Round 1: Pringles
Round 3: Holiday Inn
Round5:  Nissan
Round 7 :  Nintendo

« Finir le World Tour une fois : Obtenir
les Uniformes 96-102, Cheveux 71-74 et
Lunettes 86-93.

* Finir le World Tour en premier :
Obtenir les Uniformes 89, 92 et 95.

+ Battre I'équipe Dural : Obtenir les
Visages 54 et 55. (L'équipe Dural
apparait si vous avez fini le mode World
Tour en premiére place)

[ e s RIM,
RECOMPENSES CACHEES
Finissez le mode Arcade plusieurs fois
pour obtenir ces cadeaux...
Fini x fois/Récompense
1 Ganesha [‘éléphant
et le Movie Player

2 Cronos le Phénix
et le Com Battle
Kid Mode
Grosses tétes
Gros bras
Pas de murs
Murs faibles
Murs cassables

au dernier round
9 Ralenti
10 Vitesse augmentée
11 Pas de garde
12 Difficulté max
13 Knockdown Battle
14 Mode humain
15 Mode béte
16 Mode Hyperbeast
OBTENIR KOHRYU
Parcourez le mode Arcade sans perdre
de round jusqu'a combattre Kohryu.
Battez-le et finissez le mode Arcade
pour ['obtenir
OBTENIR URANUS
Battez 16 personnages ou plus en mode
Survival. Le 16&¢me devrait étre Uranus
en personne.

CODES

Entrez les codes suivants dans le
menu Codes.

Tout obtenir :

XXX RATED CHEAT

Obtenir Amish Boy :
ELECTRICITYBAD

The Dam débloqué :
THATDAMLEVEL
Rampage Sk
|IOWARULES
Sheep Hills débloqué :
BAABAA

o~V bW

k débl
K

q




NOUVEA S ENCADRES EN/BLEU

Syracuse débloqué :
BOYBANDSSUCK

UGP Roots Jam débloqué :
UNDERGROUND

Las Vegas débloqué :
SHOWMETHEMONEY

Launch Pad 69 débloqué :
SHOWMETHEMONKEY

Choix du niveau : MASS HYSTERIA
Tous les vélos : 65 SWEET RIDES
Vision de nuit : 3RD SOG

Lapin content :

FLUFFYBUNNY

Mode guidé : GHOSTCONTROL
Mode Super Crash : HEAVYPETTING
Voir les gaps : PARABOLIC

Toutes les vidéos . CHAMPAGNE
ROOM

Editeur de parks : BULLETPOINT

MODE MINI-JEU

Prenez tous les Charaboms pour avoir
cette option.

INCARNER BOMBER D'OR

En mode Battle, remportez un match et
refaites-le (ne changez rien — excepté le
niveau si vous le désirez), vous jouerez
ainsi que le Bomber d'Or.

INCARNER MAX

Obtenez toutes les cartes éclair en
mode Normal, y compris celles des
boss. Puis, en mode Battle, appuyez sur
Z a l'écran de sélection de personnage
pour jouer avec MAX.

OPTION GROUPE A/B

Finissez le mode Normai pour obtenir
une nouvelle option a I'écran de
sélection de niveau en Battle. Appuyez
sur haut ou bas pour passer entre les
groupes (bonus de base ou avancés).

OPTIONS MODE BATTLE

Finissez le mode Normal pour
obtenir I'option Groupe A/B & I'écran
de sélection de niveau, en mode
Battle. Le Groupe A contient les
bonus habituels alors que le Groupe
B en rajoute quelques uns en plus.

o S -
Voitures secrétes

Roadster:  Finissez le Face Off 1.
Towtruck:  Finissez le Face Off 2.
Saloon GT: Finissez le Face Off 3.
Bus: Finissez le Face Off 4.
| CARC 0
COMBATTANTS

SECRETS

Pour obtenir God Rugal et Shin
Akuma, vous devez jouer en mode
Arcade super bien (nous vous
recommandons de le faire en 3 contre
3). Vous devez remplis au moins deux
des trois critéres suivants si vous voulez
faire face a I'un des Dieux du combat,
puis les battre pour pouvoir les utiliser
dans les autres modes (si vous ne jouez
pas trés bien, vous vous battre conte
Rugal ou Akuma normal).

1. Obtenir au moins 1 500 GP a la fin
du dernier stage.

2. Gagner au moins un match en
Dramatic K.O. (en contrant un Super
coup avec un coup spécial ou en
contrant un coup spécial avec un Super
de Level 3/MAX).

3. Battre le demi boss (il apparait vers
la fin tant que vous ne perdez pas au
temps et que vous empécher 'adversaire
de faire des First Attack et de Special
K.O. contre vous).

Si vous utilisez un Groove Capcom
(C, A ou P), vous faites face & Rugal/God
Rugal, alors qu'avec un Groove SNK (S,
N ou K) vous affronter Akuma/Shin
Akuma.

MODE GROOVE EDIT
Aprés avoir fini le mode Arcade une fois

et battu l'un des boss, le mode Groove
Edit devient disponible dans le menu
principal.

POINTS D’EDITION ILLIMITES

Battez tous les personnages en mode All
Survival pour avoir accés & un nombre
infini de points en mode Groove Edit.
MODE BOSS BATTLE

Apreés avoir obtenu God Rugal et Shin
Akuma, vous pouvez avoir accés au
mode Boss Battle. Allez sur le mode
Arcade dans le menu principal, puis
commencez une partie avec le bouton
en maintenant % + é®.

OPTIONS EN PLUS

La victoire dans le mode Boss Battle
vous donne des options en plus dans le
menu d’options,

CODES NOMS

Allez a I'écran de sélection de
personnage, choisissez ‘Load’ et entrez

les mots suivants a la place de votre
nom pour obtenir des secrets.

FATHEAD Tous les modes, persos,
voitures...

BRAINSALAD Brain the Brain, Monde
Espace

COUNTDEAD Conte Earl, Monde
Transylvanie

TWRECKSPAD T Wrecks,

Monde Jungle
WHACKFAD ~ Whack Angus, Monde
Désert
MELEEDEATH Armes de mélée
HAZARDOUS Armes dangereuses
GUNSMOKE! Armes de portée
UNIQUEWPNS Armes personnelles
MOVEITNOW Bonus maniabilité
PENCILS Mode crayon
MULTIPLEX ~ Séquences cinématiques

'GROSSE TETE

Maintenir @ + (2 + B en jouant au jeu
pour obtenir les grosses tétes
CINEMATIQUE EN PLUS

Finissez Smack Attack, Gate Relay et
Flag Relay avec chaque personnage
pour voir des scénes en plus.

TR
FIN DIFFERENTE
Trouvez les 46 gemmes dans le jeu
pour obtenir la meilleure fin.
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PAS DE FLECHE
Pour enlever la fleche qui pointe dans
la bonne direction en haut de I'écran,
maintenez 2} et appuyez sur Start
immédiatement aprés avoir choisi
Arcade ou Original dans le menu

COMPTEUR DE VITESSE

Insérez un pad dans le troisiéme port et
commencez une partie. En jouant,
maintenez 3 et appuyez sur % (pad
3) pour afficher un compteur de vitesse.
CHANGER DE VUE

Insérez un pad dans le port 3 et
commencez une partie. En jouant,
maintenez (D et appuyez sur &, © or 6®
(pad 3) pour.changer de vue.
ANOTHER DAY

A l'écran de sélection de personnage,
appuyez sur [3, , puis rappuyez et
maintenez le bouton avant d'appuyer
sur @. Vos clients veulent maintenant
aller & des endroits différents.

Entrez les codes suivants au menu
principal pour entendre un son. Si vous
vous trompez, quittez le menu et revenez.
Tout avoir :
RoEaDeouapRaD
x2, 8 @

Tous les objets en Editeur de parc :
o080 80ax808x06

Tous les themes en Editeur de parc :
oaOBEEoEDaxe

Toutes les motos :

20860 0 Ex2 a0
Obtenir Mike Dias :

oo anEdBe
Obtenir Amish Guy :
000X ax 50800
Tous les movies :
aaGpaxp

I 0

o VR e ot
Nouvelles cartes
Faites construire 16 monuments
différents aux villageois, aprés une scéne,
vous apparaissez sur une carte. Répondez
rapidement & leurs besoins et dés qu'ils
construisent un monument, le générique
arrive. De nouvelles carte sont alors
disponibles dans le menu principal.
Croitre rapidement

Plutét que d'utiliser les Coeurs pour
grandir, détruisez tout autour d’un gros
village comme Jashin et les Crénes
arriveront a la pelle. Vous pouvez
atteindre la taille maxi en peu de temps.

Entrez les codes suivants avec la croix au
menu principal pour entendre un son.

Voitures: &, Bx2 &, Qx2,
Circuits : x2, K, 5 0, 0x2,

Mode Story :52, 8, 8, B x2, B, 8,
Championnats Arcade :
00088 an

principal. ‘No Arrows' devrait app

a l'écran de sélection de personnages.
PAS DE MARQUEUR DE DESTINATION
Pour enlever le marqueur autour de
I'endroit de destination, maintenez
et appuyez sur Start aprés avoir choisi
Arcade ou Original dans le menu
principal. ‘No destination’ devrait
apparaitre a I'écran de sélection des
personnages..

MODE EXPERT

Pour enlever la fléche et les marqueurs
de destination, maintenez (M + [ et
appuyez sur Start aprés avoir choisi le
mode Arcade ou Original dans le menu
principal. Si vous avez réussi, le mot
‘Expert’ apparait a I'écran de sélection
de personnages.

TAXI1 SPECIAL

A l'écran de sélection de personnages,
appuyez sur ™ + [ trois fois
rapidement puis commencez — si vous
Yavez bien fait, vous conduirez un taxi
spécial & la place du taxi normal. Une
autre fagon pour y arriver : finissez les
16 défis de la Crazy Box, il vous suffit
d’appuyer sur B a |'écran de sélection
de personnages pour ['obtenir.

Championnats Multij
no00000n

PERSONNAGES SECRETS
Sir Eggolot : finissez le mode Bombe en
Normal.

Poncho : finissez le mode Bombe en
Difficile.

Spook : finissez Egg Mania en Normal.
Yolkohama : finissez Egg Mania en
Difficile (vous obtenez aussi le niveau
Eggopolis).

COSTUMES SECRETS

Pour obtenir des costumes amusants,
vous devez remporter toutes les
médailles d’or dans les épreuves
indiquées. Puis appuyez sur (8 ou & &
I'écran de sélection des personnages.
Note : en portant ces costumes, vous ne
pouvez pas gagner de médailles ou
faire de records.

Ours: Remporter toutes les médailles
d’or dans les Epreuves hommes en
Championnat

Pingouin : Remporter toutes les
médailles d'or dans les Epreuves
femmes en Championnat

Robot : Remporter toutes les médailles
d'or dans les épreuves Hommes et
femmes

APRES AVOIR FINI

Quand vous finissez le jeu pour la
premitre fois, |'option ‘Crédits’
apparait sur Iécran de menu principal.
Lorsque vous commencez une
nouvelle partie vous pouvez utiliser la
sauvegarde de la partie terminée pour
combattre un autre Ancien. Finir le jeu
une deuxieéme fois par ce biais vous
permet d'obtenir I'option ‘Aller &', vous
permettant de choisir le Chapitre
auquel vous voulez commencer. Si
vous parvenez a battre les trois
Anciens, vous gagnez I'option ‘Mode
Eternal, apparaissant en tant que
Chapitre. Il vous permet de jouer avec
vos jauges toujours & fond, ainsi
qu'avec des munitions infinies.

STADE SEOUL

Remportez la Coupe Internationale
STADE DE FRANCE

Remportez le championnat des
clubs

[l i
CODES

Entrez les codes suivants a I'écran de...
codes (dans le menu d’options).
PERSONNAGES :

Populate  Obtenir tous les persos
Cooldude Clifford Adoptante
Toughguy Mike Jones

Blondie  Jessica Patterson
Gimegreg  Greg Albertyn
CIRCUITS :

Trakmeet  Obtenir tous les circuits
Carverok  Burn It Up

Clippers ~ Gnome Sweet Gnome
Blackjak  Let It Ride

Todamoon Rocket Garden
Wideopen Crash Pad FreeStyle
Tuckelle  The Burbs FreeStyle

AUTRES EFFETS :

Loksmith  Tout obtenir
Flysolo Pas de motos
Wtchkprs  Mode ralenti/flou
Allfreek Toujours ‘Freekout’

R 3
s e
CODES NOMS
Entrez F'un de ces codes 4 la place du
nom de votre personnage pour obtenir

I'effet correspondant.

INVULN Invincibilité
ALLFUL Toujours neuf potions et
clés -
10000K 10 000 or par niveau
XSPEED Courir vite
QCKSHT Lancer vite
SSHOTS Super tir permanent
MENAGE  Triple tir permanent
REFLEX Tir réflectif permanent
EGG911 Pojo le poulet permanent
TANGEL Anti-mort permanent
000000 Invisibilité permanente
PEEKIN Vision Rayon X
permanente
PURPLE Turbo plein permanent
DELTA1 Rétrécit ennemi
permanent
ICE600 Nain : général de glace
NUDO0&9 Nain : costume SM
STX222 Bouffon : home baton
PNK666 Bouffon : créte verte
KIH105 Bouffon : casquette
BAT900 Chevalier : général
TAK118 Chevalier : ninja )
RIZ721 Chevalier : quarterback
KAO292 Chevalier : couettes

DARTHC Chevalier : cape noire
STG333 Chevalier : chauve
CS5222 Chevalier : jeans et
batte
ARV984 Chevalier : djeuns
DIB626 Chevalier : t-shirt
SIB964 Chevalier : karaté
AYA555 Valkyrie: Ecoliére
japonaise
CEL721 Valkyrie: Pom pom girl
TWN300 Valkyrie: générale
RAT333 Guerrier : téte de rat
MTN200 Guerrier : général
CAS400 Guerrier : ogre
SKY100 Sorcier : alien
DES700 Sorcier : pharaon
GARM99 Sorcier : Garm
GARMOO Sorcier : Garm en robe
SUM224 Sorcier : maitre du
donjon

Au menu principal, maintenez L puis
B puis R. Relachez B puis R puis L
pour ouvrir le menu cheat, ot vous
pouvez entrer les codes suivants...

11 Crédits : 760611
Voir le générique :
Technicolor : 661334
Tous les monstres
(sauf Orga): 696924
Note : cela ne donne pas d'arénes ou
de photos.

Note: This doesn't unlock arenas or
gallery photos.

MONSTRES SECRETS

Pour obtenir chaque monstre jouable
sans tricher, finissez le mode
Aventure en n'importe quelle
difficulté avec le perso
correspondant...

176542

0 vec Obtenir
Godzilla 90s Godezilla 2000

Godzilla 2000 Destroyah

Angilas Gigan

Gigan Rodan

Megalon King Ghidorah

King Ghidorah Mecha King
Ghidorah

Mecha King Mecha Godzilla

Ghidorah

INCARNER ORGA

Vous devez d'abord obtenir tous les
autres monstres. Jouez en mode
Aventure & nouveau (n'importe
quelle difficulté) avec Godzilla 2000.
Vous faites face a Orga sur Monster
Island, qui sera disponible quand.
vous finissez le jeu.




GAMECURBE & o nips ENCADRES EN BLEU

BTENIR vaisseau mére

our avoir le Vaisseau mere comme
réne de jeu, finissez le jeu avec
lecha Godzilla (peu importe la
ifficulté).

WMAGES

»uez en mode Difficile. Prenez les
onus spéciaux Atari que I'on trouve
ans certains immeubles détruits
our obtenir des images dans la
alerie.

HARRY POTTER & LA

CHAMBRE DES SECRETS
CONNEXION GBA
Connectez le jeu GameCube avec
une GBA (et le jeu
correspondant). Sur ce demier,
une plante grimpante apparait
prés de [a cabane de Hagrid.
Utilisez-la pour accéder & une
partie secréte de la Forét Interdite
et trouvez une des Cartes de
sorciers. Obtenez les quatre
autres cartes de sorcier dans le
jeu GBA, en réussissant les défis
de dragées, et vous débloquez la
banque sur la version GameCube
- vous y accédez par un télé
portrait du gnome banquier &
I'intérieur du chateau de Poudlard
sur GameCube.

QUIPES ALL-STAR

haque équipe est obtenue en
:mportant la Coupe Internationale
vec certaines équipes du
ontinent. ..

tars Europe :

iagnez avec l'Angleterre, 'Espagne,
» Portugal, la Hollande, la France,
Allemagne et ['italie.

Stars Afrique :
Gagnez avec le Cameroun, le Nigeria et
I'Afrique du Sud.

Stars Asie :
Gagnez avec le Japon, la Corée du sud,
FAustralie et I'lran.

Stars Amérique :
Gagnez avec le Brésil, l'Argentine, le
Paraguay, le Mexique et le Chili.

CODES
Entrez ces codes au menu principal.
L'écran clignote et un message.

Grosses tétes: ©, %, 3, W, o

Rebondissant : X2, 6 x2, | x2
Gravité lunaire : 8,8, 0,3 @ x3
Turbo infini : £ x3, 19, (3, E4

Pas de limites: M, 3,68, 1B, &, &2
Mode Tag : H 8 HS

Mode Petit : [LEZH <8 )>N=Fv]

CODES

Choisissez Extras puis Codes et entrez les

codes suivants sur le téléphone. Un
message apparait alors pour vous
confirmer 'entrée.

Mega Code : 714-555-8092

Toutes les planches :619-555-4141
Tous les niveaux : 328-555-4497
Tous les Surfers: 949-555-6799
Tous les vétements : 702-555-2918
Tous les Tricks: 626-555-6043
Incarner Surfreak: 310-555-6217
Incarner Tiki God: 888-555-4506
Incarner Tony Hawk: 323-555-9787
Incarner Travis Pastrana: 800-555-6292

Stats maxi : 212-555-1776
Equilibre :  213-555-5721
Saut haut :  217-555-0217

Graphs chelous : 818-555-1447
Vue subjective : 877-555-3825
Note : mettez la pause et choisissez
I'angle de caméra pour changer.

MAISON CACHEE

Finissez le jeu avec n‘importe quel grade,

chargez votre partie et revenez au labo
ol le professeur vous donne accés a la
maison cachée et & une version plus
puissante du Poltergust 3000. Dans la
version PAL du jeu, la maison cachée est
en mode miroir, avec plus d’argent et de
joyaux, et un niveau de difficulté plus
élevé.

JOUEURS SECRETS

Pour obtenir ces joueurs, obtenez une
I'or en niveau All Madden dans I'exercice
correspondant en mode Mini-Camp...

Joueur Exercice

John Elway QB Pocket Presence
Steve Young QB Precision

Barry Sanders RB Attaque au sol
Deion Sanders DB Ecrasement
Mike Singletary LB Course & Placage
Reggie White DL Bataille de tra.
Kevin Butler P-Coffin Corner Punt

Jan Stenerud Clutch Kicking
MUSIQUE DIFFERENTE

Au menu d’options, appuyez sur L + R +
Y pour changer la musique.

COMMENTAIRE SPECIAL
Changez la date de al console pour
obtenir des commentaires saisonniers.
Thanksgiving : 21 Novembre 2003
(troisiéme jeudi du mois).
Noél : 25 décembre
Nouvel an : Ter janvier

Obtenir le Sound Test

Une fois le jeu terminé, entrez dans la
Bonus Room et cliquez sur le juke-box
pour accéder au Sound Test.

MARIO PARTY 4
PLATEAU DE BOWSER
Finissez les 5 plateaux en mode
Histoire et trouvez tous les cadeaux
pour un personnage. Bowser vous
défie sur son plateau. Battez-le ainsi
que son mini-jeu et vous pourrez
choisir son Plateau en mode Party —
allez sur Koopa et appuyez sur
droite.
MINI-JEU CATCH DE BOWSER
Sur le plateau de Bowser, utilisez un
Mega champignon, puis essayez de
dépasser Bowser. Ou allez dans le
mode Mini-jeu (aprés avoir
débloqué le Catch de Bowser) et
regardez sous Etc’.
MINI JEUX SALLE EXTRA
Finissez le mode un joueur avec
n'importe quel personnage pour
obtenir des mini-jeux
supplémentaire dans la salle Extra.
MINI-JEUX SUPPLEMENTAIRES
Battez les personnages suivants en
Histoire pour obtenir des mini-jeux.
Perso M
Goomba Goomba s Chip Flip
Shy Guy Archeologuess

Bowser Bop
Boo Mystic Match ‘Em
Koopa  Kareening Koopas
Bowser  The Final Battle
MODE FREE EN BEACH
VOLLEYBALL

Finissez le mode Battle en Beach
Volley pour avoir le mode Free.
DIFFICULTE EXPERT

Finissez le mode Histoire en Facile,
Moyen ou Dur pour obtenir le
niveau Expert.

SECRETS

Certains niveaux contiennent

des pilotes, habits et vélos. Voici quoi
faire...

Oklahoma City:

Day Smith (pilote) : grindez sur les
cornes dans le garage et sautez dans la
chambre.

Vétement caché : grindez sur le
transformateur dans le garage et utilisez
pour atteindre I'habit en haut.

Chicago:

Street Bike : une fois le Medi-Vac libéré, le
pilote & terre laisse son vélo derriére lui.
Las Vegas:

Habit d'Elvis : sur le c6té du bol central
se trouve une machine. Foncez dessus
pour fa faire tourner : si vous obtenez
trois visages, vous remportez un
vétement d’Elvis !

Boston:

Vélo Bling Bling :

aprés avoir sauvé la jetée de la pieuvre,

vous trouvez un vélo hors du marché

aux poissons.

Portland:

Bigfoot (Pilote) : faites un trick
adrénaline par la caméra en bas de la
colline de l'autre c6té de la riviere &
partir du départ.

Los Angeles:

Vanessa (Pilote) :

il y a une fille en haut du batiment de
briques. Faites un trick adrénaline
devant elle pour plus de 20 000 points
(ou un manual entre plusieurs tricks).

Tiki Park:

Mini-jeu Tiki Battle :

finissez tous les challenges a chaque

niveau avec n‘importe quel pilote —

battez le Dieu Tiki pour obtenir ce
mode en permanence dans le menu.
Volcan (Pilote) : Battre le Dieu Tiki.

CODES

Entrez ces codes rapidement a
I'écran ‘Press Start’. Un son
confirmera |'entrée correcte.
Costume Elvis : %, 8 x2, @ x2.
Mode Tiki Battle :

x2, 86,0,

Vidéos Mat Hoffman :
00%09080
Vidéos Mike Escamilla :
3% 6x2,% 6006
Vidéos Ruben Alcantara :
300080000
Vidéos Rick Thorne :
2mpEaE

Vidéas Seth Kimbrough :
BR09%3 08

Vidéos Simon Tabron :

B0 58023
Toutes les musiques :

M ax2, Bx3 0 x2

MEDAL OF HONOR :
FRONTLINE

CODES
Entrez les codes suivants sur la
machine Enigma, & I'écran des
Options.
Médaille d’or sur la mission :
SEAGULL
Balle d"argent (trouvé dans
Bonus) : SILVERSHOT
Note : vous tuez d’un coup
Grenades rebondissantes (dans
Bonus) :BOUNCE
Mode Snipe-O-Rama (dans
Bonus):. SUPERSHOT
Note : toutes les armes peuvent
zoomer.
Tétes d'Achille (trouvé dans
Bonus) :HEADSUP
Note : seuls les tirs dans la téte

peuvent tuer.

PASSWORDS

Campagne 2: EAGLE
Campagne 3: HAWK
Campagne 4: PARROT
Campagne 5: DOVE
Campagne 6: TOUCAN

Tout obtenir

Au menu principal, appuyez sur %, 6®,
™+%, N, M, 3, E+6". Tous les
circuits, pilotes et mini-jeux sont alors
disponibles.

TEST DE STRESS

Allez au Skills Mode & partir du menu,
et appuyez sur

0+0+9+

CODES

Accédez au Test de Stress comme décrit
plus haut, et entrez les combinaisons
suivantes...

Equipes cachées:
o0anSxeB

Petits gars :

noansS,é®

Grosses tétes :

npanSées

Petites tétes :

(DR W

Grosses mains :

0ooans, e,

Joueurs invisibles:

apané s,

(Coups francs bizarres :
neand S,
m:0,000 ¢ X2,

JOUEURS SECRETS
Allez & Fécran Créer un joueur et entrez le

nom correspondant dans la liste ci-
dessous. Un message confirme I'entrée
du code. Le joueur apparait dans la
sélection Agent Libre. Choisissez
Slgner/Lacher pour l'avoir dans vutre

équipe.

Busta Rhymes : FLIPMODE
DJ Clue : MIXTAPES
Ghetto Fabulous :  GHETTOFAB
Hot Karl : CALIFORNIA
Just Blaze : GOODBEATS
CODES

A l'écran Versus avant le début du
match, appuyez sur les boutons ©, é®
et & le nombre de fois indiqué dans le
code, puis appuyez sur la direction
indiquée. Par exemple, 3-2-1-8 signifie
qu'il faut appuyer sur @ x3, & x2, N
x1, K sur le pad:

0-0-28 Turbo

4-1-3-B Turbo infini
2-0-0-8 Grosse téte
3-0-0-D Enorme téte
2-2-0-Q Grosses tétes
3-3-0-a Enormes tétes
2-3-4-8 Toujours Big Hits
3-2-1-4% Hitz tard

1-0-4-3 Temps Hitz
2-1-0-83 Pas de foule
4-2-3-03 Flipper

1-0-1-8 Vitesse

2-0-1-83 Montrer Hot Spot
4-2-4-8 Pas de Fake
1-1-1-83 Pas de sortie
2-1-3-0 Pas de One-timers
1-2-18 Gros puck
3-2-1-0 Enorme puck
2-1-2-00 Bulldozer puck
1-3-2-0 Balle de tennis
1-2-14 Mode neige
1-4-1-8 Mode pluie
0-1-2-0 Effet domino
2-0-2-Q Combat

2-2-2-08 Versus

3-2-3-0 Premier a 7
3-3-3-3 Plus de temps
0-1-0-82 Annuler précédent
EPREUVE FINALE

Ce niveau apparait quand vous avez les
29 autres piéce de vaisseau.

FINS

Mauvaise : Si vous n'attrapez pas les 25
piéces de vaisseau , le Capitaine Olimar
restera coincé sur la planéte Pikmin.
Normale : Quand vous obtenez les
pigces nécessaires, le Capitaine Olimar
peut retourner sur sa planéte.

Bonne : Si vous réussissez & trouver les
30 pieces du vaisseau, le Capitaine
Olimar peut retourner chez lui avec un
appareil flambant neuf... Il y a aussi une
petite surprise quand il part...

MODE ONCE AGAIN

Finissez le jeu une fois dans n'importe
quelle difficulté pour obtenir ce mode.
MODE REAL SURVIVAL

Finissez le jeu en mode Normal avec Jill
ou Chris pour obtenir le mode Real
Survival. Dans ce mode, les objets
restent dans les coffres ou ils ont été
placés, plutét que d'étre disponibles
partout.

ENNEMI INVISIBLE

Finissez le jeu avec lill et Chris en mode
Normal ou Difficile, ou avec un seul
personnage en Real Suyvival, pour
obtenir ce mode. Les ennemis restent
invisibles jusqu’a attaquer.

MODE SUPER ZOMBIE

Finissez le jeu avec Jill et Chris en
difficulté Normal ou Difficile pour
obtenir ce mode. Dans ce mode, vous
devez éviter le super zombie, Forest
Speyer. Si vous lui tirez dessus ou




utilisez un objet de défense, il explose
et vous mourez sur le champ. Une fois
que vous avez placé les quatre Masques
de la mort dans la crypte sous le
cimetiére, Forest disparaitra.

COSTUMES DE JILL

Sara Connor : finissez le jeu avec Jill
une fois.

Combat : finissez le jeu avec Jill 2 fois.
COSTUMES DE CHRIS

Couverture : finissez le jeu avec Chris
une fois.

lle Rockfort : finissez le jeu avec Chris
deux fois.

COSTUME DE REBECCA

Joe l'indien : en obtenant I'un des
costumes de Chris, vous débloquez
automatiquement le costume d‘indien
de Rebecca. Elle ne le porte que si Chris
porte aussi un costume caché.

INVINCIBILITE

Commencez I'entrainement et ne tuez
que deux ennemis. Sortez du mode
pour faire une mission et vous serez
invincible.

CHOIX DU NIVEAU
Choisissez Codes dans |'écran d'options.
Répondez aux sept questions pour
obtenir tous les niveaux...

1. Squid

2. Conroy

3. Tito Makani

4, Maurice

5. Ocean Shores

6. Otto

7. Eddie: Prince Of The Netherworld

CoD
Maintenez R et entrez ces codes au
menu principal
Boxeurs et rings : &, & x2, & x2,
2X plus de dégats : &, C, 2,
Boxe rapide : 2008
Stats max (modes Exhibition et
Tournoi KO.) : €1, @ x2, &, B,
Stats max (mode Film) :

0 0x2 840
Gagner en mode Film :

Dx2, 0x2 8,
Note : appuyez sur Z+B pour gagner.

KODES Kwi
A I'écran d'options, maintenez @ + B
et entrez I'un de ces codes pour
entendre un son.

Voiture brique 0x2,&9
Limousine @ x2, & x2
Bus nucléaire ©x2,é 0
Argent en plus & x4
Caméras en plus @ x4

Vue de haut X3,
Mode de nuit @ x4
Personnages plats % x4
Ralenti 0,6,8%
Voir la physique ©x2,0x2
Marge noél @ x2, Wx2
Bart halloween ©0x2%0
Apu noel @x2,%0e
Krusty nouvel an 0x2,% &
Time trial Q,6%0

Note : appuyez sur 3 pour utiliser le
chrono.

BONUS DE VACANCES

Changez la date de la GameCube pour
vair des choses spéciales dans le jardin
du début et dans le Mystic Playground.
ler janvier :  Feux d'artifice

14 février : Des cceurs sortent des
Scoubiscuits quand vous les prenez

17 mars : L'eau est verte ainsi que
la fumée qui sort des cheminées

4 juillet : Feux d'artifices Rouge,

Bleu et Blanc, eau et fumée des
cheminées de la méme couleur.

31 octobre :  Chauves-souris géantes
sur la porte

25 décembre : Neige

31 décembre : Feux d'artifice

CODES

Entrez les codes suivants & I'écran titre
principal pour les activer (ré entrez les
pour les désactiver)...

Balledeplage: B@,D0x2, 569
Balle caisse : B00068&%
Balle boite noire : &,k x2, &, R x2
Balle Terre EEx0 %2
Balle ceil : 0,000 %2
Balle bloc 3,08 0x2, 6 x2
Balle enfant : 50009 %é¢&
Balle a I'ancienne : (3,5, Q1x2, 6 9
Balle canette : 3,4 8x2 6 x2
Balle de billard : 3,0 ax2 ¢ x2
Grosse téte : = M DX, 6 x2
Big Hits : mELS &
Mode classique :
8S%SS0p0000
Projecteur infini :
[LARE N > B
Turbo infini : G500 %2
Power max : [LARN<N >3]
Mode moderne :¢®, %, ¢, N, & S, 0,
[ R >R N A
Téte Remy Saville’s : (3,0, D, O, &, ¢
Téte Rob Willock's : 33,03, 0,0, ¢ S
Obtenir toutes les équipes différent
N, P Oxa
Tous les objets : 090a8a
Tous les stades: @D x2Bx2, &x5 %
x2
e SHOX
MEDAILLES D'OR

Obtenez I'or dans chaque course pour
obtenir 'option Course de nuit.
MEDAILLES PLATINE

Pour les obtenir, utilisez les voitures
recommandées et obtenez trois Shox
dor.

Championnat Compact

Tunnel Vision (utilisez Peugeot 106):
Gagner Escort RS18000 MKII+-.

Surfs Up (utilisez Mini Cooper):
Gagner Racing Puma +.

Nursery Slopes (utilisez Saxo Super
1600):

Gagner 911 SC Safari +.

Gagner Away (utilisez 911 SC Safari):
Débloquer 4 voitures en pari Sports.
Lagoon Show (utilisez Racing Puma):
Débloquer autres voitures en pari
Sports.

Ice And Easy (utilisez Escort RS 1800
MKt

Moitié prix en pari Compact.
Championnat Sports

Pariez pour gagner une voiture de sport
et vous pouvez courir en champ. Sports.
Fort Shox (utifisez Cayenne Turbo):
Gagner Escort RS Cosworth +.
Flamingo Falls (utilisez Delta Integrale):
Gagner Celica GT4 ST205 +.

Avalanche (utilisez Celica GT4 ST205):
Gagner Cayenne Turbo +.

Temple Ruins (utilisez Escort RS
Cosworth):

Moitié prix en pari Sports.

Some Like It Hut (utilisez Stratos):
Moitié prix en pari Sports.

Burner Glade (utilisez 306 Maxi 1996):
Moitié prix en pari Sports.
Championnat Turbo

Pariez pour remporter une voiture turbo
et vous pouvez courir en champ. Turbo.
Full Lock (utilisez 206 Racing 1999):
Gagner Lancer Evo 6+.

Volcano (utilisez 911 Paris-Dakar):
Gagner Lancer Evo 7+.

Cable Car (utilisez Impreza 2002):
Gagner 911 Paris-Dakar +.

DRM Blast (utilisez Lancer Evo 6):
Moitié prix en pari Turbo.

Great Wall (utilisez Lancer Evo 7):
Moitié prix en pari Turbo.

White Qut (utilisez Impreza 2000):
Moitié prix en pari Turbo.
Championnat Power

Pariez pour remporter une voiture
power et vous pouvez courir en champ.
Power.

Arid Enduro F (utilisez Quattro E2):
Gagner RS200+.

Jungle Enduro F (utilisez Metro 6R4):
Gagner 205 T16 GRB +.

Snow Enduro F (utilisez Rallye 037):
Gagner 959 Paris-Dakar +.

Arid Enduro A (utilisez RS200):

Moitié prix en pari Power.

Jungle Enduro A (utilisez 205 T16 GRB):
Moitié prix en pari Power.

Snow Enduro A (utilisez 959 Paris-
Dakar):

Moitié prix en pari Power.

CHALLENGE SHOX

Vous pouvez utilisez des voitures
puissantes et défier fa Porsche brillante
dans une course en un contre un.
Gagnez sur chaque circuit pour devenir
le Champion Shox.

Arid Attack 2 Platine
Jungle Fever 4 Platine
Snow Sortie 6 Platine
Snow Sequel 8 Platine

Obtenir le véhicule Hoversled
Pour jouer avec ce véhicule caché,
obtenez le rang ‘Great’ dans toutes les
missions.

Contre-mesures illimitées

Mettez la pause et appuyez sur les
boutons suivants pour obtenir des
armes infinies...

& x3,9x2, B x2

Objets & obtenir pendant

les missions

Training 3 Special Du Monde
Mission 2 Super Buggy Boost
Mission 4  Camion Baja

Mission 5  Du Monde Oil Slick
Mission 7 Bombes Camion Baja
Mission 9 Niveaux Vietnam
Mission 10 Monstre ATV

Mission 11 D-5 Hondo

Mission 14 ATV Boost

Mission 15 Hondo Oil Slick
Mission 18 Sahara Special

Mission 20 Ecran de fumée Sahara
Mission 22  Niveaux Hiver Russe
Mission 24  Grenadier

Mission 25 Bombes Grenadier
Mission 27  Kavostov Halftrack
Mission 29 Ecran de fumée Kavostov
Mission 36  Contre-mesures

secondaires (seconde arme a utiliser
pendant les missions)

DERNIER NIVEAU
Finissez les parties Hero et Dark Side de
I'histoire. Entrez ensuite en mode Story
pour trouver une option ‘Last Stage ?'
entre les Hero et Dark Side.

GREEN HILL STAGE CACHE

Pour obtenir ce niveau caché (une
version 3D du premier niveau de Sonic
the Hedgehog sur Megadrive), il vous
suffit d’obtenir les 180 emblémes du
jeu (facile a dire).

MODE BOSS ATTACK

Pour [‘obtenir, finissez soit la partie Hero
soit la partie Dark Side. Ce mode vous
permet de ne combattre que les boss
de chaque histoire.

COSTUMES DIFFERENTS

Finissez toutes les missions de votre
personnage avec un rang ‘A’ pour
obtenir un costume différent en deux-
joueurs.

JEU DE KART

Dans la partie Hero, finissez le jeu de
course de Tails. Puis dans la partie Dark,
finissez la mission de poursuite de

Rouge. Vous pouvez jouer alors au Kart.
NOUVEAUX PERSOS EN KART
Pour utiliser les personnages de base
avec différents vétements ou karts et
d’'autres personnages cachés dans le jeu
de Kart, remplissez les critéres suivants...
Sonic différent : Finir toutes les
missions dans les niveaux de Sonic
Shadow différent : Finir toutes les
missions dans les niveaux de Shadow
Knuckles différent : Finir toutes les
missions dans les niveaux de Knuckles
Rogue différent ; Finir toutes les
missions dans les niveaux de Rogue
Tails Kart Tornade : Finir toutes les
missions dans les niveaux de Tails
Kart Eggwalker : Finir toutes les
missions dans les niveaux de Eggman
Amy Rose : Finir avec un rang ‘A, toutes
les missions de Sonic
Tikal : Finir avec un rang ‘A, toutes les
missions de Knuckles
Metal Sonic : Finir avec un rang ‘A,
toutes les missions de Shadow
OBTENIR LES COURSES
CHAOS JEWEL
Finissez les quatre premiéres courses et
obtenez 'Embléme. Voila qui est
suffisant.
JOUETS CHAOS
Pelle : Remportez les 3

courses Crab Pool

Arrosoir : Remportez les 3
courses Stump Valley

Voiture : Remportez les 3
courses Mushroom
Forest

Hochet : Remportez les 3

courses Block Canyon
Poup. Sonic : Remportez les courses
Aquamarine

Balai : Remportez les
courses Topaz
Livre : Remportez les
courses Peridot
Béton : Remportez les
courses Garnet
Crayon : Remportez les
courses Onyx
Bulles : Remportez les
courses Diamond
Balle 1: Remportez les

courses Row 1
Diable en boite : Remportez les
courses Row 2

Tv: Remportez les
courses Row 3
Balle 2 : Remportez la

2nde course Hero
Cheval bascule : Remportez la
derniére course Hero

Balle 3 : Remportez la
2nde course Dark
Radio : Rempotez la

derniére course Dark
JARDIN CHAO DARK
Elevez un Dark Chao avec l'un des trois
persos ‘Dark’. Une fois qu'il évolue, des
escaliers apparaissent dans la salle
principale Chao, menant au Jardin Dark.
JARDIN CHAO HERO
Elevez un Dark Chao avec I'un des trois
peros 'Hero. Une fois qu'il évolue, des
escaliers apparaissent dans la salle
principale Chao, menant au Jardin Hero.

CODES

Incarner Captain Stacey:
CAPTAINSTACEY
Costume du Bouffon :
Incarner Mary Jane:
GIRLNEXTDOOR
Incarner Shocker:
HERMANSCHULTZ
Incarner un bandit : KNUCKLES
Incarner un policier : REALHERO
Incarner un scientifique : SERUM
Incarner le tueur de Ben : STICKYRICE
Incarner un bandit : THUGSRUS
Petit personnage : SPIDERBYTE

FREAKOUT

Grosse téte et pieds :
GOESTOYOURHEAD

Ennemis & grosses tétes :
JOELSPEANUTS

Choix du niveau et galerie :
ARACHNID

Toutes les Warp : IMIARMAS
Niveaux d’entrainements cachés :
HEADEXPLODY
Controles de combat :
Toile infinite :
ORGANICWEBBING
Combat au ralenti :
DODGETHIS

Vue subjective :
BEHINDTHEMASK

Pas de surchauffe du Glider :
CHILLOUT

Passer le niveau : ROMITAS
Note : faites Pause et ‘niveau

KOALA

suivant’.

SECRETS

Réussite Récompense

10,000 points  Bowling en mode
entrainement

20,000 points  Film

supplémentaire
en mode Galerie
Film
supplémentaire
en mode Galerie

30,000 points

50,000 points  Toile infinie

Finir fe jeu Obtenir Peter
Parker

en Facile et costume de
catcheur

ou mieux

Finir le jeu Costume de

en Normal Alex Ross

ou mieux

Finir le jeu Incarner le Bouffon

CODE FiLM

Entrez GUNN comme nom d'agent
au menu Profil. Le son d'un poulet
confirme I'entrée du code.
Maintenant, a partir du menu
principal, choisissez System Options,
Extras puis Movie Player pour voir le
film du théme Spy Hunter par le
groupe de heavy metal, Saliva.
Making Of de Spy Hunter:
MAKING

Saliva: musique de Spy Hunter :
GUNN

Saliva: Your Disease :

SALIVA

Dessins :

scwa23

Test animatique :

Wws413

RECOMPENSES SPECIALES

Vous pouvez obtenir les cheats dans
la Grille de cheats (et les films dans
le Movie Player) en réussissant les
objectifs dans chaque mission,
indiqués ci-dessous.

Niveau 1, 3:40 Vidéo Saliva

Niveau 2, 3:35 Ecran vert

Niveau 3, 2:40 Vidéo Your Disease
Niveau 4, 3:15 Vision de nuit
Niveau 5, 3:25 Vidéo de test
animatique

Niveau 6, 3:45 Caméras en plus
Niveau 7, 3:10 Ecran arc-en-ciel
Niveau 8, 3:05 Caméra inversée
Niveau 9, 3:45 Vidéo concept
Niveau 10, 3:15Vue oeil de poisson
Niveau 11, 3:10Caméra & l'envers
Niveau 12, 3:30Caméra vomi
Niveau 13, 2:15Making Of

Niveau 14, 5:10Petit espion

Hover Spy: Finir le jeu.

Super Spy: Finir les 65 objectifs
pour obtenir les munitions infinies
et l'invincibilité,

PERSONNAGES SECRETS
En finissant premier vous obtenez
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OURSE PIPEDREAM
iagnez une médaille dans toutes les
ourses Showoff.

OURSE LIBRE )

iagnez une médaille dans toutes les
ourses normales.

UPER PLANCHE

ibtenez toutes les figure d'un perso
our avoir sa super planche.
OSTUMES EN PLUS

inissez tous les chapitres du livre de
gures pour obtenir des costumes.
our le costume chromé, finissez le
10de World Circuit avec un rang
faster.

( "
stons code

y a un total de huit Jetons Codes a
iécouvrir le long de votre
rogression dans le jeu. Vous pouvez
3s trouver dans les lieux suivants...
flagasin Thorntail

flontre le générique de fin.

)ans le puits de la premiére salle
rés du vendeur.

flontagne de glace

'ermet d’accéder aux musiques du
2u sur le menu.

‘'assez le-canon SharpClaw et placez
ine Spore prés de la fissure au mur.
xplosez le mur et voila, vous avez
rouvé.

'laines SnowHorn

'ous dit I'avenir.

flongez dans la riviere glacée et
uivez-la jusqu'au bout, oli vous
rouvez un puits qui vous attend.

‘ol de la lune

fous permet de changer la langue
lu jeu en langue Dinosaure.

want d'entrer dans le temple, en
nontant une série de pentes vous
levriez remarquer une ouverture a
rauche. Utilisez une Graine de lune
rour l'attendre, entrez et le puits est
| Fintérieur.

NILLAGE LIGHTFOOT

fous dit I'avenir.

rouvez les trois bébés que la mére
echerché dans le village LightFoot.
sela active un socle de propulsion.
Hilisez-le pour atteindre le rebord
lus haut et suivez le chemin sur la
Iroite ol vous tomberez sur le puits
w bout d'un moment.

‘ap Claw

‘ermet de passer les graphismes en
node noir & blanc.

Jtilisez le canon pour exploser le
ocher sous le pont de bois menant
1 la vallée ThornTail. Le puis se
rouve a l'intérieur de la caverne
linsi révélée.

'emple du point tellurique du
rolcan

uste avant d'entrer dans le temple,
fescendez le mur & gauche et
itilisez une Graine de lune en bas.
Vlontez dans la petite caverne
:achée au sommet et le puis vous
ittend a l'intérieur.
femple du point tellurique de
‘océan
lous dit |'avenir.
Juand vous passez les blocs
slectriques, ouvrez le portail & droite
3t le dernier puits se trouve a
'intérieur. Rien de plus simple.
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STAR WARS: BOU NTER

HAPITRES
SEEHOWTHEYRUN
CITYPLANET
LOCKDOWN
DUGSOPLENTY
BANTHAPOODOO
MANDALORIANWAY

Lo R

BEAST PIT
GIMMEMYJETPACK
CONVEYORAMA
BIGCITYNIGHTS
IEATNERFMEAT
VOTEATRELL
LOCKUP

WHAT A RIOT
SHAFTED
BIGMOSQUITOS

1 ONEDEADDUG
WISHIHADMYSHIP
MOSGAMOS
TUSKENS R US
BIG BAD DRAGON
MONTROSSISBAD
VOSAISBADDER
JANGOISBADDEST
CODES SECRETS

Allez aux options puis Codes et
entrez les suivants (comme les
précédents).

Concept : R ARTISTS ROCK
Cartes : GO FISH

DHSNUNUWUN—-

STAR WARS: JEDI OUTCAST
CODES
Entrez les codes suivants au menu
Codes, trouvé dans le menu Extra.

Niveaux 1-7 : CHERRY
Sabre laser : FUDGE
Munitions infinies : BISCUIT
Persos multijoueur :

PEEPS

Toutes les Séquences vidéo :
FLICKY

Invincible en aréne:  BUBBLE

CODES

Entrez les codes suivants a I'écran
‘codes’ dans le'menu d’Options (certains
effets nécessitent d’entrer deux codes,
I'un apreés l'autre).

Choix de niveau normal :
I2QWTT, puis CLASSIC.
Niveau Asteroid Field :
TVLYBBXL, puis NOWAR!!
Niveau Death Star Escape :
PYST?000, puis DUCKSHOT
Triumph Of The Empire:
AZTBOHII, puis OUTCAST!
Niveau Revenge On Yavin :
OGGRWPDG, puis EEKEEK!
Niveau Endurance :
WCYBRTC, puis 7?MBC???
Vies infinies :

IPVINIC, puis RSBFNRL
Toutes les ameliorations :
AYZBIRCL, puis WRKFORIT
Mode Ace :

URIVWZC, puis GIVEITUP
Mode noir et blanc :
LIONHEAD

Credits :

THATSME!

Commentaires :
BLAHBLAH

Documentaire :

NNSIDER

Galerie :

EXHIBIT!

Musiques :

COMPOSER

Chasseur TIE :

ZT!'RGBA, puis DISPSBLE

Faucon Millenium :
MVPQIU?A, puis OHIBUDDY
TIE avancé de Vador :
NYMIUUOK, puis BLKHLMT!
Slave I : -
PZ?APBSY, puis IRONSHIP
Navette impériale :
AJHHIJY, puis BUSTOUR
Chasseur Naboo :
CDYXF?Q, puis ASEPONE!
Voiture :

IZUVIEL!, puis 'BENZIN!

STAR WARS: THE CLONE WARS
CODES
Insérez ces codes a I'écran
correspondant pour obtenir des
cadeaux.

Invincibilité 1WITHFORCE
Toutes les missions : GASMASK
Munitions infinies :  CHOSEN1

Taches de derniére mission :
YUB YUB

Wookie (multijoueur) FUZZBALL
Battle Droid (multijoueur):

RogerRoger

Amidala (multijoueur):

CORDE

Toutes les maps : FRAGFIESTA
Toutes les scénes : CINEMA
Photos de I'équipe :  SAYCHEESE

Note : il faut avoir le Sketchbook
débloqué pour que cela fonctionne.
RECOMPENSES

Gagnez le nombre de points indiqués

pour obtenir des options. :
Points Bonus Options

L Map multijoueur
Raxus Duel

10 Map multijoueur
Thule Moon Control
Zone

15 Map multijoueurRhen
Var Conquest

20 Map multijoueurledi
Academy

25 Radar

30 vidéo ‘Making Of

35 Musiques

40 Sketchbook

45 Yoda (en multijoueur)

MEMES PERSONNAGES

(MULTIJOUEUR)

Choisissez un personnage, faites
reset pendant la partie. Les deux
joueurs doivent aller sur fe méme
perso et attendre que le chrono
tombe & zéro.

MUSIQUE DES EWOKS

A I'écran d’options, faitest x2, K2 x2,
a5 0aDn e, 0 e pour

entendre la musique des Ewoks.

OBTENIR MASTER P & LI'L ROMEO
N‘achetez que les vétements de P Miller
dans le magasin jusqu’a avoir dépensé
des milliers de dollars. Deux nouveau
personnages sont alors dispo.

OBTENIR XZIBIT

Finissez le mode Lord of the Court sur le
court Venice Beach pour obtenir le
rappeur comme personnage jouable.

NIVEAU BONUS

Aprés avoir fini I'un des modes de
difficulté, vous obtenez un niveau bonus
spédial, qui se situe pendant le générique
du jeu. Le but est de prendre le plus de
bananes possible tout en évitant les
lettres tombantes.

NIVEAUX EX

Finissez 'un des modes de difficulté sans
utiliser un seul crédit et vous obtenez les
niveaux EX (Extra).

MODE MASTER

Il existe bien, mais vous devez étre un

maitre de la balle pour I'obtenir. Vous
devez réussir a finir le jeu en mode
Expert sans utiliser un seul crédit.
CREDITS INFINIS

Une fois les trois mini jeux achetés
(Monkey Billiard, Monkey Bowling et

. Monkey Golf), vous pouvez acheter un

crédit supplémentaire & pour tous les 2
500 points que vous obtenez. Quand
vous dépassez les neuf crédits, le jeu
vous offre les crédits infinis.

Bonus Points
Monkey Billiards 2,500
Monkey Bowling 5,000
Monkey Golf 7,500
6 Crédits 10,000
7 Crédits 12,500
8 Crédits 15,000
9 Crédits 17,500
Crédits infinis 20,000

TROIS POUR LE PRIX D'UN

1l est possible de jouer aux trois mini
jeux avec seulement 2 500 points. Tout
ce que vous avez a faire est de
sauvegarder les points sur la carte
mémoire, puis |'enlever de la console.
Ouvrez alors le jeu auquel vous désirez
jouer. Si vous voulez changer de jeu,
faites reset et remettez la carte
mémoire. Vos points sont toujours
sauvegardés.

PERSONNAGES SECRETS

Dr Mario : Finir le mode Classique avec
Mario

Ganondorf : Finir le match 29 en
modeEvent.

Falco Lombardi : Finissez fe match
Mélée & 100 en mode Stadium pour
I'avoir

Jigglypuff : Finissez le mode Classique
avec n'importe quel personnage

Luigi : Finissez le niveau champignon du
mode Aventure avec 2 & la place du
quatriéme chiffre du chrono

(ex: 34:12:99)

Marth : Pour I'obtenir, faites un match
entier avec chacun des 14 personnages
de base en mode VS

Mewtwo : Jouez en mode VS pendant
20 heures ou faites 700 combats

Mr Game And Watch : Finissez le mode
Classique avec tous les autres 24
personnages

Pichu : Finir le match 37 en mode Event
pour |avoir

Roy : Finissez le mode Classique avec
Marth

Jeune Link : Finissez le mode classique
avec dix personnages différents
TROPHEES

#001: Mario - Finissez le mode
Classique avec Mario

#002: Mario (Smash) ROUGE - Finissez
le mode Aventure avec Mario

#003: Mario (Smash) BLEU - Finissez le
mode All-star avec Mario

#004: Donkey Kong — Finissez le mode
Classique avec Donkey Kong

#005: Donkey Kong (Smash) ROUGE -
Finissez le mode Aventure avec

Donkey Kong

#006: Donkey Kong (Smash) BLEU —
Finissez le mode All-star avec

Donkey Kong

#007: Link — Finissez le mode Classique
avec Link

#008: Link (Smash) ROUGE - Finissez le
mode Aventure avec Link

#009: Link (Smash) BLEU - Finissez le
mode All-star avec Link

#010: Samus Aran - Finissez le mode
Classique avec Samus

#011: Samus Aran (Smash) ROUGE -
Finissez le mode Aventure avec Samus
#012: Samus Aran (Smash) BLEU —
Finissez le mode Ali-star avec Samus
#013: Yoshi — Finissez le mode Classique

avec Yoshi

#014: Yoshi (Smash) ROUGE — Finissez
le mode Aventure avec Yoshi

#015: Yoshi (Smash) BLEU - Finissez le
mode All-star avec Yoshi

INCARNER JANE
Finissez les défis Terk dans le Monde 1
pour obtenir Jane dans les défis de ski et
de surf.

INCARNER PORTER

Finissez les défis Terk dans le Monde 2
pour obtenir Porter dans les défis de ski
et de surf.

INCARNER TERK

Finissez les trois défis de Terk dans les
derniers niveaux pour obtenir Terk.

TIGER WOODS PGA TOUR 2003
MOTS DE PASSE

Choisissez Mots de passe dans le
menu d’options et entrez I'un des
codes suivants. Un son confirme
I'entrée correcte du code.

Tout avoir : ALLTW3

Toutes les courses :

14COURSES

Super Tiger Woods : SUNDAY
Note : Créez un nouveau profil avec
Super Tiger Woods comme modéle
pour avoir les stats au maximum !

SECRETS MODE STORY

Finissez les niveaux suivants en mode
Story pour obtenir des personnages
supplémentaires...

Sibérie : Mutant Hybride
Chicago : Big Tony

Notre Dame : Jacque De La
Morte

Planete X : Ozor Mox
NeoTokyo : Sadako

Far West : Le Colonel
Atom Smasher : Khallos

Ruines : Golem de pierre
Usine de robots : Machiniste

Station spatiale : Splitter Reaper
SECRETS MODE DEFI

Obtenez au moins une médaille
d'argent dans chaque niveau...

Détente russe : Tétes tournantes

[Code]
Casseur : Brique [Arme]
7 ans de malheur :  Le Bossu

[Personnage]

Mortelle randonnée :
Zombie Egouts

[Personnage]
Sergio a le feu : Sergio
[Personnage]
Le jour des zombies : Zombie mangeur
[Personnage]

Silencieux mais fatal :  Viking [Chap.]
Barouf sur les quais : Pirate [Chap.]
Perm. de minuit:  Oreilles [Chap.]
Parti en banane : Soldat Coal
Monnaie de singe :  Soldat Poorly
Jouer avec le feu:  Golem de bois

Descendez-les : Ample Sally

La chute : Marco la balance

Féte foraine : Sgt Rock
[Personnage]

Impasse baléze : Cyborg Badass
[Personnage}]

Va falloir changer les piles :
R-Un-Zéro-Sept
[Personnage]
Tu veux que je te morgue ? :
Le Cropolite
[Personnage]
Insecte Mutant
[Personnage]
Mischief
[Personnage]
Eclateurs de barrage :Robofish
[Personnage]
Lola Varuska

Carnage Simien :

Chaos de singe :

Tous les défis :




[Personnage]
Cirque [Niveau]
Paintball [Code]
SECRETS MODE LIGUE
Obtenez la médaille indiquée pour
obtenir
chaque secret,

LIGUE AMATEUR :

Adios Amigos!:

Argent Hector Baboso
[Personnage]

Or Lean Molly
[Personnage]

Pertes :

Argent Dr Peabody
[Personnage]

Or Zombie Crypte
[Personnage]

Meilleur Tir :

Bronze Hangar [Niveau]

Argent Sgt Shock [Personnage]

Or Elimination [Mode]

Régénération :

Argent Régénération [Mode]

Perdu dans le grand nord :

Argent Rétréci [Mode]
Or Soldat Sand
........ wwme=  —- [Personnage]...—

or Sgt Slate [Personnage]

Bout de métal :

Argent Casse [Niveau]

or Chassis Bot
[Personnage]

Sangsue :

Argent Sangsue [Mode]

Or Sentry Bot [Personnage]

Prise de guerre :

Argent Voleur [Mode]

Or Meezor Mox

[Personnage]
Démolition :

Bronze Usine de robot [Niveau]

Argent Soldat homme
[Personnage]

Argent Soldat femme

) [Personnage]

Or Vampire [Mode]

Contact :

Argent Contact [Mode]

Or Crispin [Personnage]

Club Inferno:

Bronze Nightclub [Niveau]

Argent Louie Bignose
[Personnage]

Or Lt Wild [Personnage]

Grands brilés :

Argent Virus [Mode]

Or Prétre
[Personnage]

C'est ma tournée :

Argent Slick Tommy
[Personnage}

or Jimmy Needles
[Personnage]

Assaut stationnaire :

Argent Zones [Mode]

Or Lt Shade [Perso]

Les hommes en gris :

Argent Assaut [Mode]

Oor Comptable
[Personnage]

Or Avocat [Personnage]

LIGUE CLASSIQUE :

Buffet froid :

Argent Gargouille [Perso]

Or Cyberfée
[Personnage]

Reine tueuse :

Argent Leo Krupps
[Personnage]

R109 Beta :

Bronze Ufopia [Niveau]

Argent Gladiator [Mode]

Oor Lt Stone
[Personnage]

Gourmand :

Argent Chef Chinois
[Personnage]

Or Homme pain d'épice
[Personnage]

Courage ! :

Argent Braces [Personnage]

Or Soldat Brown
[Personnage]

Starship Whoopers:

Bronze Chinois [Niveau]

Argent Singe Assist [Mode]

or Soldat Black
[Personnage]

Briilure chinoise :

Argent Calamari [Personnage]

or Chef [Chap.]

Snow Business :

Argent Homme de neige
[Personnage]

or Soldat Grey
[Personnage]

Homme fusée :

Argent Venus Starr
[Personnage]

or Capt Sand [Personnage]

. Quelqu’un doit payer :

Argent Duckman Drake
[Personnage]

Or Capt Night [Personnage]

A plus :

Argent Barby Gimp
[Personnage]

(0] s Splitter. Fléau
[Personnage]

Dur a manier :

Bronze Chasm [Personnage]
Argent Chap.chet Sal
[Personnage]
or Handyman
[Personnage]
Cracker :
Argent Krayola [Personnage]
Or Milkbaby [Personnage]
Mange du riz :
Argent CRS
[Personnage]
Or Le maédtre [Personnage]
Super mouche :
Argent Capt Pain [Personnage]

LIGUE ELITE :
Petites gonzesses :

Argent Jo-Beth Casey
[Personnage]

Double Bill :

Argent Beetleman
[Personnage]

Or Impersonator
[Personnage]

Nikki Jinki Bricky :

Argent Nikki [Personnage]

Or Jinki [Personnage]

T'es pas beau :

Argent Mikey Deux-Guns
[Personnage]

Or Jared Slim
[Personnage]

Gourou Golem :

Argent Kypriss [Personnage]

Or Gros Persos [Code]

Bas d'or :

Argent Haut prétre
[Personnage]

or Guerrier
[Personnage]

Hangar :

Argent Henchman
[Personnage]

Or Dark Henchman
[Personnage]

On ne peut pas plaire... :

Argent Vierge [Personnage]

Or Changeling
[Personnage]

Gros chapeau :

Argent Mister Giggles
[Personnage]

Or Stumpy [Persennage]

Sacs de rire :

Argent Mme Loyal
[Personnage]

Or Grosses mains [Code]

Or Morts lentes [Code]

Pas d’animaux :

Argent Bébé Drone

[Personnage]

Or Ours [Personnage
Jouable]

Chasseur de dino :

Argent Dinosaure [Personnage]

Mi Mort :

Argent DroneSplitter
[Personnage]

Fraction Morte :

Argent Jebediah Crump

MINI JEUX ARCADE

Débloquez les trois mini jeux en
trouvant les cartouches dans les niveaux
suivants en mode Histoire (en jouant a
la difficulté indiquée, au minimum).
Une fois débloqué, vous pouvez jouer a
un mini-jeu en sélectionnant le
Transmetteur Temporel et en appuyant
sur Recharger.

Anaconda : 1990 Sibérie (Facile)
Apres étre entré dans le complexe
(quand le Cristal a été repéré), tournez
et tuez les deux gardes - la cartouche
est sur I'étagere a I'extréme gauche.
AstroLander : 2019 NeoTokyo
(Normal)

Dans la salle avec l'ordinateur, la
cartouche est dans le deuxiéme placard
en-partant.-de-la-droite.

RetroRacer : 2315 Robot Factory (Dur)
Dans la salle avant de faire face au
Machiniste, la cartouche est sous une
pente, prés d'une seconde avec du
Blindage en dessous.

Choisissez ‘codes’ dans le menu
d'options et entrez I'un des codes
suivant pour entendre

un son.
Tous les codes :

MARKEDCARDS

Skaters secrets : FREAKSHOW
Attributs au max : MAXMEOUT *
Tous les Movies : POPCORN

SKATERS SECRETS

Pour obtenir chaque skater, finissez le
mogde Carriére le nombre de fois
indiqué, avec différents skaters, obtenez
les buts et médailles d'or.

Skater Fini x fois
Darth Maul x1
Wolverine x2
Officer Dick x4
Private Carrera x5

Oliie x7

Kelly Slater x8
Demoness x10

il Neversoft x21
NIVEAUX SECRETS

Deux anciens niveaux plus un niveau
Roswell effrayant. Obtenez chacun d’eux
en finissant le mode Carriére le nombre
de fois indiqué, en utilisant différents
skaters et obtenant tous les buts et
meédailles d'or.

Niveau Fini x fois
Warehouse x3
Burnside x6
Roswell x9

OBJETS BONUS

Obtenez-les en finissant le mode
Carriére le nombre de fois indiqué, avec
différents skaters et tous les buts et
médailles d'or.

Bonus Fini x fois
Snowboard x11
Special Constant x12
Equilibre parfait x13
Super Stats x14
Skaters géants x15
Ralenti x16
Equilibre Manual parfait ~ x17
Petits Skaters x18
Gravité lunaire x19
Challenge Expert x20
Vue subjective x22

FILMS BONUS

Cassette Pro Bails

Obtenez les trois médailles pour voir la
K7.

Cassettes Highlight

Obtenez les trois médailles d’or avec un
perso pour voir une vidéo de cette star.
Cassette Pro Bails 2

Obtenez les médailles d’or avec un
skater créé.

TOUS LES NIVEAUX ET AVIONS
Entrez SHPONGLE comme nom pour
tout obtenir.

Note : si vous sauvegardez, le code sera
désactive.

CODES

Entrez ces codes a I'écran d’entrée de
Codes.
Invincibilité : EMERPUS

Invisibilité : SLLEWGH

Munitions infinies : MADMAN
Grosses tétes : HEID
Tous les codes : FMNFB
Niveau Zoo: - 200

Note : vous pouvez tuer les animaux.
Choix de niv : SELLOUT

Note : chargez un fichier puis choisissez
un chapitre.

POINTS FACILES
Regardez le spectacle Waterworld le
plus de fois possible. A chaque fois que
vous le faites, vous gagnez 100 points.
MODE ATTRACTION

Aprés avoir eu 8 tampons, parlez &
Woody Woodpecker. Quand vous lui
parlez, choisissez le Magic Show puis
attendez la fin du générique avant de
revenir a I'écran titre — le mode
Attraction est disponible.
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STADE CENTURY

Finir le stage groupe de la Coupe
internationale, dans le mode Route vers
la Coupe internationale.

STADE ST. ROAD

Arriver au second round de la Coupe
internationale, en mode Route vers la
Coupe internationale.

ESTADIO NOU ESPERANZA

Remporter le match de demi-finale dans
la Coupe Internationale en mode Route
vers la Coupe internationale.

STADE VELVET ROAD

Remporter la. Coup internationale en
mode Route vers la Coupe
internationale,

FC SONIC

Remporter un total de 20 points ou plus
en mode Ranking pour étre défié par
cette équipe.

YUKICHAN UNITED

Remporter un total de 30 points ou plus
en mode Ranking pour étre défié par
cette équipe.

PASSWORDS
Au menu d’options, appuyez sur Start +
B4 + & pour obtenir ['option Password.
Puis entrez les codes suivants.
DLPHNMOD Conduire un dauphin

(mode Free Run)
463YWNX3 Circuit Dolphin Park

(mode Stunt)
MJVBLKL6  Circuit La Razza Canal
(Time Attack, Hard)
COSTUMES DIFFERENTS
Allez sur un personnage et appuyez sur
F4 pour un costume différent.

ER

PERSONNAGES CACHéS
Chris Benoit :

Remportez le titre Poids Lourds WWI
en Path of a Champion

Vince McMahon :

Remportez le titre Intercontinental
WWE en Path of a Champion

Ric Flair :

Remportez le titre Européen WWE er
Path of a Champion

Rhyno :

Remportez le titre Hardcore WWE en
Path of a Champion

Raven :

Remportez le titre Poids légers WWE
en Path of a Champion

Stacy Keibler :

Remportez le titre par Equipe WWE
en Path of a Champion

ARENES CACHEES

Aréne classique Smackdown ! :
Remportez e titre Poids lourds WWE
avec The Rock

Aréne WWE WrestleMania X7 :
Combattez dans toutes les arénes en
Exhibition

Aréne Royal Rumble 2001 :
Remportez un Royal Rumble & 30 en
mode un joueur

2 REME G RACIN
CODES

Pour accéder aux effets suivants,
entrez simplement le code
correspondant sur I'écran titre (celui
avec tous les coureurs assis en
groupe et les mots ‘Press Start’).
Gain de course x2

[LARNZRL ERNZNL AR
Munitions infinies

[LARRLERNL NN ]
Boucliers infinis

ILEREZNL T REZ]

Remporter la course

M+ 3+63, W+, &, M+E2+3
Toutes les équipes et circuits

x2, 3 x2, A x2, M+E+F2
Défi tour extréme
mEmEME B BE

|

X-MEN: NEXT DIMENSION

CODES
Entrez les codes suivants au
menu principal.

Super a l'infini D x2, @x2, @,

Changer l'lA: R x2, B x2, ® x2,
2x2,%9x2,x2

Tuer en un coup : B x2, 2x2,
[VSx2S

Note : refaites ce code pour des
morts lentes.

el JOCUE
DIFFICULTE OR & GOLFE DU
MEXIQUE
Pour les obtenir, finissez I'Océan
Pacifique en Classique.
DIFFICULTE PLATINE & GOLFE DU
MEXIQUE OR
Obtenez la difficulté Or et finissez
I'Océan Pacifique.
SUPER VITESSE
Finissez |'Océan Pacifique en
difficulté Platine pour obtenir un
mode de jeu rapide.
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Dispo Vexx Acclaim
Dispo Barbarian Virgin _
Dispo Batman Dark Tomorrow Midway MEMHNOUESEES.,
Dispo ~ DrMuto Midway

Dispo Bi% Mutha Truckers Empire ey

Dispo Galleon : Islands Of Mystery Virgin

Dispo Summoner : A Goddess Rebomn THQ

Dispo X-Men : La vengeance de Wolverine Activision

Dispo Hitman 2 : Silent Assassin Eidos

Dispo Les Razmoket - Rayal Ransom TH

Dispo WWE Crush Hour THQ

mnin
sorties
eures
jeux
votre
necube !
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2 Mai F? Career Challenge } Electronic Arts

2 Mai NBA Street 2 Electronic Arts
W3 Mai' " Legend Of Zelda : The Wind Waker Nintendo
~ 9 Mai Hunter : The Reckoning Virgin

. 16 Mai Burnout 2 : Point Of Impact Acclaim
y 16 Mai Enter The Matrix Infogrames
16 Mai tkaruga L Infogrames

16 Mai Les Royaumes Perdus 2 " Ubi Soft

16 Mai Skies Of Arcadia Infogrames

16 Mai Speed Kings Acclaim
30 Mai Red Faction 2 THQ

NC BattleBots TH i & :
NC CDﬂﬂlCt s Desert Stofm SCIQ CHEATS -TIPS- SECRETS - GUIDES & MOTS DE PASSE W4 Z NUM no 7
NC Resident Evil 2 Capcom ﬁu N Venier 26 uin

| NC Resident Evil 3 Nemesis Capcom —a,

NC World Racmg TDK L=, SIS g ¢ Zelda: The Wind Waker
NC Shrek Super Party TDK —m  EXCLUSIF ! Notre solution et

NC SX Superstart Acclaim toutes les cartes...
+ Toute I'aventure dévoilée

13 Juin ; : Universal [ v/ Nos maps exclusives 3D
13 Juin Racing Simulation 3 Ubi Soft <
NC D&D Heroes Infogrames !  Tous les secrets et bonus
NC Freestyle MetalX Midv;zg QN
NG vralys i L PLUE;
-Ra nfogrames bt .

NC WarioYWoﬂd Ni|g1tendo Hitman 2 ;
lmﬂll DIC] FIN 2003 Enter The Matrix

Bieod Omen 2: Legacy Of Kain Eidos | b Skies Of Arcadia

Bulletproof Monk Em1pire 4 4

Dragon's Lair 3D HQ

Conan TDK

Def Jam Vendetta EA T B IMllFLAY SOLUTIONS N°1

Driver3 = Infogrames 3 En vente : 20 mai
The Great Escape i SOLUTIONS Devil May Cry 2
Hobbit, The ) Universal oo o e z LRl g ;
Mission Impossible 2 Infogrames [INFILTRATION ! @ ant EXCLUSIF ! Notre solution et ses
Nightmare Creatures 3 Ubi Soft LlH‘I’ER : cartes en 3D
all Harry Activision E _- :
M;ﬁ:%ﬂ?f I\écle:'\!grkTransmlssmn Ca;m soum s o | PLUS : :
Samurai Jack ! Sly Racoon (2°¢ partie)
Sonic Adventure 3 o\ SEER . L. “m Tenchu 3

Sonic Mega Collection ! E ; o
Soul Cal:lgur 2 Eléctronic Argts e E <2 MG_S Substance
‘ Splinter Cell

Starsky & Hutch Emﬁ_lre :
Power Rangers Ninja Force Q ; Primal

Templar _ TDK & e Contra

True Crimes : Streets Of LA Activision e 4

Xl ~ Ubi Soft

PNO3 Capcomn

XGRA Acclaim Note : Selon a sortie des produits, ces cont

=1 nte

des changements, . Verifi

nus pe Fioa - £
rifiez e kiosque SVp. PEUVent étre sujet 3




