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HEADHUNTER,
LA COMBINAISON PARFAITE e

ENTRE ACTION ET HUMOUR NOIR.
ENTREZ DANS UN MONDE 4

TECHNOLOGIQUE OU VOTRE ;
ARME SERA VOTRE MEILLEUR ALLIEE.
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* Headhunter, o 2
unc bombe en puissance... * -
; Eemeselesw s Cieteouie 2001
‘/\f Headhunter sera certainement
"\ le jeu de I'année sur Dreamcast,
Au méme titre que le tres attendu Shenmue .
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Skies of

Arcadia

choix
5 armes

s la premiére partie du
Jous trouverez des Pier-

Bataille navale

Les combats de bateaux
arrivent frequemment dans
le jeu, et il faut un mini-
mum d'esprit tactique pour

» Kit Complet
de Vites

les remporter sans trop de [#XES

e Lune de différentes it
s b- Grai

leurs. Chacune de ces
leurs correspond a un
1ent. La pierre verte cor- |
»ond a la nature ; la
je au feu ; la mauve a la glace ;
leue & I'eau et au vent ; la jaune
éclair ; et enfin la Pierre d'Argent
ne les pouvoirs de vie et de mort.
pierres peuvent étre associées aux
es en passant par le menu équi-
rent, ou plus simplement en
uyant sur le bouton Y pendant
:ombats. Il est important de bien
isir quelle pierre vous associez a
armes pour deux raisons. D'abord,
vous permet d'apprendre de nou-
as magies. Par exemple vous équi-
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pez I'arme Aika avec la Pierre Rouge,
elle pourra apprendre des sorts d'at-
taque a base de feu en gagnant des
combats. De plus, a chaque monstre
correspond un élément (on le voit en
regardant la couleur du cadre qui
entoure le dessin du monstre au cours
des combats). La clef de la victoire se
situe dans I'utilisation des armes équi-
pées avec une pierre dont I'élément
est opposé a celui du monstre pour
infliger un maximum de dégéts a
chaque coup.

e la Commande Equipa
tous vos point d’esprit pendan

difficulté. Ses regles sont K& owdisiil ® Donbe explosive

expliquées au cour du jeu,
donc on vous laisse les
découvrir. Par contre, ily a
quelques subtilités qu'il faut
bien garder en mémoire.
Contrairement aux combats
normaux, chaque attaque
d'un canon ou d'une tor-
pille consomme obligatoi-
rement des points d'ES. Cela
veut dire qu'on ne peut pas
commencer un combat en
lancant toute ses attaques,
et qu'il faut donc perdre un
ou deux rounds a utiliser la
commande Focus. De plus,
comme vous n'avez qu'un
bateau, toutes les attaques

de I'ennemi ne porteront
gue sur vous, et vous ris-
quez de perdre pas mal de
vie & chaque round. Il est
donc conseillé d'utiliser trés
régulierement (une fois par
round) un Kit de Répara-
tion ou un objet similaire
pour vous soigner. Enfin,
pour occasionner un maxi-
mum de dégats a I'ennemi,
il est préférable de cumu-
ler ses attaques. C'est pour
cela que l'utilisation des
canons secondaires (qui peu-
vent tirer pendant un round
complet) et des torpilles est
fortement conseillée.



4 Cupil fait un tour de magie pour augmenter son
" poids, et tombe sur la tete d un ennemi.
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15 la séquence d'introduc-
, vous commencerez le jeu
un combat . Ne vous
nez pas, il est plutét simple.
fois les gardes éliminés,
2 pére vous rejoindra et vous
rez entrer dans le bateau.

M

-
Grandeyr, mon Vi itainem dtrdbi et
5 aux Pifates de datmonter”s bord

mgﬁzde diap traty ]
: : I. A")(ITI‘OS bateau. Demandez-lui de vous
Franchissez ensuite la porte du  Vyse et Aika discuteront avecla  en expliquer le maniement, si
b(lfeull V(Illl(ln fond et prenez les deux Goutte  jeune femme qu'ils viennent de  vous avez un doute, et dirigez-
9

imencez par ouvrir le coffre  Magique dans le coffre. Sauve-  sauver. Elle s'appelle Fina. Répon-  vous vers I'lle Pirate au Sud-Est.
ant vous pour ramasser un  gardez, puis avancez dans le cou-  dez-lui que son nom est trés bien  Récupérez le trésor n°1 en che-
‘al Sacri. Passez la porte, tra-  loir de droite. Descendez a I'é-  (choix n®1). A la fin de la discus-  min. Profitez de ce moment pour
a7 le couloir et vous arriverez  chelle et passez la porte en bas.  sion, le capitaine Dyne (votre gagner un peu d'expérience :
s une grande piéce. Faites Vous retrouverez Alfonso, et  pére) vous appellera. Sortez dela tournez autour de I'ile Pirate
ques pas et vous verrez Alfon-  aprés quelques dialogues, vous  piéce et montez I'échelle pour pour rencontrer des monstres,

. Aprés une petite dis- affronterez le premier boss du  vous retrouver sur le pont. Parlez et essayez d'atteindre le niveau

ion, ce dernier enverra qua-  jeu:Antonio . Attaquez-le  avec Dyne, puis allez voir le timo- 5 avant de pénétrer dans I'ile
gardes pour vous stopper. en vous soignant avec des Cris-  nier. Vous pourrez alors diriger le

z-les tous, puis allez & gau-  tal Sacri si besoin est, et utilisez

pour trouver deux Cristal la Furie du Sabre de Vyse lorsque

i dans un coffre. Maintenant  vos points d'équipe (la barre en
1tez les escaliers au milieu  haut) sont a 7. Ce boss n'est pas
1 salle. Une fois en haut, allez  trop difficile a vaincre, et le com-
oite et prenez les 50 gold  bat devrait bien se passer.

sont dans le coffre.

<

(006)

(007)

fer tranquilferent assia”
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(008)

L'ile du Temple
pl

A votre arrivée, sauvegardez,
puis suivez le chemin pour entrer
dans le temple. Lorsque vous étes
confronté a un choix, répondez
“Trouver un moyen de vider
I'eau”. Maintenant, suivez le che-
min de droite et franchissez la
porte au bout. Vous serez sur
une plate-forme a I'extérieur du

(015)

(009)

(010)

temple. Allez tout de suite & droi-
te pour ramasser deux Cristal
Sari, puis examinez le cristal qui
flotte devant la porte

Retournez dans le temple, et
avancez pour franchir la porte
suivante. Suivez le chemin, et
passez la porte au bout. Avan-
cez, et vous arriverez sur un che-
min a I'extérieur du temple. Sui-
vez ce chemin, en descendant les
échelles que vous verrez et en
combattant les ennemis que vous
rencontrerez , et vous arri-
verez devant une porte. Ouvrez-
la pour évacuer une partie de
['eau du temple, et entrez dans
ce nouveau passage. Allez a gau-
che et passez la porte pour trou-
ver une Baiedelune. Revenez sur

it fg '

-l

€ALkad
Que c'estiil pdssé ici ?

(011

vos pas et prenez le chemin de
droite. Ouvrez la porte, descen-
dez I'échelle et entrez dans le
temple. Vous trouverez un cof-
fre avec deux Cristal Sacres.

Entrez dans la porte non loin,
descendez a I'échelle et avancez
pour trouver un point de sauve-
garde. Soignez-vous, car le boss
est juste derriére la porte...

Entrez dans la grande salle, pre-
nez la Pierre de Lune, et un gar-

(016)

dien vous attaquera. Le comt
est quasiment le méme que ce
du premier boss . Utilis
la Furie du Sabre de Vyse, et s
gnez-vous rapidement avec

Cristal Sacri. Une fois le boss va
cu, vous verrez |'lle des Piraf
se faire attaquer par I'Arma
Impériale. Retournez alors da
le bateau, et dirigez-vous vers
lieu du drame (normalemer
vous devriez étre niveau 7/8).

Bon, on dirait la caisse que le vieux
que Je remonte.

Dreamcast. £ macazine orricier. €



le des Marins

ncez dans le village. Entrez
; la premiére maison a droi-
aites le plein de Cristal Sacri,
rendez-vous a la boutique

vend des piéces détachées
r les bateaux (en haut a droi-
), et discutez avec le mar-

1d. Dirigez-vous ensuite vers
serge. Allez au premier étage,
ous trouverez 200 gold dans
offre. Allez ensuite voir |'ar-
ier. Discutez avec Pinta qui
rouve au milieu de la bou-
e, ce qui vous donnera accés

Quéte Pinta du VM
itez-en pour acheter de nou-

velles armes, puis entrez dans le
phare en face. Grimpez a |'étage,
et examinez la fenétre ou se trou-
ve une corde /). Vous ramas-
serez alors une lettre.

Retournez a I'entrée du village
et pénétrez dans |'auberge pour
retrouver Drachma. Choisissez
la deuxiéme option “Tourner
autour du pot”, et Drachma
acceptera de vous conduire a
Valua. Vous devez maintenant
trouver un passeport. Entrez dans
le batiment en face de I'auberge
et discutez avec I'homme der-
riere le comptoir. Un marchand
vous abordera alors, et vous pro-
posera de vous donner un pas-

«Pinta»
Chaque fois que tu.yeux que jaille chel
objets, va sur ton écran statut et séle
égs commandes du mini-jeu du VM de la "

inta

seport si vous I'escortez a Nas-
rad. Acceptez son offre (premiére
option) et sortez du batiment.
Fouillez prés du mur extérieur
gauche pour trouver un coffre
contenant trois Kit Réparation,
puis retournez dans le bateau
(vous devriez étre au niveau 7/8).

«MaTtre de confrérie»
Quand vous parcourez les cieux, si vous
remarquez quelque chose d’inhabituel, surtout ne
manquez pas d’aller voir, Avec un peu de chance,
vniie tranveres ouelaine chnee -

(021)

lva :
ville basse

chma vous quittera. Sauvegardez,
tournez les batiments par la gauche
ntrez dans le tunnel pour trou-
un coffre contenant deux Cristal Sacri.
tez du tunnel et descendez le che-
| devant vous pour discuter avec un
nin fort arrogant. Aprés les dialo-
is, allez derriére le gargon et activez
evier pour prendre |'ascenseur qui
Is ménera a la deuxiéme partie de la
e basse. Entrez dans I'auberge (le
iment en face de vous) et discutez
c la femme derriére le comptoir. Allez
1s votre chambre, ou Drachma vous
vindra et discutera avec vous. Prenez
econde option (“Faufilons-nous dans
-oliseum!”). Quelqu’un qui se trou-
sur le toit vous espionne. Quand vous

e
o -1

VOUSs en apercevrez, vous partirez a sa
poursuite. Pour rattraper le fuyard et
gagner un Cristal Sacri, prenez le che-
min suivant : haut gauche, bas gauche,
bas. Vous reconnaitrez le garnement qui
vous avait manqué de respect. Il vous
indiquera un chemin qui méne au Coli-
seum : les égouts. Vous n’avez qu'a des-
cendre I'échelle qu'il vous aura indiquée
pour vous rendre sous terre.

Dreamcast. e MaGAZINE OFFICIEL



(023)

L' Autorail

Vous vous retrouverez sur un
train (I'Autorail). Avancez. Gal-
cian viendra pour vous poursui-
vre ; ne vous préoccupez
pas de lui (il est trop lent) mais
continuez votre chemin pour
rejoindre le wagon ou se trou-
ve Fina. Eliminez les deux gar-
des qui la surveillent. lls ne sont
pas tres dangereux, mais il arri-
ve qu'ils se soignent, donc éli-
minez ces gardes I'un apres I'au-
tre. Galcian fera alors son
apparition. Choisissez la premiere
option (”Jamais!”), et vous vous
échapperez a bord du Little Jack,
conduit par Drachma.

(029)

(024)

Malheureusement, un bateau de
I'Armada vous attend... Au cours
de ce combat, vous apprendrez
a utiliser le canon harpon

Il vous permettra de détruire
['ennemi en un coup, ce qui clé-
turera la bataille.

(030)

m dceempagne

(025)

ferezsvous 729
us dévans: saiver Fina 1"
Faisons-pous oublier pendant quelques temps
&

3] Drachma|
m;_l_f Pm 4/ f:
Little Jack
pv_ 5320

e
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iramba

que vous arriverez a Maram-
Drachma s’en ira avec son
:au, vous abandonnant sur
e. Parlez au maitre de confré-
lans le batiment en face des
is, puis montez les escaliers
oite des quais pour arriver
entre du village. Entrez dans
atiment de droite (l'auber-

, montez a I'étage et
ivez les trois Goutte Magique
2 Cham qui sont sur le bal-

. Sortez et achetez de
Jipement (ne prenez pas d'ar-
‘e pour Aika, vous en trou-
z une dans quelques instants).
gez-vous aussi vers le mar-

Temple
Pyrynn

ncez pour entrer dans le tem-
. Sauvegardez, et progressez
ir entrer dans une grande
e. Traversez-la en marchant
le rouleau de pierre

sez le chemin, descendez les

) Dreamcast. £ macazive oFFiciEL

chand d'objets pour prendre des
Cristal Sacri et des Cristal Curia.
Allez maintenant en haut a droi-
te de la ville, et montez sur la
petite butte ou se trouve un
homme. Parlez avec ce dernier
(c'est un dresseur), et il vous per-
mettra de monter sur un Dhabu
(I'espéce de chameau rose).

Allez sur le toit de la maison d’a
coté (1a ou un homme fait de la
gymnastique). Entrez dans sa
maison, et récupérez la Maille
de Nasr dans un coffre (pour équi-
per Aika). Revenez sur le Dhabu,
et allez sur le toit de la maison
en face de I'auberge. Prenez la
Boite Slipara dans le coffre.
Retournez sur le Dhabu, et pas-

échelles, et vous arriverez dans un
couloir ot tombe un rocher. Fon-
cez dés que le rocher a disparu.
Vous arriverez dans une salle
avec trois rouleaux de pierre et
trois trous dans le sol. Marchez
d’abord sur les deux rouleaux
qui sont de coté (a droite et a
gauche) pour les faire tomber
dans deux trous, puis utilisez le

sez la porte qui se trouve prés
du dresseur, vous arriverez dans
la seconde partie du village.
Allez sur le toit éloigné pour
obtenir 300 gold , puis des-
cendez du Dhabu sur le monti-
cule non loin. Repérez le puits
qui se trouve en bas a droite, et
entrez dedans...

(034)

(035)

dernier rouleau pour I'amener
dans son trou . Cela ouvri-
ra la porte du fond. Avancez, et
vous arriverez dans une salle avec
un coffre. Dés que vous |'ouvri-
rez, un combat s’enclenchera
. Une fois les ennemis vain-
cus, vous gagnerez trois Cristal
Sacres. Allez alors a droite.
Ouvrez le coffre, affrontez les
monstres, et vous gagnerez un
Arc Dansant (pour Aika). Allez
en haut, fouillez le coffre, éli-
minez les monstres, et vous
obtiendrez 774 gold. Revenez
dans la salle précédente et allez
a gauche. Avancez, et vous
déboucherez dans une salle avec

«Bellenad
C'est trop difficile de traverser le desert a
pied, a cause de la chaleur, Une simple demi-
journée de marche peut s’averer mortelle.
11 faut faire ta traversée en navire.

des rouleaux de pierre. Dépla-
cez-les dans I'ordre suivant : le
rouleau rouge du haut, le rou-
leau rouge du bas, le rouleau
bleu du haut, le rouleau bleu du
bas. Vous serez alors transporté
a I'étage inférieur. Passez la porte,
et vous serez dans un couloir
avec des rochers qui tombent.
Foncez dés qu’un rocher est appa-




[ Attagie &

ru, et a I'embranchement au
milieu du couloir, prenez a droi-
te. Vous trouverez un coffre gardé
par des monstres qui vous don-
nera une Baiedelune.

Revenez dans le couloir avec les
rochers, et allez cette fois-ci a
gauche. Examinez le mur pour
trouver un Cham. Maintenant
descendez le couloir en évitant les
pierres, et avancez. Vous trou-
verez en chemin un coffre conte-
nant cing Goutte Magique. Vous
déboucherez dans une gigan-
tesque salle. Montez les escaliers
en haut, puis allez tout a gau-

(042)

Ixa’Taka

Retournez ensuite au bateau, et
allez au sud-ouest pour rejoindre
un endroit en proie a des tornades

. Vous devrez le traverser. Les
turbulences ralentiront votre vais-
seau, et vous rencontrerez pas mal
de monstres. La traversée durera
quelques dizaines de minutes.
Donc prenez votre mal en
patience. Récupérez a |'occasion
les trésors 10,11,12,13,14,15,17 et
18. Repérez aussi les deux bateaux
qui se proménent dans la région
d’Ixa'Taka : I'un d’entre-eux vend
des pieces pour le Little Jack, et

o AT
{ Attaque &

che pour trouver un coffre gardé
par un mini-boss : Zivilyn Bane

. Il n"est pas trés méchant,
prenez juste garde a son attaque
qui fait plus de 800 points de
dégats. Utilisez la Furie du Sabre,
soignez-vous avec les cristaux,
et tout ira bien. Vous gagnerez
une Rune d'Augure apres la
bataille. Revenez légérement sur
vos pas, et suivez |'escalier qui
descend, vous arriver devant cinq
rouleaux de pierre. Déplacez-les
dans I'ordre suivant : le rouleau
bleu en haut a droite, le rouleau
bleu en bas a droite, le rouleau

vous achétera les découvertes que
vous aurez faites. L'autre vous
échangera 10 Sardis contre un
Abirik Champ .Vous devriez
étre au niveau 18/19 apres avoir
récupéré tous les trésors.

«Aikay
C’est magnifique
J'en ai les genoux qui tremblent rien que de le
regarder,

bleu en haut a gauche, le rou-
leau bleu en bas a gauche, le rou-
leau rouge.

Ensuite, revenez a I'entrée de
cette salle, et actionnez l'inter-
rupteur pour libérer de I'eau. La
lave se solidifiera alors, et vous
pourrez traverser la salle pour
rejoindre le point de sauvegar-
de en face de vous. Soignez-vous,
sauvegardez, et franchissez la
grande porte. Vous affronterez

le boss qui garde de temple

Ce combat n’a rien de diffici
si ce n'est que le boss s'amus:
transformer vos persos en pierr
Utilisez donc des Cristal Cu
pour les faire revenir a leur &
normal. Une fois le boss vaini
traversez la lave et prenez le Ci
tal de Lune Rouge

Sortez par la porte a gauche,
sauvegardez.

non Harpon

Dreamcast. L£ magazine oFricieL 11



46)

47)

(048)

Hutte du Roi

z au nord d’'Horteka, et vous
‘ez une petite ile flottante
zun gros arbre dessus

sque vous en approcherez,
sateau vous attaquera. Le
ibat n’a rien de tres difficile.
Jus avez des torpilles et des
ons 5", utilisez-les conjoin-
ent. Lancez votre canon har-
des que c'est possible, et soi-
z-vous réguliérement.

fois le combat fini, vous dis-
rrez avec le roi. Choisissez la
niére option , puis, aprés

Jue ferez-vous 2 .
"Allpng dans les Mines Pi de ;
Nous essayerons de trouver Rixis tout seuls !

Dreamcast. L magazine oFFiciEL

le dialogue, cherchez le Cham
qui se cache dans la piéece.
Maintenant sortez, et dirigez-
vous au nord-ouest d'Horteka,
pour trouver une grosse mon-
tagne cylindrique : c'est votre
prochain donjon.

e de Lune. !”

Mont Pierre Lune

Suivez le chemin pour trouver
un point de sauvegarde. Utili-
sez-le, et entrez dans la monta-
gne. Apreés quelques pas, vous
déclencherez une alarme...
Passez la porte de gauche. A I'em-
branchement, prenez a gauche,
et trouvez le Cham qui se cache
dans le coin. Revenez en arrie-
re, suivez le chemin, et prenez
a droite a I'embranchement.
Discutez avec le mineur, qui vous
donnera quelques indices pour

(049)

progresser dans la mine. Sortez
de la salle, et prenez le chemin de
gauche. Vous arriverez dans un
couloir avec trois symboles au
sol. Vous devez marcher sur le
symbole du milieu (la croix) pour

Vous avez recu Chamx 1/




i cavya. Mais quand j'ai refuse d'dider
., ils m‘ont jete dans ces donjons.
e suis ici depuis assez longtemps.

avancer (052). Continuez votre
chemin, et vous arriverez dans
un autre couloir avec des sym-
boles au sol. Une fois encore,
avancez en ne marchant que sur
les dalles marquées d'une croix.
Dans la salle suivante, avancez
en suivant le passage de gauche.
Allez ensuite pres de la-dalle du
passage du milieu pour ramas-
ser un Cham

Avancez, fouillez toutes les sal-
les que vous croiserez (vous trou-
verez quatre Cristal Curia et 800
gold). Une fois au bout, vous
serez dans une grande salle
ouvrant sur plusieurs chemins.
Si vous avez envie de récupérer
une nouvelle armure, marchez
sur la dalle de gauche. Vous
obtiendrez la Maille de Loco, et
vous serez transporté au point
de départ (il faudra donc tra-
verser a nouveau le donjon).

(Isapay _ ; ,
Le Grand Oiseau aux ailes deployees et | Homme
Doré agenouillé ouyriront le chemin.

Sinon, allez sur le panneau a droi-
te pour tomber, puis marchez sur
celui du milieu.

Avancez et entrez dans la piéce
a droite pour trouver Centime.
Discutez avec lui , puis sor-
tez et utilisez I'ascenseur

A |'étage suivant, avancez et
entrez dans la premiére piece
pour ramasser une Graine Zaal.
Sortez, continuez votre pro-
gression et vous récupérerez dans
une salle suivante un Blaster 3".
Allez tout droit, et au bout du
chemin vous obtiendrez une
Foreuse de Loco.

Revenez sur vos pas, prenez a
gauche a I'embranchement, et
suivez le chemin de gauche pour
atteindre un ascenseur.
Traversez le pont, avancez et
vous devrez affronter des gar-
des. Une fois qu‘ils sont élimi-
nés, ouvrez les quatre portes et

| | R
Isapa»
Hahaha !
L instinct, ma chere...

L%instinct.

Je suis trés observateur.. surtout avec les

femmes.

fouillez les salles pour obtenir
quatre Glyphe Vitesse, quatre
Glyphe de Force, deux Baume
Guérisseur, et enfin trouvez le
prétre Isapa . Discutez avec
lui, puis avancez.

Utilisez |'ascenseur, et sauve-
gardez a |'étage. Une fois que
vous étes prét, passez la grande
porte et vous rencontrerez Alfon-

Rixis

Treasure: Cham

Sauvegardez et avancez. Vous
verrez une gigantesque statue,
avec, de chaque c6té, deux gros-
ses pierres. Placez a gauche la
Gemme de I'Homme Doré, et a
droite la Gemme du Grand Oiseau
pour ouvrir la porte menant a
Rixis. Récupérez au passage le
Cham qui se trouve a gauche de
la pierre de gauche. Entrez ensui-
te dans le passage qui est appa-
ru. Apres quelques dialogues,
allez tout droit pour atteindre
un mur, puis encore a droite.
Montez les escaliers, puis grim-

Antonio 2 ). Rien de bi
méchant : Ruée Mortelle et Fu
du Sabre devraient étre suf
samment efficaces. Soignez-vc
dés que vos personnages pi
sentent le moindre signe de f
blesse. Une fois le combat fi
avancez pour rejoindre Centin
puis sortez de la mine. Rejoign
le bateau, sauvegardez, et dirig
vous vers la Hutte du roi.

pez la série d'escaliers a gauc

. Continuez a gravir les es¢
liers et utilisez la plate-forr
mouvante pour traverser le ci
tere. Descendez les escaliers po
atteindre un coffre contena
trois Cristal Risan. Montez |
escaliers, et continuez vot
ascension. Avancez, et desce
dez les escaliers suivants. Pass
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orte, tournez a droite et allez
- droit (de I'autre c6té du cra-
1). Passez la porte, et vous
iverez le Coupe Pierre (pour
3). Revenez devant le cratére
1), et grimpez la série d'es-
ers de droite pour arriver
ant une falaise avec des pla-
formes qui bougent.
z a droite et prenez les deux
tal Sacrulen cachés derriere
.alier. Maintenant, traversez
ilaise en utilisant les plates-
nes. Grimpez les escaliers et
ivez le Cham qui est caché
1aut. Descendez, et avancez
s la salle suivante. OQuvrez le
‘re pour combattre Zivilyn
e (061). Ce dernier n'est pas
compliqué, il faut juste que
; fassiez attention a vos points
ie. Descendez les escaliers a
te du coffre, et allez a gau-
Vous trouverez 1 186 gold
5 un coffre. Revenez en arrie-
't prenez I'autre chemin. Uti-
' les plates-formes mouvantes
r progresser. Une fois de I'au-
0Oté, allez a droite pour ramas-
Ine Baiedelune. Revenez dans
ille précédente, et montez
iscaliers. Prenez le Manteau

Dreamcast. £ macazive orriciEL

Léger (pour Fina), et continuez
votre ascension. Utilisez les pla-
tes-formes mouvantes en haut
(pas la plate-forme fixe de gau-
che) et vous atteindrez un coff-
re contenant un Bras des Ruines
(pour Drachma).

Retournez sur la plate-forme
mouvante, et allez a gauche. Uti-
lisez la plate-forme mouvante
qui s'y trouve, et descendez au
second arrét (062). Vous trouve-
rez une Graine Icyl. Prenez a nou-
veau la plate-forme, et descendez
au premier arrét (celui ou vous
n'étes pas encore allé). Vous trou-
verez le fantome. Ne le suivez
pas, mais allez d'abord a droite,
puis a gauche pour |'obliger a
utiliser une plate-forme mou-
vante. Utilisez cette méme plate-
forme (063), et vous verrez le
fantdéme prendre une autre plate-
forme. Suivez-le & nouveau, avan-
cez et sauvegardez.

Grimpez la série d'escaliers pour
affronter un boss (064). Utilisez
la Furie du Sabre et la Ruée Mor-
telle pour lui infliger un maxi-
mum de dégats. Il endormira ou
rendra fou I'un de vos persos de
temps a autre, donc soignez-vous

Canon Test

avec un Cristal Curia. Gardez vos
points de vie au-dessus de 1 200
pour éviter tout probleme, car
son attaque Plume Tranchante
est dévastatrice. Une fois le boss
vaincu, et apres quelques dialo-
gues, sauvegardez et préparez-
vous a deux combats de bateaux.
Le premier vous opposera a De
Loco. Mettez-vous en protection
a chaque fois qu'il utilisera sa
super-attaque (065), et soignez-
vous régulierement. Pour avoir
le plus de chances de le vaincre,
choisissez d'abord de foncer sur
I'ennemi, puis battez en retraite.
Le combat suivant vous oppose-
ra au Giga Vert (066). Rien de
trés spécial dans cette bataille :
attaquez deés que possible, soi-
gnez-vous si vous en avez besoin,
et attendez de pouvoir utiliser
le canon harpon qui mettra I'en-
nemi hors-service. Pour cela, atta-
guez ses jambes dés que c’'est

possible, puis choisissez de conti-
nuer d'attaquer. Enfin, lorsque
le Giga sera KO, finissez-le avec
un coup de canon harpon pour
I'envoyer dans le canyon.

Apreés le combat vous vous retro-
uverez dans la Hutte du Roi, et ce
dernier vous remerciera d'avoir
sauvé son peuple en vous remet-
tant le Cristal de Lune Verte. Allez
faire le plein d'objets si vous en
avez besoin, puis dirigez-vous
au nord (un peu a gauche de la
Hutte du Roi) pour traverser le
passage qui s'est ouvert (067).




(068)

Vyse

Notre héros se réveillera seul sur
une fle inconnue. Avancez pour
rejoindre une grotte située a
droite. Fouillez le squelette qui
se trouve a son entrée pour obte-
nir la Carte de Gonzales
Entrez dans la caverne et pre-
nez a gauche pour obtenir une
Baiedelune.

Revenez sur vos pas et suivez
I'autre chemin pour trouver
1 827 gold. Sortez de la caverne

(069)

A la poursuite
de Rhaknam

Vous voila dans le Little Jack.
Montez les escaliers et sortez sur
le pont pour discuter avec Drach-
ma. Apres un long dialogue, un
bateau Valuan viendra jouer les
trouble-féte. Allez a I'est pour
le rencontrer.

«Vysed
Bon. je vois que je ne suis pas le premier &
echouer sur cette tle. Vu les habits qu'il
portait, il etait sirement marin lui aussi

et allez tout au sud de I'ile (sau-
vegardez sur la plage, en che-

min). Ensuite retournez |3 ou
vous aviez trouvé les 1 827 gold.

Vyse
Vous devrez d'abord récolter de

quoi manger. Pour ce faire, com-
battez les monstres qui habitent

La tactique la plus simple consis-
te & attendre, en se mettant en
défense et en se soignant, et,
dés que le jeu le permet, d'at-
taquer en se rapprochant
(deuxiéme choix) pour lancer le
canon harpon . Aprés une
petite scene, dans laquelle le
Little Jack subira des dommages,
descendez pour rejoindre les
canots de sauvetage.

I'ile, et rassemblez quinze Chair
de Grapor . Ensuite, au qua-
triéme jour, vous devrez récol-
ter du bois pour faire un feu.

Il'y a cing morceaux de bois a
récolter sur I'ile. lls sont aux
endroits suivants : derriere le
gros rocher pres de la grotte de
gauche, au centre de la forét, en
bas de la forét, en bas a droite
de la forét, et enfin prés du point
de sauvegarde. Deux jours plus

Wiarchand de Nasr)

Clest moi . Vous et votre ami m'aviez esg
jusau'a la frontiere Nasr," il y a quelqu
de cela

(072)

tard, vous devrez collecter ¢
Pierre de Lune. Vous en trou\
rez une au centre de la for
une en bas a gauche de la foi
(pres du tronc d'arbre), une
droite de la forét (prés de |'al
re tronc d'arbre), une prés de
tombe de Gonzales, et la d¢
niére prés du feu . Vo
pourrez alors quitter I'ile.

Aprés quelques scénes, vous vc
retrouverez a bord du Claudi

|
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Le Claudia

Vous discuterez avec le capitaine. Lorsque
vous en aurez la possibilité, répondez-lui
en choisissant la seconde réplique
Gilder vous laissera alors conduire son
navire. Profitez-en pour aller chercher les
trésors 25 et 47. Ensuite, rendez-vous a
Nasrad. Vendez vos découvertes (la guil-
de se trouve en bas a gauche de la ville, au
second étage). Faites aussi le plein d'ob-
jets.(il faut surtout acheter une dizaine
de Cristal Sacrum si vous en avez les
moyens), puis allez dormir a I'auberge.

L

«Que direz-vous 2» e
J'aime bien cette devise,

s

(076) -
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L'fle de Daccat

Fouillez les environs pour trouver
un Cham. Ensuite, examinez la
porte, et vous contrblerez Vyse.
Si vous avez acheté suffisamment
de Cristal Sacrum, dirigez-vous
a nouveau vers |'lle de Daccat,
et examinez la porte. Sinon, com-
battez d'abord quelques mons-
tres pour pouvoir acheter une
dizaine de Cristal Sacrum avant
d'aller plus loin. Vous dirigerez
alors les deux groupes I'un aprés
I'autre. Avec Aika et Fina, avan-
cez et prenez a gauche a l'em-
branchement pour obtenir une
Aile du Ciel. Revenez a |'em-
branchement, allez tout droit,
et examinez le symbole lumineux

). Avec Vyse, allez a droite
a I'embranchement et vous com-

battrez Zivilyn Bane. Le combat
devrait étre trés facile. Revenez
sur vos pas, avancez jusqu'a la
prochaine intersection et prenez
le chemin de gauche. Actionnez
I'interrupteur, et allez actionner
le symbole lumineux. Avec Aika,
avancez, allez a gauche a l'in-
tersection et actionnez l'inter-
rupteur . Revenez sur vos
pas, allez a droite, et récupérez
les deux Cristal Sacrulen. Reve-
nez a l'intersection et examinez
le symbole lumineux. Avec Vyse,

avancez et prenez a gauche au
croisement pour obtenir 2 001
gold. Revenez sur vos pas et mon-
tez sur la dalle au sol. Avec Aika,
avancez et descendez les esca-

liers pour obtenir deux
Armure Amazone, puis revenez
sur vos pas pour examiner le sym-
bole lumineux. Avec Vyse, action-
nez une fois l'interrupteur devant
vous, montez les escaliers et récu-
pérez les quatre Goutte Magique.
Retournez actionner |'interrup-
teur deux fois , descendez les



escaliers pour ramasser une Armu-
re de Daccat, et revenez en arrié-
re pour actionner deux fois I'in-
terrupteur puis examinez le
symbole lumineux.

Avec Aika, avancez, prenez la
Rosée Magique, et examinez le
symbole lumineux. Avec Vyse,
actionnez l'interrupteur deux
fois, descendez les escaliers et
marchez sur la dalle.

Avec Aika, avancez et prenez la
Graine Vidal dans un coffre a
droite. Trouvez aussi le Cham qui
se cache non loin. De 13, suivez
le chemin qui va en bas a gau-
che pour trouver un coffre conte-
nant une Baiedelune, puis remon-
tez examiner le symbole lumineux
au fond. Avec Vyse, avancez et
prenez les deux Cristal Risan dans
le coffre de gauche. Fouillez les
environs pour trouver deux Boite

Electrum et une Baiedelune.
Enfin, examinez le symbole lumi-
neux prés de la dalle en haut a
droite

Avec Aika, avancez et utilisez le
symbole lumineux. Avec Vyse,
avancez et utilisez I'interrupteur
une fois . Descendez I'es-
calier derriére vous, et utilisez
le symbole lumineux.

Avec Aika, descendez I'escalier
qui est apparu a droite, actionnez
I'interrupteur deux fois, prenez
les escaliers et examinez le sym-
bole lumineux. Avez Vyse, sui-
vez les escaliers et examinez le
symbole lumineux. Avec Aika,
retournez actionner l'interrup-
teur trois fois, et examinez le
symbole lumineux prés de la dalle.
Avec Vyse, examinez le symbole
lumineux prés de la dalle. Avec
Aika, avancez dans le passage

qui s'est ouvert, sauvegardez en
chemin, et examinez le symbo-
le lumineux tout en bas. Avec
Vyse, avancez dans le passage
qui s'est ouvert, sauvegardez

en chemin, et utilisez le
symbole lumineux au fond. Vous
allez alors affronter deux boss.
Heureusement, le groupe de Vyse
et celui d'Aika se rejoindront

, et vous aurez toutes les
forces nécessaires pour mener
ce combat. Concentrez-vous sur
un boss, en utilisant I'élément le
plus efficace (rouge pour Des-
tra, violet pour Sinistra)

Soignez-vous en utilisant les C
tal Sacrum, car les boss font
gros dégats. La Furie du Sak
de Vyse devrait faire suffisa
ment d’effet pour que Sinis
et Destra ne résistent pas lor
temps. Vous pourrez alors ac
der au trésor de Daccat
Sortez en utilisant le passage «
s'est ouvert, et dirigez-vou
Nasrad. Entrez dans la ville,
vous verrez |'Armada Impéri:
passer a |'attaque. Ramirez vie
dra vous voir, et vous menace
Rendez-vous . Vous ser
fait prisonnier.
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(089)

(090)
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Le Delphinus
Aprés une petite discussion, vos
amis vous proposeront de deve-
nir le capitaine du Delphinus.
Acceptez, puis vous pourrez visi-
ter le Delphinus. Discutez avec
Gilder, et examinez le panneau au
sol, a gauche de la salle de com-
mande . Vous retrouverez
Marco (le garnement de Valua),
qui deviendra votre premier mem-
bre d'équipage. Allez ensuite
examiner le panneau de |'autre

co6té de la salle de commande
pour obtenir une Baiedelune.
Explorez un peu le vaisseau, et
profitez-en pour récupérer le
Cham qui se trouve sur le pont
du bateau.

Retournez dans la salle de com-
mande. Gilder vous quittera, mais
Enrique rejoindra votre groupe.
Vous pourrez alors diriger le Del-
phinus. Sauvegardez, et allez a
I'ile des Marins. Vous pourrez
recruter trois nouveaux mem-
bres d'équipage. D'abord Polly,
la barmaid. Ensuite Lawrence,
qui est adossé contre le mur de la
guilde . 1l faut lui donner
10 000 gold pour qu'il vous rejoi-
gne (si vous étes un peu juste,
allez disputer quelques combats

pour récupérer la somme). Enfin
Pinta, qui vous attend dans la
boutique de I'armurier. Profitez
de votre passage dans la ville
pour faire le plein d'objets et
d'équipements (n'achetez pas
de piéces pour le bateau), et allez
aussi en haut du phare pour trou-
ver un Cham. Retournez au
bateau, et dirigez-vous vers Nas-
rad. Allez dans la tour en haut
a gauche du port (il faut grim-
per une échelle) pour recruter
Khazim . Entrez dans la ville
(ou plutdt ce qui en reste). Allez
en haut a gauche pour discuter
avec Osman qui vous rejoindra.
Profitez-en pour fouiller prés de
la fontaine au milieu de Nasrad
pour trouver un Cham, et ren-



«Mattre de Confrérie»

Attendez. est-ce la legendaire "Piece de
Daccat?” Comment | avez-vous trouver ?! Je yous
la paierai 20,000 pieces d'or !/ 098

dez-vous a la Guilde pour vend-
re la piéce de Daccat pour la
coquette somme de 20 000 gold
(elle est dans le batiment en bas
a gauche, au premier étage)

(099)

(100)

Allez ensuite acheter des pieces
pour le bateau (la boutique est
au rez-de-chaussée). Ensuite,
retournez au bateau, et rendez-
vous a I'fle Croissant (au nord).

ieux Dégingandel: !
Gilder nous a dit qu'il te fallait un équipage
Nous sommes venus Proposer nos services.

(Que-ferez-yous 7
~Lui redonner ¢
EssayeEde U

(101)

(102)

(104)

«Qu .dit Vyse 7» 4 4 ;
EBien. /sy, Hans T R g
Desole, Hans, #fe ne crois pas.”

(105)

Dreamcast. £ magazine oFrFiciEL 1



)eranza

ez la passerelle a droite qui
e au centre-ville. Descendez
1ielle et trouvez le Cham qui
ouve en bas. Passez la porte,
icez, et vous arriverez devant
offre contenant 2 248 gold.
1nez sur vos pas, grimpez |'é-
le, et entrez dans le bati-
t juste a droite. Actionnez
arrupteur vert et grim-
a I'échelle qui est apparue.
ez les trois Uniforme Valuan
s le coffre. Sortez du bati-
t, suivez le passage qui monte

Dreamcast. . £ magazine oFFiciEL

pour trouver tout au fond de la
ville un marchand. Faites le plein
d'équipement et d'objets.
Dirigez-vous ensuite vers |'au-
berge (le plus grand batiment
de la ville), et parlez avec le marin
qui se repose au fond . Apres
quelques dialogues, Fina vien-
dra vous chercher : I'Armada arri-
ve ! Allez au port et discutez avec
Enrique.

Au petit matin, retournez sur le
port, sauvegardez, et montez
dans votre bateau. Vous devrez
alors affronter les troupes de
I'Amiral Gregorio.

(N B S ELta
© Kit reparation 73
LG {
© Kit de luxe 9%/
B Kit Complet

# Graisse de Vitesse?Ze
Bombe explosive

(111)

Le Récif Noir

Cet endroit est, en fait, un don-
jon dans lequel vous vous dépla-
cez avec le Delphinus. Com-
mencez par utiliser le point de
sauvegarde devant vous, puis
avancez dans le tunnel qui est
juste en dessous. Vous arriverez

] i

(112)

dans une salle remplie de végé-
tation . Montez votre alti-
tude, et examinez le bateau
échoué sur I'lle a droite (ce bateau
est I'équivalent d'un coffre)

Examinez-le pour ramasser une
Armure de Mousse pour Fina.
Fouillez maintenant le sol de
cette salle pour obtenir une



Graine Magus. Repérez le cou-
loir qui se situe dans le mur de
gauche, et traversez-le. Montez
votre altitude, et fouillez le
bateau pour ramasser un Sabre
Réve. Allez ensuite tout en bas
de la salle, et traversez le tun-
nel dans le mur de nuages. Vous
déboucherez dans une salle rem-
plie de Pierres de Lune. Vous
découvrirez une Pierre Noire (tré-
sor n°36). Si vous en avez le cou-
rage, retournez a Maramba (eh
oui!) pour vendre votre décou-
verte au prix maximal.

Faites demi-tour, et entrez dans
le couloir le plus a droite. Vous
arriverez dans une seconde salle

(119)

avec de la végétation. Descen-
dez tout en bas a gauche pour
fouiller le bateau et obtenir trois
Cristal Sacrum. Reprenez de la
hauteur et regardez a droite pour
trouver un second bateau. Exa-
minez-le et vous entrerez dedans.
Parlez a I'homme en haillons

, qui vous rejoindra si Polly
est dans votre équipage. Fouillez
le coffre a gauche de la piéce
pour obtenir une Baiedelune,
puis sortez. Allez tout en haut
de la salle, et examinez le bateau
échoué pour ramasser 2 731 gold.
Retournez dans la salle ou vous
aviez trouvé la Pierre Noire.
Entrez dans le couloir qui est en

(120)

Yafutoma

Vous serez accueilli par le roi
Mikado. Il vous apprendra que
le Cristal de Lune Bleu se trou-
ve sur le Mont Kazai. Lorsque la
discussion sera finie, avancez
pour trouver un ascenseur

bas, a droite de celui qui clignote
en rouge . Vous arriverez
dans une troisiéme piece avec
de la végétation. Allez tout en
haut, et dirigez-vous vers la droi-
te pour trouver un bateau conte-
nant une Baiedelune.
Faites demi-tour, descendez un
peu, et avancez pour trouver, de
['autre c6té de la salle, un second
bateau renfermant une Aura de
Bravoure. Repérez la colonne de
lumiére au centre de la piece
, entrez-y, et allez tout en
haut. Fouillez le bateau duquel
sort de la lumiére, qui se trouve
a coté du tunnel, pour affronter
Zivilyn Bane, puis avancez en tra-
versant le tunnel. Sauvegardez,
et avancez pour affronter le boss

Canon Supérieur
| & Canon torsade
-~

i
3 |

de ce donjon : un poisson gé
. Ses attaques sont assez
bles, donc n'ayez pas peur.
Augmentez vos ES avec Esp
soignez-vous de temps a autre
utilisez le Canon Gigas dés ¢
c'est possible. N'hésitez pa
attaquer tout le temps et a cur
ler vos attaques pour le met
en déroute rapidement. De pl
restez toujours prés du mor
re, si vous voulez le toucher. L
fois ce gros poisson éliminé, s
vegardez, et avancez dans le ¢
loir qui était gardé. Approch
vous de la lumiére blanche,
appuyez sur A pour sortir du Re
Noir. Dirigez-vous au nord, t
versez le mur de nuages, et cot
nuez votre progression.

Une fois en bas, allez a I'est de
la ville pour trouver un Cham.
Avancez, et vous trouverez les
boutiques qui vendent armes et
équipement. Faites le plein (ache-
tez surtout une Epée Suiran), et
fouillez au passage la porte en
haut a gauche de la boutique
d'objets pour trouver 3 000 gold.
Allez a I'ouest de la ville, et uti-
lisez le rafiot pour naviguer sur
I'eau. Amenez-le au quai est de
la ville, et retournez a |'ouest de
la ville a pied. Actionnez I'in-
terrupteur a droite du pont !
et retournez sur le rafiot. Allez

ferez-vous 7
battre”
rendre

dans le passage que vous ver
de débloquer, et récupérez
Baiedelune. Ensuite, remont
sur le rafiot et allez au sud-
de la ville pour descendre la ¢
cade. Descendez du rafiot sur
petit pont, et allez discuter a\
la femme qui construit une m
son . Répondez par la p
miéere option, et elle rejoinc
votre équipage. Montez les es
liers en haut a droite, et utilis
I'ascenseur. Montez dans le rafi
descendez la cascade, et entr
dans la maison sur pilotis au no
ouest de la ville. Discutez av
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irveuse qui vous rejoindra. achetez de I'équipement pour
nez sur la terre ferme (allez  votre bateau si vous en avez les
1 vous aviez pris votre pre-  moyens, et discutez avec le mar-
rafiot), et allez au sud-ouest  chand pour aller au Mont Kazai
- descendre les escaliers. . Vous recevrez un Sca-
‘ez dans la maison a I'est, phandre au passage.

«Que ferez-vous 7»
“Vous acheterez et vendrez du matériel naval.”
“Vous partirez su Mont
Vous partirez.”

(129)

(128). '
(130)

(125) (127)

(131)

(126)

B
€50
Attaque  } Eé’evif(?/»s‘
" Ulevz2g1/4022)

=

'\ 7 Prophdcy
| » Voleurs Bleus
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«Que direz-vous.7»
IBienTsurL N
“Je ne sais pas si je veux aider les

e

(132) 7

Sauver Yafutoma

Avancez et sauvegardez en che-
min. Surveillez votre VM, car un
Cham se trouve sur le chemin.
Vous arriverez dans un temple ou
vous rencontrerez d'abord Jao et
Mao, les Tenkou qui vous avaient
attaqué. Daigo apparaitra alors.
Aprés quelques dialogues, il vous
demandera de I'aider a combat-
tre I'Armada : acceptez , puis
retournez a votre bateau (sau-
vegardez avant de partir). Vous
vous retrouverez alors sur le
Delphinus. Eliminez les gardes qui
vous attaguent pour reprendre
le contréle de votre navire.
Frayez-vous un chemin jusqu'a la
salle des commande, ou vous
devrez affronter un boss.

Concentrez-vous sur les trois gar-
des avant d'attaquer Muraji, et
le combat devrait étre sans
grande difficulté. Aprés, vous
aurez I|'honneur d'affronter

Vigoro dans un combat de vais-
seaux. Ce combat peut vite tour-
ner court, car Vigoro utilise trés
souvent son Canon Draco qui
occasionne plus de 10 000 points
de dégats . Soignez-vous,
protégez-vous, et utilisez le
Canon Gigas quand vous le pou-
vez. Le plus simple est d'utiliser
trois fois Esprit, de se soigner au
premier round, puis d'utiliser
Pinta, d'envoyer des torpilles, et
d'attaquer avec le Canon Gigas,
pour enfin vous soigner au
second round. Enfin, au troisiéme
round, envoyez deux torpilles,
tirez avec le Canon Gigas, et soi-
gnez-vous en fin de round. Il ne
vous reste plus qu'a achever
Vigoro (utilisez le Canon Gigas
dés le début du round) pour
gagner.

Apreés cette victoire, Bluheim (le
Giga Bleu) se réveillera et atta-
quera I'Armada ... Et vous

devrez I'affronter. Heureusement,

il n'est pas si fort que ¢a, mais il
a beaucoup de points de vie. Au
premier round, utilisez Esprit trois
fois pour remonter vos points
d'ES, et soignez-vous a la fin.

Faites la méme chose au
deuxiéme round. Vous pourrez
alors utiliser le Canon Gigas (en
troisieme action). Combinez-le
avec des torpilles, et protégez-
vous a la fin du round. Vous pour-
rez alors utiliser a nouveau le
Canon Gigas pour les deux
rounds suivants. Soignez-vous
deux fois, utilisez le Canon Gigas,
et lancez la commande Focus a
la fin du round

Ensuite commencez par vous soi-
gner, utilisez le canon Gigas
comme troisiéme action, combi-
nez-le avec une torpille, et pro-
tégez-vous en fin de round.
Pendant les trois rounds suivants,
vous ne pourrez pas utiliser le
Canon Gigas. Profitez-en pour
augmenter votre barre d'ES,

«Que reviendrez-vous 7% s
“Repassons par le Récif Noir.”
TESSaVOnSIg Al ferivers esta v

i
4\

ot
=

Clestide 1a part de mon petiple

i1-eonti
toutes |es tonnal ssances hecessaire !

balancez des torpilles, et soigne
vous de temps a autre. Les roun:
d'aprés auront un air de déja-v
car ce sont les mémes que |
rounds trois, quatre et cin
Répétez donc la stratégie qt
nous vous avons décrite,
Bluheim sera de ['histoil
ancienne. Le roi Mikado vou
remerciera, et vous récupérert
alors le Cristal de Lune Ble
Daigo vous donnera le Livre di
Polarités qui vous livrera I
connaissances nécessaires pol
naviguer au-dessus des nuags
Enfin, Moegi rejoindi
votre équipage. Avant de part
faites le plein d'objets, puis rejc
gnez le Delphinus qui vou
attend au port. Enrique vous pr
posera de retourner a |I'
Croissant pour étudier le Livre di
Polarités. Lorsque vous deve
choisir le chemin du retour, séle
tionnez la seconde réponse
Et voila, le premier CD est fini
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e Croissant

s vous retrouvez a bord du
yhinus, devant Yafutoma.
mencez par chercher les tré-
41 et 40. Ensuite, allez au

du Mont Kazai, trouvez I'ile
yu-kan (elle est aux coor-
1ées 14,2), allez-y, et parlez
u-kan. Pour que ce dernier
igne a vous, il vous faut pos-
r, au minimum, le titre Vyse
4ros. Sortez, et partez a la
erche des trésors 44 et 45.
jez-vous ensuite au sud de
toma pour trouver les tré-
43, 38, 39 et 42. De 13, longez
ur de récifs en direction du
| pour y trouver une ouver-

ture (139). Passez par elle, et vous
serez a Ixa'Taka. Allez a Horte-
ka et rendez visite a Hans (le gar-
¢on dans le bateau échoué), pour
qu'il se joigne a votre équipage.
Retournez au Delphinus, et ren-
dez-vous a Esperanza. Parlez a
Don qui végéte dans la taverne,
et il se joindra a vous. Ensuite,
allez faire un tour a Maramba
et vendez vos découvertes a la
guilde. Rendez visite a la diseu-
se de bonne aventure dans la
seconde partie de la ville pour
en faire votre alliée (140).

Sortez, et dirigez-vous vers I'lle
Croissant. Vous découvrirez alors
le trésor n° 46 (la Terre est ronde).
Répondez ce que vous voulez a la

question d'Aika (bien que la pre-
miere réponse soit la plus
logique), et vous atterrirez.

Votre QG aura bien changé. Vyse
remettra a Brabham le Livre des
Polarités. Brabham et Izmael
rejoindront alors votre équipa-
ge. Fouillez derriére le batiment
de droite, sous les escaliers, pour
trouver un Cham (141). Allez par-
ler a la fille en rouge pres du

Vous avez recy une "Graine Paranta,” une “Graine
Icyl,” une “Graine Zaal “ et upe "Graine
Sylph. »

«Quel est ce pouvoir ?)
Le pouvoir du Feu.

Je ne peux

X p fer a |“encontre de la volonte
de 1a Lune

uis’ donc a ton service

point de sauvegarde, Belle, et
elle rejoindra votre équipage.
Montez les escaliers, et sortez
par la grotte de gauche vous
rejoindre votre village. Par I'as-
censeur a gauche, vous attein-
drez la salle de réunion (142).
Aprés quelques dialogues, votre
prochaine destination sera éta-
blie : le Pays des Glaces.

Au petit matin, retournez dans la
salle de réunion et parlez a
Domingo. Si vous avez plus de
40 découvertes (normalement,
vous devriez en avoir 47), il vous
remettra des objets (143). Sor-
tez, rejoignez le Delphinus, et
dirigez-vous au sud.

“Le pouvoir de 13 Gldce.”
Le pouvoir de | Eclair.

Montez sur la plate-forme devant
vous (146) et suivez le chemin
jusqu'a un embranchement. Allez
a gauche, et avancez pour trou-
ver un Fendeur de Glace. Revenez
a I'embranchement, et allez a
droite. Prenez le chemin qui des-
cend (au fond a gauche), et une
fois en bas, a I'intersection, allez
a gauche, pour trouver un
coffre gardé par Zivilyn Bane.
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Revenez a l'intersection, et conti-
nuez a descendre. Montez sur la
plate-forme qui vous attend au
bout. Une fois en haut, allez tout
droit a I'embranchement pour
obtenir une Epée de Glace. Reve-
nez sur vos pas, et allez au sud
pour trouver un Cham. Faites
demi-tour et suivez le chemin au
nord pour atteindre un point de
sauvegarde . Utilisez-le, soi-
gnez-vous, et avancez pour
atteindre un boss . Ce der-
nier est relativement difficile,
car il peut tuer un personnage
en un coup, ou infliger plus de
1 000 points de dégats a toute
I'équipe. De plus, il rend vos héros
fous a chaque attaque... Utili-
sez régulierement des Cristal

(150)

Sacrum et des Cristal Curia, et si
['un de vos personnages rend
['ame, lancez un Crisal Riselem.
Pour détruire ce boss, vous pou-
vez utiliser vos attaques spécia-
les, ou attendre que la barre d'ES
soit pleine pour lancer la super-
attaque Voleur Bleu de Vyse.
Aprés ce combat, avancez pour
trouver une grande porte. Allez
a droite pour ramasser une Baie-
delune, puis ouvrez la porte. Vous
retrouverez Drachma , et
vous récupérerez le Cristal de
Lune Mauve. Aprés quelques dis-
cussions, Drachma partira. Rejoi-
gnez alors I'lle Croissant. Brab-
ham vous annoncera qu'il a
construit un nouveau moteur qui
permettra au Delphinus de

(151)

(152)

voguer au-dessous des nuages
les plus bas, et au-dessus des nua-
ges les plus hauts. Allez dans la
salle de réunion, et le groupe
conviendra de votre prochaine
destination : la Bouche de Tar-
tas. Au petit matin, retournez
au Delphinus.

La Bouche de Tartas

Allez sous le continent de I'Em-
pire Valuan, au niveau du trésor
n°54, et dirigez-vous au nord-
ouest. Vous trouverez l'entrée
de la Bouche de Tartas aprés
quelques instants . Ce don-
jon est, comme le Récif Noir, un
endroit ou vous évoluez en
bateau. Utilisez le point de sau-

t vraiment vous S
Je ne pensais pas vous revoir un jour !

vegarde devant vous et avanc
Vous arriverez dans une gran
salle. Si vous voulez une Grai
Dexus, allez dans le cul-de-sa
droite et fouillez le sommet
grand cristal jaune pour trou

une Graine Dexus . Suiv
le chemin au fond a gauch
vous déboucherez dans une au
grande salle. Si vous avez bes¢
d'une Baiedelune, allez au bc
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innel au fond a gauche et
linez le sommet du grand
il jaune. Suivez le chemin
‘oite, et vous trouverez un
: de sauvegarde (utilisez-le).
:z dans le passage jaune a
de vous, et allez tout en
de salle pour rencontrer le
Jaune . Ce combat n'est
ifficile. Durant les deux pre-
s rounds, faites trois fois
t, puis soignez-vous. Quand
en aurez le choix, attaquez
1emi par-dessus (premiere
)n). Au troisiéme round, lan-
ncrem, Quika, faites Focus,
soignez-vous. Au quatrié-
bund, utilisez le canon Gigas,

e dv Croissant

le quai, a droite, discutez
Brabham, et donnez-lui les
mas du Navire . En dix
i, Brabham modifiera le Del-
us de maniére a ce qu'il puis-
» déplacer dans les profon-
s. Lorsque les travaux seront
, retournez voir Brabham et
: chercher le Vortex qui se
ve sous les nuages, prés de
du Temple.

Dreamcast. L£ magazive oFFIcIEL

remettez un peu d'Esprit en début
de round, puis lancez deux tor-
pilles pour qu'ils attaquent en
méme temps que le Canon Gigas
(en fin de round) . Le round
suivant, utilisez le Canon Gigas,
lancez les sorts Increm et Quika,
et soignez-vous . Vous aurez
un second choix : décidez d'at-
tendre (deuxiéme réponse). Vous
pourrez alors utiliser le Canon
Gigas pour les deux rounds sui-
vants. Combinez-le avec des tor-
pilles, et le Giga Jaune sera réduit
en miettes. Vous gagnerez un
Sabre Tonnerre, mais, surtout,
vous récupérerez le Cristal de la
Lune Jaune. Allez a Nasrad si

ot des plans pour permeltre’@ux vaisseatx
de s'immerger dans les Profondedrs?

vous avez besoin de faire le plein
d'objets, puis retournez a I'lle
du Croissant, et vous retrouve-
rez Gilder. Au petit matin, rejoi-
gnez le Delphinus, et Gilder vous
apprendra que I'Armada cons-
truit une base sur I'fle souter-
raine de Dangral. Ce sera votre
prochaine destination

1
Kit de luie 94 ¢
5 Kit Complet i

2 Graisse de Vites g
Bombe explosive -

(159)

(158)

(160)

remonter le bateau de Fina (si
VOUS Creusez sur une autre case,
vous devrez affronter un petit
monstre). Ensuite, De Loco vous

Le Vortex

Voici un passage original du jeu.
Vous devez trouver les trois objets
cachés au fond du Vortex, en uti-
lisant le bouton B pour utiliser
le sonar et le bouton A pour des-
cendre la grue. Pour trouver ces
objets facilement, regardez la
photo . Commencez par
fouiller les deux cases cochées
par un X pour obtenir deux mor-
ceaux de Velorium, puis allez sur
la case avec une fleche pour




attaquera . Son bateau a
trés peu de points de vie, et
quelques tirs I'enverront ad pat-
res. Par contre, comme vous n'a-
vez aucune visibilité, vous man-
querez souvent vos attaques. Ce
combat se déroule en deux par-
ties. Au début, soignez-vous pen-
dant les rounds impairs, et uti-
lisez la commande Focus. Pendant
les rounds pairs, utilisez votre

L'lle des Marins

Vous rencontrerez alors une
vieille connaissance, le pirate
noir Baltor, a bord du Barbe-
noire Il. Ce combat est si faci-
le que ¢a en devient ridicule :
utilisez trois fois la comman-
de Focus, puis soignez-vous au
premier round, combinez vos
attaques pendant les deux
rounds suivants, et Baltor sera
de I'histoire ancienne.

Une fois a I'lle des Marins,
Enrique vous quittera. Sou-
haitez-lui bonne chance
(deuxiéme choix) , puis

premiére action pour vous remet-
tre des points d'Esprit, puis atta-
quez deux fois, et soignez-vous
en fin de round.

De Loco lancera alors un grap-
pin qui attrapera le Delphinus.
Utilisez alors la tactique suivan-
te : pendant les rounds impairs,
soignez-vous et utilisez la com-
mande Focus. Pendant les rounds
pairs, lancez la magie rouge Inc-

«Que direz-yous
t

“Pouvez-vous f
ayez pas ‘le mat

allez acheter de nouveaux
canons pour le Delphinus
(Canon X, Canon Pyril, et sur-
tout faites le plein de Kit Com-
plet), puis rejoignez votre
bateau pour étre transporté a
I'lle du Croissant.

Le Grand Temple
d'Argent

Lorsque vous entrerez dans le
donjon, vous aurez la téte en
bas. Ne vous inquiétez pas. Avan-
cez, utilisez le point de sauve-
garde, et approchez-vous de la
colonne de lumiére . Vous
serez alors transporté a l'inté-
rieur du temple. Avancez, et
lorsque vous serez a un embran-
chement, allez tout droit. Vous

trouverez au bout du chemin une
Armure d'Argent. Revenez a I'em-
branchement et prenez a votre
droite. Avancez, et prenez a droi-
te a I'embranchement suivant.
Ramassez une Baiedelune en che-
min, et vous arriverez a un
embranchement. Prenez a droi-
te et allez toujours tout droit
pour atteindre un ascenseur qui
vous menera au deuxiéme étage

. Avancez, et allez tout droit
a lI'embranchement pour trou-
ver une seconde Baiedelune.

«De Locod
Cet enfer te servira de tombe !
J‘aurai ma vengeance !
VENGEANCE /1!

rem en début de round, puis com-
binez vos attaques

Une fois le combat fini, soignez
le Delphinus et rendez-vous a
I'lle des Marins.

(166)

Revenez sur vos pas, et suivez
I'autre chemin jusqu’a un carre-
four. Suivez le chemin de gau-
che pour ramasser une autre
Armure d'Argent. Revenez en
arriere, et prenez le chemin a
votre gauche pour atteindre la

salle des anciens . S'ensui-
vront pas mal de dialogues. Lors-
qu’on vous posera une question,

]i Enriqué I
C 21

{Delphinus

(167)

répondez “Pour qui vous pi
nez-vous ?!” (premier choi
Aprés les dialogues, vous pouri
partir. Rendez-vous a I'entrée
temple, et rejoignez le Delp
nus pour retourner & I'lle du Cre
sant. La, votre groupe décidera
retourner a I'lle de Dangral pc
trouver le dernier Giga.
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wover la base

it de partir, préparez le voya-
n premier lieu, il est conseillé
‘nover complétement votre
qui a été détruite par I'at-
e de Ramirez. Pour ce faire,
Jtez avec les habitants et
dez a leurs requétes. Les
pentiers vous proposeront
inover les maisons : le vieux
el leur donne un style orien-

, alors que la petite Kira-

construit des maisons
i le plus pur style Yafumo-
Naturellement, chacun de
ravaux de rénovation vous
era un peu d'argent. Izmael
irala peuvent méme agré-
ter le village selon vos sou-
3 1 une mare avec des pois-
une sculpture de vous... Les
es habitants (surtout Pinta

(175)

(176)

Dreamcast. e magazive ofFriciEL

et Marco) s'occuperont des détails
qui rendront votre base plus
vivante : importation d'animaux
sauvages, champ de légumes...
Enfin, si vous allez voir les mar-
chands dans la grotte de gau-
che, vous pourrez les aider a cons-
truire des échoppes dignes de ce
nom. Ce qui leur permettra de
fabriquer de nouveaux objets,
que vous pourrez acheter a volon-
té : toute sorte de boites magi-
gues, des graines pour booster
vos statistiques... Mais surtout,
cela vous permettra d'obtenir la
meilleure arme de Vyse. Si vous
avez bien récupéré les morceaux
de Velorium dans le Vortex, le
vieux Ryu-kan pourra, une fois
sa forge améliorée, forger une
épée unique dans ce minerai :
I'épée Vorlik . Petit détail :
lorsque vous donnez des sous a un

(177)

Quel batiment voulez-vous.gu il rencs
‘Les fogements 2 000 pieces d'or
“La taverne 1 500 pieces d or.
“La tente de Kalifa 1 000 pieces d'or.”

habitant pour qu'il rénove la
base, vous devez quitter I'ile,
puis revenir tout de suite pour
voir les changements.

Le plus simple, c'est d'aller faire
un petit aller-retour dans le Grand
Temple d'Argent en utilisant le
bateau de Fina. Et n'oubliez pas

Vyse, J‘ai termingé de forger da,plus beile epee
de toutes mes créations. Je yousipresente,
{“pee Vorlik. ;

(179)

Y Sl
GPreferez-vous giie’je renoye fa' fontaine 2)
ns un style naturel et elegant . 500 pieces
2 : 00070 | ZeBSTore

TEn T hona
Tantapfs.

de récupérer au passage le Cham
qui se cache pres du drapeau.
Lorsque vous serez satisfait de
I'architecture de votre base ;
retournez au Delphinus et ren-
dez-vous a I'lle de Dangral.




La flotte de Galcian

S'ensuivront trois combats de
bateaux. Le premier est d'une
simplicité enfantine, puisqu'il
vous suffit de combiner vos
attaques au premier round pour
détruire I'ennemi . Le second
combat n'est gueére plus difficile.
Durant les deux premiers rounds,
commencez par utiliser trois fois
la commande Focus, et soignez-
vous en fin de round. Vous aurez
alors un choix : décidez de res-
ter sur place (deuxiéme répon-
se), et vous pourrez utiliser le
Canon Gigas au round suivant.
Cumulez-le avec vos torpilles

, et si I'ennemi est encore
en vie, utilisez vos canons au

round suivant pour le finir. Le
dernier combat n’est pas du
méme tonneau : vous devrez
affronter Galcian a bord de I'Hy-
dra. Ce combat ressemble un peu
a celui que vous aviez mené cont-
re le bateau de Vigoro, a Yafu-
mota. Il n'y a pas de tactique par-
ticuliére, juste quelques conseils
a suivre. D'abord, utilisez a
chaque round un Kit Complet,
car les attaques de I'Hydra peu-
vent vous détruire en quelques
coups si vous n'y prenez garde.
Ensuite, utilisez des sorts, comme
Increm (ou Incremus) et Drill (ou
Drillnos) pour augmenter la puis-
sance de vos tirs

Enfin, lorsque vous utiliserez le
Canon Gigas, combinez-le avec

vos autres canons pour faire le
maximum de dégats . Comp-
tez au minimum une dizaine de
rounds pour détruire I'ennemi,
donc soyez patient. Enfin, il sem-
ble que les choix que vous ferez
pendant le combat (attaquer en
haut ou en bas) n'aient pas une
grande influence sur la bataille.
Une fois I'Hydra en fuite, vous
pourrez |'aborder.

» Bombe
© Kit de Juxe
© Kit Complet

Bombe explosive

Torpille Rhi

Gilder

Wv36 Pm13/1

N
Kit réparation
Bombe
¥ Kit de luxe
Kit Compiet
» Graisse de Vitess
;B explosive

’Délpmnus S

it de luxe

it Complet -
raisse de Vitess
ombe explosive

Les brochettes Kabal

Avant d'aller plus loin, il est
conseillé de faire le plein d'objets
(Cristal Riselemen, Sacrulem,
Sacrum et Kit Complet), et de
posséder le meilleur équipement
possible pour vos héros. De plus,
il vous reste une derniére quéte
a faire pour obtenir le dernier

(& Vyse
Nv4B Pmi1B8/18}
Py 4109/5020

Abirik Cham, qui vous perm
tra d'accédes a la derniére fori
de Cupil (référez-vous a I'encac
a ce sujet au tout début de
soluce). Pour commencer, all
parler a la femme qui tient I'c
berge d'Esperanza

Ensuite, allez discuter avec
femme qui cuisine des broch
tes a Maramba (elle est dans
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i&me batiment a gauche de
lle) . Faites plusieurs
-retour entre ces deux per-
es, et on vous demandera
1ercher trois ingrédients :
antum, du Kabal et du Khale.
nalement, vous possédez
le Khale, car vous l'avez
nu en découvrant le trésor
. Pour le Kabal, il faut aller
iter avec Gordo.

bitude, on le trouve dans
bistro (aux coordonnées
) ; mais depuis qu'il bataille

Dreamcast. L£ magazine oFFiciEL

contre Galcian, il est sur son
bateau, au nord-ouest de I'lle du
Temple . Discutez avec lui,
et il vous donnera ce que vous
cherchez. Enfin, pour obtenir le
Gentum, il faut aller a Nasrad.
Discutez avec le marchand d'ob-
jets , qui, pour 500 gold,
vous en vendra un sachet. Une
fois les trois ingrédients réunis,
allez discuter avec la femme a
Esperanza qui vous cuisinera une
brochette. Remettez-la a la ven-
deuse de brochettes de Maram-

Soltis

Avancez et vous arriverez dans
une salle qui s'ouvre sur plusieurs
chemins. Prenez a gauche, puis,
dans la salle suivante, a droite.
Entrez dans une petite salle avec
plusieurs sorties. Allez tout droit,
puis prenez deux fois le chemin
de gauche dans les salles sui-
vantes . Ensuite, allez tout
droit a I'intersection suivante,
puis prenez le premier passage
a droite. Lorsque vous serez dans
une petite salle avec plusieurs
sorties, prenez d'abord celle de
droite pour trouver un Cham
dans la piece suivante | , puis
revenez sur vos pas et prenez le
chemin de gauche.

Avancez, ouvrez la porte, et vous
arriverez dans la seconde partie
du donjon. Avancez, trouvez le

ba, et votre quéte sera finie.
Retournez a Esperanza pour avoir
votre récompense : un Abirik
Cham. Vous pouvez maintenant
rejoindre le dernier donjon en
allant a I'lle du Temple.

3 sy
Cham, et utilisez le téléporteur au
bout. Au second étage, avancez
et ouvrez la porte (196) pour
trouver une Baiedelune, puis sor-
tez et rejoignez le téléporteur
tout a droite. Traversez les deux
étages suivants en utilisant les
téléporteurs, et entrez dans la
salle du cinquiéme étage pour
combattre Zyvilin Bane (197).
Ce combat devrait étre trés faci-
le, vu que vous avez suffisam-
ment de cristaux pour vous soi-
gner. Une fois le combat fini,
utilisez le téléporteur tout a gau-

-

r Iz

[ SN £EATE
che pour retourner au premier
étage. Retournez au second étage
en utilisant le téléporteur, et
avancez pour entrer dans le pre-
mier téléporteur que vous ver-
rez. Ouvrez la porte pour trouver
une Baiedelune, et montez dans
le téléporteur suivant.

Vous n'avez plus qu'a suivre le
chemin pour sauvegarder et ren-
contrer le boss de fin. Pour ne
pas vous gacher la surprise, nous
vous laissons le soin de le décou-
vrir et de trouver la technique
adéquate pour le vaincre...



la chasse aux trésors

Voici les 64 découvertes a faire. Tout
d'abord ci-dessous une carte du monde ou sont
représentés les 64 endroits ou I'on trouve des
_trésors. Dans les pages sui-
, vantes, la liste détaillée
des découvertes. Pour

) chacune, vous aurez une
capture d’écran ou sont
indiqués l'altitude a
laquelle il faut voler, les
coordonnées précises de
I'endroit ou se trouve la
découverte sur la carte (en
haut a droite les coor-
données pour la petite
carte au début du jeu,

ey
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|
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en haut a gauche les coordonnées pour la gran-
de carte), et I'endroit ou il faut chercher entouré
en rouge. Enfin, sous chaque capture, vous
trouverez un indice pour localiser les trésors en
quelques instants. Voici comment lire les chiff-
res. Pour les coordonnées, le premier chiffre
correspond aux colonnes; le second aux
lignes. Pour l'altitude, il faut compter le nombre
de traits de couleur claire de l'altimétre de votre
bateau pour connaitre votre altitude. Les pre-
miers bateaux ont un petit altimétre qui va de 1
a 15, et le Delphinus, lorsqu'il peut aller au-des-
sus et au-dessous des nuages, a un altimétre
qui va de - 4 a 27. Si le symbole # apparatt,
cela veut dire que vous trouverez ce trésor
quelle que soit votre altitude.
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Aide de jeu

2 Pierres-Guides

bu sud de Maramba.
vez le louper.

10

t facilement trouvable aux coor-

es indiquées. n°11.

partie inférieure sud de I'ile oi

ve Horteka. } On le repére facilement.
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Il se déplace trés lentement, vous ne pou-

Rocher Bec

Prés du mur de nuage, a I'ouest du trésor

Sur le continent au nord-ouest d'Horteka.

i
{
{
!

Corail Céleste
(54

(9/10,8)

~

Sur une petite ile aux coordonnées indi-
quées.

Au milieu du petit désert.

11 Anémone Céleste
(7,3)

Prés du mur de nuage, au sud-est de
I'lle des Pirates.

Homme Doré

Roi.

4 %5

Sur la colline a l'ouest de la Hutte du

Sur le flanc nord-est de la grande ile en
pierre.

utes de Sable

Sur I'ile flottante au sud de Maramba.

Vous découvrirez cet endroit automati-
quement.

16 Portes de Rixis
(2.7) mrir—

Vous les découvrirez lorsque Isapa vous
dira de rejoindre Rixis.




Village Ixa'ness 19 Bagues Mysterleuses

ay) (2,4) ((5 7/mz)

@

g

Palais Ixa’taka

1 Autrefois ce palais de
pierre fut un lieu de
cérémonies basees sur
|"ancien calendrier

lunaire, construit durant
! |e reogne des Rois Lune.
Cet endroit prospéra et
"% devint le centre de la civi
‘8§ pendant trés longtemps, mai
a plusieurs annees par les

Sur une ile au sud-ouest d'Horteka. Sur I'ile au nord du passage qui relie ¢
taka a I'Océan Nord.

21 Nid de Roc 22 leTrone Géant 23 Ruines du Phare 24 Palais Ancien
(2, 17/8/ ‘ ( (5.8 (6/7,11/12) (9/10,10/

Aux coordonnées indiquées, sur I'ile la plus Aux coordonnées indiquées, prés
al'est. cratére.
25 Rocher Crane 5  Ville en Pierre 27 Cimetiére 2 Pierre Philo

(9710,7/8)

A I'ouest des rochers, sur la partie nord des Sur une petite ile aux coordonnées
montagnes bordant le continent de Valua. quées.

Fleur Ballon

Pays des Iacs

(10/11,11)

Aurore

Un spectacle de lumi:
ui embellit les ciel
§ dessus du Pays des G
4 depuis les temps anc
¢ On pense que les Aur
L sont causées par la
§ gravité des Lunes, e
ols tous les mmén
une _convergence de [
| crée des aurores dan

Pays des Glaces

1 Un continent gels,
reposant paisiblement sous
|a luniére de |a Lune

{ Mauve. Les anciens mythes
| "évoquent comme |e paYs
des morts, mais sa vraie
nature resta inconnue
Jusqu’d sa découverte par
Vyse, le Voleur Bleu,

Vous découvrirez cet endroit automati- Sur I'lceberg le plus proche, a I'Est du
quement en vous rendant aux coordon- des Glaces.
nées indiquées.
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Aide de |eu

Naufrage

Sur une petite ile, Iégérement au sud-ouest
du Vortex menant au Récif Noir.

ux coordonnées indiquées et
€2-vous en appuyant sur A pour

38  Nid de Uguisu

Dans es. anclenne
liﬁ:’_les Yafutoma ast ui
ue

TTe a deve
Bu ure venos?nge

trouverez automatiquement

: Sur une petite ile proche du mur de nua-
rendant aux coordonnées indi-

ges (du méme c6té que la sortie du Récif
Noir)

Entre le mur de rochers infranchissable et
le mur de nuages noirs, aux coordonnées
indiquées.

46 Terre est Ronde

e
p que 12 te Ti

Vous ferez cette découverte automatique-
ment lorsque vous rejoindrez I'ile Croissant
au second CD.
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 Skies of Arcadia

35 Nid du Calmar

Au-dessus d'un cratére sur la plus gros-

 se ile qui se trouve aux coordonnées

ind:quées

Grande Muraille

33/18,3)

36 Pierre Noire
(Reécif Noir)

Dans la salle avec quatre Vortex, a l'inté-
rieur du Récif Noir.

40

Oiseaux Errg

IIs volent en rond contre la face nord
du Mont Kazai.

Allez au niveau de ['ile de Ryu-kan, et diri-
gez-vous a l'est, et dés que vous verrez des
rochers apparaitre au loin tournez au nord
en appuyant sur A pour trouver cette ile
invisible.

48  Croix-du-Sud

Rendez-vous aux coordonnées indiquées
et vous la trouverez sans probléme.




Etoile de Fer

50 cPier Lune

Vous le trouverez aisément en vous ren- Fouillez pres de la cascade de droit
dant aux coordonnées indiquées. ; I'ile présente aux coordonnées indiq

55  L'Arbre Mére 56 Bateau Fantome
(Variable)

Lueurs Dansantes

Vous les verrez facilement aux coordon- Il se proméne sur le chemin indique¢

nées indiquées. vert sur la carte des secrets. Suive:
chemin en vous déplacant dans le s
des aiguilles d'une montre, et vou
trouverez.

57 Papillons géants 58  Point d'Eclipse

(Variable)

Machine Volante

Promenez-vous aux coordonnées indiquées, [ 0 Sur une petite ile qui se situe aux
et dés que I'écran devient trés sombre données indiquées.
appuyez sur A.

61 Epave Valuan 62 Rabbats

&4  Poisson Ancien

=
)]

Puits sans Fond
Une montagne rocheuse en
forme de cheminée, creuse
en son centre, s'élevant
du Grand Océan de Nuage.

On dit que |"on peut
| entendre les pleurs d'une
ns le vent depuis
ondeurs du trou,
“entréee mythique
du pays des morts ?

Allez au niveau du trésor n°54, et dirigez- Promenez-vous aux coordonnées indiq
vous au nord en vous collant au continent 1 et dés que vous apercevrez un poi
et en appuyant sur A pour les trouver. appuyez sur A pour faire cette décou
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lone In The Dark
1e New Nightmare

ques conseils

guelques conseils qui vous aideront a progresser plus facile-
dans le jeu. Si jamais vous n’avez pas envie de lire la soluce
2 vous préférez jouer par vous-méme, ces astuces vous aide-
1 progresser plus facilement.

/egardez réguliérement, et surveillez de prés votre niveau de
ela vous évitera de mourir et de vous apercevoir que votre
are sauvegarde a été faite il y a trois heures...

r recharger une arme, passez par l'inventaire (en appuyant
fois sur le bouton ). N'attendez pas qu'Edward ou Aline le
pour vous, car pendant ce temps, les ennemis ont de fortes
es de vous blesser.

r économiser des munitions, essayez d’éviter les monstres.
avons tenté le plus souvent de vous indiquer les endroits ou
tait possible.

r repérer certains objets (grace a un clignotement bleuté),
liez pas de déplacer le faisceau de lumiére de votre lampe
us les endroits du décor.

ibliez pas que votre personnage peut faire un demi-tour rapi-
suffit pour cela d'appuyer rapidement deux fois vers le bas.

onction de I'ambiance sonore (forte ou faible), on peut géné-
ent savoir s'il y a des ennemis dans les parages. C'est un bon
iteur, mais qui a tout de méme ses limites. Il y a des passages
'n ne peut pas prévoir I'apparition des monstres car ils sur-
it soudainement...

3sitez pas a observer les objets trouvés dans l'inventaire, et
récisément avec l'option “examiner”. Il vous est possible de
ire pivoter en 3D et de zoomer sur eux. Vous pouvez aussi
iner certains objets, comme, par exemple, deux moitiés de
). :

ibliez jamais de lire les lettres et autres livres en rapport avec
rsonnages du manoir. Cela peut vous donner des indices sur la
ire de progresser dans le jeu.
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e || est généralement conseillé d’allumer la lumiere d'une piéce,
car certains monstres ne la supportent pas et disparaissent (par-
fois, mais pas toujours !).

e Dans la derniére partie du jeu, vous trouverez des cristaux qui
permettent de recharger les accus du pistolet a éclairs et du photo-
pulseur. Une fois ramassé, le cristal luminescent réapparait tou-
jours quelques instants plus tard, vous donnant ainsi une réserve
de munitions infinie...

» Tuez les petites bestioles avec le pistolet. Les zombies et autres
monstres de grand gabarit ne méritent que les armes de forte puis-
sance, comme le fusil a triple canon. En clair, n’utilisez pas dix bal-
les de pistolet sur un zombie et le lance-grenades pour les petits
monstres rampants : ne gaspillez pas de balles pour rien.

e N'utilisez pas toutes vos munitions au commencement du jeu,
vous en aurez bien plus besoin a I'intérieur du manoir. Evitez plu-
tot les monstres.



Extévieur du manoir

Allez a droite de |'écran et vous
arriverez a un embranchement.
En suivant le passage qui va a
gauche de I'écran, vous arrivez
a un portail verrouillé par un
cadenas a code. Vous y reviend-
rez plus tard, donc revenez a
I'embranchement et suivez le
chemin a droite de |'écran... Aprés
la cinématique, continuez de pro-
gresser jusqu‘a ce que vous pas-
siez sous une arche de pierre. La,
Edward découvre du sang sur le
sol Pénétrez alors dans la
petite maison de pierre, et dis-
cutez avec I'hnomme a l'agonie.
Aprés la scéne de dialogue, ramas-
sez la petite clé de bronze a ses
pieds, et sortez du batiment. Fai-
tes quelques pas, et vous enten-
drez deux détonations (si vous
retournez dans la petite maison
en pierre, le personnage qui s'y
trouvait aura disparu). Suivez le
chemin qui va en bas a droite,
avancez et ouvrez la porte avec

Vous avez de I'eau jusqu’a la taille.
Avancez le long du couloir et vous
arriverez dans une grande piece. Un
gros monstre y vit. Avancez pru-
demment au milieu de la piéce pour
le faire sortir . La, ne bougez
plus et tirez-lui dessus. Il disparai-
tra et reviendra quelques secondes
plus tard. Continuez a lui tirer des-
sus a chaque fois qu’il apparait jus-
qu’a ce qu'il ne revienne plus (il faut
six balles pour le tuer). Avancez
dans le passage en haut a droite de
la piéce, puis montez a l'échelle qui
se trouve au bout. Avancez, et allez
vous retrouver devant une grille
condamnée par des pierres. Montez

la petite clé de bronze. Appro-
chez-vous de la boite de muni-
tions en bas de |’écran et une
cinématique se déclenchera. Pre-
nez les munitions, puis passez
sous l'arche en haut de |"écran.
Ouvrez la grille en haut a droi-
te et avancez en direction de la
boite de munitions sur le sol

Une autre cinématique se déclen-
che. Des chiens foncent de chaque
coété du héros, ils ne vous font
aucun mal, mais cela ne saurait
tarder... Ramassez les deux boi-
tes de munitions au sol, conti-
nuez vers le bas de I'écran et allez
prendre la trousse de soin devant

la sculpture. A partir de 13, restez
sur vos gardes et pensez toujours
a recharger votre arme en pas-
sant par le menu des armes pour
ne pas perdre de temps en plein
combat et ainsi économiser votre
énergie. Revenez deux écrans en
arriére, et suivez le chemin en
bas a droite pour trouver un
grand escalier. Montez les mar-
ches. Une fois en haut, un chien
surgit, tuez-le ! Filez vers le bas,
avancez et montez de nouvelles
marches en évitant les chiens.
Continuez votre chemin en allant
a droite pendant deux écrans, et
allez en bas . Grimpez les

escaliers et essayez d'ouvr
grille. Elle est fermée. Re
cendez alors, puis continue:
la droite. Vous allez voir un r
tre déchiqueter un cadavr
chien. Ne le tuez pas ! Avance
courant, descendez les esca
et ouvrez la grille un peu
bas pour étre a I'abri. Avan
descendre, allez sur la droif
tournez la vanne , le niy
de I'eau diminuera et vous p
rez ainsi accéder au passage
terrain. Descendez les esca
en courant, et un monstre
gira. Evitez-le, et une fois al
en bas entrez dans le sous-¢

le petit mur sur votre gauche et
ramassez I'amulette de sauvegarde
sur le sol, puis allez dans la piece
suivante. Montez les marches, allez
en bas de I’écran, et ramassez tous
les objets que vous verrez (une
trousse de soin, un fusil a triple
canon, une boite de cartouches au
phosphore, et des balles au magné-
sium), puis allez de I'autre coté de la
piéce et ouvrez le cercueil : une sur-
prise vous y attend... Ramassez
aussi la clé dorée dans le cercueil.
Sur votre gauche, tout au fond, se
trouve une trappe verrouillée (vous
y reviendrez plus tard), et une porte
également (mais vous pouvez

beabEbbbfT

quand méme y jeter un
coup d’ceil par le judas).
Revenez prés du cer-
cueil et ouvrez la porte

a l'aide de la clé
dorée. Montez les mar-
ches et passez derriere
le miroir.
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te du menoir
Cedrac va vous appeler par
en vous disant qu’elle est
%e par quelque chose qui
e la porte. Vous devez aller
r, mais avant cela, faites
iion, car tout de suite aprés
conversation, au moindres
s mouvements, la lumiére
Il s"éteint et un monstre
aft... Tuez-le avec le fusil a
canon ! Aprés vous en étre
rassé, allumez votre lampe
es un petit tour dans cette
sans monter & I'étage. A
de du jeu, vous remarque-
Je toutes les portes sont
lillées. Déclenchez lI'inter-
ur, a droite de la lampe a
le, pour rallumer la lumie-

1e pouvez pas l‘ouvrir, mais
ouvez toujours jeter un coup
»ar le judas. Remontez, pas-
porte a droite du lit pour
r prés des tableaux, et des-
t I'escalier pour revenir dans
d’entrée du manoir. Ouvrez
te a double battants derrié-
:alier, celle-ci n’est plus ver-
«e. Vous allez rencontrer un
, qui n’est autre que le gar-
e l'ile. Il vous donnera une
tte de sauvegarde. Comme
sombre, actionnez l'inter-
ir en bas a gauche de
1 pour illuminer ce couloir.
e, allez de I'autre coté du
r et avancez pour trouver
yoite de cartouches au
hore sur une commode :
ez légérement en arriére,
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re de la piéce. Ensuite, ramassez
I'amulette de sauvegarde située
sur le méme pan de mur que I'in-
terrupteur, sur la table a droite
de la porte. Revenez devant les
marches des escaliers et faites
glisser la statue devant le miroir

, vous verrez alors apparait-
re les lettres H et M. Examinez
alors la statue pour trouver un
mécanisme et entrez-y ces fameu-
ses initiales, cela débloque le pre-
mier tableau. Suivez |'escalier
derriére vous pour monter a |'é-
tage, et allez a droite (Aline doit
alors vous demander ce que vous
attendez pour agir...). Ouvrez le
tiroir du premier tableau en par-
tant de la droite et récupérez la

placez-vous devant la porte a gau-
che de I'escalier, et faites une sau-
vegarde, puis ouvrez la porte. Vous
arrivez dans un couloir avec deux

Allez tout en bas en slalomant
entre les zombies, et vous verrez
trois portes a quelques metres

d’'intervalle . A ce stade, une
seule est ouverte : celle tout a
droite. Franchissez-la en esqui-
vant le zombie qui la garde. De
I'autre c6té, tuez les deux zombies
avec le fusil car le couloir n'est
pas assez large pour les éviter, et
prenez la premiére porte que

petite clé rouillée, mais faites
bien attention car un monstre
vous attaque (tuez-le avec le fusil).
Poussez maintenant I'armoire
vers la gauche pour débloquer
la porte, et franchissez-la pour
retrouver Aline. Apres la scene
de dialogue, lisez le livre se trou-
vant a gauche du lit, observez la
photo sur I'étagére en face du
lit (avec un Indien...), et prenez
le dictaphone et la statuette d'é-
quilibriste dans le tiroir du bureau
a gauche du miroir . Examinez
alors le miroir pour le traverser.
Descendez tranquillement tout
en bas (aucun risque en vue !),
puis prenez I'amulette au sol a
droite de la porte.

zombies. Foncez en longeant le
mur de droite pour éviter les zom-
bies, allez tout au bout du couloir
et ramassez les deux objets qui s’y
trouvent (une trousse de soin et
une boite de cartouches au
phosphore). Foncez maintenant
pour aller ouvrir la porte au milieu
du couloir en slalomant entre les
zombies (passez a gauche du pre-
mier et a droite du second). Dans
cette nouvelle salle, vous verrez
un aquarium avec une maquette
de bateau juste a droite. Avancez
doucement vers le bureau pour
prendre les deux boites de muni-
tions (phosphore et magnésium)
qui se trouvent dessus. Allez main-
tenant a droite de I'aquarium (avan-
cez en restant collé au bureau) et
ramassez une amulette de sauve-

vous verrez (la deuxiéme est fer-
mée). Dans cette salle, il y a plein
de choses a découvrir... Avant
d’allumer la lumiére (a gauche
de la porte par ol vous étes
entré), faites le tour de la piece
et arrétez-vous devant le tableau
aux couleurs bleues. Lisez le maga-
zine avec Obed Morton en cou-
verture et jetez un coup d'ceil au
tableau avec le chaman et I'in-

garde sur la table en haut, et une
photo (avec un indice au dos) tout
a droite. Avancez maintenant trés
doucement (pas a pas) vers le bas,
en restant collé a droite de I’écran,
pour vous approcher du masque
de loup . Une bestiole tombe-
ra a vos pieds ; donc, reculez et uti-
lisez votre pistolet. Maintenant
sortez de la piece par la ou vous
étes entré, foncez 3 gauche (évi-
tez le zombie), et retournez dans le
grand couloir.

cantation. Allez maintenant allu-
mer la lumiére. Retournez voir
le tableau qui vient de changer
d’apparence (un site mégalithique
avec des rochers...). Déverrouillez
la porte a droite du tableau (mais
ne I'ouvrez pas encore, elle donne

'sur le hall d’entrée, et vous aurez

ay aller dans quelques instants).
Examinez I'armoire pour trouver
une trousse de soins. Allez en bas



de I’écran et ramassez la gourde
a droite de la fenétre, puis lisez
le livre “O" a gauche de la fené-
tre. Lisez le livre dans les étage-
res a gauche de la table verte

, puis lisez la lettre-testament
de Richard Morton a droite, dans
un tiroir du bureau, dans laquel-
le on peut voir dessinée I'archi-
tecture de la bibliotheque. Pre-
nez aussi le pied-de-biche posé
sur la plus petite des trois cais-
ses et, enfin, utilisez la gourde
dans la vasque contenant de |'eau
pour la remplir. De la, allez en
bas pour revenir devant la porte
par laquelle vous étes entré dans
cette salle, puis allez tout a gau-
che pour franchir la porte prés
du tableau. Vous serez dans le
hall. Passez la porte a double bat-
tants derriere I'escalier pour reve-
nir dans le grand couloir, allez
en haut et ouvrez la porte a gau-
che de I'escalier en passant a droi-

Ensuite, avancez et ouvrez la porte
avec la petite clé rouillée. Tout de
suite aprés étre entré dans la piece,
foncez pour ramasser les deux boi-
tes de cartouches sur la table (en
bas de I’écran) et, a I"écran de droi-
te suivant, le briquet pres de la
bougie , car deux monstres
réodent dans la salle. Notez qu'il
vous est possible de faire fuir les
monstres avec la lumiére de votre
lampe torche, cela peut se révéler
utile... Tout en évitant les monst-
res (il ne faut pas user vos muni-
tions pour rien, non mais !), allez en
haut a droite puis tout a gauche
pour ouvrir une nouvelle porte.
Traversez le petit couloir et ouv-
rez |la porte. Avancez doucement
jusqu’a ce que vous entendiez le
plancher craquer sous vos pieds

. Utilisez le pied-de-biche et

te du zombie. Enfin, dirigez-vous
dans la salle avec I'aquarium en
longeant le mur de droite pour
éviter le zombie dans le couloir.
Utilisez la gourde sur I'aquarium
pour la poser dans le balancier a
c6té de la maquette du navire
(faites attention car une bestio-
le peut tomber du plafond). Cela
a pour effet de débloquer le
deuxiéme tableau. Sortez de la
piéce, longez le mur a droite par
rapport Carnby pour éviter deux
zombies, et retournez dans le
grand couloir pour aller passer
la porte a double battants lége-
rement en bas, en évitant le zom-
bie qui vous attend. Vous serez
a nouveau dans le hall. Grimpez
les escaliers pour examiner le
second tableau (le deuxieme en
partant de la gauche) et récupé-
rer la clé dorée. Descendez les
escaliers, franchissez la porte a
double battants derriére les esca-

récupérez les deux clés. Avancez
vers le haut puis allez a droite pour
ouvrir la porte au fond de la piéce.
Méfiez-vous des bétes au plafond.
Avancez prudemment pour trou-
ver deux boites de munitions sur
une étagere a droite. Avancez enco-
re, et vous verrez deux bestioles
accrochées a une poutre en hau-
teur. Utilisez votre revolver, visez-
les en gardant le bouton ' enfon-
cé, et shootez-les ! Avancez en
évitant le dréle de trou dans le sol,

liers, et allez tout en bas pour
passer la porte de droite. Allez
tout au bout du petit couloir, et
utilisez la clé dorée pour ouvrir
la porte qui est fermée . Tuez
le monstre qui surgit en utilisant
le fusil, et prenez la trousse de
soins située en face de la porte
par laquelle vous étes entré. Pre-
nez la petite clé dorée sur la table
et placez la téte de loup sur la
statue de hibou. Prenez la clé en
acier dans le socle de cette sta-
tue. Sortez de la piece pour reve-
nir dans le petit couloir, et pre-
nez la porte juste devant vous.
Traversez la salle en allant a gau-

che pour revenir dans le ha
foncez pour franchir la pol
double battants sous I'esci
car deux monstres sont app
dans le hall. Dans le grand cot
allez en haut pour ouvrir la g
a droite de |'escalier. Prent
porte située a gauche dun
ble. Montez les escaliers
ménent au grenier. En haut,
mez la lumiere des escaliers,
ouvrez la porte. Actionnez
terrupteur sur votre gauche,
ramassez le lance-grenade:
la caisse et avancez dans le
loir jusqu’a ce qu'Aline \
contacte par radio.

et, a I’écran suivant, reculez tout
de suite car une bestiole tombera
du plafond. Tuez-la, retournez en
haut et collez-vous contre le mur
du haut. Utilisez le pied-de-biche sur
la cloison, et passez a travers le
mur. L3, foncez et suivez le chemin
a gauche de Carnby, allez ensuite
en bas du couloir pendant trois
écrans, puis allez en haut pendant
deux écrans pour trouver un inter-
rupteur a allumer. En effet, deux
monstres se trouvent sur votre che-

min, et la lumiere les tuera e
instant. Une fois tranquille, i
tout en bas, ramassez les ¢
trousses de soins , et pass
porte a gauche. Vous trouv
dans cette salle une grand-r
avec qui vous discuterez. Ens|
vous pouvez lire le magazine
la table pres de la fenétre. Sc
et retournez pres de l'interrup
ouvrez la porte en utilisant v
deuxiéme petite clé dorée et
cendez les marches.
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Déverrouillez [a premiére
gue vous verrez, ouvrez-ia, et
vous appellera. Avancez le
ite possible vers la porte de
avant qu‘un monstre ne vous
. Ramassez la trousse de soins
gauche et grimpez les petits
irs pour atteindre un bureau.
e livre qui est dessus, et ouv-
tiroir de gauche a I'aide de la
enez la grosse clé ouvragée
remiére moitié de photo. Au
: celle-ci (en I'examinant dans
tions), vous pouvez voir les
2s 2518. Sortez, et avancez
irant pour atteindre un nou-
touloir. Allez en bas et sui-
chemin jusqu’au bout (vous
rez a c6té d’un buste )

bliothéque

8tes dans la bibliothéque.
la vidéo et la scéne de dia-
avec Aline, allumez la lumie-
utilisant I'interrupteur a
ie de la porte. Maintenant,
Jous reste plus que deux
ux a débloquer, c'est par ici
1 se passe... Explorez le cen-
la bibliotheque et lisez les
ivres, sur la table et a gau-
' la statue. Retournez devant
te d'entrée, et longez le mur
yite pour atteindre un esca-
rimpez, prenez la boite de
s en haut de |'escalier, et
uez a avancer jusqu'au boi-

t I'amulette de sauvegarde
t a droite de I'armoire, puis
. Tuez un nouveau monstre,
urnez dans la piéce ou vous
rouvé le télescope et entrez
iveau chiffre. Vous venez de
juer votre troisiéme tableau
rtant de la gauche). Retour-
ins la bibliothéque et sau-
dez. Il ne vous reste plus
tableau a ouvrir. Pour ce
il faut actionner les quatre
de la bibliothéque placés
e sur le schéma de la der-

Dreamcast. L£ Magazine oFriciEL

pour ouvrir une porte avec la clé
en acier. Allumez la lumiére avant
que le monstre ne vous saute des-
sus. Prenez la seconde moitié de
photo, lisez la lettre sur le bureau
devant vous, et allez en bas pour lire
un dossier posé sur la table de che-
vet prés du lit. Ensuite, allez a droi-
te de la porte et prenez la grosse clé
ouvragée et I'amulette de sauve-
garde sur le tabouret a droite de
I'interrupteur. En combinant les
deux morceaux de photo, et en fai-
sant la somme des deux chiffres
qui sont écrits derriére, vous obte-
nez les chiffres 3926. Sortez et tuez
les trois zombies avec votre fusil
car il est difficile de les éviter dans
ce couloir étroit. Avancez dans le

tier a codes placé sur la rambarde.
Rentrez le code 3926 (récupéré
grace aux deux moitiés de photo),
puis entrez dans le passage sec-
ret du mur de la bibliothéque

Enclenchez I'interrupteur juste a
droite de I'entrée pour y voir plus
clair. Prenez la longue-vue sur le
coffre et allez lire le texte sur I'é-
tageére (les lettres sont écrites a
I'envers). Examinez ensuite le mur
a gauche de I’'entrée pour trou-
ver une niche avec des statuettes.
En plagant votre statuette au som-
met de la pyramide, vous ouvrez
un placard caché dans le mur du

niére page de la lettre-testament
de Richard Morton . Avant de
commencer, sachez qu‘a la moindre
erreur, il vous faudra recommen-
cer I'opération depuis le début. Le
premier livre a actionner se trouve
tout en haut de la bibliothéque, a
I'extrémité de la plate-forme.

De I3, revenez deux écrans en arrie-
re et vous remarquerez le troisié-
me livre dans la bibliotheque a
gauche du pilier de gauche. Ne
I’enfoncez pas, mais repérez bien
ou il se trouve.

couloir et ouvrez la porte a gau-
che de I’'interrupteur. Avancez,
ramassez les deux trousses de soins
sur la cheminée, puis allez a gauche
du lit. Un énorme monstre avec
des tentacules surgira. Tirez une
balle de revolver dans la lampe a
pétrole se trouvant juste au-des-

sus de lui pour vous en débarrasser

. Aprés cette “grillade partie”,
prenez les trois boites de cartou-
ches et le pistolet lance-fusées sur
la commode a gauche du lit. Pre-
nez ensuite I'amulette de sauve-
garde sur la cheminée. Sortez de
la salle et prenez cette fois-ci la
porte a droite de l'interrupteur en
utilisant la petite clé dorée pour
I’ouvrir. Descendez I’escalier et

fond. Prenez la statuette de bison.
Sortez, allez a droite et gravissez
un second escalier. Avancez pour
trouver une échelle, et grimpez
dessus. Allez a gauche, tuez le
monstre avec votre revolver (¢a
prendra pas mal de balles, mais
vous aurez vraiment besoin du
fusil & pompe plus tard), puis mon-
tez dans la tour grace a |'échelle

. Utilisez votre longue-vue et,
en observant bien, vous aperce-
vrez le chiffre 1692 au-dessus d'une
fenétre du fort. Vous verrez aussi
une petite cinématique, et Aline
vous appellera.

allez a gauche pour suivre le cou-
loir jusqu’au bout. La, ouvrez la
grande porte a gauche avec la
seconde clé ouvragée.




Rejoignez maintenant le deuxie-
me qui se trouve tout en bas, a
I'opposé de I'endroit ou vous
étiez précédemment, c'est-a-dire
juste a gauche de l'interrupteur
et de la porte principale. Profi-
tez-en aussi pour allumer la lumié-
re, le courant ayant sauté entre-
temps. Le troisiéme est toujours
au rez-de-chaussée, mais a I'op-
posé du deuxiéme, c’est-a-dire
en bas des escaliers. En rejoignant
le quatriéme livre, qui se trouve
tout en haut de la bibliothéque,
un monstre volant apparait. La

Allez maintenant au deuxiéme
étage, a I’endroit ou I’on voit une
échelle, et avancez de deux écrans
vers la droite pour atteindre le
quatriéme livre. Une fois le qua-
trieme tableau débloqué, allez en
bas de la bibliothéque. Utilisez la
clé ouvragée sur la porte de gau-
che pour la déverrouiller, et pas-
sez la porte de droite (derriere celle
de gauche, il y a deux zombies en
embuscade). Allez en bas et fon-
cez en évitant le monstre. Entrez
dans la porte a double battants a
droite de l'interrupteur pour reve-
nir dans le hall d’entrée. Tuez avec
le fusil le monstre qui rode, mon-
tez I’escalier et tuez le second
monstre qui vous y attend. Prenez
la petite clé de bronze et le canon
a plasma dans le premier tableau
de gauche. Ensuite, prenez la
plaque métallique dans le troisie-

technique pour le tuer est extré-
mement simple, mais requiert un
timing tres précis. Voici comment
procéder : lorsque le monstre est
devant vous pour la premiére
fois, avancez d'un écran vers la
droite pour y voir plus clair, et
tirez deux fois avec votre fusil.
Le monstre deviendra alors flou,
et fermera ses ailes. Maintenant,
attendez une demi-seconde que
le monstre commence a ouvrir
ses ailes et appuyez rapidement
sur (/. Entrez dans le menu des
armes et équipez le lance-fusées.

me tableau (avec le scientifique et
I'Indien). Ensuite, vous devez pla-
cer les quatre dates historiques
correspondant a chaque tableau.
Dans l'ordre, de gauche a droite,
entrez les dates suivantes : 1852,
1874, 1899 et 1931. La pendule du
bureau, en face de la cheminée,
vient de s’ouvrir. Allez prendre la
clé de bronze ouvragée et uti-
lisez-la sur la grande porte a droi-
te de I'interrupteur (avec un long

tapis devant) pour sortir de cette

maison des horreurs...

Vous prenez une Clé de Bronze Ouvragée, .

En divection du liew d'incantation

Tout d’'abord, prenez les deux
trousses de soins et la cartouche
de gaz sur le cadavre affalé sur la
grille, puis avancez sur le pont.
Aprés la scéne de dialogue avec
Aline, foncez en slalomant entre
les bétes infames et tournez a
gauche au niveau du vieil arbre

. Grimpez les marches et vous
arriverez au milieu d'un cercle
de pierre. Edward vous dira qu'il
faut repérer la stéle Nord, Est ou
Ouest. Approchez-vous de la gros-
se pierre en bas a gauche de I’é-
cran, examinez-la et désignez-la

comme étant la stéle Ouest.
Edward appellera alors Aline.
Elle vous demandera de I'aide.
Vous devez maintenant exami-
ner certaines steles, et appeler
Aline aprés chaque inspection.
Voici les steles qu’il faut examiner :
la grosse stéle en haut a gauche
de I'écran, la petite steéle a droi-
te de I’écran, la grosse stele en
bas a gauche de |"écran, la peti-
te stéle en bas de |'écran, la gros-
se stéle en haut a droite de I'écran
et enfin, examinez la petite stéle
en haut de |'écran. Pour en finir

Sortez du menu des objets, et
vous verrez le monstre ouvrir ses
ailes. Juste avant qu'il ne les ait
compléetement ouvertes , lan-
cez une fusée. Si vous avez le bon
timing, la fusée projettera le
monstre en arriére. Attendez qu'il
revienne, tirez avec le fusil pour
qu'il referme ses ailes, et lancez-
lui & nouveau une fusée a la figu-
re lorsqu’il les aura rouvertes.
Enfin, attendez qu'il revienne
une derniére fois. Tirez-lui des-
sus avec le fusil, mais cette fois-ci
ne bougez pas. Le monstre va

Descendez les marches, allez a droi-
te et prenez I’'amulette de sauve-
garde sur le sol a gauche de la
grande porte métallique. Revenez
devant la maison et suivez le che-
min en bas a gauche pendant sept
écrans. Ramassez la trousse de
soins et la cartouche de gaz qui
sont dans la remise . Retour-
nez sur vos pas et allez ouvrir la
grande porte métallique avec votre
petite clé de bronze. Descendez
I'escalier en courant et suivez le
chemin a gauche de I'écran en évi-
tant les monstres. Avancez et vous
arriverez devant une statue de
lion. Courez vers la gauche, esqui-
vez les monstres qui apparaissent

avec cet endroit, examinez la
grosse stéle en haut a droite de
I"écran et lancez I'incantation
suivante : “O Goul'ai Hypor Har-
nis Korna”.

ouvrir ses ailes et vous lancel
attaque. Ensuite, attendez
seconde que le monstrer
vienne normal (que le flot
I'entoure disparaisse), et
avec le fusil : il disparaitra.

et passez sous le porche de
re. Descendez I'escalier et ¢
cez en évitant les zombies.
toujours tout droit pour p:
sous un porche de pierre. E
le zombie qui s’y trouve et
chissez la petite porte au t
Continuez a avancer et d'al
zombies surgiront , expli
les avec le fusil a pompe. C
nuez d'avancer en tirant sur tc
qui bouge et vous arriverez
de votre parachute. Suivez le
min de gauche pour atteindr(
porte cadenassée. Ouvrez-
entrant la combinaison inscril
la plaque métallique. Vous pi
alors au "

Ramassez la stéle de pierre
statuette de taureau qui a

raissent . Revenez au ni
du vieil arbre et suivez le
min qui va en haut.
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vous appellera en chemin.
idez I'escalier qui est devant
De petits monstres vous
ent en bas. Tuez-en un avec
>lver pour les faire fuir et
ez I'amulette de sauvegarde
. de I'écran. Prenez le pas-
n haut, avancez (vous tra-
3z une grotte). Sortez votre
‘usées et avancez prudem-
car un gros monstre vous
era. Deux fusées suffisent a
atir. Avancez, grimpez a I'é-

et ramassez la boite de

qui se trouve en haut.
1dez I'échelle, et suivez le

1z les lieux pour ramasser
yusse de soins sur une table
he, et une boite de fusées
| bas de I’église. Lisez le livre
ir la petite table a droite de
e puis examinez le mur d’a
»ur y découvrir un mécanis-
clenchez les symboles dans
suivant : en haut a droite, au
et en bas a droite. Un esca-
ret apparaitra en bas de I'é-
impruntez-le pour descen-
ns le laboratoire. Avancez
ninez la serrure sur la roche
2, et utilisez dessus le sceau
aire pivoter la porte tour-
Avancez (vous verrez une
cinématique) et ouvrez la
1u bout du couloir. Traver-
aboratoire et ramassez |'a-
e qui brille en chemin. Sui-
ouloir qui méne tout en bas
s verrez Alan Morton. Ce

re
1s trois monstres qui vous
lent (le fusil suffit) et avan-
In écran. Allez a droite et
1ez les meubles en haut a
Je cet écran. Vous y décou-
une boite de cartouches.
1aintenant tout en bas, et
z la porte droite de I'ar-
pour obtenir une
» de soins, remontez d’un
allez a gauche, grimpez la
échelle et allez a gauche
late-forme. Poussez la sta-
s la gauche, puis vers le bas
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chemin en haut de I'écran pour
atteindre les marécages

Courez vers la gauche en évitant
les zombies puis montez dans I'a-
vion. Prenez la pince coupante et
la lentille bleue au sol, deux trous-
ses de soins, une bofte de fusées
et une amulette de sauvegarde.
Faites une sauvegarde. Ensuite,
allez parler au pilote et sortez de
I"avion le plus vite possible. Allez
en bas a droite et vous verrez I'a-
vion disparaftre dans les maréca-
ges. Suivez maintenant le chemin
qui va en haut a droite. Traversez
le trou dans le mur de pierre et

dernier s’enfuira, vous enfermant
sur place et vous laissant dans le
noir complet. Examinez la porte
par laquelle Alan est parti, et
Edward appellera Aline. Mainte-
nant, allez faire le tour de la table
d’opération et placez-vous comme
sur la photo . Fouillez a I’en-
droit que nous avons indiqué (en
bas a droite de I’armoire), et vous
trouverez une cartouche de gaz et
une trousse de soins. Revenez
devant la porte par laquelle Alan est
parti et longez le mur a gauche de
la porte : vous verrez un zombie.
Ces zombies, qui se trouvent dans
le laboratoire, disparaissent au
bout de deux secondes. Il vous suf-
fit donc de rester a distance pour
vous en débarrasser. Esquivez donc
ce premier zombie, et continuez a
gauche pour atteindre un bureau
avec un levier dessus. Enclenchez-

pour la faire tomber. Descendez
I’échelle et examinez les débris.
Vous récupérez un sceau, et une
statuette d'ours. Sortez de la serre
par la ol vous étes venu, et une
fois en bas, allez trois écrans a
droite et passez la porte en métal.
Allez toujours tout droit pour
rejoindre le laboratoire (vous des-
cendrez une série d’escaliers, puis
vous esquiverez un monstre et
enfin vous remonterez une série
d’escaliers). Longez le mur de
droite, passez la porte a gauche

poursuivez votre progression pour
apercevoir une petite église.
Continuez d'avancer et prenez I'a-
mulette de sauvegarde a gauche
de la route. Esquivez le monstre
qui vous attaque et foncez pour
gravir les escaliers en bas de I'é-

cran . Vous rencontrerez Aline.

le. Allez maintenant en bas, tra-
versez le couloir avec les cellules
en esquivant le zombie qui s’y trou-
ve et enclenchez le levier a droite
de la porte, tout au fond. Faites
quelques pas vers le bas et vous
verrez un zombie. Reculez rapide-
ment et attendez qu’il disparais-
se. Avancez, prenez a gauche a I'in-
tersection, avancez doucement
pour voir un autre zombie, et vous
atteindrez une salle avec deux aut-
res zombies. Reculez et patientez
quelques secondes pour les voir
disparaitre, puis allez actionner le
levier sur le mur du fond. Passez
la porte sur votre gauche, examinez
les deux lettres posées sur le bureau
a droite. Puis longez le mur de gau-
che pour atteindre la porte qui s’est
débloquée. Une fois sorti du labo,
descendez tous les escaliers en cou-
rant, avancez en longeant le mur a

du bureau et avancez. Allez en
haut a I'embranchement et ouv-
rez la porte au bout pour sortir
du laboratoire. Suivez le couloir
pour atteindre la porte pivotante.
Utilisez le sceau sur la serrure et
avancez pour rejoindre Aline.
Avancez vers le haut et traversez
le pont. Entrez dans le couloir et
ouvrez la trappe sur la gauche
pour ramasser un pistolet a éclairs,
quatre trousses de soins, un char-
geur d'accus et cinq amulettes de
sauvegarde. Traversez le couloir

Edward échangera sa stéle de
pierre contre le sceau d'Obed
Morton. Puis revenez en arriére,
en bas des escaliers. Prenez le che-
min qui va en bas de I’écran pour
rejoindre |'église et coupez la
chaine avec la pince coupante pour
y entrer.

gauche par rapport a Edward pour
éviter les bestioles qui tombent du
plafond, puis montez encore des
tonnes de marches en courant et
en longeant le mur a droite par
rapport a Edward. Une fois en haut,
allez a droite et ouvrez la porte en
bois. Utilisez le magnétophone a
droite du bureau, puis sortez. Lon-
gez le mur de gauche par rapport
a Edward et vous trouverez une
porte en métal. Ouvrez-la et sui-
vez le chemin qui va a gauche pour
rencontrer I'Indien. Aprés la scéne
de dialogue, montez I’échelle a
droite.

et, aprés la cinématique et le dia-
logue avec Aline, Edward sera
aspiré dans les profondeurs des
grottes souterraines.



Voyage dans les entrailles

Apreés votre réveil sur une petite
plate-forme au bord d’un gouf-
fre, sauvegardez et équipez-vous
du pistolet a éclairs. Prenez le seul
passage disponible et courez en
évitant le plus possible les chiens
(ils réapparaissent constamment !),
tuez-en de temps a autre et sur-
tout ramassez les cristaux lumi-
nescents car ils vous permettent de
recharger le pistolet a éclairs.
Notez au passage que ces cristaux
réapparaissent réguliérement,
vous pouvez donc revenir en cher-
cher si besoin, ne I'oubliez pas ! Au
bout de ce long chemin vous dev-
rez voir un court tremblement de
terre, puis une cinématique ou
I’on voit un monstre sortir d'une
sorte de cocon. Tuez le monstre
qui vous attaque, prenez a droi-
te pour ramasser un cristal lumi-

La Nécropole

Allez devant les trois bustes dont
deux tétes sont manquantes
Dirigez-vous a droite de cet
endroit, en direction d'un préci-
pice avec une corde. Descendez
pour arriver dans une grande
caverne. Vous ne pouvez aller
que vers le bas, en direction du
boss final. Pour le vaincre, vous
devez atteindre la lance. Pour la
trouver, contournez les blocs de
pierre au centre de la caverne
par la gauche et allez en bas. A I'é-
cran suivant, allez en bas a gau-

nescent puis allez tout a gauche.
Avancez en éliminant les géneurs
et en longeant le mur de gauche
pendant quelques écrans. Vous
verrez alors un petit passage sur
la gauche, engouffrez-vous
dedans. Ensuite, ca se complique
un peu avec les grosses bestioles

. A partir de cette derniére
image, comptez trois écrans en
allant vers le bas, puis a gauche,
puis a droite, et enfin en haut a
gauche jusqu’'au fond : vous
devriez voir un petit passage en
haut a gauche de I'écran. Allez-y !
Tuez les trois chiens, puis suivez le
chemin qui va en bas pour attein-
dre une nouvelle salle. Tuez les
deux monstres qui vous y atten-
dent. Allez en bas, puis allez a
droite de l'inscription sur le mur,
et accrochez-vous a la corde pour

Longez le mur de gauche par rap-
port a Edward, et lorsque vous arri-
verez a un embranchement pre-
nez a gauche. En traversant un
nouveau pont, vous allez recevoir
un message radio de Johnson.
Dépéchez-vous de monter les mar-
ches car les bestioles sont trés
génantes. Courez et tuez-en de
temps a autre. Ensuite, vous arrivez
dans une salle bien plus éclairée
qu’auparavant et sans aucun mons-
tre (tout du moins en entrant...).
Prenez a gauche puis montez sur
le muret de pierre pour le franchir.

che et vous verrez la lance dans
un cul-de-sac. Malheureusement,
le boss vous empéche de I'at-
teindre. Pour y arriver, vous devez
le faire tomber a genoux en lui
tirant dessus avec votre pistolet
a éclairs . Essayez de ne pas le
mettre a genoux trop loin de la
lance pour éviter qu’il ne se relé-
ve avant que vous puissiez attein-
dre I'arme sacrée. Ensuite, Edward
se transforme en guerrier de la
prophétie et achéve le boss final
lors d’une cinématique. Prenez

longer le mur. Aprés étre tombé,
et avant de descendre plus bas,
prenez le passage a droite de I'ins-
cription. Avancez, allumez la lumié-
re puis lisez le livre, prenez la
gourde et le photopulseur. Pro-
fitez-en pour ramasser quelques
cristaux luminescents. Ressortez et
descendez par la méme corde.
Maintenant, montez en tuant les
monstres. Une cinématique se
déclenche. Allez en haut des esca-
liers, prenez I'amulette de sau-
vegarde située a gauche de I'en-
trée et poursuivez Alan. Traversez
le long couloir en tuant les gros
monstres qui sont sur votre pas-

De l'autre c6té, suivez le chemin
qui va en bas a droite et traversez
le second muret que vous verrez.
Maintenant, longez le mur de gau-
che par rapport a Edward pour
atteindre la sortie de cette salle
(gardée par bon nombre de chiens).
Avancez, et aprés un éboulement,
un passage s'ouvre grace a une
énorme pierre qui sert de pont

Passez dessus et allez remplir votre
gourde dans la fontaine phospho-
rescente. Reprenez toute votre
énergie en buvant un peu. Rem-
plissez-la de nouveau pour qu’el-

la téte de statue indienne au cen-
tre de la caverne, puis remontez
par la corde. Placez la téte sur le
socle. Une cinématique se déclen-
che. Ensuite, vous devez simple-
ment sortir, et visionner la splen-
dide scéne de fin. Aprés 'effort,
le réconfort !

sage et prenez le chemin a
te. Avancez, et une cinémal
se déclenchera. Prenez le pat
a droite de cette salle, trave
le couloir en éliminant les ¢
monstres qui vous attaque
montez a la corde qui se tr
au fond. Traversez le pont,
recevez alors un appel radio. E
te, avancez en courant eten €
vant les chiens. Vous devez al
dans une grotte dont le sc
craquelé par de la lave en fu
et qui contient de gr.
monstres sur pattes.

le soit bien pleine, et conti
votre progression en suiva
chemin qui va en bas, la ou
pourrez voir une trace de ¢
creusé dans la roche. Allez vi
haut. Vous arrivez dans une
trés sombre, une sorte de tom
avec des guerriers Abkanis n
depuis des lustres.

- Dreamcast. £ magazive oFFiciEL



Alone in the Dark :
The New Nightmare

Scénario 2

(noty
ju'Edward atterrit dans un
du jardin, Aline tombe sur
du manoir des Morton.
3z de quelques métres vers
de I’écran puis longez un
corniche jusqu'a la fenét-
irée. Restez sur la corniche
ssister a une scene de dia-
avec Carnby un peu plus
-ontinuez la progression
epérer la grille fermée a
e du manoir. Revenez sur
s et ouvrez maintenant la
2 éclairée. Discutez avec la
‘mére pour récupérer une
clé dorée. Lisez ensuite le
ine Science a gauche du lit
commode qui a un tiroir
) puis prenez la trousse de
ous la table de nuit a droi-
vous dirigeant vers la sor-
la piece, un serpent jaillit

is I'interrupteur enclenché,
1stres disparaissent. Retour-
us et revenez sur vos pas
rnant & gauche a l'intersec-
1ssez la porte qui suit sur la
' de I'écran. Deux monstres,
es a la lumieére, vous atten-
ins cette piece. Tout de suite
itre entré, courez en bas de
| et ouvrez la porte. Vous
ins une nouvelle piéce. Des-
jusqu’a I'écran suivant, allez
1€, et prenez I'amulette de
arde sur le tonneau prés de
1ne de bois. Poursuivez plus
écoutez le message radio.
prenez la boite de cartou-
u phosphore sur la caisse
i gauche au fond de ce cou-
tournez maintenant dans
précédente. Courez en face
s, en évitant les monstres,
urnez a gauche et suivez le

dreamcast. e MAGAZINE OFFICIEL

du tapis . Pour le vaincre, bra-
quez le faisceau de lumiére de
votre lampe torche dans sa direc-
tion jusqu’a ce qu’il disparaisse
completement (en effet, Aline ne
possede pour l'instant aucune
arme a feu et c'est sa lampe tor-
che qui lui permet de combattre
les monstres.) Les prochains enne-
mis que vous rencontrerez seront
tous sensibles a la lumiére : en
les éclairant, vous pouvez les faire
reculer (mais pas les tuer). Utilisez
donc cette technique si jamais
vous croisez des monstres trop
agressifs. Juste avant de sortir de
cette chambre, prenez I'amulet-
te de sauvegarde a droite de la
porte sur une table. Empruntez
la porte puis foncez tout droit
tout au bout de ce couloir, sans
tourner a l'intersection. Evitez le

chemin jusqu’a une autre porte (a

droite d’'un drap blanc) . Fran-
chissez-la et traversez le couloir
pour atteindre la piéce suivante.
Restez immobile des I’entrée pour
visualiser la place. Repérez, a I'ai-
de de votre torche, la petite clé
dorée a droite de I’écran sur une
table. Au moindre de vos mouve-
ments, un monstre apparait au
milieu de cet écran : exactement
devant la table ou se trouve la clé.
Ne la prenez pas tout de suite et
courez dans le passage a gauche.
Vous voyez ensuite en bas de I'écran

monstre (sensible a la lumiere de
votre lampe torche) et allumez
trés vite les lampes du couloir
grace a un interrupteur situé a
gauche d’'une porte (mémo-
risez I'emplacement de cette porte
fermée a clé).

une boite de munitions posée sur
une table. Empochez-la et atten-
dez quelques secondes que le mons-
tre apparaisse en haut a gauche
de I’écran. Sil ne vient pas, faites
quelques pas en arriére pour I'at-
tirer. Quand il arrive, foncez a droi-
te et ramassez la trousse de soins
devant la commode en bas a droi-
te de I'écran. Ensuite, il ne vous

reste plus qu‘a aller en haut de I'é-
cran pour prendre enfin la clé sur
la table. Sortez par la porte par
laquelle vous étes entré. Traver-
sez le couloir. Dans la piéece sui-
vante, allez en haut a droite, avan-
cez en esquivant les monstres, et
sortez par la porte située a droite
des étagéres soutenant des bou-
teilles blanches 5



Continuez toujours vers le haut et
ouvrez la porte déja repérée a droi-
te de l'interrupteur. Descendez les
escaliers. Apres la cinématique,
poursuivez tout en bas. Actionnez
I'interrupteur et ouvrez la porte.
Continuez de descendre et fran-
chissez la porte a gauche d’Aline

. Effectuez une sauvegarde tout
de suite en entrant puis éteignez
la lumiére. L'obscurité fait appa-
raitre un tiroir secret dans le socle
d’une statue. Prenez d’abord les
trois trousses de soins cachées sur
la petite table a gauche du gros
fauteuil. Allez ensuite devant la
statue dont le socle est éclairé et
examinez la grosse jarre qui se trou-
ve a sa droite pour ramasser une
boite de balles au magnésium. Pla-

Le Manoir - suite

Aline se réveille enfermée dans
une chambre. Apreés la discussion
radio avec Carnby, allumez la
lumiére puis inspectez les lieux.
Lisez le livre a gauche du lit. Pre-
nez ensuite la clé Allen et la
trousse de soins placée sur la
table a gauche du miroir. Empo-
chez également I'amulette qui
est sur le tabouret a droite du
méme miroir. Passez ensuite der-
riere le miroir. Descendez les
escaliers et ramassez le fusil a tri-
ple canons sur le sol en face de la
porte. Passez la porte et descen-
dez I'escalier suivant. Allez tout
au fond du couloir, prenez la
trousse de soins sur le sol, puis
examinez la porte en métal
Assistez a une cinématique a tra-
vers le judas. Remontez vite dans
la chambre avant que des monst-
res ne surgissent... Restez au cen-
tre de la chambre pour déclen-
cher une séquence (Carnby vient
vous aider). Vous étes mainte-
nant dans le grenier en train de
discuter avec le fantéme du
miroir . Ce dernier vous pro-
pose un échange de bons procé-
dés. Si vous lui ramenez un autre
miroir, il vous donnera des expli-
cations sur votre passé. Apres la

cez-vous maintenant en face de la
statue. Utilisez la petite clé dorée
pour ouvrir son tiroir secret et pren-
dre le revolver qu’il contient

Dans la seconde suivante, un mons-
tre surgit. Evitez-le en faisant le
tour de la piéce par le bas afin d'at-
teindre la porte a droite de la fené-
tre (juste derriere I'endroit ou le
monstre est apparu). Lors d’une
courte séquence, vous voyez le pro-
fesseur Morton s’enfuir. Ouvrez

cinématique, allumez la lumiere,
déverrouillez la porte et sortez.
Avancez dans ce lieu déja tra-
versé et ouvrez la porte située a
droite de |'étagére contenant les
bouteilles blanches. Une fois la
porte franchie, la poignée se
casse. Allez en haut puis en bas
pour rejoindre la chambre de la
grand-meére. Discutez avec elle
puis sortez de la chambre. Fran-
chissez maintenant la porte qui
est en haut du couloir, a droite
de l'interrupteur. Descendez |'es-
calier et passez la premiére porte
a gauche (au milieu de I'escalier).

maintenant la porte qui se trouve
a l'autre bout du couloir. Avancez
dans le couloir suivant, sans oublier
d‘allumer la lumiére en chemin, et
franchissez la porte a gauche de
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Ouvrez ensuite la porte a droite
de I'écran. Allez tout de suite sur
votre gauche pour examiner la
chaise et empochez une trousse
de soins. Allumez la lumiére
gréace a l'interrupteur a droite de
la porte, et avancez dans la salle.
Prenez le miroir sur la commode
a gauche des marches. Grimpez
les marches, afin d'arriver devant
le bureau . Examinez celui-ci
pour obtenir le lance-grenades et
lire un document au passage.
Sortez de cette piece en emprun-
tant la porte par laquelle vous
étes entré. Allez en bas pour

I'escalier. Allez tout au fond di
loir et vous rencontrez a not
le professeur Morton. Celui
vous endormir avec son pis
tranquillisant.

assister a une cinématique
ennemis vous attaquent da
foulée. Foncez vers le hal
passez la deuxiéme porte a
che (juste aprés une porte a
ble-battant). Avancez entr
colonnes de cette piéce et
tez-vous juste devant le lit.
nez d'abord I'amulette s
cheminée qui est en bas a ¢
de I'écran. Allez ensuite a ge
du lit pour ramasser la boit
cartouches au phosphore s
commode. Explorez mainte
le passage situé a droite d
Une cinématique intervient.
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Avancez en direction du
afin de pénétrer dans une
lle piéece. Lors d'une nou-
éguence, on vous deman-
ous voulez bien donner le
. Vous avez le choix entre
sponses. Si vous dites “oui”,
a mort ! Répondez “non”
Is gagnez une statuette
lis représentant une téte
on. Aline discute ensuite
arnby par radio. Repassez
ers le miroir pour revenir

1dez et passez la premiére
que vous voyez sur votre
. au milieu de l'escalier. Fon-
suite pour ouvrir la porte a
de I’écran. Commencez par
re la lumiére en actionnant
‘upteur placé a droite de la
Avancez maintenant dans
e et grimpez les escaliers.
lez I'’étrange machine en bas
he du bureau | - . Utilisez
abord le prisme, puis votre
de poche sur la machine
lettre en route ce qui s'ave-
fun projecteur. Apres une
séquence des plus macab-
1s obtenez un cube de métal
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dans la piece précédente. La, diri-
gez-vous vers les colonnes et vous
rencontrez un chaman. Aprés la
cinématique, 'homme disparait
mystérieusement ! S’ensuit une
autre discussion avec Carnby. Allez
ensuite en haut a droite et déver-
rouillez la porte qui est a droite du
tableau . Vous voici dans le
hall d'entrée du manoir, orné de
quatre tableaux. Avancez pru-
demment et tirez a vue sur le
monstre qui rode dans ce hall.

ciselé sur lequel est gravé “Carte
3D Bibliotheque”. On peut égale-
ment y découvrir les chiffres 1991.
Vous devez maintenant vous ren-
dre a la bibliothéque. Pour cela,
sortez de cette salle et passez la
porte sur la droite d’Aline. Des-
cendez les escaliers. Une fois que

‘vous étes tout en bas, ouvrez la

porte sur votre gauche. Courez
pour franchir la porte a double-
battant située a gauche de I'écran,
en repoussant les zombies qui vous
tendent une embuscade. Faites
attention car il y a de fortes chan-
ces qu’ils vous mordent : mieux
vaut avoir un minimum de vie...

Descendez les escaliers et allez
en dessous pour ouvrir une porte
a double-battant. Courez en bas,
tout au bout du couloir, en évi-
tant le monstre, et passez la porte
dans le renfoncement a droite.
Evitez les deux zombies dans ce
couloir, repoussez-les s'ils vous
agrippent, et courez vers le bas
jusqu’a I’écran suivant. La, pas-
sez la porte qui est sur votre droi-
te. Vous arrivez dans un bureau.
Actionnez l'interrupteur placé a

gauche de la porte. Allez a gau-
che du c6té de I'armoire, mais ne
['ouvrez surtout pas car deux
chiens vous attaqueraient. Lisez le
magazine Science sur la petite
table située sous le tableau. Pour-
suivez en bas et prenez la trous-
se de soins sur la table a droite
de la fenétre. Lisez ensuite le
document sur le meuble a coté.
Continuez plus haut et arrétez-
vous devant le miroir [11]. Empo-
chez la boite de munitions sur la
table et sortez votre revolver.
Tirez deux fois dans le miroir pour
le briser, ce qui révele une éta-
gére secréte. Lisez le document
qui s'y trouve et Aline vous indique
qu'il faut retourner voir Lucy Mor-
ton. Allez a gauche et la lumieére
s'éteint. Des monstres surgissent
mais s’en vont tout aussi vite. Sor-
tez en empruntant I'une des deux
portes de ce bureau et vous vous
retrouvez dans la chambre de la
grand-meére. Approchez-vous du
lit pour lui parler de nouveau.
Vous récupérez ainsi un prisme
de verre [12]. Quittez la chambre
et passez la porte au bout du cou-
loir, a droite de I'interrupteur.




La Bibliotheque

Allumez la lumiére, via l'inter-
rupteur a gauche de la porte,
puis allez en bas. Examinez le
bureau poury trouver le journal
de Jeremy Morton. Poursuivez a
droite jusqu’a I'écran suivant puis
lisez le livre ouvert sur le trépied,
a gauche de la statue. De I3, fai-
tes quelques pas pour changer
d’écran et prenez la boite de gre-
nades sur le sol, a coté de la pile
de livres. Continuez vers le bas
pour revenir devant la porte a
double-battant. Partez a droite
en longeant le mur de la biblio-
theque jusqu’a un escalier. Grim-
pez au premier étage, avancez
et pénétrez dans le passage
secret qu'a débloqué Carnby
Ramassez les deux boites de bal-
les au phosphore qui sy trouvent
et ressortez. Montez les escaliers
qui ménent au second étage et
utilisez I'échelle pour aller a I'ex-

i UG NS |
Dégainez votre arme et reculez d'un
pas. Des que le monstre avance,
envoyez rapidement trois grenades.
La béte blessée tient alors sa téte
entre ses mains | - . Elle est invincible
durant cette animation, alors inuti-
le de continuer a tirer. Profitez-en
pour recharger votre arme puis recu-
lez encore d’un pas. Mettez en joue
le monstre et tirez a nouveau trois
coups dés qu'il avance vers vous.
Pour I'achever, rechargez une der-
niére fois votre lance-grenades et
reculez d’un pas. Lorsque le monst-
re tente une ultime approche, lan-
cez une derniére grenade pour le
mettre hors service. Vous remarquez
alors une moitié de médaillon au
centre de la bibliotheque, dans la
cage de I'ennemi vaincu. Prenez-la
puis dirigez-vous vers les portes a
double-battant. Aline retourne dans

térieur de la bibliotheque. Avan-
cez a gauche et grimpez I'échel-
le qui permet d’entrer dans la
tour. Fouillez cet endroit pour
ramasser une bofte de grenades
en bas de la piece. Sortez et
retournez au rez-de-chaussée de
la bibliothéque. Arrétez-vous
juste au pied des escaliers. De |a,
allez en haut a gauche pour avan-
cer d'un écran puis continuez a
gauche pour vous faufiler entre
deux bibliotheques . Examinez
celle de gauche afin de décou-
vrir un mécanisme caché dans des
livres. Vous devez entrer un code

Vous insérez le médaillon

la chambre de la grand-mére. Dis-
cutez avec cette derniére pour obte-
nir I'autre moitié de médaillon. Il
vous faut maintenant aller dans le
hall d’entrée du manoir. Sortez de
la chambre : vous voyez le colosse
se relever. Allez en haut, au fond du
couloir, et ouvrez la porte a droite.
Descendez tout en bas des escaliers.
Passez la porte. Esquivez les zom-
bies et foncez vers la porte située
de l'autre c6té du couloir, au bout
du tapis rouge. Franchissez-la et cou-
rez dans le couloir en évitant les
monstres. Passez la porte a double-
battant sur votre gauche. Un fois
dans le hall d’entrée, foncez a droi-
te pour aller devant le miroir. Carn-
by vous appelle par radio. Combi-
nez ensuite les deux moitiés de
médaillon dans l'inventaire, puis uti-
lisez le médaillon complet pour le

a quatre chiffres. La solution est
donné sur le cube ciselé : 1991.
Le code fait apparaitre un pas-
sage secret devant vous. Entrez
et prenez les Tablettes Abkanis,
les deux trousses de soins, trois
boites de grenades et ['amulet-

te. Avant de poursuivre, f
une sauvegarde. Equipez-
du lance-grenades (en véri
qu'il est bien chargé) puis
sez le levier. Apreés la cin
tique, un gros monstre se
sente devant vous.

. Tra-

fixer sur le cadre du miroir
versez le miroir en appuyant sur le

bouton . Une fois derriére, des-
cendez les marches et passez la grille.
Avancez a gauche sur deux écrans
jusqu’a la porte en métal. Poursui-
vez encore sur deux écrans a gau-
che pour atteindre une échelle. Grim-
pez et Aline utilise la clé Allen pour
déverrouiller la trappe. De |'autre
coté de celle-ci, une séquence inter-
vient. Aprés cette cinématique avec
I'Indien, suivez le chemin qui va en

bas. A I'écran suivant, allez a
te, puis en bas, et prenez la boi
munitions sur la caisse. Revene
vos pas jusqu‘a l’endroit ou
avez rencontré I'Indien et équ
vous du fusil a triple canons.
rez la porte devant vous pour di
cher dans le jardin. Courez v¢
haut car le colosse va ressurgit
Franchissez la petite porte. C
nuez toujours tout droit, tol
étant poursuivi par le coloss
passez une nouvelle petite po
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metiere

3tes maintenant dans le
ére. Tuez les deux chiens
us attaquent par surprise
vancez en bas jusqu'a I'é-
uivant. Vous trouvez une
de grenades a droite d'A-
oursuivez en bas a gauche
:ran, en prenant garde au
Jui arrive par le chemin en
gauche (tuez-le !). Suivez
e le chemin jusqu’au bout
e ramasser deux boites de
ches au phosphore a méme
Revenez sur vos pas jusqu’a
te du cimetiére et prenez
+allée a gauche. Lorsque le
e apparait sous le porche
rre, contentez-vous de I'es-
r sans essayer de le tuer.
avoir passé le porche, cou-
rs le haut puis allez en bas
:ran. Poursuivez le chemin
gjoindre un petit batiment.
iez-vous dans ce mausolée
orton [19]. Ouvrez le pas-
wré en bas a droite, signa-
I'inscription “Jeremy Mor-

: garde car un chien va vous
er dés votre arrivée : tuez-le
otre fusil. Avancez dans le
je a gauche et traversez la
n longeant le mur de droite.
itteignez un portail en bois.
z-le, passez sous |'arche et
‘ez le donjon lors d’une ciné-
le. Traversez le pont puis diri-
us complétement a droite du
1. Ramassez une boite de car-
3s au phosphore sur le sol.
2z devant I'entrée du donjon
minez les plantes grimpan-
* le mur de droite. Entamez
sion de cette végétation .
is arrivé en haut, descendez
ites marches et foncez a gau-
1 monstre apparait que vous
éviter. Avancez sur le rem-
ars la gauche pour atteindre
alier. Descendez les marches
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ton”. Ramassez la boite de fusées
et le pistolet lance-fusées dans le
coin en bas a gauche. Prenez aussi
la trousse de soins a gauche de
la tombe et examinez celle-ci pour
découvrir une amulette de sau-
vegarde. La tombe contient éga-
lement une inscription et un nou-
vel objet : le cache métallique.
Revenez dans la salle précéden-
te et allez tout en bas devant un
mur spécial orné de nombreuses
petites lumieres. Combinez votre
torche avec le cache métallique
dans l'inventaire puis placez-vous
relativement prés du mur. Le but
du jeu est maintenant d’allumer
les différentes petites lumieres
dans un ordre précis afin de for-
mer la lettre M (comme Morton...)

. A la moindre erreur, il faut
tout recommencer depuis de
début. Mais ce n'est pas compliqué
de réussir. Placez-vous seulement
juste a bonne distance afin que
le faisceau de la lampe soit rela-
tivement petit. La porte avec I'ins-

jusqu’a la porte principale du don-
jon. Déverrouillez-la mais ne |'ou-

vrez pas. Maintenant, descendez

les escaliers en bas a droite de I'écran.
Poursuivez dans le couloir et pre-
nez la trousse de soins, placée juste
au coin, avant de ressortir sous la
pluie. Descendez les nouvelles mar-

cription Richard Morton se déver-
rouille alors (en bas a gauche).
Passez-la et courez vers la tombe
pour lire une lettre. Foncez ensui-
te a travers le tunnel, en haut de
I’écran, en évitant les monstres.
Une fois arrivé au bout, descendez
au niveau inférieur en appuyant
sur le bouton A. Voici venu le
moment d’insérer le CD2.

ches et suivez le passage sur votre
droite pour une boite de grenades
située a droite d'une porte fermée
(cachée derriére le muret). Ressortez
maintenant sous la pluie et escala-

dez deux petits murets . Ramas-
sez la boite de cartouches au
phosphore et tuez les deux monst-

res, puis descendez de I'autre c6té
du muret. Poursuivez par les mar-
ches en haut a gauche. Tuez les deux
zombies qui tentent de vous blo-
quer, déverrouillez la porte en haut
de l'escalier, puis ouvrez-la. Parlez
avec Obed Morton lors d’une ciné-
matique puis ramassez une carte
métallique noire et une amulette
de sauvegarde sur le sol.



Sortez de la cellule et descendez
les marches . Continuez votre che-
min en haut de I'écran jusqu’a une
porte en fer sur la gauche. Ouvrez-
la. Vous étes maintenant dans les
sous-sols du donjon, c’est-a-dire
les oubliettes. Descendez tous les
escaliers et allez a gauche.
Empruntez le passage a droite sur
I'écran suivant et allez au fond de
ce dernier pour une boite de
munitions. Revenez un écran en
arriere et poursuivez a gauche.
Passez sous l'arche au-dessous de
I'escalier et prenez une amulette
de sauvegarde posée par terre a
gauche. Allez en bas et entrez

Le [Donjon - suite

Revenez sur vos pas et descendez
les escaliers. Prenez d’'abord les
objets sur la table (une pince cou-
pante, un document a lire et un
plan) sans omettre la piéce métal-
ligue & gauche de la table. En
empochant ce dernier objet, trois
monstres surgissent ! Foncez dans le
passage a droite de I’écran jusqu’a
un escalier. Montez quelques mar-
ches et attendez tranquillement
gue les monstres s'approchent pour
les tuer. Faites une hécatombe,
grimpez les escaliers puis courez en
haut dans le cul-de-sac (derriére la
porte). Revenez sur vos pas et tuez
les deux zombies qui arrivent.
Retournez ensuite a I'endroit des
petits murets qui partagent une
cour. Passez de |'autre c6té et allez
dans le passage en haut de I'écran.
Examinez le coffre devant le petit

dans le passage en haut de I'écran
pour une boite de cartouches au
phosphore. Retournez un écran en
arriere et avancez en bas. Vous
arrivez prés d'une table sur
laquelle brillent des objets 4
N’en prenez aucun pour I'instant
et grimpez les escaliers en bas a
gauche de I’écran. Une fois en

Vous prenez un Lingot d'Acier,

muret et utilisez la pince coupante
pour I'ouvrir. Récupérez la grosse
clé ouvragée et le lingot d'acier
dans ce coffre . Remontez en
haut du donjon, en évitant un
monstre sur le trajet, et ouvrez la
porte avec la grosse clé ouvragée

. Allez tout a droite et prenez
les trois trousses de soins devant un
renfoncement de mur qui ressem-
ble & une porte cochére. Continuez
par le bas et trouvez la lentille de
verre dans I'armoire. Deux chiens
surgissent en méme temps a droite.

haut, avancez prudemment car
deux monstres vont sortir d’un
. Eliminez-les, poursui-

passage

vez par le renfoncement, tue
troisiéme ennemi puis ramass
moule.

Tuez-les ! Faites le tour de cette
piéce et actionnez le levier per-
mettant d’allumer la lumiére. Sortez
a I'extérieur en prenant le passage
a gauche du levier . Vous arri-
vez sur la muraille qui offre une lon-
gue-vue. Utilisez votre lentille sur
celle~ci et jetez un coup d’ceil sur le
panorama. Vous pouvez observer
une sorte de statue au loin (que
vous verrez bientot de plus prés).
Ne descendez pas les marches et
avancez vers la gauche. Une fois
tombé dans les égouts, continuez
logiguement jusqu'a ce qu’un
monstre vous happe quelques
secondes dans les profondeurs. A
peine libéré, éliminez la béte aqua-
tique avec I'arme de votre choix.
Continuez d'avancer jusqu’a la terre
ferme et ouvrez la porte. Ramassez

la boite de cartouches
phosphore a droite d'Aline. Mo
I’échelle en face de la porte. Pre
les cartes métalliques dorée, ro
et argentée dans le coffre a gat
de la porte, ainsi que la trouss
soins a sa droite. Déverroui
ensuite la porte, ouvrez-la et
tez en haut des marches, en tu
le chien au passage. Revenez ¢
la grande salle et allez mainter
a droite. Poursuivez a gauche &
cran suivant et lisez le livre su
table. Faites demi-tour et contin
tout droit. Vous trouvez trois ok
posés sur une table en face d’
étrange machine (une accélérat
orange, le canon et la crosse d’
arme). Placez le moule et le lin
d’acier dans la machine et acti
nez le levier.
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écupérez le canon ainsi créé.
rnez maintenant prés de la
d’Obed Morton et plus pré-
nt jusqu’a la porte qui méne
ibliettes. (Un monstre vous
le en sortant de la salle de la
ne mais vous pouvez |'évi-
ne fois arrivé devant la porte
bliettes, avancez dans le cul-
et examinez la porte a droi-
wur I"ouvrir, vous devez pla-
ins un ordre précis les quatre
métalliques récupérées pré-
ament . D'apreés la der-
page du journal de Jeremy
n, il vous faut les enclencher
‘ordre suivant, de gauche a
' : argent, or, rouge et noir.
"te est déverrouillée. Entrez

:sous la pluie et montez les
ies. Traversez le couloir et
in haut de I'escalier qui est
1d. Une fois arrivé au som-
»uvrez la porte principale
njon en haut de I'écran. Evi-
s bestioles tout en traver-
2 pont. Faites attention car
»sse réapparait au bout du
Esquivez-le et franchissez
rtail en bois. Traversez la
en longeant le mur de gau-
: vous retrouvez Carnby. Ce
sr échange sa stele de pier-
1tre votre sceau. Revenez
te quelques écrans en arrié-
Aline ira directement a la
2. Placez la stéle de pierre
a statue et récupérez la pier-
ninescente et la statuette
1is représentant un poisson.
appelle alors Carnby par
Il faut maintenant retourner
la piece de I’étrange machi-
1 vous avez récupéré les dif-
es piéces d’'une méme arme).
:ela, revenez devant la porte
pale du donjon et mon-
; escaliers en bas a gauche de
in. En arrivant, pensez au
tre qui rode toujours dans
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et allez a droite de |'écran pour
ramasser le canon a plasma et l'a-
mulette de sauvegarde cachés dans
une enclave du mur. Avancez en
bas de I'écran jusqu’a une porte
éclairée. Prenez le demi-anneau
sur les caisses en face de la porte.
Montez ensuite les escaliers au cen-
tre de la piéce. Apreés la discussion
radio avec Carnby, poursuivez I'as-
cension. Lisez la feuille sur la machi-
ne de gauche puis appelez Carnby
par radio pour qu'il vous indique
le nombre de traits de chaque stéle.
Aline vient de les noter dans le car-
net de l'inventaire et ces chiffres
mis bout & bout donnent la date
du 10-31-2001. Rentrez ce code
dans la machine et visionnez la ciné-

le coin. Evitez-le et passez la porte
menant a la salle de I’étrange
machine. Allez a gauche jusqu‘a
la machine. Montez I'échelle qui
se trouve & droite de cette der-
niére. Avancez dans la salle et
actionnez I'interrupteur sur le mur
du haut pour allumer la lumiére.
Actionnez ensuite le tableau de
commande, situé a I'opposé de
I'interrupteur, et vous remarquez
alors une trappe bloquée. Retour-
nez au centre de la salle et mon-
tez a une seconde échelle sur le
mur de gauche. Avancez et action-
nez le levier en face de vous, mais
la trappe est toujours coincée...
Contournez le pilier et grimpez a
une troisieme échelle pour attein-

matique. Descendez au pied des
marches et allez en haut de |'écran
pour prendre les objets dans le pla-
card qui vient de s’ouvrir. Vous récu-
pérez une grosse clé de bronze, un
sceau, une petite clé rouillée et une
statuette Abkanis de serpent. Ouv-
rez ensuite la porte éclairée située
en face des caisses grace a la clé de
bronze. Ramassez la bofte de gre-
nades devant la porte et avancez
au clair de lune jusqu’a la statue

dre la terrasse de la tour. Utilisez
la petite clé pour déverrouiller le
cadenas de la trappe . Redes-
cendez et abaissez le levier pour
enfin ouvrir la trappe. Redescen-
dez a I'étage au-dessous. Ouvrez
votre I'inventaire et construisez
le perforateur. Pour ce faire, sépa-
rez le support de trépied afin d'ob-
tenir un second demi-anneau
métallique. Combinez maintenant
le support de trépied et le canon

du perforateur. Assemblez les

deux moitiés d’anneau et asso-
ciez le cercle ainsi obtenu avec la
pierre luminescente. Combinez
ensuite la crosse avec I'accélérateur
orange puis |'objet obtenu avec
le canon. Associez I'objet obtenu

(repérée a I'aide de la longue-vue)

. Prenez I'amulette sur le sol et
observez la statue. Carnby vous
appelle par radio et vous deman-
de de le rejoindre dans la forét.
Dans la seconde suivante, une dizai-
ne de bestioles apparaissent de tous
cotés. Evitez-les et retournez dans
la salle précédente. Allez a droite de
la porte, tout en évitant des mons-
tres sensibles a la lumiere, et ouv-
rez la porte suivante a droite.

starusox G

Rz Cepras

Un perforateur cons!
en acier trempé et d'un support de trépied.

¢ d'un photopulsenr équipé d'un canon

sur le “support de trépied avec
canon du perforateur”. Et enfin,
combinez "“le perforateur sans
pierre énergétique” avec “l’an-
neau métallique avec pierre éner-
gétique”. Vous possédez mainte-
nant le perforateur 5
Sauvegardez avant d'actionner
le panneau de commande. Le para-
tonnerre s‘éléve vers le ciel.



Le colosse ressurgit dans la fou-
lée. Pour le vaincre il suffit de tour-
ner autour de la piece, en essayant
de |'attirer sur I'éclair. Il doit se
faire toucher a trois reprises pour
étre vaincu . Si le compte a
rebours arrive a zéro, vous pou-
vez ré-actionner le tableau de com-
mande pour faire sortir 3 nouveau
le paratonnerre. Une fois ce boss éli-
miné, activez deux fois le tableau
de commande pour réactiver le
compte a rebours (a 1 min 50). Vous
devez maintenant courir le plus
vite possible dans les oubliettes
afin d’utiliser le perforateur. Pres-
sé par le timing, il faut vite des-
cendre I’échelle, courir a droite et

Les profondeurs de Lile

Prenez le photopulseur en face
de vous, lisez la lettre qui se trou-
ve a gauche de ce dernier, puis
descendez I'échelle située plus a
gauche. Evitez les deux ennemis
et courez jusqu'au pont. Traversez-
le et pénétrez dans le passage.
Descendez I'escalier de cette gigan-
tesque caverne dotée d’'un énor-
me puits sans fond. Empruntez le
passage sur la droite quand vous
arrivez tout en bas. Continuez de

Avancez dans le couloir et ouvrez
la trappe (a gauche de I'écran) pour
ramasser un joli butin : 5 trousses
de soins, un chargeur d’accus, un
pistolet a éclairs et 5 amulettes. Le
pistolet a éclairs est une arme redou-
table, il est donc conseillé de I'é-
quiper des maintenant. Continuez
plus bas dans le méme tunnel et
une cinématique démarre. A la fin de
celle-ci, Carnby disparait... Passez
la porte a gauche de I'Indien

Dirigez-vous ensuite vers la droite
et descendez I'escalier. Traversez le
pont suspendu et poursuivez via
les marches. Vous recevez alors un
appel radio de Carnby, toujours
vivant, ce qui vous redonne confian-

passer la porte en haut de I’écran.

Rejoignez ensuite la cour séparée .

par de petits murets. Lorsque vous
y étes, n’escaladez pas les murets,
évitez les monstres et entrez dans
le passage en haut de I'écran. Avan-
cez tout au bout et ouvrez la porte.
Vous étes dans le planétarium.
Allez en bas a droite et passez la
premiére porte sur la droite de Ié-
cran. Dans ce couloir, poursuivez
vers le bas et ouvrez la porte de
gauche qui méne aux oubliettes.
Descendez les escaliers. Avancez
a gauche de I’écran puis vers le
fond de cette salle et placez le per-
forateur dans le canon & gauche
de la table. Apres avoir explo-

descendre (en appuyant sur la
touche A) jusqu’a ce que vous ren-
contriez Carnby. Déchiffrez une
inscription sur un mur puis pas-
sez entre les deux torches. Dis-
cutez encore un peu avec Carn-
by. Progressez en haut de I’écran
vers le fond de la grotte, en suivant
le chemin. Allez ensuite en bas
de I'écran afin d'atteindre un pont
de pierre . Traversez ce der-
nier puis passez la porte.

ce... Ramassez le cristal lumines-
cent en bas de I’écran permettant
de recharger I’accus du pistolet a
éclairs et du photopulseur. Notez
qu’a chaque fois que vous prenez
un cristal, celui-ci réapparait quelques
instants plus tard. Suivez le chemin
en face des escaliers et longez la
paroi de cette grotte. Une fois arri-
vé au bout, empruntez le nouveau
passage. Allez un écran plus bas et
vous voyez des monstres sensibles
a la lumiére. Courez en longeant le
mur de droite et escaladez le petit
muret . Descendez de I'autre
coté, et suivez le tunnel en haut a
droite. Avancez jusqu’a un autre
petit muret sur lequel vous devez

sé le mur et ouvert ainsi un pas-
sage, un monstre fait son appari-
tion. Reculez de quelques pas pour
sortir du canon, attendez que I'en-
nemi s’approche, puis contournez
la table pour vous engouffrer dans
le trou provoqué dans le mur.

grimper. Avant de redescendre,
grillez les monstres aux alentours.
Courez ensuite vers le haut de I'écran
et continuez sur la gauche d’Aline.
Vous allez voir une forteresse Abka-
nis. Dirigez-vous a droite de la porte
par laquelle vous étes entré et tuez
le monstre qui surgit a I'écran suivant
avant de descendre les escaliers.
Prenez un cristal pour recharger vos

accus. Faites attention car des m
tres apparaissent réguliérem
dans cette zone. Allez en ba
Aline va automatiquement prei
I'échelle.

L
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teresse

1ez un ou deux monstres
nontez |'escalier et allez &
2. Tuez le chien et courez
1 gauche de |'écran. Conti-
3 gauche et passez entre les
e torches . Vous étes au
1'un temple. Gravissez les
1es afin de pénétrer dans la
‘esse Abkanis. A l'intérieur,
:n bas et dirigez-vous vers les
1es un peu plus loin. Mon-
ascalier. Une fois en haut,
1uez a droite et repérez la
nide de pierre dont le som-
st tronqué. Poursuivez vers
iche de I'écran et allez dans
ssage en haut a droite. Un
ge secret se révele. Avan-

ois en bas, allez a gauche de
n et montez I'échelle. Rechar-
otre arme si besoins est, puis
ndez dans le passage du toit
a droite du cristal (il faut vous
' contre le cdté haut-gauche
iIssage pour pouvoir descen-
Ramassez la gourde de peau
nne sur le mur face a vous et
z les six steles dans chacun
mplacements situés derriere
elle. Vous avez maintenant
au couloir en face de I'échelle.
z la pyramide de pierre et |'a-
tte au fond de ce couloir.
ntez sur le toit et dirigez-vous
le temple, la ol vous avez vu
iyramide au sommet tronqué.
z-y le morceau de pyramide
'é précédemment et apres la
‘e cinématique, ramassez la
le statue indienne devant vous
Retournez maintenant au pied
mple, et revenez sur vos pas en
int entre les quatre torches.
‘tout a droite, et descendez
icaliers (faites attention, les

Dreamcast. £ magazINE oFFICIEL

cez jusqu’a une table ronde avec
une série de mécanismes tout
autour. Placez-vous devant le pre-

mier mécanisme . Celui-ci cor-
respond au systéme d’ouverture
de la porte par laquelle vous étes
entré (c’est donc celui qu’il faut
déclencher pour sortir de la
piéce!). Actionnez les autres un
par un. A chaque action, retour-

nez-vous en appuyant deux fois
sur bas et avancez pour voir ce
qui se cache dans la paroi du mur
qui vient de s'ouvrir. Vous trou-

monstres sont toujours la !), puis
I'échelle qui suit. Continuez de des-
cendre a droite de |’échelle, tuez
le monstre a I’écran suivant, puis
prenez le cristal (au premier plan).
Avancez et allez toujours a droite
pour vous retrouver dans une salle

avec de la lave en fusion . Fon-
cez en longeant le mur de gauche,
et en essayant de slalomer entre

les monstres qui apparaissent. Aprés
quelques écrans, vous arrivez a un
embranchement. N'allez pas en
haut, et poursuivez a droite en lon-
geant le mur de droite. La sortie
de la salle est plutét obscure. Si
vous avez la moindre difficulté pour
vous repérer, regardez le plan de
cette piéce dans l'inventaire. Vous
étes maintenant dans une nouvel-
le grotte peuplée de monstres. Cou-
rez vers le bas de cette piéce en les
évitant puis, a I’écran suivant,

vez ainsi 6 sceaux de pierre.
Actionnez alors le mécanisme de
|'escalier, retournez en arriére,
et revenez devant le temple.

%

empruntez le passage en haut a
droite, a gauche de la torche. Conti-
nuez la course et les esquives jus-
qu’a la grotte suivante. Le chemin
est assez long. En arrivant, vous
voyez plein de bestioles bondis-
santes a occire sans ménagement.
Ramassez un cristal en bas a droi-
te de l’écran et une amulette sur
le sol, non loin du cristal . Tra-
versez maintenant le pont. Allez
vers le bas sur I'écran suivant, puis
a gauche vers la lumiére verte.



Vous découvrez une fontaine
phosphorescente . Le liquide
revitalisant qu’elle contient a les
mémes effets qu’une trousse de
soins. Examinez-la et remplissez
votre gourde indienne. Revenez a
I"écran précédant et continuez vers
le bas. Vous passez sous une sorte
de voute ornée d’un cristal sur le
mur de droite. Allez a gauche aprés
la voate. Poursuivez tout au fond
jusqu’au mur et escaladez la paroi.
Descendez vers le bas de I’écran.
Montez a deux reprises sur de gran-
des pierres placées a gauche. Vous
étes maintenant preés d’un cristal.
Continuez d’avancer et escaladez
deux nouvelles grandes pierres. Il
y a un cristal juste devant vous sur
I'écran suivant. Allez vers le bas et
regardez la cinématique. Revenez
ensuite sur vos pas en descendant
les quatre grandes pierres. Slalo-
mez entre les chiens qui vous guet-
tent. Foncez vers le bas, allez tout
droit, afin de vous retrouver au

Le chemin en bas a gauche ne
menant nulle part, allez a droite et
montez sur deux écrans. Méfiez-vous
car le monstre va bientét surgir

Tuez-le avec votre pistolet a éclairs.
Aprés |'avoir vaincu, suivez le pas-
sage tout en haut de I'écran, a I'en-
droit ou vous pouvez voir une
auréole a la surface de l'eau.
Continuez d'avancer vers le haut jus-
qu‘a ce que vous rejoigniez la terre
ferme. Grimpez sur le mur et passez
la porte. Discutez par radio avec
Edward. Approchez-vous ensuite du
bord et appuyez sur le bouton @
pour tomber plus bas. Avancez vers
le bas puis courez toujours tout droit
sans vous arréter. Esquivez ou tuez
vite les monstres du trajet. Continuez

pied de la paroi gravie précédem-
ment. Avancez vers le bas sur trois
écrans (refaites le plein de liquide
vert si vous en avez besoins), puis
montez vers la droite en direction
de la porte. Franchissez cette der-
niére et allez tout de suite a gauche.
Inspectez ['espéce de colonne ver-
tébrale sur le mur pour descendre
le long de la paroi . Examinez la
mare sur le sol pour trouver le
havresac d’Alan Morton. Poursui-
vez en bas, entrez dans le seul tun-
nel de cette piéce et traversez-le
afin d'atteindre une nouvelle salle.
Vous visionnez alors une cinéma-
tique au cours de laquelle les fre-
res Morton tombent dans le vide.
Aline prend ensuite une statuette
Abkanis d'aigle et discute par radio
avec Carnby. Retournez-vous et
ramassez une amulette au niveau
du sol. Avancez vers une faille dans
le sol et descendez en appuyant
sur le bouton ' . Continuez en bas
de I'écran puis allez en haut, en

comme cela jusqu’a une nouvelle
grotte. Progressez de quelques meétre
vers le bas pour assister & un ébou-
lement lors d'une cinématique.
Foncez jusqu’au niveau du pont arti-
ficiellement formé par I'’éboulement.
Vous rencontrez le frére Morton qui
se prend pour votre pére. Pour le
blesser, vous devez tirer quand sa téte
est au plus bas niveau . Utilisez
le lance-fusées et ce boss ne vous
posera aucune difficulté. Vous pou-
vez également opter pour le lance-

évitant ou en tuant le monstre qui
surgit. Fouillez I'endroit devant la
grosse pierre pour lire un docu-
ment. Empruntez maintenant le
passage en haut de I’écran et sui-
vez la scene de dialogue avec Carn-
by, qui se déroule a I’'angle d’un
couloir. Poursuivez logiquement
jusqu’a une riviére souterraine.
Descendez dans I’'eau et guettez
I'arrivée d’'un monstre aquatique.

grenades, voire méme le fusil 3 tri-
ple canons, mais ¢a prend plus de
temps. Apres la victoire, continuez
en bas de I'écran et suivez le passage
dans le mur, en haut du cercle de
pierre tracé dans le sol. Vous étes dans
le tombeau des guerriers Abkanis.
Avancez tout droit, repérez les trois
bustes de statues posés sur une table,
et placez-y la téte de statue indienne.
Sortez du tombeau par la porte qui
vient de s'ouvrir. Appréciez la
séquence de fin a sa juste valeur.

Dreamcast. . MAGAZINE OFFICIEL 5



Aide de jeu

Stupid Invaders est tiré d’une série animée
vraiment disjonctée, connue en France sous
le nom des Zinzins de I'espace. Cette
adaptation en a gardé Phumour scato ; elle
bénéficie, de plus, d’un graphisme superbe,
ce qui en fait un titre d’exception. Le jeu est
basé sur le systéeme du “click and point”.
Autrement dit, avec le pad, vous dirigez une
main qui fait apparaitre le nom des objets ou
des directions a suivre quand on la place
dessus. C’est un genre largement apprécié
sur PC (avant d’arriver sur DC, on trouvait
déja Stupid Invaders au rayon “jeux pour
ordinateur”), mais qui, sur console, n’a fait
ses premiers pas que trées réecemment.

Ici, vous n’aurez jamais de secrets a

Les déplacements

Du fait du procédé click and point, nous avons repris le nom
des directions telles que vous les verrez dans le jeu. Autre-
ment dit, au lieu d’indiquer les déplacements a suivre en
écrivant “allez en bas a gauche de I"écran”, vous verrez
“suivez le par 11", Pour une meilleure compréhension, les
directions tirées du jeu sont dans des caractéres de couleur dif-
férente : en vert. Cependant, il arrivera que deux mémes expres-
sions indiquent deux directions différentes sur le méme écran.
Alors, nous précisons laquelle il faut suivre, par I'ajout d’un
sens (en bas a gauche...). Nous reprenons ce procédé quand
nous estimons qu'il aide & une progression plus rapide.

re_~ °
Licone de la main
Quand on approche la main d’un objet ou d'une personne, son
nom apparait. A ce moment, I'icone de la main change, pour
indiquer une action possible sur cet objet ou personne : obser-
ver, prendre, parler. Dans certains cas, on pourra changer I"i-
¢dne d’action en appuyant sur ®. Et on agit avec @.

Comment utiliser I'inventaire

En appuyant sur . ou , vous entrez dans votre inventai-
re. Pour utiliser un des objets qui s’y trouvent, placez la main
dessus, et appuyez sur @. L3, soit I'objet s'utilise automati-
quement, soit vous devez le placer a I'endroit adéquat.
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Genre
Click and Point (réflexion)

débloquer ou de bonus a gagner. Pour
progresser, la régle du genre est de résoudre
des énigmes. Cette soluce vous explique la
marche a suivre pour en arriver a bout. Elle a
été congue pour que vous suiviez le jeu de
manieére logique, et dans les moindres détails,
préférant reporter certaines actions a plus
tard, c’est-a-dire, au moment ou elles seront
nécessaires. Il arrivera donc que vous reveniez
en arriére pour récupérer un objet que vous
auriez pu prendre auparavant. C’est un choix
délibéré, car nous pensons qu’en coupant au
plus court, vous perdriez toute la finesse du
raisonnement - ce qui ne signifie pas qu’on
fasse des détours inconsidérés !

Certains objets peuvent se combiner entre eux. Il faut sélec-
tionner un objet, appuyer sur ®, et tout en gardant @ appuyé,
déplacer I'objet pris sur un autre objet de son choix.

Les morts

Tout le jeu est basé sur I'humour. Trépasser n'y est pas affligeant ;
au contraire, il est des morts qui valent vraiment le détour ! Dans
la soluce, vous trouverez toutes les précisions sur ce qu‘il faut
faire pour ne pas mourir ; aussi, nous ne saurions trop vous
conseiller de sauvegarder puis de commettre quelques petites
erreurs fatales...

-




CHAPITRE
LA MAISO

07-Le toit

Bud se dirigera directement vers
le toit. La, vous entendrez quel-
qu’un vous interpeller. Jetez un
coup d’ceil a la cheminée. Dis-
cutez avec I'homme qui s'y trou-
ve coincé et vous apprendrez
qu'il s'agit, en fait, du Pére Noél.
Une fois que vous saurez ce que
vous voulez savoir, terminez la

0d-la cave

Une fois dans la cave, prenez le
piége a souris posé contre le mur
prés de la porte que vous venez
d'ouvrir (appuyez sur @ pour
changer I'icone) et allez
Ensuite et posez le
piége juste devant I'escalier (03).
Attention a ne surtout pas mon-
ter cet escalier car vous seriez
alors a la merci de Bolok. Retour-
nez , et appuyez sur
I'interrupteur qui se trouve sur
le pilier au milieu de la piéce. La

A LOUER

discussion en choisissant I'option
traitant de cacahuétes. Prenez
alors le coin coin qui vous reste et
utilisez-le sur la cheminée. Un
étrange gaz vert va alors s'é-
chapper, libérant le passage. Des-
cendez dans la maison en utili-
sant la cheminée.

;"‘ -
)

aF%

DEVANT DESCALIER

lumiére s’éteint et Bolok, qui
entre a ce moment-la, se prend
dans le piege. Maintenant qu’il est
coincé, le chemin est ainsi libé-
ré. A nouveau, et pre-
nez l'escalier.

INTERRUPTEUR

01 -Les toilettes

vers les toilettes
ici

en arriere

08-La crypte
Vous voila arrivé bien bas - dans
la piéce la plus basse, en fait.
Vous pouvez toujours commen-
cer en regardant les restes du
Pére Noél. Prenez I'acide sulfu-
rique qui se trouve devant vous.
Puis , prenez |'en-
tonnoir posé sur I'étageére du
fond et le pied-de-biche appuyé
a un tonneau, et revenez

. Continuez a avancer
La se trouve un cercueil. Ouvrez-
le en utilisant le pied-de-biche.
Vous découvrirez un zombie
tenant entre ses mains une clef.
Mettez I'entonnoir sur le zom-
bie et faites couler I'acide dans

US-Au pigeonnier

par ici
montez

vers le grenier par ici

par

(01)

I’entonnoir. Le zombie fon
littéralement. Vous voila m:
tenant en possession de la ¢
Retournez , puis

. montez |'escalier et grim,
a I'échelle. Il ne vous restera f
qu’a insérer la clef dans le ca
nas (qui est un peu caché pa
téte de Bud) pour accéder ¢
piece voisine (02).

ici marchez ici
(04)
en arriere 4
ici
(05)

|
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ur I'autre toit

'ous trouvez coincé sur une
‘he, mais on peut voir une
e a droite de I"écran. Sai-
la planche posée contre le
t posez-la sur la corniche
face (06). Marchez sur la
he et Bud se retrouvera
ratiquement sur le toit. Ce
‘est pas le méme que tout
ure puisque la maison a
toits et aussi deux chemi-
Une cigogne y a fait son
llez lui parler. Vous pourrez
e que vous voulez, elle ne
era pas ses plumes de la et

A cuisine

t:enant que I'on a une fusée,
t trouver de quoi I'allumer,
on se dirige tout droit dans
isine qui est justement a
Entrez par la porte bleue.
zle le plus en bas a
1e possible. Profitez-en pour
ir le frigo ety prendre un
-cro(ite. De nouveau, pre-
2 le plus en bas a gau-
Ouvrez le tiroir qui est pile
la soupiére (08) et prenez

La bibliotheque
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CORNICHE

aura plutét tendance a vous ren-
trer dans le lard. Qu'importe,
vous avez trouvé un nouvel acceés
pour entrer dans la maison. Il ne
reste plus qu'a inventer un moyen
pour I'en déloger.

le briquet. Retournez

et prenez le le plus en bas
a gauche. Ouvrez la porte pour
sortir.

par ici

en
arriére

(7/-Le garage

des-
cendez
en arriere en
arriére mar-

chezici descendez

par ici

09-Le salon

Allez , puis continuez a
avancer en suivant le icidu
bas et entrez par la porte de gau-
che (3 encadrement vert). Ouv-
rez I'armoire rose pour vous faire
rosser la téte par un énorme nou-
nours mauve armé d'un marteau.
Puis allez . Sur votre gau-
che se trouve un atre. Posez la
fusée dedans et allumez la meche
avec le briquet (09). La fusée
s'envole en emportant I'irascible
cigogne au septieme ciel. Conti-
nuez & explorer cette piéce, diri-
gez-vous et jouez une note
al'orgue. et
faites le tour de I'atre par le haut
pour rejoindre les plantes vertes
a gauche. Aucune direction n’est
marquée, mais vous pouvez faire
avancer votre personnage en cli-
quant sur le sol. Visez le tapis
rose & rayures et vous serez

1 7-la salle de bain

par ici
par ici

BALLON

(07)
par

—
(a2

par ici

par ici

mangé par une immense plante
carnivore (10). Mais pas de pan-
ique, elle vous recrache aussitot.

Repartez et passez par

la porte.



12-La chambre de Candy

Allez , prenez cette fois-
cile de gauche et entrez
par la porte. En entrant dans la
chambre, un portrait tombe et
se casse. Vous pouvez toujours
le regarder, mais vous n'y décou-
vrirez rien. Regardez aussi I'aut-
re portrait fixé au mur. Il repré-
sente Candy dans un costume de
nounours bleu. Puis :
ouvrez I'armoire et emparez-vous
des collants de Candy (11). Jetez
un coup d’ceil sur le portrait et
allez . Essayez d'ouvrir le

tiroir droit de la commode (12).
Vous constaterez qu’il est fermé.
Utilisez la clef pour I'ouvrir et
examinez-en l'intérieur. Il contient
un séche-cheveux, prenez-le.
Repartez , prenez le CD
qui se trouve par terre devant la
chaine hi-fi. Bud le mettra dans la

|¢-La salle du vaisseau spatial

Montez

vers le grenier
par ici -

par ici

[ 5=La salle télé
Repassez par la porte violette.

Prenez le a gauche, puis
la porte pour sortir de la cuisi-
ne. Allez , remontez
I'escalier, prenez le de gau-
che, montez et dirigez-vous

. Ouvrez la porte bleue
et vous voici arrivé a la salle télé.
Allez par ici, prenez le du
haut (la ou se trouve la télé) et
ramassez la rallonge électrique
qui se trouve derriére la plante
verte. Prenez le en haut
a droite (15) et jetez un coup

(13)

PAR 101

d’ceil sur I'aquarium. Vous trou-
verez alors la télécommande de
la télé, mais il s'avérera qu’elle
ne fonctionne pas. Reprenez le

en haut a droite et ouvrez
la porte du fond.

TIROIR

chaine et une jolie musique s'é-
lévera. Gachez cette bonne
ambiance en vous asseyant dans
le fauteuil. Bud lachera alors un
pet odorant. Puis repartez

et passez par la porte.

14-Le jardin

C'est dans la cuisine que se trou-
ve une porte qui donne sur le
jardin. Retournez-y :

du toit par I'échelle, allez quat-

re fois , prenez p :
puis , descendez |'es-
calier, , ,
suivez le du haut et entrez

par la porte bleue. Vous voici
arrivé a la cuisine ou ca sent bon
le bralé. Prenez le en bas
a gauche et sortez par la porte
violette. Attrapez les collants que
Bud attachera a la tondeuse a

(-La salle dv vaisseau

Marchez ici

salle du vais-
seau spatial
par ici
par ici
par
ici en arriére
(16)

gazon, puis mettez en marct
tondeuse (14). Bolok se fera ¢
entrainer dehors et finira ¢
un bloc de glace. Mainten.
plus rien ne vous empéche
décongeler vos amis. Tous les
mins sont praticables.
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voild maintenant dans la
{'Etno qui se précipite dans
boratoire secret pour récu-
son mémoire. Ce dernier
1gé dans le coffre-fort qui
rdé par un ordinateur. Pas
ine de commencer en
int les toilettes, ¢ca n’inspi-
Etno. Dirigez-vous ,

echarger la batterie
en arriére
;

par ici

en arriére

! ordinateur
rtez , puis allez
i a droite. Voici I'ordina-
jui garde votre trésor. Com-
ez a discuter avec I'ordina-
(19), mais attention a ne
e vexer car il est capable
loser en emportant toute
ison dans son souffle. Dés le
t de la conversation, vous
enez que son réve le plus
est de rencontrer Maurice.
ne pas faire d’erreur, choi-
' dés que possible la répon-

v VADERS

puis vers le de droite et
continuez . La se trouve
une étrange valise sans rien
autour (17). Appuyez dessus et
elle se transforme en SMTV.
Essayez-le, vous comprendrez vite
que la batterie est a plat. Pre-
nez-la et cherchons un endroit
ou la recharger.

se parlant de cricket (la seconde
réponse), puis a nouveau la secon-
de phrase (traitant de la thése),
ensuite la premiére réponse (dis-
ant qu'il n'y a plus de place), puis
la seconde réponse (assurant a
I'ordinateur qu’on ne le laissera
pas), encore une fois la seconde
réponse (sur le disque) et enfin la
seconde réponse (ou I'on promet
de faire deux voyages). Finale-
ment, |'ordinateur vous laisse
repartir.

Dreamcast. e magaziNE oFFiCIEL

J0-SMTV

en arriére par ici

par la

79-Accéder au coffre-fort

en arriére par la

(20)

en

arriere marchez ici

|B-Les inventions annexes
Avancez . Regardez le des-
sin d’anatomie qui représente
un corps mi-homme, mi-sque-
lette, puis admirez le bocal géant
qui contient le pape. Ensuite

. Vous voyez une
machine avec une banane en
lévitation. Actionnez le levier
gauche et la banane grossira. Si
on actionne le levier droit, c'est
Etno qui se gonfle comme un
ballon de baudruche. Enfin, par-
tez



CHAPITRE XX
BOUSES

L'USINE A

24-1"entrée

(22) en
bas a gauche de I'écran. Vous
trouverez une bouche d’'égout.
Comme il est impossible de I'ou-
vrir avec vos petits bras, revenez
sur vos pas en allant . Appa-
raftra alors un poulet géant : c’est
Poulet Zilla, la mére des mignons
petits. Comme ses enfants, elle
est capable d’exploser, mais 13,
impossible de déclencher le méca-
nisme en la prenant dans vos
bras. D’abord, regardez-la, puis
tapez-la avec la branche. Rien
n'y fait, cela ne produira aucun
effet sur Poulet Zilla a part lui
arracher son cri de guerre. Main-
tenant, parlez-lui. Gorgious lui

/2/-Le bureay
dv contremaitre

passerelle  allez
dans la piece suivante
(25)
allez dans la piéce voisine - mar-
chez ici
(26)

PRENDRE GETTE DIRECTION |

avouera son affection pour les
poulets... en sauce. Ce discours
aura tendance a énerver la gros-
se béte, qui finira par exploser
de colére. La bouche d'égout se
fait souffler par I'explosion. Vous
pouvez alors passer par I’

. Pendant ce temps,
Candy se fait recracher et rejoint
Gorgious.

LOUCHE

SE COTFFER AVEC LA GRANDE MARMITE

marchez ici, allez dans la piéce voi-
sine

passerelle par ici

A8-Vers |'usine

Gorgious se retrouve vite encer-
clé par une horde de petits pous-
sins. Regardez-les (21), ils ont
vraiment une trop bonne bouille,
mais ne les prenez surtout pas,
car des qu’on en saisit un, Gor-
gious perd la téte dans une ter-
rible explosion. En fait, ce sont

75-Rencontre avec Nelson

par ici

(23)

/A5-Dans I'usine

par ici

par ici

des poussins grenade-a-f
mentation. On va donc les
ser tranquilles. Allez :
nez une branche sur la racin
gauche, puis continuez

Vous arrivez au pied de |'usine
la peine d'en faire le tour, vou
trouverez qu’une porte fern

PAR ICt

Marchez ici par ici

par ici
(24)

Dreamcast. .e MAGAZINE OFFICIEL 5|



\égager le passage
ates revenu au niveau de la
forme. Retournez
utilisez cette fois-ci I'inter-
ur de I'ascenseur qui se trou-
r votre gauche (27). Une
rrivé a un croisement,

, vous tom-
z nez & nez avec un chien
neux. Pas la peine d’aller
oin, il vous boufferait sans

templir son inventaire
marchez ici

dans la piéce voisine

(29) par ici

Le vol de la vache

ez le skate-board sur la vache
'I'y installer afin de mieux
placer, puis poussez la vache
‘la faire enter dans |'ascen-
du fond. A votre tour, mon-
jans |'ascenseur qui se met
1arche automatiquement.
€ a un nouveau niveau, pous-
a vache trois fois de suite,
ez la porte et poussez enco-
ne fois la vache. Prenez le
het qui se trouve par terre
pour harnacher la vache et
ter dans le vide. Il ne reste

scrupule. Repartez et

a gauche pour rejoindre
le toit, prenez le du haut.
Vous arriverez devant une télé
(décidément, il y en a partout !),
allumez-la et quand vous serez
lassé, repartez . Suivez
cette fois le de droite. Vous
apercevez un soudeur en plein
travail. Discutez avec lui, mais il

arriere

par ici en arriére

CROCHET

plus qu‘a actionner le levier pour
la faire descendre. Gorgious sau-
tera sur son dos et nous les quit-
tons alors qu'ils atteignent la
terre ferme.

INTERRUPTEUR

ne voudra pas vous laisser sa bon-
bonne de gaz. Pas la peine de la
lui prendre de force sous ses yeux,
cela vous colterait la vie. Utili-
sez plutot la massue sur ce sou-
deur et prenez la bonbonne.
, et

|’escalier. Maintenant,

. Le chien méchant
est encore |a. Prenez I'enclume

%(-Choisir sa vache

par ici

$2-La salle de bain
Au tour de Candy maintenant.
Premiére chose a faire : quitter
discréetement le terrier de Nel-
son. Regardez le cactus, il pique.
Allez , Vous pouvez mett-
re en route la radio, ¢a ne réveille-
ra aucunement Nelson. Puis,

qui se trou-

5% -Quitter Nelson
paria

par ici

par ici
en
arriere

"

et posez-la sur ” .
Cette expérience démontre la
voracité de la béte. Répétez la
méme opération avec la bon-
bonne (28), le chienchien rose
ne tardera pas a I'avaler et a gon-
fler, & gonfler... vous laissant le
passage libre.

TREUIL

(30)

ve étre la salle de bain. Prenez
, ouvrez le tiroir sur votre
gauche, regardez dedans, et hop,
vous gagnez un rasoir. Prenez
ensuite I’huile pour le corps qui
est posée sur le rebord de la
baignoire et repartez
deux fois.

CHARNIERE

(32)



Z4-La grande évasion
par ici
par ici

(33)

36-Se débarrasser dv cuistot

Enfilez la tenue de plongée. Vous
vous retrouverez directement au
fond de I'aquarium de la piéce
d’'a coté. Allez , puis sui-
vez le de droite. Vous arri-
vez devant des jouets en plas-
tique : un trésor et un plongeur.
Parlez-leur et repartez

. A présent, dirigez-vous vers
le sous-marin jaune (34) et ent-
rez dans le sous-marin. Si le coeur
vous en dit, appuyez sur le bou-
ton, un périscope descendra,
jetez-y un coup d'ceil et vous ver-
rez les fonds de I'aquarium. Pas
la peine de se rendre , il

BOUS MARIN JAUNE

POUF GONFLABLE

ne vous y attendent que deux
leviers qui signeront votre arrét
de mort si vous les actionnez.
Prenez plutét , regardez
bien le poisson fugu et montez sur
I'escabeau. Une fois le poisson
fugu en votre possession, Candy
le remplacera par le poisson mort
pris dans les poubelles. Repartez

et sortez. Enfin, allez

deux fois et montez 3
I"échelle. De retour dans la cui-
sine, allez et posez le pois-
son fugu dans le seau de pois-
sons (35). Le cuisinier le mangera
et tombera raide sur-le-champ.

POISSONS

52-A la recherche du Chili con Carne

en arriére

en arriere

par la (39)

par la
Marchez ici

&)

35-Exploration des lieux

Maintenant, Candy doit rejoin-
dre Gorgious. Ouvrez la porte.
Commencez par suivre le du
haut de I'écran et essayez d'ou-
vrir la porte. Celle-ci est bloquée
et il ne sert a rien de la forcer.
Prenez le poisson pourri jeté dans
les poubelles de gauche et reve-
nez sur vos pas en ;
Cette fois-ci, allez et mon-
tez a I'échelle qui méne en haut
de I’énorme aquarium. Plongez

Candy dans I'eau mais cel
refusera sous prétexte de n¢
porter son bikini. Une fois re
cendu,

Continuez , Vous verre

cuistot en train de tranche
poisson et d’en manger. Ni
adressez surtout pas la paro
n’‘essayez pas de le contour
il vous mettrait directement (
son frigo comme provision ¢
I'hiver. Repartez

4/-Un chemin en sens unique

par ici

(36)

entrez dans la cabine

£G-Vers Gorgious
par ici

par la
par ici

par ici

par ici

MARCHER 101

par ici
par ici
(37)
parla
Marcl
ici
(38)

RIDEAU DE FER

Dreamcast. .£ MAGAZINE OFFICIEL 6



havd mon Chili, chaud !

Irnez en arriere et prenez
“ici le plus a gauche. Red-
le garagiste vous fait obs-

Ne lui parlez surtout pas
passez pas devant lui, il vous
Irait pour un poulet et vous
1it dessus. Actionnez tout
ite le levier : le monte-char-
iscend, écrase au passage
ortun Redneck, et le trac-
se trouve a votre portée.
pouvez essayer de monter
s, mais Candy ne voudra pas

partir sans sa merde. Dirigez-vous
vers les portes, retirez la barre
de fer et entrez par les portes
battantes. Vous voila revenu a
votre point de départ. Marchez
ici, puis allez par ici, prenez le
tuyau de |'aspirateur, allez dans
la piece voisine, et continuez par
ici pour vous retrouver dans la
cuisine. Actionnez la cuisiniere,
vous vous apercevrez vite qu’el-
le ne marche pas. Alors, ouvrez
le petit placard a gauche de la

hase se trouve en plein désert, dissimulée par
bnorme rocher. Nos cinq héros font la
haissance du docteur Sakarine qui dévoile
plans : les utiliser comme cobayes. Puis, il

it Bolok. Nos amis sont donc prisonniers.

ant ce temps, Candy et Etno
été choisis pour subir
ques expériences. Ce sera
a Stereo de leur venir en
Ne perdez pas trop de temps
e ce qui suit car si vous tar-
vous étes condamné.

! et ez ! 3
trouvent deux salles : la salle
issection et la salle du gaz.
ez-vous |

. Ne vous précipitez pas
I'ascenseur de droite, vous
eriez de vous faire dissequer.
vers I’

Dreamcast. e MacazINE oFFiCIEL

BXTREMITE DE LA CORNICHE

" e B

- a gauche , soulevez le
rideau de fer et vous découvrirez
un branchement de gaz. Vous
devinez donc que maintenant, il
faut repartir pour la salle du gaz.

Prenez |, puis la sortie.

gaziniére (40), vous y trouverez
une bonbonne de gaz. Ouvrez-
la, puis utilisez le tuyau de |'aspi-
rateur avec la bonbonne, allu-
mez la cuisiniére et posez le boite
de Chili sur la flamme qui vient
d'apparaitre. Reprenez la boite
maintenant chaude et retournez
voir Gorgious : repartez en arrie-
re, allez dans la piéce voisine, par
12 deux fois, ouvrez la porte, allez
par ici, revenez, marchez ici et
ouvrez le rideau de fer. On pou-

o o
47-Sortir de la prison

Stereo, grace a un pet, réussit a
s'évader de sa cellule. Enfin libre,
vous pouvez faire des réflexions
aussi désobligeantes que vous le
voulez sur vos amis prisonniers.
Vous remarquez parmi eux une
brique de I'espace. Aprés, sortez
par la porte au-dessus de laguel-
le il n'y a pas de dessin d'alien :
suivez le par ici du bas, puis le
par ici du haut (41) et sortez.
Vous vous retrouvez dans un
dédale de passerelles ou flottent
de nombreux aliens emprison-
nés. Allez par ici, passez par I'ac-

43-

[ verslasalledugaz '/~ =
entré, suivez le du bas et
emparez-vous de la bonbonne qui
a une rayure verte - c’est la seule
qui soit vide. Repartez -/, =i /(I

et suivez le - du haut
Branchez la bonbonne avec du

~ gaz hilarant (celui qui a un énorme

sourire) , revenez

- sortez de la salie du gaz
Retournez vers la salle de dissec-
tion, puis vers l'extrémité de la
corniche, et mettez la bonbonne
sur le branchement de gaz.

Un gaz violet se répandra dans la

salle et tous les docteurs mour-

ront de rire, sauf Sakarine qui a

PETIT PLACARD

vait croire vos problémes résolus
mais maintenant, la vache ne veut
pas “se lacher” a méme le sal.
Utilisez alors le seau sur la vache.
Voila, ca y est, vous avez de la
bouse bien chaude. Vous avez le
droit d’admirer une superbe
cinématique, aprés quoi vous
vous retrouverez au début du
troisiéme (et dernier) chapitre
de ce jeu. -

cesn® 1, par l'acces n® 3, puis par
I'accés n® 5.

Vous arrivez dans un ascenseur
qui se croit trés drole. Actuelle-
ment, vous étes au deuxieme
étage, appuyez sur le 1 pour
descendre.

A& "Iﬂ&&p

BRANCHER LA BONBONNE |

réussi é s'enfuir, et Candy se _retro-
uve ailleurs. Sachez que si, dans
la salle du gaz, vous aviez rempli
la bouteille avec du gaz dont le
dessin indiquait un nuage, rien ne
se serait passé ; en utilisant le gaz
ol était affichée une téte de mort,

vous aurlez éteé
évidemment !

mtomqué. |




{d-la salle de dissection
Pour ce qui est de Stereo, allez
. Maintenant, vous pou-
vez prendre en toute sécurité
I'ascenseur qui se trouve a I'au-
tre bout de la corniche. Vous
atterrissez en plein centre de la
salle de dissection. Allez
et prenez le pied du professeur
Igor (44). Rien ne se passe, essayez
une seconde fois, vous lui arra-
cherez le pied. Continuez 3
fouiller encore Igor pour lui pren-

46-Les malheurs de Candy
On revient a Candy, qui a échoué
dans un tas de merde. Mais il
n‘est pas seul : une mouche géan-
te tréne au sommet des excré-
ments. Parlez avec elle. Vous
apprendrez qu'il s’agit, en fait,
d’un taxi, et qu’elle veut bien
VOus emmener contre une somme
rondelette. Une fois sorti, Candy
lui assure qu’elle sera payée. Allez

/ les marches de
droite, continuez . Entrez
dans la maison qui se dresse
devant vous. Vous serez immé-

4&-Sur la corniche

(48)

Grimpez

dre une carte magnétique. Aprés
avoir dépouillé le professeur,
tirez sur le levier derriére vous.

Repartez , prenez la

sortie. Vous sortez de la salle.

diatement éjecté par un robot.
Dirigez-vous en bas a droi-

te (46). Vous arrivez devant un tas
de robets cassés. Entrez dans le
robot femelle rose. Ainsi déqui-
sé, vous rentrez sans probléme
chez John qui compte bien en
profiter.

grimper

4,5-Continuer a s’enfuir

vers le couloir

par ici
par ici
vers
par la

en arriére
la prison par ici

marchez ici

(45)

par la par ici
par ici par ici accés n° 1
accés n° 3 accés n° 5

par ici marchez ici

sas d‘acces

&7-La salle des déchets toxiques
On abandonne encore Candy au
profit de Gorgious. Commencez
par ramasser les boyaux d‘alien
posés a vos pieds, puis allez

. D'autres entrailles d'alien se

49-La chambre froide

par ici

(49) ./
en arriére

par ici
par ici

trouvent sur votre gauche. Rai
sez-les, cela constituera le re
de Gorgious. Ramassez le cr
d’alien derriére vous et rem
sez-le dans le caniveau radi
tif (47). Ne trempez jamais
mains nues dans ce canive
vous fondriez sans laisser de tr
Avancez vers la zone
le sol est éclairé et prenez
passage le petit os d‘alien en
a droite. Avancez Tl

a-dire sur la corniche du hat
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u cantine

Iit avant une cantine pro-
: ordonnée que vous avez
iencieusement mise sens
s-dessous avec votre peti-
slosion. Suivez le en
a gauche. Prenez d’abord
it marteau, et cassez la vitre
-otége la hache a incendie
Une fois la hache en votre
ssion, repartez

:nez cette fois le du
1. Vous enjamberez les res-
: la porte en fer. Continuez
re le du bas. Puis pre-
2 du haut.

ez-vous vers la sortie, a ce

Yayer la mouche
lintenant, ou en est Candy ?
. quelques mamouirs, le revoi-
pied. Profitez du sommeil
hn pour vous éclipser.

a droite, soulevez
yussin du canapé (52) pour
yérer quelques billets, puis

. Partez

. En haut des escaliers vous
\d la mouche-taxi. Filez-lui
sse de billets pour qu’elle

Dreamcast. Le MacazINE oFFiCIEL
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HACHE A INCEN

moment-la, des meubles vous
bloguent le chemin. Vous pou-
vez toujours essayer d'intimider
la table avec la hache, mais c’est
en menacant le tabouret, tou-
jours avec la hache, que vous les
ferez tous déguerpir vite fait.
Vous sortez sans souci.

vous emmeéne ailleurs. Dans le

pipeline, allez et passez

par la

fé-La porte secréte

par ici
par ici
téléportation (53)
par ici

(51

53-la salle de téléportation
Vous atteignez une salle avec de
nombreux téléporteurs. La vous
attend votre premier casse-téte :
il faut emprunter les téléporteurs
dans le bon ordre pour quitter
cette piéece.

Entrez d'abord dans le pod n°1
juste a droite de I'entrée, vous
ressortez en 2. Or 1+2=3, n'est
ce pas ? Allez , et essayez

(54)
par ici

par ici

par ici par ici

INTERRUPTEUR

maintenant le pod n° 3 a gau-
che, vous arrivez en 5. Comme
3+5=8, il faut cette fois-ci se ren-
dre dans le pod n° 8, au milieu
au fond. Ainsi fait, vous vous
retrouvez en 13. Bref, en toute
logique, on revient et
on prend le pod n° 21 a gauche
de I'entrée (car 8+13=21!). Voila,
Candy a rejoint Gorgious.

TELEPORTATION




55-Sortir de la salle des commandes

Derriére la porte se trouve un
petit couloir ou, sur le mur du
fond, est accroché un tableau du
docteur Sakarine. Avancez

. Vous arrivez devant un nou-
veau casse-téte représenté sous
la forme d’'un rond divisé en qua-
tre couleurs différentes. Une cou-
leur s’illuminera. Reproduisez-la
(55). Cette fois-ci, c'est une suc-
cession de deux couleurs qui brille-
ront. Bref, le but de ce casse-téte
est de reproduire la séquence
montrée au préalable. Les séquen-
ces sont aléatoires ; aussi, si vous
avez du mal a en retenir une,
perdez, vous en aurez une autre.
Sinon, n'hésitez pas a noter au
fur et mesure la séquence sur un

57-Le labyrinthe
Devant vous s'étend le paysage
d'un vaste labyrinthe. Courage,
il n"y a pas d’autre chemin. Placez-
vous sur la plate-forme et

. Celui-ci
sert vraisemblablement de ter-
rain de golf, puisqu’on trouve
énormément de balles et de dra-
peaux dans le parcours. Suivez

le du bas, le de
droite, le du bas, le

du bas, encore le du
bas, le en bas a gauche,
le en haut le plus a gau-
che, le en bas a gauche,
le du haut au milieu, a

50-Le désert

Marchez ici
ouest

sud est
(58)

par ici
nord
par ici

bout de papier, c'est le moyen le
plus simple d’en finir. Une fois
I'épreuve réussie, une autre porte

s'ouvre. Repartez , Sui-
vez le de droite trois fois
et passez par la porte de sécuri-
té. Arrivé dans le bureau de Saka-
rine, avancez , puis

vers le siege.

nouveau le du haut, puis
le en haut a droite, le

de gauche, le du bas,
encore le du bas, le
de gauche, le du haut, le

du bas, le en bas a

gauche, le de droite et
enfin le du bas.

A ce moment, vous croisez un
escargot disposé a vous mener a
la sortie. Mais sa vitesse n’est
pas... fulgurante, il faudra donc
faire preuve de patience. Quand
vous étes enfin arrivé, allez vers
le trou et Bud s’y jettera.

El-Les toilettes aliens

par ici
ici

les toilettes
toilettes

. par ici Marchez ici
(56)

Allez a droite
par ici
allez dans la piéce voit

par ici par ici

en arriére par par ici

58-Vers le soleil

Vous vous retrouvez dans une
bulle remplie d'aliens verdatres.
Prenez-en un pour |'utiliser en
tant que chewing-gum. Bud fait
une bulle et s'envole vers la sor-
tie du haut. Arrivé dans le conduit
de ventilation, allez . Vous
vous apercevez que le chemin
est bloqué. Repartez

et allez , parlez au robot.
Quoi que vous disiez, vous finirez
par lui proposer un massage des
pieds. Le robot acceptera et reti-
rera ses chaussures de 50 kilos,

s'envolant et bloquant les
mes du systéme de ventilat

Descendez , parlez aux
tes du robot, et passez

. Frappez le robot (
les palmes reprendront du
vice et vous éjecteront dehc

(-Sauver sa peau

par ici

par ici
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)ébloquer le mécanisme

vici
par ici
(59) par

par ici

par ici

descendez

par ici
par ici
par ici

Quittez la plateforme

\etrouvailles (suite et fin)

anons Bud la ou nous I'a-
laissé. deux fois,
1 I'est, au ,puisal’

avez maintenant fait le tour
montagne. Dirigez-vous
roite. Sur ce c6té de la mon-
1 se trouve un tuyau métal-
planté dans le sol. Accro-
y le tuyau d’arrosage. Ne
sez pas tout de suite pour
ndre, le tuyau est trop long
Is vous fracasseriez le crane.
t d’abord couper ce qu'ily a
»p. Prenez le crane pour cou-

'réparatifs pour le départ

par la - descen-

tendre (62)
'z en bas

par ici

Dreamcast. Le magazine oFFiciEL

per avec ses dents le surplus (61).
Maintenant que vous avez la lon-
gueur adéquate, Bud descend tel
une araignée. En bas, ouvrez la
porte au milieu du cylindre. Apres
avoir été bien remué, allez
a gauche pour prendre |'es-
calator. Puis suivez en bas,
de gau-
che. Vous arrivez dans la salle ou
vous attendent vos amis, mais ils
sont tous immobilisés. Pour les
libérer, continuez , et action-
nez le contrdle. Vous étes a nou-

par
ici
(63)
Revenez vers la fusée par ici

Montez

TABLEAU DES COMMANDES

17-Retrouvailles

par ici
- (60)
par ici par ici
sas par ici Allez dans la
d’accés piéce voisine

veau tous réunis, préts a vous
échapper dans une navette ! Mais
le Docteur Sakarine apparait au
dernier moment...

par la




Shenmue

De I'aventure, mais aussi de I'action !

Shenmue est principalement un
jeu d’aventure et d’exploration,
dans lequel vous devez, pour
avancer, explorer des lieux et
interroger des gens. Mais, de
temps a autre, de petites séquen-
ces d'arcade se déclenchent
(comme une course a moto). On
y trouve aussi des phases de com-
bat, un peu comme dans Virtua
Fighter. Ensuite viennent les QTE
(Quick Time Event), au cours des-
quels vous devez presser un bou-

S’entrainer

ton au bon moment. Le point
commun de toutes ces séquen-
ces, c'est que si vous échouez,
vous les recommencerez a l'infi-
ni. Pour les séquences de com-
bat et les QTE, nous ne vous don-
nons pas de solution, car ils
dépendent complétement de
votre habileté au pad et de vos
réflexes. Par contre, les séquen-
ces d'arcade nécessitent quelques
astuces que vous trouverez dans
cette soluce.

Le fil du temps

4S84 )8
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. Shenmue

Aide de jeu

Shenmue, on dénombre cing lieux différents : la résidence
1zuki, la route de Yamanose, le quartier de Sakuragaoka, la ville
buita et enfin les docks. La route de Yamanose et le quartier
<uragaoka sont, somme toute, trés petits, et il est facile de
\érer. En revanche, les autres lieux peuvent devenir de véritables
nthes pour ceux qui s’y perdent. C'est la raison pour laquelle
rouverez ci-dessous les plans des lieux les plus complexes du
Jivez le guide... .

A : Chambre de Ryo

B : Petit salon

C : Chambre de Fuku-san

D : Chambre de Ine-san

E : Salon

F : Cuisine.

G : Salle de priere

H : Chambre du pere de Ryo
| : Toilettes

’

Couloir

lita

lon de coiffure Liu 16 : Appartements (boutique

gai Industry de tatoo)

ina Russiya 17 : Bar MQJ Jazz _L.

wiriste Aida (Nozomi) 18 : Asia Travel Agency
itiquités Bunkado

ater Dragon

obal Travel Agency

-plus militaire (Kurita-san)
rc

alon de coiffure Waeda

Les docks

A : Arrét de bus
B : Entrée des vieux entrepots
C : Supermarché Tomato

A : Salle d'arcade Game You
B : Parking

C: Arrét de bus

D

E

Vous étes dans la maison faniiliaile.
- Commencez par fouiller le bureau

: Camion de Tom
: Ruelle menant au bar Heart

ureau de tabac
upermarché Tomato
estaurant Ajiichi
éparateur de moto
ar Yokosuka

Beats

F : Sortie vers Sakuragaoka (che-
min boisé)

G : Sortie vers Sakuragaoka
(route)

Dreamcast. L magazine oFFicIEL

| trouver une Saturn

de votre chambre pour trouver deux

| cassettes audios, une photo et un
lecteur de cassette. Sortez de la

chambre et vous croiserez Ine-san
qui vous donnera 500 yens. Allez
dans la chambre d’Ine-san et pre-
nez la photo de famille dans le tiroir
de droite du meuble violet. Ensuite
allez dans le salon, examinez le bas
du meuble de la télévision pour
11}, puis exa-
minez le tiroir de gauche de I'ar-
moire pour obtenir des piles. Allez
dans la chambre de Fuku-san et pre-
nez le parchemin sur son bureau
(vous apprendrez un nouveau mou-
vement). Si vous regardez la table de

_lacuisine, vous aurez un flash-back.

Allez ensuite dans la salle de priére,
prenez les allumettes sur le meuble
et les bougies dans le tiroir. Vous
pouvez faire une priére en exami-




it opened.

Yeah,
| £

(02)

(03)

devant le fleuriste Aida et dis-
cutez avec elle (08). Ensuite, sui-
vez la route qui méne a la salle
d’'arcade Game You, et vous ver-
rez un camion garé dans la rue.
Discutez avec I'homme (un rasta
nommé Tom) qui est a c6té (09).
Il vous dira d’aller discuter avec
I'employé de I'agence de voya-
ges juste derriere vous. Cet
employé vous conseillera de vous
rendre au restaurant chinois Ajii-
chi. Descendez la rue et trouvez
le restaurant chinois. Entrez a
I'intérieur et discutez avec les
propriétaires. lls vous parleront des
trois lames chinoises. Allez pres de
la salle d'arcade et entrez dans
le salon de coiffure qui se trouve
dans le coin. Discutez avec le coif-
feur. Ensuite, dirigez-vous vers
le second salon de coiffure de
Dobuita. Entrez-y, et discutez

S,

(P) ovmEss >
Ton's Hot Dogs

09
avec Liu-san. Il vous dira que son
pére se repose dans le parc . Allez-
y (c’est dans la ruelle a droite de
la salle d'arcade), et discutez avec
le vieil homme (10). Il vous
aiguillera vers les docks, et vous
partirez maintenant a la recher-
che de marins. Allez voir Tom.
Vous devez maintenant aller vers
le quartier chaud de Dobuita, ou
se trouvent les bars. Commencez
par entrer dans le bar Yokosuka.
Ensuite, rendez-vous dans le bar
voisin, MQJ Jazz (qui ouvre a
19 h). Discutez avec le barman,
puis avec les joueurs de billard.
Vous pouvez parier au billard,
mais la partie est dure a rem-
porter. Sortez et allez dans la
ruelle en face du réparateur de
moto (11). Un combat vous attend.
Entrez dans le bar du fond (Heart
Beats), ol vous devrez & nouveau
affronter des hommes éméchés.

I'm trying to fif
e but see my ey,
.

;1:; Yan
iaht is'bad, so.
. Sl

(05)

Vous entendrez alors parler d'un
dénommé Charlie. Sortez de la
ruelle et discutez plusieurs fois
avec I’lhomme qui répare une
moto. Allez ensuite parler a Kuri-
ta-san, le gérant de la boutique
de surplus de I'armée (I'homme a
la casquette, pas trés loin de Tom)
(12). Vous n’avez plus qu‘a ren-
trer chez vous. Allez dans la cui-
sine, prenez le poisson séché sur
I’évier, ainsi que le lait dans le
frigidaire, puis allez vous cou-
cher. Allez a Yamanose, en direc-
tion de Sakuragaoka. Vous croi-
serez des enfants qui jouent au

Ml itany S m ;
bl |

07)

foot. Allez ensuite donner du
ou du poisson au chat de M¢
mi (utilisez un de ces objets
du carton ou dort le chaton). /
maintenant a Sakuragaoke
rendez-vous a Dobuita en |
nant la route prés du parc. A
cez, et vous verrez un hon
devant le distributeur de b
sons. Acceptez de lui payer a b
et achetez une boisson (13). £
discuter avec la vendeuse
bureau de tabac, qui vous
d'aller visiter la Nagai Indut
Retournez prés du distribut
de boissons, et franchissez la p
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Nagal [ndustries

elle s'ouvre a partir de 13 h)
Montez a I'étage, entrez
la salle et discutez avec
me assis sur une chaise. Sor-
llez discuter avec Kurita-
t vous devrez maintenant
ire 19 h (vous pouvez faire
opping ou de I'entraine-
. Allez devant la salle d'ar-

et vous rencontrez un
1e qui prétend connaitre
ie. Il vous mene dans une
scade : vous devez affronter
iIommes en méme temps...
mbat fini, un des hommes
varle d'un magasin de tatoo.
irnez dans la salle d’arca-
discutez avec les deux hom-
|ui jouent aux jeux vidéo
Acceptez de rejoindre leur
et ils vous diront ou se trou-
magasin de Tatoo. Allez
1t le bar Yokosuka et mon-
iscalier en face (16). Ouvrez
te sur lagquelle se trouve un
r et discutez avec le gérant
>us dira de revenir le len-
iin. Retournez chez vous

UE 2
ivee av port

3)

(24)
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pour piquer un petit somme...
Allez au dojo, et acceptez d'en-
trainer Fuku-san pour apprendre
un nouveau mouvement. Vous
devez ensuite attendre 14 h pour
vous rendre au magasin de tatoo
(entrainez-vous pour passer le
temps). Lorsque vous entrerez
dans la boutique, vous trouve-
rez Charlie qui vous attaquera
(17). Neutralisez-le et il vous
donne rendez-vous le lendemain
15 h a la salle d'arcade. Vous croi-
serez Nozomi, et ce sera tout pour
aujourd’hui ! Continuez de vous
entrainer (ou de vous amuser a
la salle d’arcade), et allez dormir.
Le jour suivant, allez vous entrai-
ner avec Fuku-san au dojo. Ine-

(25)

san vous donnera une lettre, qui
semble étre écrite en chinois (18).
Dirigez-vous alors vers Dobuita.
A Yamanose, vous rencontrerez un
garcon qui se fait agresser par
Charlie (et ses amis). Aidez-le (19),
et il vous dira qu'il est Chinois
avant de partir. Dirigez-vous vers
la salle d’arcade pour croisez a
nouveau le garcon (il est sur le
trottoir d'en face). Il vous dit d'al-
ler voir sa grand-mére, qui peut
vous aider a lire la lettre. Allez a
la boutique Russiya, prés de la
machine a boissons, et discutez
avec la vieille femme. Elle déchif-

fre la lettre (le contenu sera noté
dans votre agenda) (20). Allez au
bureau de tabac, utilisez le télé-

Father's Heaven, Nine Bragons,
Mother's Earth, Comrades...

phone et composez le numéro
de la lettre (21). Vous devrez
ensuite compléter les phrases qui
vous sont données. A “Father’s
Heaven” répondez “Nine Dra-
gons”, et a “Mother’s Earth”
répondez “Comrades”. On vous
donnera le numéro d’un entre-
po6t. Discutez avec la marchan-
de, puis examinez I'annuaire sur
le comptoir pour trouver |'adresse
de I'entrep6t. Vous n'avez plus
gu’a discuter avec Tom, et enfin
attendre le bus a 'arrét dans la
grande rue, a gauche du bureau
de tabac (22).

Fin du disque.




(26)

Vous pouvez visiter la boutique
d’antiquités et le magasin Ros-
suya. Ensuite, prenez le bus pour
aller aux docks. Allez dans I'an-
cien entrepét n°® 8, ol vous aviez
rencontré maitre Chen. Un homme
essayera de voler le miroir, donc
arrétez-le donc ! Ensuite, Ryo
demande a maitre Chen de I'ai-
der a Hong-Kong (ce dernier refu-
sera).Vous allez ensuite dormir.
Au réveil, vous recevrez le conte-
nu de votre compte bancaire. Allez
voir Fuku-san dans sa chambre,
puis allez en ville. Rendez-vous

DISQUE 3
Faut travailler pour vivre

(34)

(27)

dans I'agence de voyages en face
du camion de Tom (29). Vous récu-
pérez un dépliant avec le prix des
billets pour Hong-Kong. Allez
maintenant a la Asia Travel Agen-
¢y, proche de la boutique de fleurs
de Nozomi (30). Prenez un autre
dépliant, puis rentrez chez vous.
Discutez avec Fuku-san (il est dans
sa chambre), et il vous donnera
ses économies. Retournez en ville,
et allez parler a Nozomi. Allez a
nouveau dans |'agence de voya-
ge Asia Travel Agency. Ryo ache-
tera un billet, et la vendeuse lui

(35)

(28)

- »&i;;cjat kind af ';cam isthis? -
dira de revenir quatre heures plus
tard. Allez vous entrainer (ou vous
amuser a la salle d’arcade), et reve-
nez a I'heure a votre rendez-vous.
Vous verrez un homme qui vous
dira qu'il n'a pas votre ticket (31)...
Apres avoir éclairci les choses,
retournez vous entrainer, puis
allez vous coucher. Au réveil vous
recevrez un coup de fil qui vous
donne rendez-vous a la salle d’ar-
cade. Allez a I'agence de voyage.
Vous étes accueilli par un affreux
bonhomme qui vous vole votre

S

Father told me to auard you...

billet. Battez-vous contre lui (v
devriez perdre) (32), et Fuku v
dra vous sauver et vous rameén
chez vous. Le lendemain, sat
gardez et allez & I'agence de v¢
ge apres 10 h. Vous devrez pc
suivre un homme (33)... et passe
au troisieme CD.

Dreamcast LE MAGAZINE OFFICIE
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(37)

(38)

Ce dernier vous apprend un nou-
veau coup (si vous acceptez) et dis-
cute avec vous. Attendez 20 h et
allez devant I'entrep6t 18 pour
retrouver le sans-abri qui vous app-
rend un autre coup (39). Il vous dit
aussi que vous pouvez vous entrai-
ner dans I'entrep6t 4. Ensuite, ren-
trez dormir. Le lendemain, parti-
cipez a la course de Fenwick et
faites votre boulot (mettre les cais-
ses dans I'entrep6t 3). A la pause
déjeuner, allez parler au sans-
abri qui est devant le supermar-
ché ou allez vous entrainer dans
I’'entrep6t 4. Continuez de tra-
vailler et les Mad Angels viennent

(42)

vous voir. Mettez au tapis tous les
attaquants (ils seront neuf !), puis
retournez au travail. Apres 17 h,
allez & I'entrepo6t 17 et sauvez Mark
des Mad Angels. Retournez voir
le sans-abri prés de I'entrep6t 18 :
il vous apprend un autre coup et
vous donne un indice. Attendez
20 h, et allez dormir. Le troisiéme
jour, faites la course de Fenwick
et allez travailler. Il faut mainte-
nant déplacer les caisses dans I'en-
trepot 18. A midi, Nozomi vien-
dra vous voir (et vous ferez une
photo en couple) (40). Attendez
14 h (entrainez-vous ou reposez-
vous), et retournez travailler. A

19 h, allez devant I'entrep6t 18,
ou les Mad Angels vous attendent.
Au programme, une course a moto
et des combats. Ensuite, allez vous
coucher. Le lendemain, méme
topo : course de Fenwick, puis
déplacement de caisses vers |’en-
trep6t 18. A midi, vaquez a vos
occupations. Durant I'apres-midi,
les Mad Angels viendront vous
chercher des poux, donc montrez-
leur qui est le chef. Finissez votre
journée de travail et allez devant
I'entrepot 18. Le vieux maitre vous
apprendra un nouveau mouve-
ment. Maintenant, attendez 20 h,
et rentrez chez vous.

{8



Tips

Débloquer les circuits

Commencez un championnat et entrez
Gooz comme nom. Revenez a I'écran
titre, et vous aurez accés a tous les cir-
~cuits.

TEMPS A BATTRE
1:45.000

CHOISIR

Débloquer de nouvelles voitures
Commencez un championnat, et entrez
Monsta comme nom. Revenez a I'écran
titre, et vous aurez acces a de nouvel-
les voiture.

IREQUIPE B

TEAM MARCOST

Débloquer tous les championnat:
Commencez un championnat, et entr:
Carnage comme nom. Revenez a I'écre
titre, et vous aurez alors acces a tous |
championnats.

CHOISIR

I3 ACCEPTER () RETOUR|

Avoir Morrigan

Pour jouer avec Morri-
gan, allez sur le point
d'interrogation a la
selection des person-
nages et pressez a .

Avoir Aine
Pour jouer avec Aine,
allez sur le point d’in-
terrogation a la selec-
tion des personnages et
pressez ¥ .

F HALLENGE

Débloquer les courses
cachées
Allez dans le menu des
options, et appuyez sur
+@7. Gardez ces touches
enfoncées, et sélectionnez
I'option Password qui appa-
raft. Vous n'avez plus qu'a
entrer les mots de passe sui-
vants pour débloquer des
courses :

CinqueValvole : Débloque la
course Fiorano
LiebeFrauMilch : Débloque
la course Nurburgring
Stars&Stripes : Débloque la
course Laguna-Seca

KualaLumpur : Débloque |
course Sepang
DaysofThunder : Débloqu
la course d'Atlanta

OPTIONS

DEVICE SETTINGS
ANALOG CALIBRATION
SOUND & SCREEN
PASSWORD

EXIT

PASSWORD
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Tips

oir des pinces

idant le jeu, appuyez sur © +v +0

Ir que vos personnages aient des pin-
a la place des bras. Exécutez a

Iveau ce code pour revenir a I'état

‘mal.

rt immédiate

dant le jeu, appuyezsur  +v +O
Jr étre tué en un coup. Exécutez a
Jveau ce code pour revenir a |'état
‘mal.

ter les alarmes

dant le jeu, appuyez sur = +v +O
Jar éviter que la mission ne s'arréte
sque vous déclenchez des alarmes.
i)cutez a nouveau ce code pour reve-
a I’état normal.

Wi wz! 11 Pl

uipe invincible

dant le jeu, appuyezsur  +v + @

E Chavez

@ Haider

Dreamcast. L£ magazine oFFiciEL

pour gque vos coéquipiers deviennent
invincibles. Exécutez a nouveau ce code
pour revenir a I'état normal.

Personnage invincible

Pendant le jeu, appuyez sur = +v + @

n Chavesz
q G:a:cr
Wilwz | 1 s108.
pour que votre personnage devienne

invincible. Exécutez a nouveau ce code
pour revenir a |'état normal.

Respirer fortement

Pendant le jeu, appuyez sur =~ +v + @
pour que vos personnage respirent trés
fortement. Exécutez a nouveau ce code
pour revenir a I’état normal.

Mega tétes

Pendant le jeu, appuyez sur
pour que vos personnages aient des tétes
gigantesques. Exécutez a nouveau ce code
pour revenir a I’état normal.

+v 4+

Grosses tétes

Pendant le jeu, appuyez sur = +¥ +
pour que vos personnages aient des
grosses tétes. Exécutez a nouveau ce
code pour revenir a I'état normal.

Personnages fins

Pendant le jeu, appuyez sur ~ +v +
pour que vos personnages deviennent
trés minces. Exécutez a nouveau ce code
pour revenir a I'état normal.

\w Chavez
@ Halder

;
Wi w2 11 s1om

Pas de cerveaux

Pendant le jeu, appuyez sur
pour que vos personnages deviennent
débiles.

+v 4+ O

Chavez
!
g @ Halder

Wi w2 I1

Wil w2 1t




e @ @0 -
Faites pause et regardez la carte. Pressez
et gardez enfoncés @ + @, et entrez le
code suivant :

a v, b, 4, 2,
Un son vous indiquera que le code a bien
été entré.

Vies infinies :

Faites pause et regardez la carte. Pressez
et gardez enfoncés @ + @, et entrez le
code suivant :

Bty 4 W, ‘ ] 1‘\‘”"—‘;*2
Un son vous indiquera que le code a bien
été entré. '

Vie supplémentaire

Faites pause et regardez la carte. Pressez
et gardez enfoncé @ + O, et entrez le
code suivant :

v,0, 4,0

Un son vous indiquera que le code a bien
été entré.

Energie infinie

Faites pause et regardez la carte. Pressez
et gardez enfoncé @ + O, et entrez le
code suivant :

v, 0%2,0, a €,)

Un son vous indiquera que le code a
bien été entré.

Gants infinis

Faites pause et regardez la carte. Pressez
et gardez enfoncés @ +@, et entrez le
code suivant :

v, b, a b, 4, O

Un son vous indiquera que le code a bien
été entré.

Gants supplémentaires

Faites pause et regardez la carte. Press
et gardez enfoncé @ + @, et entrez
code suivant :

v, b, 4, v 0

Un son vous indiquera que le code
bien été entré.

Checkpoint infinis

Faites pause et regardez la carte. Press
et gardez enfoncé @ + @, et entrez
code suivant :

a, ), v b, 4,0

Un son vous indiquera que le code
bien été entré.

Checkpoint supplémentaires :
Faites pause et regardez la carte. Press
et gardez enfoncés @ + @, et entrez
code suivant :

a b, v 4.0

Un son vous indiquera que le code
bien été entré.

SNO

Calgary en été
A I'écran titre, appuyez et gardez enfoncé
@, et entrez le code suivant :

D, 0, B*2, 0, 0.

CROSS CHAMPIONSHIP

Relachez (), et un zoom sur le drapeau en
arriere-plan vous indiquera que le code
a bien été entré. Sélectionnez le circuit
de Calgary pour courir sur I’herbe.
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una spécial
'‘écran titre, appuyez et gardez
oncé @, et entrez le code suivant :
a,4,0,0,

schez (), et un zoom sur le drapeau
arriére-plan vous indiquera que le
e a bien été entré. Sélectionnez le
uit de Kiruna pour avoir une surprise.

1duire un quad

‘écran titre, appuyez et gardez
oncé @, et entrez le code suivant :

b, v, a, b, ¥

achez @, et un zoom sur le drapeau
arriére plan vous indiquera que le
le a bien été entré. Entrez dans une
irse pour vous retrouver a dos
quad.

/i i

Conduire un kart
A I'écran titre, appuyez et gardez enfoncé
@, et entrez le code suivant :

b *2, 4 %2, b *2

Relachez @, et un zoom sur le drapeau
vous indiquera que le code a bien été entré.
Entrez dans une course pour étre a bord
d'une quad.

Tout débloquer

A I'écran titre, appuyez et gardez enfoncé
@, et entrez le code suivant :

a, D a0 a O

Relachez 3, et un zoom sur le drapeau
en arriére plan vous indiquera que le
code a bien été entré. Vous débloque-
rez ainsi toutes les équipes, tous les

véhicules et tous les circuits.

Voir la démo

A I'écran titre, appuyez et gardez enfoncé
(@, et entrez le code suivant :

A’ V' A' v i “ i v

Cela lancera la-démo du jeu.

&MPLE

BELECTIONNER
PIBTE ET METED

bloquer tous les caracteres
tous les costumes secrets
écran de sélection des personnages,
rrez le code suivant :

2,0, 0,4,272,0%2,0

son vous indigquera que le code a
n été entré.

i o
Boxeur mince
A I'écran de sélection des personnages,
entrez le code suivant :
»*2, A v, b 0
Un son vous indiquera que le code a
bien été entré.
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Boxeur gros
A |'écran de sélection des personnages,
entrez le code suivant :

P*2, A& v b, (%2, 0

Un son vous indiquera que le code a
bien été entré.

sosox weses’ ¥
—— A

Boxeur mort-vivant

A |'écran de sélection des personnages,
entrez le code suivant :

4,2, ), v 02,0

Un son vous indiquera que le code a
bien été entré.

Gants géants
A l'écran de sélection des personnages,
entrez le code suivant :

<I}IAlvlmfG

Un son vous indiquera que le code a bien
été entré.

Combats rapides
A I'écran de sélection des personnages,
entrez le code suivant :

b*2, A v, ), 0%, 0

Un son vous indiquera que le code a bien
été entré.

Combats super rapides

A I'écran de sélection des personnages,
entrez le code suivant :

4*2, v, a »*2 %19, 0

Un son vous indiquera que le code a bien

été entré.

Combat final
A I'écran de sélection des personnages,
entrez le code suivant :

GI vl ’IAI ‘,0*61010*210
Un son vous indiquera que le code a bien
été entré.

Pour avoir le mot Rumble en jaune
Pendant un combat faites pause, et ent-
rez le code suivant :

R0 v, 2*2 (,0%3,0

Si le code ne marche pas, attendez que
I’adversaire gagne une lettre du mot
Rumble avant de I'entrer.

L. VALENYINE

TETE

-
L. WALEMTINE

57

1RTE

Pour avoir le mot Rumble en roug
Pendant un combat faites pause, et er
rez le code suivant :

0*2,0, v, %2, 1,0%4,0

Si le code ne marche pas, attendez q
I’adversaire gagne une lettre du m
Rumble avant de I’entrer.

Pour avoir le mot Rumble en blanc
Pendant un combat faites pause,
entrez le codes suivant :
0.0*2,0,0, 0, 0*40,(, ), a, ~
Si le code ne marche pas, attendez qt
I'adversaire gagne une lettre du mq
Rumble avant de I'entrer.

Pour gagner les combats en un
coup
Lorsque le mot Rumble est en blanc, fa
tes d'abord @+@ pour activer le mod
" Rumble, puis faites  +@» plusieurs foi
Cela déclenchera un super coup, qui, s’
touche votre adversaire, I’enverra hoi
du ring.
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Tips

se compléte
lenchez la pause et
)uyez sur + @. Les
riptions du menu de
iIse disparaissent, vous
Inant un superbe arrét sur

ise complete
tes pause et appuyez sur
+ (0. Les inscriptions affi-
ses sur le menu de pause
paraissent, mettant en
eur |'arrét sur image.

e
S * WEAYAM,
CONINUE:
BUTTON'CONEIG
(@QUIT;

2 8
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WHEEL THUNDER

OWER STONE

Départ rapide
Pour partir sur les chapeaux de
roue, appuyez sur @ + @
guand l'indication “GO!”
apparait a I'écran.

Avtres costumes
Appuyez sur @ en choisissant
votre personnage pour chan-
ger la couleur de son costume.

TIME 0700700

Crédits et délires

des programmeurs

Dans le menu principal,
appuyez sur @ + + @
pour accéder au menu sui-
vant.

L3, appuyezsur @ + 4 + @,
et vous changerez d'écran
une nouvelle fois.

Enfin, maintenez enfoncés
les boutons @ + @ + @ +

+ @, tout en passant les aut-
res écrans avec le bouton @.
Les crédits et autres délires
défilent alors.

Product:-Analysts
Brian Golding
€ric Rose
Jim Dunne
Josh Stacy
Rob Parnell
Steve Scott

Changement de vue
Lors de votre victoire a la fin
du combat, appuyez sur @
pour zoomer. Puis appuyez
sur la croix directionnelle ou
le stick analogique pour que
la caméra tourne autour du
personnage.

TIME 4°36769 PRESS START BUTTON
~

DEADLY
SKIES

Scene de replay sans replay
Maintenez les boutons = +
@) enfoncés lors du replay.
Toutes les inscriptions dispa-
raissent de |'écran.

POWER
STONE 2

Pause compléte
Enclenchez la pause et
appuyez sur  + . Les
inscriptions affichées sur le
menu de pause disparais-
sent. A vous, le superbe
arrét sur image.




PHANTASY STAR ONLINE

Nouveaux costumes
Grace a ces codes, vous avez acces a deux costumes supplé-  vants en majuscules a la place du nom. Un bruitage vous indiq

mentaires pour chaque personnage. Commencez une nouvelle  qu’ils ont bien été saisis. Vous pouvez ensuite choisir un d
partie et créez un nouveau personnage. Entrez les codes sui-  deux nouveaux costumes et renommer le perso.

Pour Humar :
KSKAUDONSU

o —

"
( Y77 771/ S0 i

F aid B

¥

‘ 1
b
s (A} “l’?v

R —

A4
( Y77 777/ S

Pour Racat :
MEIAUGHSYN

. e
@ Laar ) =
)
VT
i
i
/ ]

Pour Hunewearl :
MOUEOSRHUN

e —

@ LB

R —

@ LHIHE Ty <

Pour Racaseal :
NUDNAFJOOH

BODY COLOR

B
@ L5 X,

T
4 “h-

#N

&

Pour Hucast :
RUUHANGBRT

B80ODY COLOR

80DY COLOR

a

@ LHUIE )+ -

Pour Fomarl :
DNEAOHUHEK

L

=
=y

LA
@ Lz ;) I-“*k

Pour Ramar :
SOUDEGMKSG

COSYUME 0

® sz =Y
121

T —

® Lm0,

Pour Fonewm :
ASUEBHEBUI

G ——

® LA TD Ax

® 12U

=
¥
& .
{
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Tips

-FA DREAM SOCCER

loquer les équipes Allstars
15 le menu du mode arcade, appuyez sur les boutons Start,
@, o, »,®, ®, v.Un écran blanc, puis le retour au mode
1cipal vous confirment I'exactitude du code. Cing équipes de
itars cachées apparaissent dans les équipes masculines et
linines.

Mode Arcade

TROPHEE EUROPEEN

S\ Défi Mondial

Tous les codes suivants doivent étre utilisés sur I’écran
de menu du code arcade.

loquer

wipe Silicon Dreams
0.0,60 00,0,
v’ “

écran blanc, puis le retour
mode principal vous confir-
nt I'exactitude du code.
Juipe cachée de Silicon
r:ams est maintenant jouable
1s les équipes masculines et
1inines.

loquer la premiére partie
stades

G ~.0 .0, ~
écran blanc, puis le retour
mode principal vous confir-
nt I'exactitude du code.
rez dans le mode arcade

le menu principal, puis

iz dans les options de jeu,
enfin, entrez dans les condi-
1s du match. Les stades de
Jstralie, du Brésil, de la

nce et de la Tunisie ont été
utés aux lieux proposés.

Conditions du match

seuecnon @

Débloquer la deuxiéme partie
des stades

0,0, «, ¢, Start, O, B, «,
<, Start. Un écran blanc, puis 5y
le retour au mode principal vous = L &
confirment I'exactitude du code. T A
Entrez dans le mode arcade via % ] |

le menu principal, puis allez dans
les options de jeu, et, enfin, en-
trez dans les conditions du
match. Les stades de I'Algérie,
de I’Arabie Saoudite, des Pays-
Bas et du Canada se sont ajoutés.

Conditions du match

Débloquer la troisiéme partie

des stades

0, 0, », Start, ®, @, », Start
Un écran blanc, puis le retour au
mode principal vous confirment
I'exactitude du code. Entrez dans |
le mode arcade via le menu prin-
cipal, puis allez dans les options |34
de jey, et, enfin, entrez dans les
conditions du match. Les stades
de I'Espagne, de I'ltalie et d'au-
tres pays se sont ajoutés.

Conditions du match s

Joueurs miniatures

v, a, 4,4, 0, >, v, Start

Un message vous indique que le
code est validé.

A
France
v

'8
| \ S

,\\

® reraun
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SONIC ADVENTURE

Pause complete

Faites pause et appuyez sur  + (. Les inscriptions affichées
sur le menu de pause disparaissent, permettant d’admirer
I'arrét sur image.




SONIC ADVENTURE 2

Pause compléte
Faites pause et appuyez sur

+

les inscriptions cachant votre héros.

pour faire disparaitre

RAZY TAXI 2

Pas de fleches
Allez dans ['écran de sélec-

tion de personnage.
Choisissez votre champion.
Maintenez Start enfoncé et
appuyez sur @) pour sélec-

tionner le pilote. La phrase

Pas d’indicateur final

Allez dans I'écran de sélec-
tion de personnage. Main-
tenez ¢/ enfoncé et appuyez
sur @ pour sélectionner le
pilote. La phrase “no desti-
nation mark” s'affiche en
bas a droite de |'écran.

Mode expert

Pour n'avoir ni fleches de
direction, ni indicateur final,
allez dans I'écran de sélection
de personnage. Maintenez
les deux boutons ¢/ + Start
enfoncés, et appuyez sur O
pour sélectionner le pilote.
Le mot “expert” s'inscrit en
bas a droite de I'écran.

Obtenir la carte Small Apple

Obtenir le vélo

Obtenir la poussette

Axel, B.D. Joe, Gina et Gus.

Obtenir la carte Around Apple
Terminez les épreuves de la Crazy Pyramid du 5-1 au 5-5.

Terminez les épreuves de la Crazy Pyramid du 4-1 au 4-4.

Terminez les épreuves de la Crazy Pyramid du 3-1 au 3-3,
puis appuyez sur L ou R a I'écran des chauffeurs.

Terminez les épreuves de la Crazy Pyramid du 2-1 au 2-2,
puis appuyez sur L ou R a I'écran des chauffeurs.

Obtenir les 4 chauffeurs de Crazy Taxi 1
Terminez I'épreuve S-S de la Crazy Pyramid pour jouer avec

“no arrows” apparait en
bas a droite de I'écran.

Vues différentes

Pour changer les angles de
vue, branchez une manette sur
le troisiéme port de la console.
Maintenez le bouton Start
enfoncé pour effectuer tous
les codes suivants.

Appuyez sur . Vous aurez
une vue sur le c6té de la voi-
ture. En appuyant sur les dif-
férentes directions de la croix
directionnelle, vous pourrez
avoir aussi la vue du pare
choc.

Appuyez une seconde fois sur

(3 pour obtenir la vue du

chauffeur.

Appuyez encore une troi-
sieme fois sur (3. A vous la vue
du chauffeur se tournant vers
le client.

Appuyez cette fois-ci sur

La caméra tournera alors
autour de la voiture.

Changer la couleur des fleches
Branchez une manette sur le
troisieme port de la console et
appuyez sur @.

Appuyez sur €7 pour avoir un
vue de caméra éloignée poir
tée sur la voiture. Vous pouve
bouger verticalement avec le
boutons « et v.
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Tips

bveaux costumes

DUL CALIBUR

Changement de vue

'écran de sélection des | Lors du replay, appuyez sur
rsonnages, sélectionnez | @) pour éloigner la caméra,

tre combattant, et

pour zoomer et sur les tou-

puyez sur €. ches directionnelles pour chan-
ger d'angle de vue. Si vous
avez gagné, appuyez sur ®
pour que la caméra se foca-
lise sur le perdant.

Choix de la pause de victoire
Gagnez un match. La petite scéne de victoire différe selon
que vous appuyiez sur le bouton , @ ou @.

JGGY HEAT

‘Iécran de sélection du mode.

ites les séquences qui suivent doivent étre effectuées

Avoir une couleur

supplémentaire
tenir LE-2001 v, 4,4,9,,00,0
, v, 4, », ¢, v, v, | Unquatrieme jeu de couleur
- est apparu dans le garage.

%] Cholsissez une auto

LE-Z200T
=

KR colour

tenir le Jet Fighter T4 Conditions climatiques

b, v, %4 (R}
Les conditions climatiques
seront alors aléatoires dans
le mode Time attack. A vous,
les pistes sous un soleil tor-
ride ou une pluie diluvienne.

T Y5

Tous les codes suivants doivent étre effectués sur I'écran de
pause du jeu. Maintenez lg gichette ® appuyée et entrez la
séquence de votre choix. A chaque fois, |'ecran se met a trem-
bler, prouvant que le code a bien été validé.

Toutes les statistiques a 10 Grosse téte

O, A, - 0, -,
Quittez le jeu et recom-
mencez une partie pour voir
: des skaters avec des tétes
CONTINUE énormes.

RETRY

SOUND LEVELS
END RUN

(®) G0BATK @A) SELELT

Toutes les statistiques @ 13
D+ + +0+a+~




TONY HAWK’

Sélection du niveau

£Ta M
b, a, 0, 4, a,

Y J
v,

(Y
: &

Vous pouvez maintenant
choisir n'importe quel

niveau. Et ce méme s'ils vous
semblent toujours bloqués.

Private Carrera

0, ~, 0, « @ -, 4,

Pour jouer avec I’ Of‘flcer chk.
Vous débloquez ainsi la talen-
tueuse Private Carrera qui a
tous les skills au maximum.

Départ aléatoire
0,0, ~, ~
Entrez dans la nouvelle option
“skip to restart” qui vient
d'apparaitre pour recom-
mencer la course a un autre
endroit.

RE-START-SKATE
RE-START-2P
RE=2P
HO-SKVANS-FUNBOX

SKURNS-Hp

H“ SKUANS wHoop

|}
PRIVATE CARRERA

BABELY 1E6AL

USA

{ FORT WORTH

PO 1 \
REGULARG

Mode ralenti

s 4, ~, 09, 4
Vous avancez maintenant a
deux a I'heure. Recommen-
cez ce tips pour revenir a une
vitesse normale.

m‘)mﬂm SAN FRANCIS o E |

cour ir
coNr2 t |
ﬂlun 1@} |

ALcept < (B) -Rack

Changez I'angle de la caméra

S SKATEBOARDING (SUITE

Tout débloquer

B, », &, v, 0,
Vous avez acces a tous |
accessoires, tous les circui
et vous débloquez I'Offic
Dick.

b, -

I
OFFICER DICK

I/II//II’ ol

Maintenez les gachettes @ + @ enfoncées et appuyez sur Sta

au cours du jeu.

[ip
100K FORIGARS

10/ JUMP FOR
EXTRAPOINIS

Pause compléte

image y gagne.

SPACE CHANNEL 5

Enclenchez la pause et appuyez sur  + @
du menu de pause disparaissent, et le superbe arrét sur

. Les inscriptions

Mode automatique
Pendant le jeu, maintenez les
gachettes ® + ® enfoncées
et appuyez sur

i R
», O.
L'ordinateur s'occupe désor-
mais de tout et vous ménera
jusqu'a la fin.

’I@l

EXTRAIPOINTS
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Tips
)Y COMMANDER

codes sont a effectuer @

an de pavse. Maintenez la @ itinver
lette  enfoncée et ent- @ecommencer
les séquences suivantes. @riefing(
iruitage vous signale la @ptions

fité du code introduit. @bahdonner

i les stages

0, 4, 0,0,

Is pouvez maintenant
s rendre dans toutes les
:es et choisir votre stage.

) secréete
0, 0, 0,

1s accédez a un niveau secret : une course d’escargots !

e o e

Rire cachée

rettre de |’essence

0,0, .0,

tre jauge quasi-vide
ronte a son maximum.

arer le jouet

. 0,.0,0,0
Is pouvez ainsi continuer
re mission sans crainte.

Dreamcast. .e magazine oFrFiciEL

99 munitions
0,06, ,000

Votre arsenal comporte 99
crayons.

Changer de mitrailleuse

6,06, K6 .00

Vous avez un nouveau type
de mitrailleuse.

Arme lourde

, 0, 0,0, 06,
A vous, I'arme lourde & la
place des bombes et autres
missiles.

Pause compléte

Enclenchez la pause au cours du jeu et appuyez sur  + 0.
Les inscriptions du menu de pause disparaissent, au profit
de I'arrét sur image. :

SNOW SURFERS

Pause compléte
Faites pause et appuyez sur  + (2. Les inscriptions affichées
sur le menu de pause disparaissent. Ca fait réver.

!
¢ 0.0

7 DT \




VIRTUA STRIKER 2

TEAMSELECT:

S YURTCHAN

Equipe MVP Yukichan

En mode arcade, sélectionnez la Yougoslavie a I'écran de
sélection des équipes, puis appuyez sur Start. Sélectionnez
les USA et appuyez de nouveau sur Start, la Corée puis Start,
I'Italie puis Start. L'équipe Yukichan apparait enfin au-des-

FORMATION
442 DOULLE VOLANTE. 3

sus de celle du Japon.

Equipe MVP Royal Genki
Recommencer |'astuce pré-
cédente pour récupérer |'é-
quipe Yukichan. Placez-vous
dessus, maintenez Start
enfoncé et appuyez sur @®.
Vous entendez une voix pro-
noncer “Rainbow". L'équi-
pe Royal Genki remplace
maintenant celle de la Yuki-
chan.

FORMATION
2.7 SYSTM

31
L& ]

Equipe FC Sega

En mode arcade, sélection-
nez la France a I'écran de
sélection des équipes, puis
appuyez sur Start. Faites de
méme avec le Chili, I'Afrique
du Sud, I’Angleterre, I’Alle-
magne et |’Argentine. L'é-
quipe FC Sega apparait désor-
mais au-dessus de celle du
Brésil.

Changer de maillot

Lors de la sélection de votre
équipe, gardez + ©
enfoncés et validez votre
équipe avec 0.

Cheat Mode

Créez un nouveau profil dans
le jeu. Entrez RVL en guise de |
nom. Laissez clignoter un |
second @. Puis appuyez sur |
Start pour effacer le nom. Reve- |
nez maintenant a |I'écran prin- |
cipal en appuyant sur (. Vous remarquez que I’ mscnptlon
“ALL MISSIONS” est maintenant affichée. Commencez une
partie, et pendant le jeu, vous aurez accés a toutes les mis-
sions. Si vous enclenchez la pause en cours de partie, vous
pouvez alors accéder au menu de triche qui propose plusieurs
options bien sympathiques. Comme tuer tous les ennemis,
étre invincible, ouvrir toutes les portes...

KILLTHEMALL
GOODHEALTH
CANTDIE
ALLLOOT

ALLDOOR

HEEND

Tous les codes sont a entrer
dans le mode cheats. Ce der-
nier se trouve dans le menu
options @ |’écran de pause.

OPTIONS
-

e

Tout gagner :
CITYBEACONS

CHEATS
e LR

!

Victoire assurée :
TEAROUND

.

Temps illimité :
IWISH
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RAYMAN 2

jvements power : Grosses tétes ¢
\VOLTA INFLATEDEGO

Accés au Globox disque
Maintenez ® + @ enfoncés
sur |'écran-titre du jeu, puis
faites (®*4. Vous avez acces
a un jeu de Globox multi-
joueur treés fun.

Ve Preirnng

LS G238
5 o

FL QUATERBACK CLUB 2000

s ces codes sont @ entrer | Gros hallon Ralentir le jev Joueurs plus fins
s le mode cheat du menu | BCHBLL FRRSTGMP TTHPCK

cipal. Validez ensuite avec
puis quittez le mode cheat
appuyant sur @ puis ©.

Gros joveurs
MRSHMLLW

Audi 3

Memory Card Options
Credits

Enter Cheat

Tous les objets

is les codes sont a entrer | Débloquer Porky Débloquer Marvin le Martien
MICHIGANJ

1s le mode cheat du menu | YAVARMINT REDWAGON
lions. Une voix disant “Tu
muses bien !” vous indique
haque fois que le code a

n été validé.

GALERW 5 7

Wb
e
ey

MARVIN LE
MARTIEN

Dreamcast. £ MaGAZINE oFFICIEL



Code Ultime

CHEESFISH

Maintenant, tous les cou-
reurs, toutes les pistes, la
galerie compléte, tous les
challenges et les Acme spé-
ciales sont débloqués.

LOONEY TUNES SPACE RACE (SUITE

NE \\
LECHON
\\\\\\\‘I @

Turbo illimité
DUCKAMUCK

Courses miroir
SAMRALPH
Le tracé des circuits est inversé.

Pas de gags

SUCCOTASH

Les boites contenant des gags
ont disparu des courses.

Tous ces codes doivent étre
entrés dans |"option “codes

/4

ISURERRGDGENS)
COLES{SECRETS

® Salerny © el @

Tous les défis et circuits
WACKYGIVEAWA

{COUPEDESTCO BT Sl

@ @ SHuREl © TSl Q

Tous les super-gadgets
BARGAINBASEMENT

NS UPeR ST CTOUc

@ « 0
SRS

Tous les véhicules
WACKYSPOILERS

CHOIX DUN VERICULE PAR LE JOUEUR NOL
SATANAS ET DIABOLO
OO DEMONE DOUBLE-ZERO

REACURER > S |

Mode incollable
CRACKEDNAILS

BT wrmwﬂy'
JFCLEFINCOLIABLE

WILD METAL

Effeduez les mumpulunons en cours de partie. A chaque fois,
une icone apparait en bas @ a droite de I’ecran, vous prouvant
que la manipulation a été réussie.

Invincibilité Baisser I’Al
D,0,0,4, ,~ des unités adverses
Vous devenez invincible. 0,0, v, ,0.
Toutes les armes Turbo

QI QI } I \::‘I 0' ’ - I
Votre arsenal est plein a craquer
en bas a gauche de I'écran.

r Y ‘31 Ql @;fi

Révéler la position des jeton
0.0,0, «, v, ~

Des points de toutes les col
leurs apparaissent a I'écra
pour désigner I'emplacemet
des jetons.

Santé au maximum
vl vl Ql 7 8 @I
Votre barre de vie
illico au maximum.

monte
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Tips

RMY MEN SARGE’S HEROES

Ces codes sont a entrer sur |’écran affichant “introduis le code” du menu principal.

jix du niveau

f Blue : TRGHTR
throom : TDBWL

f Mission : MSTRMN

‘est ¢ TLLTRS

Hoover Mission : SCRDCT
Thick Mission : STP)DMN
Snow Mission : BLZZRD

Shrap Mission : SRFPNK

Fort Plastro : GNRLMN

Scorch Mission : HTTTRT

Showdown : ZBTSRL

Sandbox : HTKTTN

The Way Home : VRCLN

Kitchen : PTSPNS

Living Room : HXMSTR

ites les armes
1SRPLS

ier avec Riff
KKLLR

rer avec Vikki
LPWR

Dreamcast. L£ magazine oFFicIEL

Invulnérabilité et toutes les
armes : JHNNBRZ

Jouver avec Shrap
NCMNG

Jouer avec Plastro
TNVLLN

Jouer avec Hoover |
NMMNS

Jouer avec Grimm
GRMMRPR

Jouer avec Pink Bunny
PNKBNN

Moins de dommages
BNGBNGBNG

Tous les personnages
BTTLN

Jouer avec Sarge
MRCNHR

Jouer avec Thick
BGGRNMN

Jouer avec Scorch
FRDCHCKN

Jouer avec un soldat ennemi
MDTRPR

Jouer avec un soldat ami
HPPCMPR

CAPCOM

Costumes différents
Sélectionnez votre combat-
tant avec ® pour changer
la couleur de son costume.




ARMY MEN SARGE’S HEROES (SUITE

Jouer avec un super héros Jouer avec un squelette Jouer avec une petite fille Jouer avec un dinosaure
SPRHR SKLL - LTTLLSS DNSR

Grosses tétes Sans tétes Tétes minuscules Gros pieds
FTHD SLPHLLW PNTHD BGFTLVS

Mode disco Gravité lunaire Géants
DSCMDNSS LNRGRVT LVNGLRG
Vous ferez des bonds démesu-
rés en hauteur.

Pause compléte
Faites pause et appuyez sur
+ @, les inscriptions du
menu de pause disparai-
tront, vous offrant un
superbe arrét sur image.

Mode furtif Evil Spirit Super vitesse
STLTHMD VLSPRT RBNML
Tout le monde est invisible.

PRESS O BUTTON
TO PAUSE MENU

Making of Accés aux cinématiques
SFFRMV
Un mode making-of appa- Intro : CLNLGRMM
raft dans le menu principal. Niveau 1 : CNN
Niveau 2-1 : CNTWN
Niveav 2-2 : cCNTWTW
Test information Niveav 2-3 : CNTWTHR
THDTST Niveau 2-4 : CNTWFR

Niveav 3 : CNTHR
Niveau 4 : CNFR

Dreamcast. L£ macazive oFricieL 8



Tips

AVE MIRRA FREESTYLE BMX

codes svivants sont a

iir en mode Proquest. Tous les styles

Entrez le code suivant au
moment de la sélection du
s les vélos style :
rez le code suivant au | ¢ , &, >, v, ¢, v, ), &,
ment du choix du vélo : «, O

A chaque fois que vous chan-
gez de coureur, et donc de
style, vous devez refaire ce
code.

,a,v,a, 0, ¢, O
haque fois que vous chan-
z de coureur, et donc de
o, vous devez refaire ce

AN

i e Alk::_

Tous les niveaux

Entrez le code suivant au
moment du choix du niveau :
4« , », b, a,
<, 0

A chaque fois que vous chan-
gez de coureur, et donc de
niveau, vous devez refaire ce
code.

’Ivl‘lvl

Débloguer Slim Jim
Entrez le code suivant au
moment du choix du cycliste :

o
vl'l‘l’l‘l‘lw

L1 aooooo

nopano

IGAWING

ser avec Stranger et remplir la gallery
la premiére page du mode gallery, faites la manipulation
ivante :

9,060,060, 00,0
us débloquez toutes les illustrations de la gallery et vous
uvez jouer avec le Stanger en mode arcade.

/8 ik
PRESS START BUTTON TO FXIT

ABACK

Second joveur invincible

Jouez a deux en mode arcade.
Le premier joueur choisit son
avion. Puis, le second joueur
choisit le sien en gardant
enfoncés les boutons Start +
0. Il devient invulnérable et
ne subit donc plus aucun dom-
mage.

I
1

HiGH
g
e
B2

& I d

Nouvelle couleur

Pour changer la couleur de
votre avion, appuyez sur  +
O ou & + O sur I'écran de
sélection du pilote.

Dreamcast. e maGAzINE oFFICIEL



NBA SHOW TIME : NBA ON NBC

Code BEAR / Pin 1228

Vous jouez avec l'ours des
Jazz de I'Utah.

Code BENNY / Pin 0503

Vous jouez avec le buffle des
Bulls de Chicago.

~Code BOOMER / Pin 0604

Vous jouez avec le chat des
Racers de I'Indiana.

Code CRUNCH / Pin 0503

Vous jouez avec le loup des
Timberwolves du Minnesota.

Entrez les initiales et le numéro pin pour jover avec la mascotte de I'équipe correspondante.

Code GORILA / Pin 0314

Vous jouez avec le gorille des
Suns de Phoenix.

Code HAWK / Pin 0322

Vous jouez avec l'aigle des
Hawks d’Atlanta.

Code HORNET / Pin 1105

Vous jouez avec I'abeille des
Hornets de Charlotte.

Code RAPTOR / Pin 1020

Vous jouez avec le raptor des
Raptors de Toronto.

Code ROCKY / Pin 0201

Vous jouez avec le lion des
Nuggets de Denver.

Code SASQUA / Pin 7785

Vous jouez avec le yeti des
Sonics de Seattle.

Code SLY / Pin 6765

Vous jouez avec le coyote des
Nets de New Jersey.

Code TURBO / Pin 1111

Vous jouez avec l'ours des
Rockets de Houston.

s N = TR ak
Cunni | T *‘ " (T {1 LD (
=0 ! : [zss]

LEGACY
OF KAIN :

Pour enregistrer la séquen
sovhaitée, vous devez mett
le jev en pause en cours
partie et maintenir les to
ches ® et @ enfoncées
temps de la manip.

Sort de guérison acquis
vl @I a 1 ‘ ) Al ‘

/

Niveau d’énergie augmenté
2.0, LY, A, ~

Energie av maximum
’ ¥ @l v’ AI vI -

Diminuer son niveau
d’énergie
‘ I @I Al Al w

Niveau de magie augmenté
’ ’ ’ I ‘ I 0' } 1 b

Magie au maximum
0’ ’ I v I } I -~ 1 0’ ‘
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sl Reaver
, O,

rial Reaver
>I‘IAIOI<I<I’IA

Fire Reaver
0l ’ I vI Gl A

Kain Reaver
QI GI ’ I 0’ ‘ I { I } I -

Ability de Force
G0, G,

Ability Constrict

vIAI ’I )IQIAIAIv

Traverser les barriéres
b l@l@l 4l },Q,A

Escalader les murs
O, v,

l’l‘lv

Id War Machine

icez-vous sur Zangief et fai-
i la manipulation suivante
¥2, w*2, »*2, v *2,  *2,
*4, »*2, 4 *2, v*4, » *2,
*2, 4 %2, v*2, p*2, a*5
ie version dorée de War
ichine apparait au-dessus
Zangief.

ur débloquer des personnages cachés, vous devez effectuer les manipulations suivantes sur I’écran de sélection du personnage.

Hyper Venom

Placez-vous sur Chun-Li et fai-
tes la manipulation suivante
b, w*4, 4, a*4 »*2,

v *2, 4 *2, v*2, » *2,

a*4 (%2, &

Red Venom apparaitra au-des-
sus de Chun-Li.

Maitriser tous
les mouvements
- 1 - I w I ’ 1 } I ‘ I @I > I

«, v

Glyphe dv Feu
a  a, },Alﬂl P

Glyphe de Force

vl‘l"lvlA

Glyphe du Son

’I }leGIAIA'v

Glyphe de Pierre
2, 0,4, ¢~

Glyphe de I'Eau

Wy 1A1v1>

Glyphe de Lumiere
GO, G, e a4
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Morrigan Special
Placez-vous sur Zangief et fai-
tes la manipulation suivante

%2, w*2, P *2,  a*D
v*4, 4*2, a*4, », 4,
v*4, »*2, a*4, (*2,

v *4, b, ¥
Morrigan se trouvera sous
War Machine.

Roll

Placez-vous sur Zangief et fai-
tes la manipulation suivante
(*2, v*2, p*2 w*2,

(%2, a, b, a*2 p*)

Roll se trouvera a droite de
Megaman.

999 Skill Point
En mode Carreer, créez un
nouveau personnage et ent-
rez Best comme prénom et
Buy comme nom de famille,
en respectant les majuscules.
Vous aurez 999 points de skill.

CHAMPIONSHIP

Buy
TTTITHE DRAGON Buy
TETIKICKBOXING L
B ]

T
HODATA
NODATA

X0 DATA
NO DATA

Toutes les statistiques
a100%

A I'écran du menu principal,
effectuez la manipulation sui-
vante :

€*2, 0 *2, a, v, 4, ), 4
Entrez dans le mode
Olympique, et appréciez vos
stats au maximum ! C'est
idéal, pour partir du bon
pied !

Shadow Lady

Placez-vous sur Morrigan et fai-
tes la manipulation suivante
a, P*2, v*4, (*2, a*4,
Pr2, 432, w*2, pF2
w X2, A %2, A p*I,

a*2, 4*2, v*5
Shadow Lady se situera sous
Gambit.

Différents costumes

A I'écran de sélection du per-
sonnage, choisissez votre
combattant en appuyant sur
® ou sur

Orange Hulk
Placez-vous sur Chun-Li et f:
tes la manipulation suivant
p*2, w*2, 4 *2, »*
v*2, (*2, a*4, v*

»*2, a*2 w*4 a*q, (,
Orange Hulk se trouvera ai
dessus de Ryu.

Pause compléte

Faites pause et appuyez st
+ @, les inscriptions d

menu de pause disparaitron

vous offrant un superbe arré

sur image.

Effectuez les manipulations svivantes aprés avoir
mis la pause en cours de partie.

LI A I N R

TOURNAMENT

|

FRAG Linir: 25
ENEMIES %

asasnsasna
_vvvvevvvvssws

Récupérer de la vie

vl'l'l‘l‘l’

Invincibilité
{ I ‘ I ’ I ) I Dt I -~

Passer av niveau svivant
_~ vy < ’ >I >I 4
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ectuez ces codes apreés
oir mis le jeu en pause en
irs de partie.

anger d’angle de vue
iintenez les gachettes ®
D enfoncées et appuyez
‘0,0,0,0.

caméra n’'est plus der-
re vous mais vous fixe de

e.

use complete

ypuyez sur  + ©, les
scriptions du menu de
wuse disparaissent, et la
méra tourne autour de
us.

IRSTRIKE

Another Day
En mode arcade, choisissez
votre chauffeur en mainte-
nant la gachette ® enfon-
cée. L'inscription “Another
Day" apparait en bas a gau-
che de I'écran. Les clients se
sont placés a d'autres
endroits que d’habitude.

Vues différentes

Pour changer les angles de
vue, branchez une manette
sur le troisieme port de la
console.

Appuyez sur © via cette
manette pour avoir la vue du

eat Mode
I’écran Game Select, pla-
z-vous sur Free Flight. La,
ut en gardant la gachette
enfoncée, appuyez sur
@. Un bruitage vous
nfirme que le code a été
1itré correctement. Toutes
s missions et les challenges
nt désormais ouverts.

[FIGHTER PILOT MIGSIONS )
Step: L1

A
+ Dreamcast. £ magazine oFriciEL

chauffeur coté pare-brise ou
se tournant vers le siége
arriere.

Appuyez sur & pour voir la
voiture de face. Et appuyez
sur @ pour revenir a une vue
normale.

Véhicule inédit

En mode Original, a I"écran
de sélection des personnages,
appuyez vite sur @, @, 0, @,
@, @ puis sélectionnez votre
chauffeur. Celui-ci est alors
obligé de faire ses courses en
pousse-pousse !

Contréler la caméra

Lors de la pause de victoire,
vous pouvez gérer la caméra.
Tout en maintenant le bou-
ton ¥ enfoncé, déplacez la
caméra avec le stick, puis
zoomez en appuyant sur ©.

Pause compléte
Faites pause et appuyez sur @, les inscriptions du menu de
pause disparaissent, vous offrant ainsi un superbe arrét sur
image.

Animation des personnages
Allez dans le mode options
pour désactiver la sélection
rapide (Quick Selector) du
mode versus. Quand vous
choisirez votre personnage
dans le mode versus, vous ver-
rez votre champion s'animer.




Composez une des séquences
svivantes durant la course.

Toutes les voitures et
tous les circuits
G, 0, ), 4,0,

CHOIX DE VOITURE

PEINTURE

Nitro infinie

vI Al vI AI Ql

, 0

Vous pouvez maintenant
enchainer les turbos sans vous
soucier de la jauge.

Passer d la dasse supérieure
v' ’ i v I vl Ql 1 0

Faites ce tips quand vous étes
en téte pour gagner un maxi-
mum de points.

e’“

TEMPS TOUR

- A
oo 36 93
%

25800 points

@' TIPS
Aifonso Cabrero

|
——
Ms Penny G Parker

4|

6000 pomts

2000 paints

e |

w/)

Jack E Brown 1000 points

(2]

Classement de la Saison

A sl Luig Montezanofio
——

500 points

&

BUST A MOOVE 4

Effectuez les manipulations
suivantes sur I'écran de titre
du jeu. Un bruitage vous
contirme @ chaque fois la
réussite dv code.

Un autre monde
I ‘ I ’ I ‘ 1

Tous les personnages

2P SR

Vous pouvez jouer avec qua-
tre personnages cachés.

{SELECIE

Nouvelle démo

Commencez par activer le
code pour avoir tous les per-
sonnages, puis celui de la lec-
ture du tarot, et enfin,
effectuez la manipulation sui-

vante

Lecture du tarot

T ' ¥y .

Allez dans les options pour
constater que ce bonus est
ouvert.

IAl‘lvl}IAl lvl<l

_, >1 DA

100 000 S
0,)>»,0,),.,0,0

CONCESSIONNAIRE
PRIX . W00060 CASH

B

o
T

b

=
P

VITESSE
ACCELERATION WUSSSAN
FREIMABE L

TOUR

Virtuose
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