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La Soluce

Cela fait deux ans que Jak est en-
fermé dans les gedles de la for-
teresse Grenagarde d’Abriville et
il na qu’une seule chose en téte,
régler son compte au Baron Praxis
une bonne fois pour toutes. Mais
pour le moment, il faut trouver un
moyen de sortir de la. Avec l'ai-
de de Daxter, qui saura donner
les bons conseils au bon moment,
cela ne devrait pas poser trop de
problémes.

S'ECHAPPER

DE LA FORTERESSE
Commencez par vous diriger vers la
gauche et sautez sur les caisses.
Dans l'autre piéce, pensez & récu-
pérer I'Orbe des Précurseurs situé
sur votre droite (1). Escaladez en-
suite les étalages de gauche et
aventurez-vous dans l'immense sal-
le des machines. Sur la route, vous
ne pouvez rater ['Orbe placé au-des-
sus d’un tableau de commandes.
A cet endroit, sautez sur la pas-
serelle puis retournez-vous. Em-
pruntez le petit passage (2). Sur

ACITE 1

votre route, vous rencontrerez un
ravin qu‘il faudra passer en exé-
cutant un long saut, laissez-vous
tomber dedans afin d'avoir 'Orbe.
En revanche, vous ne devez pas
rater votre coup au deuxiéme ra-
vin. Dans la salle ol les Grenagardes
vous tirent dessus a travers le plan-
cher, vous trouverez un Orbe der-
riére une machine. En fracassant la
dalle, vous atterrirez dans une pié-
ce ol se trouvent deux piliers. Der-
riére celui de droite se trouve un
Orbe. Continuez votre chemin jus-
qu'a tomber dans une chambre rem-
plie d'eau. Cherchez bien, deux
Orbes s'offriront a vous (3). Vous
étes maintenant « libre »...

RECUPERER LE DRAPEAU
Aprés avoir aidé Kor et l'enfant, les
Souterrains, par l'entremise de Torn,
vous demandent daller chercher le
drapeau des renégats dans la Ville
Morte. Commencez par vous frayer
un chemin parmi les monstres de
ce cloaque. Vous ne devriez avoir au-
cun mal & atteindre le haut de la Tour
et décrocher l'objet escompté. Faites
cependant attention a certaines
marches qui s'écrouleront sous votre
poids (4). Retournez en ville voir les
Souterrains.

OUVRIR LA VALVE

C'est dans la Ville Morte que vous
rencontrerez pour la premiére fois
les Metal Heads, alors n‘oubliez pas
de choper leurs Gemmes Craniennes.

Avant de monter, prenez 'Orbe qui
se trouve derriére ce gros tuyau
(5) et longez les bords de la plage
sur votre gauche, un autre vous y
attend. Sur votre chemin, vous en
apercevrez un autre planqué dans
un énorme tube. Le reste du par-
cours ne réserve aucune surprise, et
une fois la valve ouverte, vous pour-
rez retourner voir Torn. N'oubliez pas
aussi que dés a présent, vous pour-
rez aller consulter |'Oracle afin qu'il
vous donne accés & de nouveaux
pouvoirs (6).
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-xies que vous aurez franchi:
gauche. Quand il tentera de vous"??t
rouillef’», il faudra se trouver hors
de so{};champ de tir. Ladifficulte vient
surtout des-obstacles quisse trouve-
rofi sur votre chemin et Seule votre
Daxtérité, euh... dextérité vous sau-

“vera la mise. Arrivé dan:%g pidce,

- détruisez les tubes au milieu des pi-

liers rotatifs afin d'ouvrir la barriére

électrique (7). Dans la derniére gran-
de salle, arrangez-vous pour que le
tank tire sur la grosse citerne en vous
placant a 'opposé (8). Quand le sys-
téme de sécurité sera bien amoché,

il ne vous restera que 10 secondes pour

atteindre la sortie. Boum !

PROTEGER SIG

Aprés avoir apporté la livraison au
Hip Hog et fait le parcours du Pulvé-
risator offert par Krew, il vous faudra
retourner a la Station de pompage, cet-
te fois pour donner un coup de main
a Sig, votre nouvel allié. Pour réussir
cette mission, vous ne devrez jamais
laisser Sig tout seul. Afin de combattre
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La Fo:tere;se, vous re-

les Metal Heads de maniére efficace,
variez entre les coups de poing, de pied

et les tirs de Pulvérisator. Parfois, Sig

vous demandera de le couvrir pendant
quiil charge son Pacificateur en vue d'ex-
terminer un gros Metal Head. Faites
comme il dit et protégez-le. Arrivé a
cet endroit, l'idéal serait de faire ap-
pel au mode Dark pour s'en sortir tran-
quillement (9). A un moment précis
de 'aventure, Sig aura un probléme avec
son arme, vous vous retrouverez alors
tout seul face a des Metal Heads. Cest
ici que vous pourrez jauger de votre
technique de tir ainsi que de votre sang-
froid (10). Ces épreuves passées (et cing
gros Metal Heads en moins...), vous
pouvez passer faire coucou a Krew.

DETRUIRE LES TOURELLES

Direction les égouts pour démolir
quatre tourelles Grenagardes trop en-
combrantes. Aprés vous étre débar-
rassé des deux premiéres tourelles,
vous tomberez dans cette sombre sal-
le infestée de Metal Heads et votre
seul salut viendra du mode Dark, Si-
non, attendez a cet endroit et tirez

dés qu'ils s'approchent de vous (11).
Battez-les tous et occupez-vous des
deux derniéres tourelles, puis sor-
tez de cet endroit répugnant. Notez
que vous n‘avez pas le droit & l'er-
reur sinon vous serez obligé de re-
commencer depuis le début. Faites
par exemple trés attention aux tirs
de la quatriéme tourelle pendant votre
passage sur les plates-formes... (12)

Note : les égouts terminés, Krew vous
donnera lo possibilité d'obtenir le
Blaster. Apres avoir mis la main des-
sus et fini l'entrainement au tir, vous
avez le choix entre retourner le voir
ou aller parler a Torn. Nous irons
rendre visite G ce dernier d'abord.
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SAUVER VIN

Torn vous demandera de vous rendre
a la carriére afin d’aller chercher le
professeur Vin, C'est un endroit par-
ticulierement dangereux ot grouillent
les Metal Heads. Aprés avoir com-
battu tous les monstres de cette
zone, dirigez-vous sur la droite et
allez vous occuper des Metal Heads
rampants et volants. Prenez ['Orbe
en passant. A cet endroit, soyez trés
attentif au bruit car de nombreux
Metal Heads rampants surgiront dans
votre dos (13). Sur votre chemin vers
Vin, ne loupez pas ['Orbe se trouvant
entre les deux tapis roulants. Si vous

voulez traverser ce passage sans en-
combre (14), un conseil : éliminez
tous les Metal Heads volants (si ce
n'était déja fait auparavant). De
l'autre c6té, un Metal Head vous
attend de pied ferme, ainsi que Vin...

Note : aprés l'avoir sauvé, Vin vous
demandera de détruire les ceufs
de la Plate-forme de forage, mais
vous pouvez tout aussi bien re-
tourner voir Torn ou Krew. C'est @
vous de décider. Nous nous occu-
perons des ceufs en premier lieu.

DETRUIRE LES (EUFS

Dés le départ, vous serez submergé
par des Metal Heads hurlants. Yous
ne pouvez pas les toucher au corps
a corps et ne pouvez les tuer qu'a
l'aide d'une arme a feu. Le Pulvéri-
sator semble étre la meilleure so-
lution (15). En empruntant l'ascen-
seur, vous accéderez a une tourelle
de combat. Montez a bord et dé-
truisez les ceufs accrochés sur
les différentes structures ainsi que

les Metal Heads en,combmalsons
volantes. Tuez d’a:l.lbum ces derniers
en premier avant Lde;nettuyer la
zone des-ceufs. En. redescendant,
cherchez bien gt vous trouverez un
Orbe supptementaare. Avant d'am-
prunter Iescalator, allez chercher les
caisses et ['Orbe a gauche (16) Pour
combattre ennemi se cachant der-
riére son bouclier, attendez.gu'il
tire, esquivez et mitraillez a votre
tour. Restez derriére la porte, et a
laide du Pulvérisator, éliminez les
Metal Heads hurlants. Surcettapla-
te-forme, vols mettrez la main sur
un Orbe (17). Le deuxiéme ascen-
seur vous ménera a une nouvelle tou-
relle de combat. Et c'est reparti pour
une descente de Metal Heads en com-
binaisons volantes et d'ceufs de
Pagues ! Juste aprés le gars au bou-
clier, vous arriverez a un endroit
ol les plateaux tombent a votre pas-
sage. Il faudra étre agile et rapide
afin d‘attraper les poutres (18). Der-
nier ascenseur, derniére tourelle de
combat. Dés le début, ne vous pré-
occupez pas des ceufs et éliminez
tous les Metal Heads en combinai-
sons volantes. Ceci fait, détruisez
les ceufs, prenez 'ascenseur et ['Or-
be a c6té, puis rejoignez la sortie.
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AIDER LRM!E DE TORN

' _En allant voir Tomn, volis apprendrez

‘qu'une de ses anciennes camarades
G-'enaga g
la Statmn ‘e pompage. A vous @il
“lervoir ce guii se trame 1a-bas. Vo s
allez rencontrer des sentinelles Me-
tal Heatls considérablement vicieuses
et ilfaudra dégainer le premier et
les nodrfird‘un tir soutenu pour ne
pas succomber a leurs assauts mor-
tels. Aﬁn de rejoindre la ﬁﬂe, vous de-
vez tout d'abord atteindre @ cet endroit
avec ces trois piliers (19). Ensuite,
empruntez les autres piliers et mon-
tez en haut de la falaise. Faites le plein
de munitions, occupez-vous des sen-
tinelles et autres monstres, puis faites
connaissance avec Ashelin, la Gre-
nagarde. Vous serez alors assiégé par
des dizaines de Metal Heads. Utili-
sez le Blaster contre les grosses sen-
tinelles et le Pulvérisator contre les
Metal Heads sorciers. Faites aussi
attention a la barre de vie d'Ashelin.
Si elle meurt, c’en sera fini pour vous.
Revenez a Abriville et consultez Onin
comme vous l'a conseillé Ashelin.

RECUPERER LES TROIS
RELIQUES SACREES

Il est temps d'aller au Temple de la
montagne ! En arrivant a-bas, vous
allez tomber sur une sorte de « sou-
coupe volante » sur laquelle il fau-
dra tirer. Elle se retournera, laissant
place & une plate-forme. Sautez des-
sus puis rejoignez vite l'autre co-
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st portée disparue a

té ! En descendant, tuez les deux
gardes puis prenez & gauche et oc-
cupez-vous du Metal Head au bou-
clier. Plus loin, vous tomberez nez

‘a'nez sur un énorme Metal Head (une
" sorte de rhinocéros). Attendez qufil

vous fonce dessus, esquivez-le et
quand il se cabrera sur ses deux pattes
arriére, tirez-lui dessus. Actionnez
alors le mécanisme en effectuant
un coup de poing sauté sur le bou-
ton. En allant plus Loin, un ennemi
avec un bouclier vous barrera la rou-

te, tuez-le et poursuivez votre che-

min. Trois plates-formes apparaissent
vous permettant d'atteindre le haut
de la montagne. Un Orbe vous attend
sous la cascade et plusieurs Metal
Heads forment un gentillet comité
d'accueil de lautre c6té de la rive. En
les éliminant, vous accéderez 3 la len-
tille. Empruntez la plate-forme qui
vient de se dévoiler.

Prenez le chemin de gauche, actionnez
les trois « soucoupes volantes » et
éliminez le rhino. Actionnez l'inter-
rupteur et grimpez sur la falaise. A
coté des caisses se trouve un Orbe.
A ce point, vous devrez faire atten-
tion aux chutes de pierres. Calculez
bien leur point de chute et atteignez
le sommet (20). S'il le faut, restez
collé contre une paroi, elles ne pour-
ront pas vous toucher. D'autres plates-
formes en forme de « soucoupes »
vous attendent avant que vous ne
puissiez mettre la main sur le deuxie-
me élément demandé par Onin.

Empruntez alors le dernier chemin
disponible. En décimant le Metal Head
au bouclier, vous pouvez obtenir un
Orbe de plus. Arrivé ici (21), prenez
L'Orbe situé derriére larbre au bord
de la falaise, sur la droite, et lais-
sez-vous tomber sur la gauche pour
récupérer les cing Orbes sur le che-
min. Revenez ensuite et, dés que vous
vous trouverez a cet endroit (22), ta-
pez dans les caisses comme suit {on
considére les directions par rapport
a la position de départ de Jak) :

e face, gauche, face, face, gauche
e gauche, face, face, face, gauche
e face, droite, droite, droite, face

e face, face, droite, face, face

e face, droite, droite, droite, face
Notez qu‘ily a de nombreux Orbes in-
accessibles pour le moment et quil
faudra revenir avec le Jet Board pour
les récupérer. Quoi qu'il en soit, mon-
tez affronter le rhino et récupérez
la gemme.

Deéblogiiez-vous

SUF Un

simple
coiip de fil
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REJOINDRE LE GARAGE
Krew vous met au défi d'aller & son
garage en un temps record. Litiné-
raire idéal est de passer par les
champs se trouvant a droite du Hip
Hog, de couper a travers le quar-
tier du Bazar, de continuer dans la
zone du Temple de la montagne et
de suivre bétement les canaux du
district suivant. Vous arriverez alors
pile-poil au Garage (23).

Note : aprés avoir remporté l'épreu-
ve du Jet Board et étre revenu voir
la garagiste, vous pouvez rendre vi-
site soit a Vin soit a Krew. Pour
notre part, nous allons voir Krew.

REUNIR LARGENT

Aprés avoir vu Tess, l'espionne des
Souterrains, au bar, Krew vous de-
mandera d‘aller chercher 14 bourses
éparpillées un peu partout prés du
saloon (24). Cette mission est sin-
guliérement ardue du fait que les Gre-
nagardes vous harcélent et qu'il faille
changer réguliérement de véhicule
sous peine d’exploser et de perdre
bétement du temps. Enfin, une fois
que vous aurez tout récupéré, allez

chercher votre upgrade d'arme auprés
de Krew (le Pulvérisator posséde dé-
sormais une puissance de frappe ac-
crue) puis allez discuter avec Vin.

ACTIVER LES BORNES

Vin vous demandera d’activer 5
bornes protégées par des tourelles
Grenagardes afin de mettre en marche
l'ascenseur donnant accés au Palais.
La meilleure technigue pour en ve-
nir a bout rapidement reste de
prendre un gros Hoverboard (Midd-
le ou Heavy), de foncer & toute al-
lure sur la tourelle et de sauter a
temps afin d'éviter de manger hé-
tement des dégats. L'explosion ré-
duira la tourelle en poussiére. Si vous
loupez votre coup, vous pourrez tou-
jours avair recours au bon vieux Blas-
ter. Yous pourrez alors sauter tran-
quillement sur Uinterrupteur jusqu'a
['arrivée des renforts adverses (25).
Ce sera donc a vous de trouver promp-
tement un autre véhicule et prendre
la poudre d'escampette ! Une fois

= —

terminé, rendez-vous immédiate-
ment & lascenseur du palajs. -

LE PALAIS ET LE BARON™"
Vous trouverez un Orbe dans la sal-
le de l'ascenseur (26). Il va falloir
traverser le pont bourré de piéges
avant d'arriver au Palais. Quelques
régles a suivre. Faites tout d'abord
trés attention aux planchers bran-
lants. Ensuite, quand vous arrivez fa-
ce & un parterre électrifié, cherchez
a passer sur les ctés. Pensez tout
de méme a regarder partout, deux
Orbes vous attendent. Au bout du
pont, prenez garde aux canons ro-
tatifs. Baissez-vous ou faites des
sauts en fonction de la hauteur des
tirs (27). Ce sera la votre premiére
rencontre avec le Baron Praxis.
Battez-le selon la méthode expliguée
a la fin du booklet et passez au
chapitre suivant. Aprés votre
victoire, une récompense en forme
d'Orbe vous tendra les bras a l'en-
trée de lascenseur.

Hu

L]
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CONDUIRE
LES'SOUTERRAINS

Pour vous faire pardonner d'avoir se-
mé la pagaille dans les rangs enne-
mis, Torn vous demande d'escorter
quatre Souterrains jusque dans leur
cache respective. A l'instar de [a'mis-
sion de Krew et de ses bourses (non
pas.celles-13 ! Pfff...), les Grenagardes
ne vous lacheront pas d'une semelle.
ILést donc préférable de changer de
véhicule aussi souvent que possible
{une fois avant d'embarquer un Sou-
terrain semble judicieux), mais sur-
tout préférez des Hoverboards résis-
tants (28). Deux autres choses & savoir,
évitez de voler 3 haute altitude, les
Grenagardes en moto et les autres
conducteurs ont la facheuse tendan-
ce de vous foncer bétement dessus,
faisant éclater votre véhicule. Sinon,
positionnez-vous teujours de manie-
re & ce que le Souterrain prenne pla-
ce le plus rapidement possible. Exemple,
si le siége passager se trouve d gauche,
placez 'Hoverboard a sa droite (29).
Les quatre nains rentrés dans leur ber-
cail, revenez voir Torn.

PROTEGER LE SITE SACRE

1l faut retourner dans la Ville Mor-
te et protéger un emplacement trés
important contre les Metal Heads.
Ces derniers ont réussi a briser la
barriére protégeant le site et il faut
absolument les empécher de pro-
gresser davantage. D'autant plus que
le Sphinx vous attend... Pour cet-

ASTUCES
S SOLUCES
A GOGO !
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te activité des plus périlleuses, Torn
vous remet le Vulcanobarillet. Bon-
ne chance ! Quelle chance ? Il fau-
dra compter encore une fois sur ses
réflexes ouais ! Juste avant de vous
lancer dans laventure, sachez qu'en-
voyer les Metal Heads dans la flotte
équivaut a les tuer en un seul coup...
Sinon, pour bien débuter ce stage,
mettez-vous a cet endroit et élimi-
nez les Metal Heads plus bas (30).
Faites attention & celui qui jette des
projectiles violets ! De méme, posi-
tionnez-vous de la sorte et visez ces
deux monstres de loin (31). Contre ce
genre d'ennemis, le Vulcancbarillet
est terriblement efficace car il ne lais-
se aucune chance a sa cible de ri-
poster (32). Aprés vous étre frayé

un chemin parmi les Metal Heads,
vous arrivez devant un endroit qui
vous semble curieusement familier,
avant de vous rendre compte que la
Ville Morte est... votre monde !

CHEAT

Astuces & Solutions

034 €/min
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Je suls la Sphinx; mals vous pouvez m'oppeler
Somos. £f vous étes.. ?

Ayant eu écho des exploits de Jak,
le Sphinx a demandé a le rencon-
trer en personne. Quelle ne fut pas
la surprise de Jak et Daxter quand
ils s'apergurent que l'icéne d’Abri-

ville n'était autre que... Samos !
(33) Bizarrement, le pére de Kie-
ra ne reconnait pas les deux com-
péres. Il leur explique quil n’a plus
la force de protéger 'Abriforét
contre les Metal Heads. C'est alors
qu'il leur confie une mission ca-
pitale : pourchasser tous les Metal
Heads Eclaireurs de 'Abriforét...

ATTRAPER

LES ECLAIREURS

«Ouah ! Le Jet Board est 4 nous, trop
de la balle ! » Quais, Daxter a rai-
son d'tre aussi content, la garagis-
te vous laisse en effet cet item ar-
chi trop « stylish ». De toute facon,
il n"aurait pas été possible de faire
autrement ici... Pour rejoindre UAbri-
forét, prenez cette plate-forme (34).
Maintenant, équipé de votre nouveau
joujou, vous avez & poursuivre cing
Metal Heads Eclaireurs. En consultant

votre carte, vous saurez a quel en-
droit les rencontrer et ce n'est pas
franchement difficile de leur mettre
la main dessus (grace au Jet Board,
vous étes plus rapide qu'eux). Il suf-
fit juste de les suivre bétement jus-
qu'a les agripper (35). Dans le pire
des cas, il faudra sauter de temps
en temps histoire de leur couper la
route, mais il n'y a vraiment rien de
bien sorcier. Seul celui-13 vous posera
quelques problémes car il faudra par-
faitement grinder sur les troncs d'arbre
et sauter au-dessus de l'eau afin de
le choper (36). Sinon, pensez § ex-
plorer la zone car de nombreux Orbes
s’y cachent. Un indice : faites du
surf dans le grand bassin, vous en
trouverez un paquet au fond de l'eau...

Note : ici, trois possibilités s'of-
frent a vous : inspecter le Bazar,
retourner voir le Sphinx ou bien
suivre les directives de Krew. Un pe-
tit tour au Bazar peut étre sym-
pa, non ? Ah oui, profitez-en pour
chercher les Orbes laissés lors de la
récupération des trois reliques sa-
crées maintenant que vous avez
le Jet Board...

INTERCEPTER LE
CAMION-CITERNE

Au Bazar, vous rencontrerez Ashelin
qui vous fait part de l'arrivée immi-
nente d'un convoi d'Eco plutét louche.
Elle attend donc larrivée de ce convoi
avec des Grenagardes. Vous aussi.
Le camion se présente de maniére fra-

cassante et véus vous’Tendez cemp—
te que cest un piege rﬁbnté par les
Metal Heads ! Avec l’a1de’dAshelm
butez-les tods (37). Une technique
qui marche pas mal : U é’oup de
Pulvérisator, p&i’s approchez-vous
et donnez un coup de pied mtaﬁf‘t{ans
le tas, et effin tirez avec le' ‘Blaster.
Le Vulcanu‘ﬁhﬁoteur s'avére Lout aus-
si utile ici. \}l est temps ﬂ‘aﬁe“ta-
per la discute avec ¢ = vigille
branche de Samos !

ESCORTER LENFANT

« Samos aka le Sphinx aka le pére de
Kiera aka le vieux » vous demande
d’amener l'enfant et son Croco-chien
a la Centrale, Kor s'occupera de Lui.
Restez toujours trés prés de lui car
les Grenagardes sont partout et cher-
cheront a 'arréter pendant que vous
étes occupé a descendre le reste des
troupes (38). Le Pulvérisator appa-
rait comme (a meilleure arme pour
repousser les hordes ennemies. Une
fois dans 'Hoverboard, ne cherchez
pas a comprendre et foncez a ras
de terre vers la centrale (39). La-bas,
il faudra encore protéger le gosse
le temps d'atteindre le laboratoire.
Ca y est, vous avez réussi !
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DETRUIRE LEQUIPEMENT

AU SITE ARCHEOLOGIQUE

Deux priorités avant d'aller détruire
l'équipement : faites bien attention
aux grenades lancées par les ennemis
et nettoyez la zone du maximum de
Grenagardes possible. Shooter sur
les bidons d'essence est un bon moyen
d'économiser des munitions (40). En-
suite, il faudra grinder sur la base
des fixations pour réussir la mission
(41). Il y a en tout 24 cables a sec-
tionner. Pour atteindre la partie la plus
élevée de la structure, vous devrez
vous équiper du Jet Board et passer
sur cette espéce d'élévateur (42). Aprés
ca, vous pourrez aller parler a Vin.

Note : avant d’aller voir Vin, nous
vous conseillons tout de méme de
vous occuper des affaires de Krew.
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DETRUIRE LE CARGO

Dans le port d'Abriville, 16 petits blocs
spéciaux doivent étre détruits. Avec le
Jet Board, vous n‘avez que 2 minutes
15 pour réussir cela. La difficulté vient
de la présence des mines se trouvant
a proximité de ces objectifs. Tracez un
plan logique selon la disposition de
ces chargements et surtout évitez de
toucher les mines ! Plus facile a dire
qu'd faire, n'est-ce pas ? Effectuer
des petits sauts par-dessus les ex-
plosifs marche relativement bien et
commencer par le coté gauche du port
(par rapport au vaisseau vous ayant
mené au Site archéologique) est un
bon début (43). Pour la suite... que
la Force soit avec vous !

LIBERER LES LURKERS

Quoi ? Il faut aider des Lurkers ? Ces
viles créatures que Jak et Daxter ab-
horrent & mort ? Ceux-1a méme que
vous avez combattus dans le premier
épisode ? Oui, les temps changent et
il ne faut pas perdre de vue que 'on est
dans le futur a présent (gné ?). Et puis,
les Lurkers sont des étres pacifiques
maintenant, alors un petit coup de
main ne leur fera pas de mal surtout
si Cest pour obtenir.... un upgrade d'ar-
me ! Krew vous offre en effet un char-

geur supplémentaire pour chacune
de vos armes doublant leur capacité
maximale ! Pas mal hein ? Tout d'abord,
montez sur un Hoverboard {nous vous
conseillons un Medium ou un Heavy
hien évidemment a cause des assauts
Grenagardes, mais si vous maitrisez
suffisamment bien les Hoverboards, un
Light sera parfait), équipez-vous du
Blaster et tirez sur un vaisseau en-
fermant un Lurkers (44). Aprés avoir
fait exploser la cage, attendez que la
bébéte vous rejoigne puis foncez le
mettre en sécurité auprés de Brutter
dans le quartier du Bazar (45). Opé-
rez de cette facon avec les deux autres
Lurkers prisonniers des Grenagardes et
vous pourrez aller faire la connaissance
de ce fameux Brutter. Cedi fait, rejoi-
gnez Krew pour quiil vous donne de
nouvelles instructions.
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TROUVER LA STATUE

Krew a besoin de mettre la main sur
une clé faite & partir de rubis. Cel-
le-ci se trouve sur une statue plon-
gée sous les eaux des égouts. Eh
ouais, va falloir se salir de nouveau
car vider l'endroit obligera vérita-
blement a se mouiller ! Enfourchez
votre Jet Board et empruntez ce
chemin (46). Au bout du couloir
se trouve un robinet qu'il faudra co-
gner afin d'évacuer une partie de
l'eau. Vous pouvez d'ailleurs déja
apercevoir la statue sous la flot-
te. Sur le passage vous menant au
prochain robinet, vous croiserez de
nombreuses mines et autres piéges
bien vicelards. N'entrez surtout pas
en contact avec ces bombes car,
contrairement a celles rencontrées
sur le port, elles explosent instan-
tanément ! Continuez jusqu'a ce que
vous_ayez totalement vidé le bas-
sin. A coté du troisiéme robinet, ne
loupez pas l'Orbe. Sur le chemin
du retour, regardez bhien partout, un
autre Orbe vous attend.

Note : Brutter vous dit quau-des-
sus de sa maison se trouve ['un
des sceaux que vous recherchez,
mais comme Vin n'est pas trés loin,
autant lui rendre visite maintenant
et aller récupérer l'artefact plus
tard, non ?

FAIRE SAUTER

LES PUITS D’ECO

Muni des bombes a retardement, vous
devez faire exploser six puits d'Eco
dans la Carriére. Le temps vous est
compté et si vous ne procédez pas
dans Lordre, vous verrez que deux mi-
nutes ne sont largement pas suffi-
santes. Commencez par vous occuper
des quatre puits situés a gauche du
téléporteur. Passez par la marre d'Eco
noire, occupez-vous du premier puits
situé devant vous et faites de mé-
me avec les trois autres placés en haut
des collines. Pour cela, prenez de l'im-
pulsion avec votre Jet Board et sau-
tez au plus haut de la rampe. Ensui-
te, pour gagner du temps, grindez sur
cerail (47). Aprés avoir détruit le cin-
quiéme puits, passez par ici et pre-
nez possession de ['Orbe (48). Lais-
sez-vous tomber et empruntez ce
passage (49). Bravant tous les obs-
tacles, vous arrivez au sixiéme et der-
nier puits

DETRUIRE LE VAISSEAU

En retournant voir Vin, il vous de-
mandera d’exterminer le gigantesque
vaisseau Grenagarde qui circule dans

la zone de la Plate-forme de forage.
Allez-y ! En sortant du téléporteur,
vous apercevez une tourelle de com-
bat mantée sur des rails. Prenez les

commandes dela machine et... c'est
part1 pour la guerre des étoiles ! Ici,

la bataille sera mortellement rude car
les Grenagardes sont nombreux et
votre cockpit n'est pas des plus so-
lides. Sachez seulement qu'ik.faut
se focaliser en priorité sur l'ennemi
le plus proche et qu'il ne faut'pas res-
ter appuyé'sur la gachette sous pei-
ne de'tomber en rade de/munitions
(Uappareit chauffe trés vite). Et pis,

ne cherchez pas absolument 3 tous
les détruire du premier coup, mais fa-
vorisez la déstabilisation. En d'autres
termes, visez les plus dangereux
d'entre eux en balancant des rafales
de balles bien chargées (50). Ensui-
te seulement, vous vous occupez des
autres. Quoi qu'il en soit, une fois que
vous serez face au vaisseau mére,
ne le laissez pas souffler une seule
seconde et visez ses canons. Passez
voir Onin au Bazar.

BESOIN DE SE

DEBLOQUER *




_A LACARRIERE )
“Onin vous ira de voug rendre a la

Carriére, plus précisément ausSite ar-/ |
log in de récupérer un des-

q
“sceaux recherchés. Aval}tde o
nuer plus-lein, jetez un il 4 droi-
te, vous trouverez un Orbe. Dans la
grotte; ne prenez pas tout de suite
roite et poursuw%givotre che-

min. En sautant puis en tapant trés
fort sur Uinterrupteur, vous ferez
avg‘ncer le puzzle (51) qTE,ne Teste

plus qu'a trouver les quatre autres
et d vous le sceau ! Sur votre che-

min, juste aprés le deuxiéme inter-
rupteur, vous trouverez un Orbe au
pied de l'arbre géant. Derriere ['Or-
be au loin se trouve un autre in-
terrupteur derriére la grille, passez
par en bas et profitez-en pour ac-
tionner le quatriéme commutateur
(52). Continuez votre route jusqu'a
arriver devant une sorte de mont-
golfiére. Descendez par la droite et
allez enclencher le dernier inter-
rupteur. Prenez les deux Orbes puis
sautez sur la montgolfiére et ba-

lancez-vous pour atteindre l'autre
bord. A cet endroit, récupérez '0r-

be puis sautez sur le gros pilier (53).

Passez la lave en bondissant de roche

e

et
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enroche (attention, elles sécroulent
lentement sous votre poids), pre-
nez les montgolfiéres et vous arri-
verez dans une énorme grotte. Visi-
tez un peu en bas avant de poursuivre
votre route, vous y trouverez deux
Orbes. Un peu plus loin, il faudra sur-
tout faire attention aux boules
géantes. Analysez bien leur caden-
ce. Récupérez le sceau, contournez
la statue et prenez le téléporteur.

RECUPERER LE SCEAU

AU GHETTO

Vous vous souvenez peut-étre que
Brutter vous a parlé d'un sceau ac-
croché au-dessus de sa maison, non ?
Faites-y un tour pour voir. A peine
avez-vous mis la main sur lartefact
gu'une armée de Grenagardes vous
assaille. Il va falloir foncer dans le tas
et rejoindre la zone sécurisée (54).

Note : deux nouveaux choix s'of-
frent a vous : faire un tour au Ga-
rage ou bien aller voir Krew. Le
Garage n’étant pas tres loin, pour-
quoi ne pas y jeter un ceil ?

LA COURSE DE CLASSE 3

Aprés de chaleureuses retrouvailles
avec Kiera (c’était elle la mécani-
cienne !), montez sur l'un des ter-
ribles engins de compétition offi-

i

s
L

L

cielle et remportez aisément la vic-
toire grace aux conseils donnés a
la fin du booklet... Il est temps d'al-
ler au Hip Hog.

POURCHASSER

LES METAL HEADS

Sur place, vous ne rencontrez que Tess
et Sig. Ce dernier vous propose
d'ailleurs d'aller taper du Metal Head
a 'Abriforét. La-bas, vous serez
confronté & 30 Metal Heads qui ont
trop vu Predator ! Enfin, vous n'al-
lez pas vous battre contre les 30 en
méme temps (heureusement !}, mais
ils possédent un camouflage optique
ultra performant qui les rend trés dif-
ficiles a repérer. Pour ne pas étre désa-
gréablement surpris, consultez le plus
souvent possible la carte. Avancez
carrément a tatons et tirez devant
vous si vous n'étes pas sir. Aprés
¢a, vous pouvez aller voir Torn.
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DETRUIRE

LES CHARS ASPICS

Ce bon vieux Torn a toujours le mot pour
rire, il vous demande d'éliminer a vous
tout seul des gros chars surarmés !
Autant vous prévenir, si vous n'étes pas
bien préparé, vous &tes bon pour re-
commencer ‘épreuve des dizaines et
des dizaines de fois. Tout d'abord, un
char Aspics, c'est ¢a... enfin, le truc sur
la photo quoi ! (55) Ensuite, il faut
savoir gu'une seule attaque sur l'un
de ces véhicules et vous vous mettrez
tous les Grenagardes de la ville sur la
gueule ! Cependant, il est hon de sa-
voir que 'épreuve n'est pas chrono-
métrée et gue rien ne vous empéche de
vous cacher juste aprés avoir abattu
['un de ces Aspics. Passé un moment,
les Grenagardes arréteront de vous re-
chercher et vous pourrez repartir a la
chasse. Sinon, préférez comme d'ha-
bitude un Hoverboard lourd & un [é-
ger et n'oubliez pas de voler prés du sol
quand l'alerte aura été donnée. Le truc
trés énervant durant cette mission, cest
que les chars Grenagardes se mettent
a prendre la fuite dés que vous leur avez
tiré dessus. Ceci, couplé au fait que tous

leurs compagnons d'armes sont a vos
trousses, n‘arrange en rien vos affaires,
Mais, car il y a un mais, avec le Vul-
canobarillet, les Aspics n‘ont pas le
temps de s'échapper et il suffit de
quelques rafales de balles pour en ve-
nir a bout (56). Si vous n'avez plus
de munitions, faites le plein avant (la
salle d'entrainement au tir de Krew
par exemple), sinon j'espére pour vous
que vous &tes patient car avec le Blas-
ter, cela prendra beaucoup plus de temps,

LE JEU D'ONIN

En allant dans la tente d'Onin dans le
quartier du Bazar, vous verrez Kor en
train de discuter avec la vieille peau
d'un plan vous concernant. Cette der-
niére voudra jauger votre intelligen-
ce via un petit jeu assez rigolo, mais
trés vite prise de téte ! Le principe
est simple : des signes (RO @ Q)
émaneront de sa marmite et il faudra
appuyer sur les boutons correspondants
le plus vite possible (57). Et bien sr,
la cadence et le nombre de signes aug-
mentent de plus en plus. Au fait, vous
n‘avez droit qu'a 20 erreurs (oubli d'un
signe ou méprise de touches)... Aprés

¢a, vous serez bon pour aller placer
les trois sceaux au Canyon désertigue
(58) afin de libérer le Tombeau de Mar...

LE TOMBEAU DE MAR

On dit gu'un nouveau volet d'Indiana
Jones est en préparation. Qu'a cela
ne tienne, ici, vous étes l'acteur prin-
cipal d'une superproduction intitulée
« Indiana Jack » ! Et ouais, C'est a vous
quincombe la lourde de tache de pas-
ser des épreuves ancestrales... En-
fin, commencez par ramasser les deux
Orbes sur les cotés (59) puis dirigez-
vous vers le centre de la salle. Prenez
votre Jet Board, allez chercher les deux
Orbes (60) dans l'eau et foncez vers
la porte de gauche...
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: i courez jus-
~quau
-~ fez sur
m’%‘ﬁsqu’a@; bout. stant, i
dra calculer parfaitement vos
pour né pas vous retrouver dans la
mare d‘Eco noire en bas. Mais, si par
malheur, vous tombez, ilne vous res-
plus qu'a sortir votre Jet Board
1rés vite ! (62) Arrivé ‘au fond, ac-
* tionnez le bouton et les piliers se met-
~tront & bouger. Sautez de blec en bloc

Jjusqua parvenir de lautre coté. Alar-

rivée, vous aurez encore a voler de
poutre en poutre (63) avant d'appuyer
sur un commutateur transformant les
piliers en escaliers. Tout en haut de ces
derniers se trouve un Orbe, mais la rou-
te se poursuit plus bas... Daxter fera
d‘ailleurs une gaffe et se retrouvera
poursuivi par une boule géante puis
une araignée tout aussi énorme ! Cal-
culez bien vos sauts et doubles sauts
car, contrairement a Jak, il ne peut
s'agripper aux parois. Une fois par-
venu au cul-de-sac de couleur ver-
te, sautez sur les toiles d'araignée
et courez sur les bords. Quand Dax-
ter sera a l'abri, vous reprendrez le
role de Jak pour une autre épreuve
« a la Tarzan » entre des poutres et
des piliers mais rien de bien diffici-
le. Continuez jusqu'a atteindre un
bouton libérant un laser bleu et vous
aurez terminé la premiére épreuve du
passage a l'age adulte.

LA SECONDE EPREUVE

En prenant la porte de droite, vous
arrivez dans une énorme piéce ol
se manifestera une montagne d’han-
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: pierre (61).

netons dés que vous aurez rebon-
di sur la dalle spéciale. Ne les tuez
pas, cela ne sert a rien sauf & vous
infliger des dégats, et retenez de
visu les trois qui ont un ventre rou-
ge (64). Quand ils se remettront sur
leurs pattes, tapez les trois bétes
gue vous avez mémorisées. Ici,
plongez au bon moment puis nagez
en apnée trés vite (65). Le second
passage similaire est plus délicat et
il est préférable d'utiliser le Jet
Board. Appuyez sur les dalles spé-
ciales et bondissez sur les bons car-
relages (66). Servez-vous une nou-
velle fois du Jet Board pour passer
l'eau électrifiée. Vous tomberez de
nouveau sur la salle aux trois han-
netons au ventre rouge. Vous tra-
verserez une nouvelle fois un pas-
sage électrigue avec le Jet Board
avant de retomber sur une salle aux
dalles sonores. Enfin, un autre che-
min électrifié vous barre la route.
A la salle des tombes, frappez-les
par paires. Pour les reconnaitre,

écoutez attentivement les mélodies.
Enfin, actionnez le second laser bleu
pour réussir la seconde épreuve.

COMBAT CONTRE PRAXIS

En vous rendant vers le fond de la gran-
de salle, vous tomberez une nouvel-
le fois sur le Baron qui tentera de vous
anéantir une bonne fois pour toutes.
Il se servira du pouvoir de la Pierre des
précurseurs afin de mettre toutes les
chances de son coté, mais vous, gra-
ce aux conseils situés a la fin du gui-
de, vous n'aurez aucun mal a le vaincre.
Du moins, on l'espére pour vous. ..

Joypad n®135




JAK Il : HORS-LA-LOI

La Soluce

En se rendant chez les Souterrains,
Jak ne comprend toujours pas com-
ment le Baron a pu intervenir aus-
si vite au Tombeau de Mar. Torn
avoue alors, il a dii les trahir pour
sauver la vie d'Ashelin (Praxis était
prét a la sacrifier). Maintenant,
tous les amis de nos héros sont pri-
sonniers dans la Forteresse et il ne
tient qu'a vous d'aller les délivrer...

LE SAUVETAGE DES ALLIES
En débarquant dans la Forteresse,
n‘omettez pas de rafler toutes les
caisses déposées devant vous. En-
suite, équipez-vous du Blaster et al-
lez derriére les machines. A cet en-
droit, attendez un peu puis, en
surgissant subitement, abattez le Gre-
nagarde tenant la surveillance sur le
poteau en face (67). Attendez alors
que des soldats en combinaison vo-
lante se pointent et réglez-leur leur
compte. Ceci fait, tuez le maximum de
soldats vus au loin (faites attention
a celui se trouvant tout de suite & votre
gauche). Avancez trés doucement et
descendez tous vos opposants. Une
fois terming, actionnez les quatre in-
terrupteurs placés sur les pylones (ceux-

ACTE 3

& méme ol s'étaient installés les
Grenagardes jaunes). Enfin, enclen-
chez le dernier situé devant la barrjére
électrigue afin de la neutraliser. A ce
moment, étudiez attentivement l'ordre
de passage des lasers puis passez (en
vue de parvenir de lautre cGté de la
fosse, vous devrez sauter sur les tou-
relles laser installées au-dessus du
vide, faites gaffe, l'espace pour atterrir
dessus est excessivement restreint !).
Derriére, vous surmonterez sans dif-
ficulté le couloir aux faisceaux élec-
triques mais ferez face 2 deux autres
tourelles laser qui se croisent légére-
ment plus loin. Le seul moyen de pas-
ser cette épreuve est de grinder avec
le Jet Board (68). Aprés ¢a, ne cher-
chez pas & comprendre et cavalez pour
éviter les tirs venant du plafond et oc-
cupez-vous des trois Grenagardes au
fond. Faites un break en vous ca-
chant derriére les machines (69). Tuez
l'ennemi aérien avant de poursuivre.
La salle suivante renferme de nom-
breux robots électrifiés (les mémes que
vous avez combattus lors de votre
seconde renconire avec le Baron Praxis).
Un coup de Pulvérisator, une porte a
ouvrir et on se retrouve dans la gran-
de piéce du début du jeu ! Une ciné-
matique en guise de conclusion de ni-
veau et hop, chapitre suivant !

PROTEGER LA CACHETTE

Retournez voir Torn. Ce dernier vous
expliquera que les Grenagardes ont en-
voyé des Explorobots (trois pour étre
exact) en vue de détruire votre quar-
tier général. Ils ont en effet découvert

l'emplacement de votre taniére ! Vous
vous en rendrez compte trés vite, cet-
te mission fajt partie des plus diffi-
ciles de tout (e jeu ! Sauf si vous sui-
vez avec précaution nos conseils...
Tout d'abord, un-Explorobet; c'est ce
que vous voyez la... (70) Ouas, c'est
moche, c'est Grenagarde mais surtout,
cest vachefment résistant et archi puis-
sant !/Pour le combattre, giibliez dés
& prégent de le faire a partir d'un vé-
hicule. Préférez plutdt vous en ser-
vir pour entamer les hostilités ! Pre-
nez un bon gros Hoverboard, foncez
a toute vitesse sur la machine et sau-
tez hors du véhicule. Cest [a que tout
se corse. Il faudra alors vous placer
juste & coté de lui et, muni du Blas-
ter, enchainer la combo suivante : coup
de pied rotatif et tir modifié. Main-
tenez la cadence jusqua ce que vous
entendiez un compte & rebours. Il
sera alors temps de déguerpir vite fait
avant l'explosion et de quitter les lieux
a bord d'un autre engin. Réitérez la
séquence avec les deux autres Gre-
na-Explorobots.
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EA COURSE DE CLASSE 2
Décompressez un peu en allant dis-
cuter avec la jolie Kiera. Enfin, c'est vi-
te dit vu que Jak et Kiera se font la
téte maintenant et que c'est a Daxter
de gagner Uépreuve ! Ne vous inquié-
tez pas, il ne sera pas du tout diffici-
le de remporter la victoire. Pour cela,
rendez-vous dans la partie Les courses
officielles (p. 30). Passez voir Krew.

FAIRE SAUTER LA STATUE

Krew vous demande d'escorter trois
de ses hommes dans les égouts au
niveau de la statue (celle sur laquel-
le vous avez récupéré la clé de ru-
bis). Comme avec Sig ou l'enfant, il
ne faudra jamais les laisser seuls car
ils se feront dévorer immédiatement
par les Metal Heads. En suivant cet-
te démarche, vous ne devriez pas avoir
trop de soucis a passer ce stage : en
entrant dans les égouts, prenez les
munitions et foncez avec le Jet Board
sur le couloir de gauche. Abattez les
trois Metal Heads se présentant de-
vant vous puis attendez vos coéqui-
piers. Occupez-vous alors de ceux qui
arrivent par le plafond (la sacro-sain-
te technique du tir de Blaster modi-
fié est inévitable pour s’en sortir
ici). Une fois que vous les avez tous
éliminés, réfugiez-vous (derriére les
trois gars ou a coté des caisses de mu-
nitions) pendant que les acolytes de
Krew libérent le passage, sinon vous
pouvez dire bye bye a une partie de
votre barre de vie (71). Courez alors

Toutes les

nouveautes...
Et méme + !
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abattre les deux Metal Heads se trou-
vant de l'autre coté de la passerelle
puis revenez en arriére vous occu-
per du cas des deux autres dans le cou-
loir. Une fois en bas, prenez le temps
d'avancer doucement en compagnie
de Groucho, Harpo et Gépludechico
tout en éliminant les monstres qui
se présentent gentiment sur votre rou-
te (attention a ceux se trouvant der-
riére...). A ce moment précis, vous
devrez sauter et esquiver les lasers
lancés par les trois Metal Heads afin
de les buter le plus vite possible (72).
Faites de méme avec les trois suivants.
Equipez-vous alors du Pulvérisator
et juste aprés la seconde explosion,
apprétez-vous a combattre une armée
entiére de Metal Heads surgissant
du plafond ! (73) Si vous avez vu le
film Aliens, vous comprendrez aisé-
ment ce que je veux dire... Quand
les trois petits cochons auront fait
sauter la statue, vous pourrez retourner
voir le gros Krew afin de faire l'ac-
quisition de votre quatriéme et der-
niére arme, le Pacificateur !

BATTRE EROL

Dans le méme temps, Krew vous de-
mandera de perdre le championnat
contre Erol. Bien s(r, vous refuserez
et ce dernier vous lancera alors un dé-
fi, une sorte de course d'anneaux se
déroulant quasiment dans tout Abri-
ville ! Attention a ne pas en louper un
seul sinon vous étes bon pour re-
commencer depuis le début ! Et puis,

SUR LE...

365

ces anneaux vous offrent un coup
de boost non négligeable alors pour-
quoi les éviter ? (74) Pour ne pas perdre
de temps, pensez a sauter par-des-
sus les petits obstacles au lieu de
les contourner. Sinon, vous

pouvez apprendre a

connaitre le parcours «
en suivant Erol et & re-

commencer une fois le
parcours bien en té-
te. N'oubliez pas aus-
si que vous avez une
meilleure vitesse de /¢
pointe que lui. Vous | B8,
aurez droit a plu- P /

sieurs Orbes en gui-
se de récompense.
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DETRUIRE LES (EUFS
En retournant a la Centrale, Vin vous
demande une nouvelle fois de dé-
truire des ceufs a la Carriére. Cette
fois-ci, ce ne sera pas aux commandes
de tourelles de combat sur rails que
vous accomplirez votre tdche mais
en utilisant énormément votre Jet
Board. Vous souvenez-vous du pas-
sage vous menant au sixieme puits
d’Eco ? Parce que cest par ici qu'il
faudra passer (75). Aprés avoir grin-
dé les premiers tuyaux et passé les
scies se trouvant derriére le sixie-
me puits, ne loupez pas cet Orbe
(76). Ici, prenez énormément d'élan
sous peine de louper les tuyaux (77).
Ensuite, ne speedez pas trop des-
sus car vous risquez de tomber mal-
encontreusement. Un conseil : sau-
tez un peu avant chaque « cassure »
de tuyau et repositionnez-vous en
fonction de la direction, puis grin-
dez a nouveau. C'est difficile a mai-

triser mais au moins, vous étes sir
de ne pas chuter bétement. S'en-
suit alors une phase « a la Tony
Hawk » (ou tout autre jeu de skate,
surf, etc.). Vous étes dans un tube
et devez prendre suffisamment d'élan
afin de le passer. Tout de suite aprés
le passage trés stressant des plaques
mabiles et des tuyaux a grinder, vous
trouverez deux Orbes cachés der-
riére la rampe de gauche. Prenez
ensuite les tapis roulants situés en
face de cette derniére. Sur votre che-
min menant a la grosse caisse, un Or-
be vous attendra gentiment au-des-
sus d'un rocher. Pour faire tomber
la caisse et réussir cette mission, pre-
nez un maximum d'élan avec le Jet
Board puis sautez en direction du
céble de 'énorme boite.

RECUPERER

LA GRAINE VITALE

En sortant de la Centrale, vous re-
cevez un message de Samos vous in-
citant 3 aller chercher la graine vi-
tale dans son labo, qui se trouve a
la Ville morte. Peu aprés le début,
vous apercevez une Titanocombi sur
votre gauche. Enfilez-la et détruisez
le mur & caté en frappant de toutes
vos forces (78). Tuez le Metal Head
puis défoncez lautre mur. Attention
aux deux monstres se trouvant der-
riére, En cassant le troisiéme mur,
vous vayez un bloc de pierre au sol.
Calez-le prés du muret comme in-
diqué sur la photo (79). Sautez des-

LE COUP DE FIL

QUI SAUVE !

sus en vue de vous retrouver sur la
partie supérieure mais n‘oupliez pas
de quitter votre armure pour atter
mettre [a main sur 'Orbe-a gauche.
Avant de remonter dans le sca-
phandre, tuez le Metal Head qui mon-
te la garde au bout du couloir. Re-
prenez la Titanocombi et fracassez
la cloison au bout du chemin. Der-
riere, calez le bloc a gauche puis
montez. Nettoyez la zone avec Jak
et ses armes a feu, prenez ['Orbe puis
continuez votre chemin avec la com-
binaison. Plus loin, servez-vous des
blocs de pierre pour les balancer
sur les poteaux et autres murs se
trouvant hors de votre portée. Pour
cela, saisissez-les comme n‘impor-
te quelle pierre, placez-vous de-
vant l'objectif visé et jetez les pro-
jectiles. Vous arrivez enfin au labo
de Samos et mettez la main sur la
graine vitale. Un message venant du
pére de Kiera vous demande alors de
remettre l'objet fraichement acquis
a son autre « moi » dans la zone
de UAbriforét.




PRDTEGER SAMOS
J'espére que vous avez un sacré pa-
‘quet cie mumttens sur v’mus car vous

" sus sauver La peau cmﬂtf se de ce
vieux Samos (enfin, le jeune mais
cest tout comme !) (80). Commen-
cez.par éliminer les Grenagardes se
trouvant en bas de la passerelle
gauche avec votre Blaster. Ceci fait,
courez vite vers celle de droite et
tuez les autres. C'est (3 queles pre-
miers soldats volants arriveront (21).

Toujours a l'aide du Blaster, des- :

cendez-les. Occupez-vous des nom-
breux autres ennemis débarquant
alors de toutes parts. Le Pulvérisa-
tor ou le mode Dark se révélent as-
sez efficaces ici. Sinon, la technique
« coup de poing ou de pied + tir de
Blaster » fonctionne trés bien aus-
si. La difficulté ne viendra pas de ces
Grenagardes-1a mais bien de ceux ve-
nus du ciel ! Un bon coup de Paci-
ficateur et on n’en parle plus ! (82)
Tenez le rythme pendant quelques
instants et Samos vous révélera que
le Baron Praxis compte détruire la
Pierre des Précurseurs ! Il faut lar-
réter a tout prix !

Note : sauver six Lurkers pour Brut-
ter ou anéantir la tour a la pla-
te-forme de forage pour Kor ? Tel
est le dilemme augquel vous étes
confronté maintenant. Dans le
premier cas, passez voir le Lurkers
dans le Bazar. Sinon, partez voir
Vin a la Centrale. On ira d’abord
voir Brutter du fait de la proxi-
mité de son bar par rapport a
l'Abriforét.

e ces gardes !

JAK 11 : HORS-LA-LOI

La Soluce

SAUVER LES LURKERS

Ce sympathique Brutter vous de-
mande une nouvelle fois de venir
en aide & ses pauvres camarades,

prisanniers des gedles... fascistes
(c'était trop bien les Inconnus) ! En
revanche, au lieu de signer la pé-
tition pour Abel Chémoul (c'était
vraiment archi trop bien les In-
connus sans déc’) et ses potes Lur-
kers, il faudra prendre un Hover-
board (on vous conseille un Light),
charger son Pacificateur et aller fai-
re exploser les vaisseaux renfermant
ces pauvres bétes. Mais que fait
la police ? Brigitte B., (éve-toi !
Donc, surpuissamment armé de la
sorte, vous vous pointez devant 'une
des navettes desservant les Lurkers
vers une mort lente et douloureu-
se (c’est comme fumer, ¢a tue !)
et vous balancez un coup de gun
dans la cage (83). Attendez que le
Lurkers monte & bord de 'Hover-
board et vous filez vers la cachet-
te la plus proche. Celle-ci change
selon le Lurkers que vous venez de
libérer mais est marquée sur la car-
te et est facilement visible grace
a un halo de lumiére (284). Déposez-
le et allez délivrer les autres. Un
conseil : si les Grenagardes sont trop

nombreux et que vous n‘arrivez pas
avous en sortir, allez vous planquer
le temps qu'ils arrétent d'étre a
VoS trousses.
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DETRUIRE LA TOUR

Maintenant que vous avez rétabli lordre
et la justice (la votre !) chez les Lur-
kers, allez voir Kor a la Centrale. Ce
dernier vous confiera que le seul moyen
de ralentir davantage la progression
du Baron Praxis et de ses Grenagardes
est de démolir la tour de la Plate-
forme de forage. Dés votre arrivée
via le téléporteur, enfilez la Titano-
combi se trouvant devant la porte et
détruisez-la (85). Aprés lascenseur,
sautez par-dessus les trois lasers de la

premiére salle. Devant la porte, at-
tendez que le laser disparaisse avant
de frapper (le fait de taper vous ex-
pose au laser alors faites bien atten-
tion) (86). Pour la piéce suivante, des-
cendez de votre scaphandre et tuez les
deux Metal Heads a distance puis bon-
dissez sur le tremplin en prenant de
plus en plus d'impulsion (87). Ac-
tionnez le levier et reprenez l'armu-
re. Détruisez la porte et sautez de pla-
te-forme en plate-forme (attention,
certaines tombent aprés votre pas-
sage et d'autres sont enflammées !).
Ici, descendez de la Titanocombi, tuez
les Metal Heads et tirez sur le levier
afin de libérer la plate-forme (88).
Faites de méme avec l'autre levier
et passez avec la combinaison de com-
bat. Plus loin, vous aurez & bien étu-
dier l'ordre d’apparition des lasers
et des flammes sous les plates-formes
pour traverser les deux salles. L'as-
censeur vous ménera alors dans une
salle gardée par cing Metal Heads.
Combattez-les puis réduisez en bouillie
les dix ordinateurs placés autour des
tableaux de commandes (n'oubliez pas
les deux placés dans la piéce adjoin-
te) (89). Ceci fait, il vous restera a
peine plus d'une minute et trente
secondes pour vous enfuir (90). Pre-

.Aph:uie sur &

B'j‘iliser.

pour

nez le Jet Board (n
ner au-dessus des
flammées, vous ne :
barrez-yous, nom de Zeus !
! e — = {
LA COUﬁSE DECLASSE L
Ga y est; e grand jour est arrivé !
En allant rendre visite a Klera, VOus
apprenez que la course de-ctasse 1
est sur le pmnt—efe COmMenger. Lest
maintenant ou jamais qu' 1LfautTnon-
trer & tout Abriville qui est Lgptus
grand pil Lat’eﬁe tous les temps | Mais
surtout, en _gagnant la campéhtlon,
vous pourzeztfous rapprocherde Praxis
et peut-étre réussir a lui faire payer
le prix de deux années de douleur.
Grace a nos conseils, vous gagnerez
logiquement cette épreuve les doigts
dans le nez de Daxter et vous assis-
terez a la mort d'Erol en live.
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EXPLORER'EE PALAIS

En remportant la corflbétition vous
“avez pu mettre la maifl sur un pas-
se do,nﬁant cés au Palais. Peu aprés/

avoir pénetré a i nterreur,'*’vous dis- -

“Ueuterez avec Ashelin-sur rlesa
sements de son pére, Cette cut-sce-
ne terminée, prenez le passage secret
d'Ashelin. Sautez de poutre en poutre
puis élimmez les trozs,&senagardes
jaunes e et récupérerez s munitions
(attentlon aux plates- s qui la-
chent sous votre poids ), Plus'loin,
mettez-vous au-dessus dela tourelle
de sécurité et tuez le maximum de
soldats avec votre Blaster. Récupé-
rez les munitions et tirez sur la vitre
comme indiguée sur la photo (91).
Vous pouvez désormais grinder avec
le Jet Board sur le rebord. Il ne res-
te plus que trois petites plates-formes
a passer et vous vous retrouvez dans
le grand hall du Palais. Tapez dans
les caisses mais faites attention a la
tourelle qui monte la garde. Grin-
dez sur les espéces de rails de la seu-
le piéce accessible et récupérez les
vivres, Tuez tous les Grenagardes ren-
contrés sur votre chemin, détrui-
sez le lustre géant et grindez des-
sus. Descendez tous les autres
opposants et, passé quelques
épreuves assez simples de plates-
formes, sortez du Palais.

RECUPERER LE C(EUR

DE MAR (17 PARTIE)

Votre téte est désormais mise a prix
{celle de Daxter aussi bien évidem-
ment) et vous &tes recherché par
toutes les troupes Grenagardes d'Abri-
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ville ! Il est temps de mettre un
terme & tout cela. En méme temps,
on se demande encore ce que cela
change puisque les soldats de Praxis
ne vous attagueront pas avant que
vous ne les provoquiez (en leur ti-
rant dessus, en les tapant ou en les
renversant avec le Jeat Board ou a
bord d'un véhicule). Quoi qu'il en
soit, partez récupérer le cceur de Mar
dans le Labo d’armes. Ashelin vous
informe qu’elle vous rejoindra mé-
me la-bas. L'usine se trouve prés
du Site archéologique. Prenez le vais-
seau Grenagarde stationné dans le
Port d'Abriville. Avant d'emprunter
l'ascenseur, prenez 'Orbe situé sur le
c6té droit. Sur le tapis roulant, éli-
minez les Grenagardes, placez-vous
devant la barriére électrique et tuez
les soldats placés derriére. Pour cou-
per le champ électrique, sautez et
frappez ce bouton (92). Pour inver-
ser le sens de marche de ce tapis rou-
lant, tirez sur linterrupteur rouge,
il deviendra bleu et vous pourrez pas-
ser (93), En haut, vous attendent
deux Grenagardes rouges ainsi que
quatre caisses (deux a gauche, deux
a droite). En continuant, vous tom-
berez sur des robots qui se trans-
forment en boules et essayent de réa-
liser un strike. Un strike ? Ah ouais,
j'ai oublié de vous dire, c'est vous
la quille ! Tirez-leur dessus jusqu'a
ce quils se mettent sur pied. Une
autre cartouche en plein corps et vous
en aurez terminé avec eux. Tuez les
deux Grenagardes jaunes en face et
actionnez le robinet en effectuant
un coup de pied rotatif (94). Derriére
les deux caisses a gauche, un Orbe
est planté la. Prenez l'élévateur et

abattez les deux Grenagardes rouges
qui se présenteront a vous. Equipé
du Jet Board, passez les tapis rou-
lants (attention aux scies et prenez
U'Orbe sur le deuxiéme tapis sur la
droite). Sur ce méme tapis, descen-
dez tout doucement et tirez sur les
planches en face (95),
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RECUPERER LE CCEUR

DE MAR (2° PARTIE)

Prenez maintenant votre Jet Board
et sautez dessus. Faites de méme
avec le tapis roulant suivant. Dans
la piéce juxtaposée, quelques en-
nemis vous attendent de pied fer-
me, ainsi qu'un Orbe derriére les
tubes au centre. Pour traverser tous
ces tapis roulants, commencez par
taper le premier bouton, prenez le
tapis puis sautez jusqu'a la trous-
se de secours déposée sur la pla-
te-forme. Second tapis. Exécutez
des doubles sauts jusqu'a arriver de-
vant un autre interrupteur. Ne vous
en préoccupez pas et tirez sur les
planches sur le mur a droit du troi-
siéme tapis. Une fois au bout, sor-
tez le Jet Board et foncez au bout
du tapis roulant et sautez jusqu'au
dernier bouton. Au-dessus, vous au-
rez a combattre de nouveaux robots

« boules de bowling ». Shootez-
les tous et vous aurez acces a l'in-
terrupteur protégé par le champ
électrique. Tout en haut, un Orbe
vous attend juste a coté du premier
robinet. Abattez les Grenagardes
puis continuez votre chemin en ac-
tionnant les robinets quand il le
faut. Yous arrivez dans un cul-de-
sac et la seule issue semble étre
le plancher a casser. En bas, faites
le plein de munitions et combat-
tez figrement tous les robots de
La piéce. Ainsi, vous libérerez le pas-
sage vous menant & Krew !

LE JEU DES METAL HEADS

Maintenant que vous avez obte-
nu un upgrade pour vos armes (elles
sont plus puissantes) et que vous
battu Krew, allez au Hip Hog et
remportez le jeu des Metal Heads
afin de mettre la main sur la Car-
te du temps dont a tant besoin Kie-
ra. Le principe du jeu est ultra
simple : appuyez sur les boutons
correspondant aux cases dans les-
quelles les « bons » Metal Heads
apparaissent, les mauvais étant

ceux qui sont entourés d'une au-
ra électrique (96).

TROUVMER SIG |

Les Metal Heads ont investi la vil-
le, il y en a partout ! Cependant,
on n'a pas le temps de tous les com-
battre et il faut aller chercher Sig
avant. Dans le Port souterrain, pre-
nez la Titanocombi et retenez votre
respiration car tout va se dérou-
ler sous L'eau ! Si vous manguez
d’oxygéne, passez sur ces socles
(97). Entre les Metal Heads Pieuvres
(on dirait les Sentinelles de Ma-
trix) et les portes a casser, il n'y
a rien de bien difficile et se frayer
un chemin sera assez aisé. Il suf-
fit de garder un ceil sur sa barre
d'oxygene. Arrivé a cet endroit,
frappez dans les quatre ancres et
prenez 'élévateur (98). Sautez alors
sur les plates-formes formées par
les ancres et plongez dans le bas-
sin en face (99). Vous y trouve-
rez un Orbe a l'intérieur (100). Cas-
sez la porte et occupez-vous des
pieuvres. Continuez votre chemin
jusqu'a parvenir a Sig.
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Aﬁnem ?
Pau gsser le ravin, utilisez le Jet Board
~(101). Dans cette salle, vous devrez

amener les deux caisses dans les en-
coches prévues a cet effet (102). Pour
faire bouger les cubes, tapez dedans
mais gardez bien en téte qu'une fois
que vous en aurez frappé un, vous se-
rez limité dans le temps pour insérer
les deux dans les trous. Vous serez alors
poursuivi par un Metal Head géant. Pre-
nez vos jambes a votre cou ! Ici, bou-
gez le bloc de sorte qu'il se trouve
en face de l'encoche puis passez de
lautre coté du ravin et poussez-le
en lui tirant dessus avec un gun ! (103)
Dans lautre piéce, Sig s'occupera des
Metal Heads pendant que vous re-
placez les cubes. Faites vite, il ne pour-
ra tenir longtemps ! Un autre Metal
Head géant vous coursera alors. Un
conseil avant d'enclencher la ciné-
matique d'apparition du monstre : pré-
parez le Blaster ou le Vulcanobarillet,
vous en aurez besoin pour tirer sur
les plates-formes « soucoupes vo-
lantes » le plus rapidement possible.

DEFENDRE LE STADE

Vous n‘avez pas le temps de pleu-
rer sur la perte de Sig et devez dé-
ja repartir au front. En rejoignant
Kiera au Stade, vous serez pris d'as-
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saut par les Metal Heads. Protégez
les deux Samos pendant qu'ils trans-
portent la machine a remonter le

~temps de Kiera (104).

LE NID DES METAL HEADS

Aprés avoir inspecté le Chantier, pris
conscience que Kor était le chef des
Metal Heads, assisté a la mort de Praxis
et trouvé deux Orbes, vous vous ren-
dez & la Barriére et comptez bien la
franchir. Actionnez ce robinet et re-
tournez en arriére pour emprunter
le passage ainsi formé (105). En pla-
cant la Pierre des Précurseurs dans
le canon géant, vous ouvrirez une
bréche dans le Nid des Metal Heads.
Prenez votre courage & quatre mains
(les votres et celles de Daxter) et fon-
cez dans le tas. De toute maniére, il
n'y a que ¢a a faire. En effet, la sui-
te de l'aventure consiste en une suc-
cession d'arrivages réguliers de Metal
Heads qu'il faudra combattre encore
et encore. Ne vous attaquez pas aux
sortes de mammouths et éliminez sim-
plement les plus rapides. Ainsi, vous
arriverez plus vite a la taniére de
Metal Kor. N'omettez cependant pas
de ramasser cet Orbe (106) et celui-
€i(107). Bien sir, vous serez confron-
té au big boss des Metal Heads a la
fin du périple. Consultez alors notre

guide (p. 29) pour prendre le dessus
tranquillement sans se prendre la té-
te (ou préférez plutdt prendre celle
de Daxter !). Ca y est, vous pouvez
lacher le pad et admirer le magnifique
générique de fin
du jeu (huhu-
hu...). Et méme si
cela ne vous enchan-
te guére, au moins
vous étes mainte-
nant confortable-
ment installé dans
votre fauteuil
sans stress, En-
fin!
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LES ANNEXES

Voild, vous venez de terminer Jak Il : Hors-la-loi mais vous ne

comprenez pas pourquoi vous n'étes pas @ 100 % du jeu. Les

pages suivantes vous aideront d le finir entiérement et & connaitre
un peu mieux certains points particuliers de I'aventure. Vous
apprendrez par exemple & optimiser votre équipement de combat
ou A vous servir au mieux des véhicules. Ci-dessous sont rappelés

les points abordés dans les annexes :

Les moyens de locomotion ...
L' équipement de Jak..
LOracle ..o

Le Baron Praxis, 1" rencontre ....
Le Baron Praxis, 2° rencontre......
Krew
Metal Kor e X
Les courses officielles ...
Les Orbes des Précurseurs............

Joypad n°135



JAK II : HORS-LA-LOI

La Soluce

t ‘et appuyez de nouveau sur @, Il est

e de cOté ses pieds e

reste [H rd. . En plus, cestrap
deet mananta manier. A linstar de Star
Wars;@es véhicules permettent de pla-

ner da%mlle Pas besoin de rails
nidelignes... tracées, les Hoverboards
WA ent aller mmpmte sauf dans
/ le quartier du Bazar oii les véhicules

;, voir sur les Hoverboards. Ils peuvent
voler a deux altitudes différentes : au
ras du sol et & mi-hauteur (hauteur
réglementaire). Il faut savoir que ces
deux zones de circulation ont chacu-
ne leur utilité. Pour se déplacer trés vi-
te, préférez voler a ras de terre. En
revanche, faites attention aux Grena-
gardes qui patrouillent a pied ; si vous
les touchez, ils donneront lalerte et
vous serez pourchassé. Pensez alors
a changer daltitude. Cette technique
sert aussi pour mieux aborder les mon-
tées d'escaliers, les bosses ou les ponts.
En effet, on perd moins de temps &
changer d'altitude pour passer L'obs-
tacle puis a revenir au ras du sol plu-
tot que de rester continuellement prés
de la terre ferme. Autre chose 3 sa-
voir, en restant en l'air, on peut aisé-
ment sauter et changer de véhicule
en plein vol. Pour cela, foncez a vive
allure vers un autre véhicule, appuyez
sur @, dirigez-vous vers Hoverboard
dont vous désirez prendre possession

sont interdits. Quelques trucs & sa-

. ‘trés important de savoir changer de
7 véhicule de cette facon, car les Gre-

nagardes sont particuliérement har-
gneux quand ils se lancent & vos
trousses. Avec de la pratique, vous par-
viendrez méme & sauter de votre vé-
hicule, vous mettre sur votre Jet Board
avant de prendre place & bord d'un autre
Hoverboard. La classe, tout simple-
ment ! En plus, cela déconcerte mé-
chamment les ennemis. Pour finir, vous
trouverez ci-dessous une description
des différents modéles d'Hoverboard
ainsi que leurs points forts et faibles.

LE LIGHT HOVERBOARD
Equivalent de la moto, ce mono-
place est idéal pour se rendre rapi-
dement & un endroit ou pour rem-
porter les courses bonus des renégats.
Trés maniable et rapide, ce véhicu-
le permet de prendre les courbes a
pleine vitesse sans s'écraser contre
les parois. Il suffit d'anticiper les vi-
rages (comme lors des courses of-
ficielles). Cependant, le moindre choc
Lui fait perdre de sa superbe et il faut
penser a changer trés vite d'Hover-
board sous peine d'exploser avec.

LE MEDIUM HOVERBOARD

Compromis entre le Light et le Hea-
vy, cet Hoverboard apparait plus com-
me une volonté de diversifier les vé-
hicules dispos dans Jak IT plutdt

que de lui donner une utilité propre.
Moyennement maniable, on ne peut
prendre les tournants a pleine vi-
tesse. Insensé ! Au niveau de la ré-
sistance, c'est 2 aussi trés médiocre
car a peine plus solide que le mo-
déle précédent. Trés bof quoi !

LE HEAVY HOVERBOARD

D'une lenteur incroyable, le Heavy
Hoverboard sert tout de méme bien
plus que le Medium. Pourquoi ? D'une
part, il est plus maniable (ouais, je
sais, je cherche encore la logique dans
tout ca...), mais surtout il résiste ru-
dement hien aux chocs, faisant de lui
le véhicule parfait pour les opérations
de sauvetage ou de destruction mas-
sive des éléments adverses (1).

LHOVERBOARD
GRENAGARDE

Si vous avez la chance de mettre la
main sur un tel engin, faites en
sorte de le garder le plus longtemps
possible. Légérement moins véloce
que le Light Hoverboard mais en-
caissant bien mieux les coups, il
constitue LE compromis des Hover-
boards ! Bien s, il ne vous sera pas
d’une grande utilité durant les
grandes batailles contre les chars As-
pics par exemple, mais il a parfai-
tement sa place pour tout le reste.
De plus, son canon intégré le rend
trés attachant... (2)
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L'EQUIPEMENT DE JAK

LE PULVERISATOR

Premiére arme mise a votre disposition,
le Pulvérisator s'apparente & un fusil
a pompe. Il manque autant de préci-
sion que ce dernier (comprenez par la
qu'il est inutile de chercher & toucher
des ennemis de loin), mais inflige beau-
coup de dégdts a bout portant. Idéal
contre un attroupement de Grenagardes
ou de Metal Heads. Si vous &tes vrai-
ment encerclé, pensez tout de méme
a placer un coup de poing ou de pied
entre chaque décharge, ou vous ris-
queriez de le regretter, le Pulvérisator
ne se rechargeant pas trés vite (3).
Munitions maximales : 50 puis 100
aprés upgrade

LE BLASTER

Avec ¢a, Jak peut se la jouer sniper
du futur tant la portée de tir est gran-
de. En effet, le Blaster posséde un
laser permettant non seulement de
viser avec précision, mais aussi de loc-
ker de maniére semi-automatique.
Comme tout fusil sniper qui se res-
pecte, il est assez puissant mais ne
peut tirer qu'au coup par coup. Pour-
tant, il peut se transformer en mi-
traillette pendant quelques secondes.
1L suffit de frapper un ennemi au corps
a corps puis de tirer, vous aurez alors
droit a deux puissantes rafales de
balles. A noter que le Blaster se re-
charge plutét vite pour un fusil sni-
per et vous pouvez obtenir une ca-
dence de tir convenable si vous étes
un vrai fou de la géchette ! (4)
Munitions maximales : 100 puis
200 apres upgrade

LE VULCANOBARILLET
Véritable sulfateuse, le Vulcanoba-
rillet (ou Vulcanoshooteur) est un
peu lent & la détente, mais, une
fois chauffé, il fera vraisemblable-
ment des ravages dans les rangs
ennemis étant donné sa grande ca-
dence de tir. Dans cet état, il pour-
ra méme carrément faire office de
bouclier si vous tournez sur vous-
méme. Aucun opposant ne parvien-
dra a vous approcher ! Attention ce-
pendant, les munitions sont rares et
celles du Vulcanobarillet le sont
encore plus, vu la vitesse avec la-
quelle elles partent ! (5)
Munitions maximales :
200 apres upgrade

LE PACIFICATEUR

Derniére arme donnée par Krew, le
Pacificateur est LE gun ultime ! A
instar du Blaster, il posséde un
laser de visée et un systéme de lock
semi-automatique. En quoi est-ce la
meilleure arme de Jak ? Le Pacifi-
cateur fait trés mal en infligeant des
dommages a la fois monstrueux mais
aussi collatéraux ! En fait, quand

100 puis

vous appuyez Sur la gachette, une
boule d énergte%lettnque fonce vers
l'ennemi que vousmez‘loqke mais
se déchargera aussi sur ses autres
acolytes se trouvant a proximte
Cest en quelqua' sorte [ lance-ro-
quettes dujeuet il swvuﬁ_tout
aussi bien face & des grouperd op-
posants que face aux boss. Des dé-
fauts ? Il'fn’e@ du temps,po t1-
rer et/se recharger mais surto

n'y a'pas assez de munitions. ..
Munitions maximales : 5 pms 10
aprés upgrade

LE JET BOARD

Kiera vous offre la un bien bel objet.
Classe et utile, ce gadget vous sauvera
la vie de nombreuses fois. Il offre la
possibilité a Jak de se mouvoir plus
rapidement tout en flottant au-des-
sus du sol. Mais le Jet Board n'est
pas simplement un moyen de loco-
motion cotl et hype, il sert aussi & pas-
ser des obstacles trop haut placés, a
sauter par-dessus des ravins, a se dé-
placer au-dessus des zones mortelles
(liquides toxiques, poutres enflam-
mées...) et a amortir votre chute (7).
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LES, GE_NIMES CRANIENNES
En combattant les Metal Heads,
vous remarquerez qu'ils laissent
tomber des grosses gélules dorées.
Sivous ne savez pas a quoi servent
ces« médicaments », allez rendre
visite a l'Oracle (2). Telun docteur,
IL vous donnera des traitements
spéciaux en vous presgrivant des
doses bien spécifigues. Yoici les
« remédes » qu'il vous confec-
tionnera tout au long de l'aven-
ture. Etant basées sur de ['Eco noi-
re, cela tombe sous le sens que ces
aptitudes ne peuvent étre em-
ployées qu'une fois la jauge d'Eco
noire totalement remplie et Jak
sous l'emprise du mode Dark.

LA DARK BOMB

En récoltant 25 Gemmes Cra-
niennes, vous pouvez accéder a
votre premiére Energie Noire. Il suf-
fit d’aller voir U'Oracle une fois
ces gemmes a votre disposition
et il vous octroiera le pouvoir de
la Dark Bomb. En sautant avec ®
puis en mettant un coup de poing
avec @, Jak exécutera un super-
be saut avant de terminer avec
un magistral coup de poing au
sol immobilisant ainsi tous les en-
nemis alentour (9). A utiliser
lorsque l'on est encerclé.

Nombre de gemmes demandées : 25
Manipulation : en mode Dark, ap-
puyer sur & puis ©.
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LORACLE

LA,DARK EXPLOSION

Aprés avoir récupéré le pouvoir
de la Dark Bomb, il vous faudra
acquérir 200 Gemmes Craniennes
et les apporter a ['Oracle en vue
d'apprendre une autre technique
dévastatrice, la Dark Explosion.
Pour faire éclater votre colére,
tapez avec @ puis enchainez un
saut via ®. Jak se mettra alors
a effectuer des rotations sur lui-
méme, puis d balancer des coups
de poing électriques autour de
lui (10). Excellent pour infliger
de nombreux dégats a des en-
nemis volants. Trés utile aussi fa-
ce aux boss.

Nombre de gemmes demandées : 200
Manipulation : en mode Dark,
appuyer sur © puis ®.

LE DARK JAK

Bien qu'il soit exceptionnellement
fort en mode Dark, Jak nen est pas
pour autant insensible a la dou-
leur et reste fébrile aux assauts ad-
verses. Mais ce temps est désor-
mais révolu avec le Dark Jak !
Moyennant 200 Gemmes Cra-
niennes, I'Oracle vous offrira la
possibilité de ne craindre aucu-
ne vengeance une fois en mode
Dark (11). Contre les boss, il n'y
a rien de mieux que de déchai-
ner toute sa fureur en snobant
leurs attaques.

Nombre de gemimes demandées : 200
Manipulation : aucune. Il faut

Juste étre en mode Dark.

DARK...

Il existe une quatriéme énergie. Mal-
heureusement, le mystére plane au-
tour de ce pouvoir et seuls les plus
persévérants d’entre vous sauront de
quoi il s'agit. Pour cela, il faut pos-
séder les trois autres énergies noires
et retourner voir 'Oracle avec 200
gemmes. Il est dit cependant que
le détenteur de cette force ne crain-
drait vraiment plus rien... (12)
Nombre de geammes demandées : 200
Manipulation : Mystére... Freeze ?
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BARON PRAXIS, EPISODE 1
* Premiére étape :

Dés qu'il vous verra, le Baron ten-
tera de vous canarder avec ses deux
gros canons, ne cherchez pas a bron-
cher et esquivez les tirs ou cachez-
vous. Quand il aura gaspillé sa ré-
serve de munitions (jauge au-dessus
de sa barre de vie), il ira se réfu-
gier derriére la barriére électrique
afin de recharger ses accus. A ce mo-
ment-3, blastez-le a laide du... Blas-
ter ! (13). Réitérez ['opération jus-
qu'a ce que sa jauge de vie soit jaune.

¢ Deuxiéme étape :
Aprés les mitrailleuses, le Baron es-
saiera de vous avoir avec des gre-

LES BOSS

nades. Quand il vous vise, des ver-
rouillages rouges apparaissent sur
le sol. Il suffit alors de se trouver
suffisamment loin de ces marques
afin d'étre & l'abri des explosions.
Cela laisse alors tout le loisir de fai-
re comprendre a Praxis qui est le vrai
hoss. Faites-lui alors profiter de la
puissance de votre Blaster (14). Bien
s(ir, profitez-en pour larroser quand
il ira remplir son stock d'explosifs
derriére la barriére électrigue. Une
fois que sa barre de vie sera rou-
ge, vOus pourrez passer au para-
graphe suivant.

e Troisiéme étape :

Tout d'abord, il faut absolument évi-
ter les tornades qu‘il envoie. Le
mieux reste de se tenir a distance
et de lui tirer dessus avec le Blas-
ter, Quand il essaiera de vous écra-
ser en vous fongant dessus, esqui-
vez-le simplement en vous décalant
sur les cotés et remettez-vous a
lui tirer dessus (15). Remarquez
gu‘une trousse de secours se trou-
ve sur la plate-forme de combat si
vous manquez d'énergie.

S5/100

BARON. PRAX|Y€PISDD£ 2
. Premaere etape T

3 0Us en-
voyer des. petites ara1gnaes jelec-
triques. Elmlnez -les avec ;impor—
te quelle’ar e (j'ai une nette
préférence pour-te Pulvérisator qui
en el1m1ne”plus1eurs d’un coup).
Quand vous les aurez toutes ex-
termmeef*«{ams balange;a&ges
bombé?W%rdement Cestle

ment de les (i envoyeﬁsur‘la g-
te. La meilleure méthode consiste
a courir sur le coté et a mettre un
coup de pied rotatif (16). Si vous
vous débrouillez bien, vous pour-
rez le toucher trois fois avant qu'il
ne vous envoie ses unités robots.

e Deuxiéme étape :

Cette fois-ci, il viendra aider ses arai-
gnées en vous agressant avec ses
mitrailleuses. Protégez-vous alors
derriére un pilier (17). Il reviendra
ensuite d sa position initiale et vous
enverra ses bombes. Renvoyez-les-
lui et apprétez-vous a affronter sa
nouvelle attaque.

* Troisiéme étape :

La Pierre des Précurseurs en sa pos-
session, le Baron Praxis détruira
des parcelles de la plate-forme par
le biais d’un gros laser vert (18).

Restez & l'écart jusqu'a ce qu'il jet-
te des bombes. Essayez de les tui
balancer en pleine téte tout en
évitant ses passages aux mi-
trailleuses (cachez-vous alors der-
riére un pilier).
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ADUEL AU SOMMET . 2
CONTRE KREW =

® Premiére étape :
Commencez par vaincre les formes
ectoplasmigues en vous servant es-
sentiellement du Pulvérisator ou du
Vulcanobarillet. S'ils vous encerclent
vraiment trop, pensez a vous servir
du Jet Board en vue de prendre le lar-
ge et de faire le plein de munitions
avec les caisses disposées tout au-
tour. Tous ses clones vaincus, Krew
s'approchera et vous canardera avec
un pistolet-mitrailleur (19). il vous
reste des munitions de Pacificateur,
utilisez-les, sinon contentez-vous du
Blaster. Recommencez.

¢ Deuxiéme étape :

La seule différence notable a rele-
ver est que les ectoplasmes sont
en plus grand nombre et se montrent
un poil plus agressifs. Utilisez alors
le Jet Board pour vous ressourcer,
vous tomberez méme parfois sur des
boites de secours (20). Tuez tous les
fantémes puis occupez-vous du cas
de Krew. Faites cependant attention
a lui car la cadence de ses tirs a aug-
menté et cela devient plus difficile
de les éviter.
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* Troisieme étape :

~ Krew a encore augmenté le nombre
- de ses monstres. Particuliérement

belliqueux, il devient vraiment hard
de les éviter. Un conseil : servez-
vous du Vulcanoshooteur comme
écran protecteur (voire description
de l'arme). Méme si les balles des-
cendent a vitesse grand V, les clones
de Krew laissent tomber des muni-
tions de Vulcanoshooteur lorsqu'ils
meurent (21). Finissons-en avec Krew
en l'envoyant ad patres grace au Pa-
cificateur ou au Blaster.

CONFRONTATION FINALE
FACE A METAL KOR

® Premiére étape :

S'il vous reste beaucoup d'ogives élec-
triques de Pacificateur, balancez-en
deux ou trois, sinon je vous conseille
d‘avoir un bon index afin de tirer com-
me un malade avec le Blaster. Le Vul-
canobarillet est pas mal non plus au
début (22). Quand la téte du monstre
se mettra a briller, courez ! Il balan-
cera un rayon a déflagration. Profi-
tez-en pour faire le ménage (Pulvé-
risator) en tuant les Metal Heads sortis
de Metal Kor et accumulez de U'Eco
noire pour plus tard.

® Deuxiéme étape :

Maintenant, il y a non seulement des
Metal Heads rampants qui viennent
en aide a Kor, mais aussi des Metal
Heads volants (dommage, y a pas
Baygon vert et Baygon jaune...) (23).
0n n'oublie pas non plus le fait que
Metal Kor balance deux rayons d'af-
filée dorénavant. Super. C'est la que
le Pacificateur trouve toute son uti-
lité. Deux ou trois coups et on pas-
se au chapitre suivant ; sinon ar-
rangez-vous pour vous mettre en
mode Dark et balancer une énergie
noire. Ca sert aussi.

® Troisiéme étape :

Phase finale. Metal Kor est seul,
mais vous poursuit avec ses grosses
pattes griffues. Servez-vous du Jet
Board pour lui échapper et récol-
ter des bonus genre caisses de mu-
nitions et Eco noire (24). Si vous
l'entendez grogner, c'est quil s'ap-
préte a lancer trois salves de rayon
déflagrateur. Faites alors trés at-
tention. Evitez d'aller trop vite et
de vous retrouver nez a nez avec lui.
Sinon, arrétez-vous de temps en
temps et tirez-lui dessus avec ce
que vous avez !
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LES COURSES OFFICIELLES

Au stade ol Kiera travaille se dé-
roulent trois courses importantes du-
rant laventure (25). Essentielles pour
la suite de I'histoire, elles peuvent
se révéler trés difficiles a rempor-
ter si 'on ne prend pas en compte
deux ou trois points cruciaux. Pour
vous aider a vous en sortir sans
trop de difficulté, nous vous pro-
posons quelques astuces pour cha-
cun de ces parcours.

LA COURSE DE CLASSE 3

Cette épreuve ne requiert pas das-
tuces particuliéres, méme ['utilisa-
tion des turbos est inutile. Cepen-
dant, il faut garder en téte quelques
petits trucs. Tout d'abord, prenez
toujours les virages de l'intérieur, et
ce de maniére trés serrée. Cela im-
pligue bien évidemment de connaitre
le parcours ou de jeter fréqguemment
un ceil sur le radar en vue d'antici-
per les courbes. Ensuite, ne cherchez
pas a cogner les autres adversaires,
cela endommage votre véhicule jus-
gu'a lui faire perdre de la perfor-
mance. De toute fagon, les concur-
rents sont trés lents ici, donc il n'y
a aucun souci a se faire quant a
leur présence. Dans le méme ordre
d'idées, évitez de vous cogner contre
les murs et préférez ralentir a fond.
Comme dit précédemment, les en-
nemis manguent tellement de vé-
locité qu'il est assez aisé de les rat-
traper. Et si vous n‘avez plus le choix,

soyez audacieux et optez pour ce rac-
courci mortel ! A cet endroit, si vous
prenez suffisamment de vitesse, que
vous utilisez un turbo et que vous
sautez au bon moment, vous pour-
rez couper a travers ! (a fait gagner
du temps (et des places) mais c'est

extrémement dangereux (26).
A n'utiliser qu'en dernier recours.

LA COURSE DE CLASSE 2

Ici aussi, les adversaires n'opposent
pas vraiment de résistance et le par-
cours se révéle plutdt facile, Dax-
ter semble d'ailleurs se manier plus
aisément que Jak (simple impres-
sion peut-étre...) et la course se ter-
mine avec moins de difficulté que
celle de classe 3. Il faut bien sir
suivre a la lettre les conseils cités
plus haut afin de mettre toutes les
chances de son cdté, mais en régle
générale, on passe moins de temps
sur cette compétition que sur les
deux autres. Si vous désirez tout
de méme remporter [épreuve en met-
tant encore moins de temps et sur-
tout en vous la jouant casse-cou,
il existe un raccourci dans la mé-

4
b |

me veine que cetui dy premier par-
cours. A cet endroit, en mettant
un coup. de bpost et en appuyant
sur les réacteurs a Uinstant precis
ol Daxter atteint le bord, on, peut
gagner de‘précieuses secondes et
mettre tout le monde dans le vent
(27). A consommer bien sur avec
moderatmn, =
LA CDURSE DE CLASSE1T
Ultime test avant la rencontre avec
le Baron, la course de classe 1 ne
peut étre gagnée que si Uon utili-
se les deux raccourcis dissimulés. Si
le premier est facile a repérer (il
se trouve & la fin du parcours) (28),
le second est plus difficile a per-
cevoir alors que, paradoxalement, il
se trouve prés de la grille de dé-
part ! En fait, juste aprés celle-ci,
prenez & droite et vous prendrez
directement la téte du peloton (29).
Concernant le raccourci de fin, il
vaut mieux lacher l'accélérateur
quand on arrive en haut de la mon-
tée pour éviter de s'écraser contre
le mur en face et négocier le vira-
ge de maniére optimale.
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L'UTILITE ET LOBTENTION
DES ORBES

286 Orbes ! Il y a en tout et pour
tout 286 Orbes des Précurseurs dis-
simulés dans le jeu. Sorte de mon-
naie permettant de débloquer divers
secrets, ces artefacts sont extré-
mement difficiles a trouver. Pour
la plupart, vous les trouverez cachés
dans les décors (nous vous indiquons
emplacement de certains Orbes dans
le walkthrough). Pour mettre la main
dessus, usez et abusez de la vue sub-
jective. Sinon, vous pouvez aussi en
gagner énormément durant les
courses bonus (il y en a 24 au to-
tal). Pour cela, consultez le plus sou-

g
Ma)sgm"au Vulmoshomur
Alhuyu 20 3
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a des livraisons ultra rapides, des
courses aux anneaux ou des re-
cherches d'Orbes cachés. Un conseil :
apprenez par ceeur les zones de jeu
et persévérez, cela vaut le coup. Trois
Qrbes vous sont alloués a chaque
réussite ! Les épreuves de Pulvéri-
sator, de Blaster et de Jet Board (30)
vous offrent aussi trois Orbes a chaque
médaille gagnée. De quoi vous mo-
tiver, non ? Et méme s'ily en a 286,
vous n‘avez besoin que de 165 Orbes,
voire 75 en Mode Héros (voir ci-
dessous), afin d'avoir accés a tous
les secrets du jeu. Notez que du-
rant la course contre Erol (celle qui
se déroule en plein Abriville), vous
pouvez obtenir trois Orbes en le bat-
tant ou en finissant la course.

LE MODE HEROS
ET LES SECRETS
Une fois que vous avez terminé Jak
11, vous pourrez le refaire via un mo-
de intitulé Héros, Dans ce dernier,

Rase ou non le bouc de Jak Question de look 5
Monde miroir Tout Abriville est inversé ! 15
Mode Grosse téte Jak a chopé le melon ! 30
Mode Petite téte b Jak se fait tout petit 45
Album 1 “ Divers travaux de story-board 55
Scanes 42 : ; 2

Shneshte? . s de lActe 2
Parcours du Pacificateur ~ Entrainementaufir 7
Atbum 3 Divers travaux de story-board 30
Scénes Acte 3 Cut-scenes de [‘Acte 3 60
Courses en sens inverse Les 3 courses officielles

se roulent 3 contresens 135 55
Sélectionner le niveau Euh... sélection de niveau... 145 g
Munitions 3 gogo Munitions infinies

pour toutes les armes 1553 i ik
 Dark Jak ittimité Jak est cormnuel!ement mvmcrble 165: - #&E::? srnl

LES ORBES DES PRECURSEURS

ivent possible la carte d'Abriville. Les
- ‘Souterrains vous lanceront régulié-
" rement des défis qui se résumeront

vous avez acceés dés le début aux
quatre armes (Pulvérisator, Blas-
ter, Vulcanobarillet et Pacificateur)
(31). Bien gu'elles ne soient pas up-
gradées (munitions et puissance
de base), elles vous faciliteront lar-
gement la tache. De plus, vous n'au-
rez pas besoin d'obtenir autant
d'Orbes des Précurseurs pour dé-
bloquer les secrets. En parlant de ca,
vous trouverez un tableau ol ils sont
tous répertoriés et oll vous connai-
trez le nombre d'Orbes demandés
pour chacun d’entre eux.

5
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