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25 Quelques
—petits
conscils

Voici quelques petites aides de jev, qui pourront vous éfre

SUES N  utiles en cas de panne séche :
| ® Vous arrivez dons une piéce, et vous voyez un jelon,
maois entre vous el lui, des pics sonl dresses el vous ne

L | | voyez aucun moyen d'y acceder, pos de plates-formes ni
aulres ascenseurs. Pas de panique, il se peut, et vous le
o verret trés vite en regardant nos plans, qu’un passage

secret méne a cet endroit. || se peul oussi, que vous puis-
siez déplocer un bloc que vous calerez entre vous et les
pics, de maniére a atteindre le jeton, Troisiéme hypothése,
vous paurrez peut-gtre trouver un bloc invisible qui vous
permettra d'ofteindre le jeton font convoité.

@ En entrant dons une piéce dons loguelle des ennemis
sont présents, acharnez-vous a les tuer. Méme si ce sont
de vulgaires blobs, ils se pourrait quils vous donnent un
jeton. Mais le plus souvent, ils vous luisseront, uprés lewr
mor1, une pomme ou une potion vous redonnant des
points de magie.

® 5i vous manquer cruellement de points de magie, ollez
refaire le plein en affrontant a lo surface, les chouves-sou-
tis 1 qutres géants. Vous &tes sir qu'oprés les avoir bot-
tus, ils vous donneront plusieurs potions remontant
ostensiblement vos points de magie. Voila ¢ qu'on appel-
le fuire ses courses a bas prix !

g @ A chague fois que vous battrez un gardien, vous vous
verrez remelfre une corde pour votre harpe, Quond vous
gurez récupere toutes les cordes, vous pourrez alors
emprunter les telaporteurs de pierre. Vous savez, ce son!
ces croix de pierre ploniées o méme le sol : en vous plo-
cant dessus, el en jouant de vofre instrument, vous vous
verrez 1éleporté de |'autre cote de I'ile. C'est bien pra-
tique et ¢a évite de faire mille allers et retours entre
chague ile !

® Si vous vous faites tuer avant de sortir d'une piéce ou
vous aviez récupéré un jelon ou une clef, I'objet que vous
aviez réussi a obtenir, se remettra @ so place e vous serez
obligé de recommenter @ aller le thent!s. Alors, si vous
vous faites tuer avant de sorfir de ces piéces, noubliez pos
d'y retourner pour récolter o nouveau I'objet tont convoi-
te, et ainsi ne pas continver volre route en vous woyont
toujours en possession de celui-ci ! Je peux vous ossurer
que cesl frustrant de se retrouver coincé devant une
porte, alors qu’on est sir d"avoir la def |

© N'oubliez pos de garder le plus so
pour ne pas recommencer volre quéle alors que vous #tiex
blindé en clefs et autres porchemins.

a1

Le code que méme Alain surnommeé
“Super Charentaises Man”, il était

premsier dowio out en pa dégonté quand il I'a vu !
ontaces OHs-1) ) Pour avoir les vies thI-l ln m;ﬂ: infinie, foites l..‘rlh . I.T RT:.:.I,":.R.‘I?I.,R d;
35 —— w““ opti ﬁm= iy L
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Lignoble Bonchead. Pour le battre, vous devrez faire prewve de réflexe ot be patience car avec vos dDagues pas tris|

puissantes, la lutte sera rude pour arriver & vos fins | Son point vital est son nez, enfin le trow quiil y & & Ia place fera
Faffaire. 1l west pas trés rapide ot attaquc le plus souvent de deux maniéres. La premiére est simple @ il balaye wnme partic de
Fécran de haut en bas, sans changer de direction pendant queclques secondes, puis commence sa scconde attaque qui n'est
pas trés difficile nom plus & éviter. 1l fait un losange dans Ia picee en partant du miliew d'un des murs, powr I'éviter, placez-
vous tout simplemient dans un angle ot attemdez quiil passe |1l se mettra ensuite an miliew de la piéce. et deviendra

invincible en lancant doux fantdmes. Le crane me réapparaitra que lorsquie vous aurez détruit les dewx miorts engoncé

dans lewrs linceuls. Voila, mainternant sus & son nascau ot & vous la dewxidme ile | )

Votre premicr
parchemin magique.
Celui de la vie. trés
utile, il vous rajoute un
essal & chaque fois que
vous D'utiliserez, ’

ize salles vous
s A 2 ce n'est rien
comparé aux Stres Donj tayotre
gouverne, el ¢ de en Contient gent
quatre ! Ledit > eut é eint par troi
"'VmaS“- Plus qu au, c'est plus " Votre premiére arme, la dague qui, si elle w'est
une mise en train RENPTPRNICI ] pas tres puissante. n'en reste pas moins

micurtricére. Et puis, si vous w'étes pas content,
VOUE AVET QU A VOuS battre & mains nues, vous
verrez. les enmemis aiment bien les massages |

Vous Devrez détruire quatre fantomes
dans cefte pidce. pour pouvoir
attcindre la clef blanche qui vous
permaetira Sowvrir la poarte menant au
suardien. Les fantdmes vert, pewvent
ftres tuds De CiNg coups DE DASHCS, par
contre, le fantdme blew pevra étre
touché une dizaine de fois pour étre
Détruit.

Quatre jetons disponibles dans
cette pidee. Premez garde A me
pas vous empaler dans les pics,
ce jeu est ce quon appelle en
technigue, on 3D isométrique ot
la wision que voms aver de
I'écran est toujours décaléc.

alors, pas d'impair !

Sautez bien & partir du bord de cette plate frome 4
vous finircz empaller sur les pics du bas. Ne¢ vo
faite pas avoir par la fausse trois -D qui . ka pla
forme sur laquelle vou sbevrez sauter se trouve
face de celle de départ.

La clef. la seule.
Fumique. celle qui
permet d'owvrir la
porte menant au
Sardien.




2 t ™ le bloc A sur
. bloc B & I'a
AMs ce deuxicme Y, VOUS yous, erte. Attention, bise B 4 Fancionne placs ou T
retrouverez sur l'ile \ sevisible est be bos, alors. v blocs PualvesE o ARG
t présent: W : et Ll J mbire cette mer de mart fusqus la
Y sont présents P "o

clef tant convaitée !
Vous pourres pousse

bloc A pour

d'accéder & um donjon de trzﬂ‘l?‘ v ullcs Vous
pourrez \ récupérer tne.
nouveau parchemin. Le bos Sung,
Nne me demandez pas s'il a acs origines mongoles.
1l nen reste pas moins quiil va vous en fiire Voir
de toutes les couleurs lorsque vous Iaffronterez !

ces chevaliers, vous
wh jeton Ca W& pour
- ul point
Mﬂml‘lk oc lewr arm t lc dos.

le bloc A contre
le muret pour pouvoir y
grimper of tuer le garpe

Tuez le garde qui
patromille prés du bloc
tie powr collecter

vous |u,rm.tlr\ ‘u tra
cemx-<i pour collecter la

jcton
sur ceg trois blocs,
Hon  paur
DEgomimer
tous les fantames,
Vous récolte Apris
lewr mort un jeton,
t v lache Il » AS Irds 2 . e fois
balaye 2 - r lentement et
lance des picrres i 3 int sensible est Ia
téte, done & bon entendenr, salit !

Pour prendre cette clef,
le bloe A wvers lal
1c. Ne vous inquidte
pas il ne bouge pas dans la
scconde. il est trés long &
déplacer,

"
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cherchant & partir A droite ou & sauche. Pour
revenir, procedes on partant

i du point B. Vous be SANS DOMIC vous dDemander
powrquel fe vous fais partir de ces deux points alors
estant bien av milicu des plates-formes vous

tout aussi rapivemsent 2 Eh bien, je vous

Pour atteindre cette clef. vous
DOVIET PASSCT Cf SAUTCT SUP une
séric e plates-formes mises en
trompe-lail. J¢ m'explique, la 3D
isométrique e o jow cst du plus bel
cffer. ¢'est »'aillevirs ce qui fait tout
son charme, mais on a vite fait de
$¢ tromper et D'étre si

plate-formie se trouve en

z sur le bloc qui mav
$ pics pour att
clef. Attention cependant, car le
plates-formes monant & I'abje
tant convoité sont slissantes
alors we wvous

Woelcome to Querzalcoalt Park ! Les statucs
Attaguent ot 1es totems SEants e oMt pas en
reste | Vous dever affromter un de ces monolithes
géants & plusicurs étages ot les détruire au fur et
A re que vous Hrerez debans, Wne fois quiil

Encore wne clef & collecter | Pousser e
VOUs AW wng

alors qu'clle est sur le caté !

surprenore |

Faites tomber le bloc A sur e sol, p
poussez-le dans le coin en 2

bloc D qui se retrovuvera propulsé dans
le vive, puwis le bloc A qui swivra le
sens des fléches et vous persmettra. en
grimpant dessus. d'étre assez haut
powr atteinbre la clef.

Pour premdre o jcton, vous
pevres samter A la base ve oo
bloe car il se trouve en
hamteur, mais derriére lui
pemx autres blocs somt
cachds bans son ombre,

tera plus qu'un seul ét
sacrée surprise car, en plus de tirer dans celui-ci,
vous devres éviter les lames qu'il fera towrner
tout autour de lul,

et sautez-lui dessus. mow. ne vous
Inquidter pas. vous nallez pas mowrir |
Les srilles ne tw que quand elles vous
tombent s are. WUne fois sur celle-
¢l vous por atteinore, lorsquielle se
léwera, e jeton tant désire.

il Poussez le bloc sur les pics et il suivrea
le sens dez fléiches en faizant
indéfimiment le tour de la pidee. Vous
waures plus ensuite qu's Tui sauter
Dessus pour atteinore la hache,

Powur parvenir &
attraper le Jeton, procédez
commmme suit. Macez-vous
sur le bloc D. attender que
le bloc A tombe des plates-
formies supéricures ot
Dez-vous de celui-ci lors
be sa chute, pour grimper
sur les plates-formes.
Vous Ddevrer ensuite Ne perdez pas votre
pégommer le fantdme et femps dans cefte pi
pourrez alors collecter
tranquillemient le jeton,

Vous ne craimdrez

< TieH Das Cotie piice,

Vous ne pourres atteinore le DU moment que

jetom qu’s partir de la porte

blanche ou de¢ celle se
trouvant sur sa savche,

vous la traverses
SN Sauler,

Pas de gros probléme pour j
premore €c  troisiéme
parchemin, Grimpez le long
vos plates-formes ef sorvez-
vous. <est comme A la
canting, bis !

Powssez la plate-forme A pris des
deux blacs en face du jetom, et servez-
vous en pour atteinbre lebit objet.

Passage :;..\!L‘n‘ LIl fasora qUE VOUE PoUssics
le bloc A par terre pour, on le poussant be
noMvean aw niveauw du sol. atteinbdre le
jeton sans difficulté, Le seul manvais plan,
c'est que ce bloc towrne sur des plates-
formes glissantes et que vous aurez
particulidrement ou mal & le faire tomber,

S POURIEZ Dans e
mt plus rapioe
ir e destructid
, le parchemin
ent, qui

Diés que vous rentrez bans
cette pidce, twez le famtd
SAMS ATICHDTC ¢ sauter
ensuite sur la grille powr
collecter le jeton,

Gare & Veffet d'aptique. Swiver l'ordre des
blacs pour pouvair atteindre le jeton !




2l Pour attcindre sans encombre le
fn e '?ﬁ' ﬁ' @ @' ﬁ.&“' @ b s e [k ¥ y jeton, poussez le bloc A dans le |
! TN — Hif " E Y . LR g hE trou formé entre les deuwx pics,
o W puis pousses le bloe B vers le blac
A aingi placé. Vous pourrez alors
mper sur le bloe B pour
more e jeton.

L& aussi, pas de gros probléme powr attraper les
clefs, samtez du bord e la plate-forme ¢1 ¢'est

B bonnard | Par contre, pour grimper et atteinare la
sortic. sl vous &tes sur le sol, petite astuce. savites
contre le blac A, et am bout 3'um petit mament, il
s¢ mettra & bouger et vous powrrez alors
lesealaver pour sortir pu chitean.

I & tine entrée seeréte dams cette
piéce, suivers Ia fleche !

Pour cette clef,
Aldez-vous tout
simplemient des
plates-formes
MontaAnIcs, (43
vous aticindres
SANS grand peing
votre but.

Sautez sur la plate-forme se trovvant au-
bessus des pics. of attender quelques [l Grimpes le lov .
secombes, clle s'¢lévera alors jusquaux [l plerres pour collect
blocs du haut, wous permettant [lla double dagw
o atteindre la clef tant convoitée | attention. car le
pierres glissent, alo
i -~ me vous faites pa
.F Vous ne pourrez premdre la et e . \-'. <= projeter sur les pics |

[ clef dans cette picec. qu'en
arrivant par Uentrée cachiée &
I sauwche des coraux !

[
B

Tuez le zlime. puis
poussez le bloc A, en face
be vous ef A droite A coré
Joum blog B, Vous pourres
enswite monter sur celui-
ci et, par le biaks des deux
autres blocs mouvants,

le Bloc A l¢ long des picrres. il glissera alors ot I ) ] i ! : & 2 = | arteinore la clef.
A 2¢ placer dans le trow qud s¢ trouve entre les i
r Alors som chemimement, vous lui tomiberer

Pour dégotter le jeton, sauter sur le blac de
samche. vous traversere: ainsi les pics. puis
samtez sur le bloc se trovvant caché par cclwi
contenant le jeton. vous powurres alors, &
partir de celui-ci, sauter sur Ia |t!.\tc-l_.'tl'm<.'
mauvante de droite [on est le persommage sur
notre photo) et atfcindre le jeton.

Pour premdre les deux clefs de
chaque ¢dté du bloc, vous de
sauter tout simplemient du bord de
vatre plate-forme,

ermoulus qui su
chateau immerge dans les flots azuréens de la me =g g U
- Vous yf rencontrerez un grand nombre de monstres AUssi per- - ' B £ arrivant dans cette piéee.
fides les uns que les autres | Pour ce qui est des petits extras, une st ety

Sautez sur la plate-forme el monstre, puis poussez le bloc A g

 double dague vous attendra et un sort de Gel vienora égavjer votre ST, RED it D pele= Dang le petit couloir formé par F
- ¢, vous pourrez arteindre les pics. il swivea alors un

¢ pauvre Iiﬂc e tc“msiﬂc- Le monstre, q"t\"t a Iui. (.\l_""ﬁ L.\ fO‘rmc o'un ;"1 ‘E"‘sf“;ﬂ- Sur h'$1 cdtés, chemin invisible, ot vous
) Wbc crustacé q“i M aurait paso I‘u, VU sa tAi“c A Gargantua ! s g e [ pertietiea, on s¢ collastt s pies beux shimics. et vous récupér
SN

ou fond, de sauter sur le bloc ow

U jcton,

(s 85 mMa: 12ma " — est posée la précieuse clef ! 87 9
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Pincha, le crabe | Pour le détruire,
vous devrer attemdre qu'il donme
DCs coups de pince meurtricrs ot
Iui tirer dans les yeux. 1l vous
artaquera ensuite & la maniére be
Bonchead en décrivant un losar
dans la pidce ef en essayant par
Cetie atfaque de vous écrase
vals vous Donner wne petite astuc
pour ne pas vous faire touch,
Clest grace & wme errcur de
programmation du jew que j'ai
rémssi A éviter sans probléme
Fattaque de Pincha. Placez-vous
sur le point A, tout & fait dans
langle et. quand il déclemche som
attaque, marcher contre le mur,
VOous varr votre pfrfﬂ‘ll‘;\:‘;c
tendre les bras comime s'il voulait
pousser le wiur, of Pincha vous
marcher dessus. sans vous tuer |
Cool, non ? Voila, avec cette petite
astuce, vous réussiver A battre le
crustacéd Zeant sans aucun
probléme !

Monter sur le chemin
fl be picrre pour collecter
cetie magie du gl er

swives

le sens bes

Aeches pour me pas
finir em pitowx dtat !

car pour choper ¢
" jeToM, VouSE Devre
o

<

tormics miouvantes
qui 1e vous laissera aucune
marge d'erreur lors de vos
Wonvemaents |

Empruntez  ces  blocs

Vous devrer occire cotte
tarnade pour récupérer
M jeton. Attention, on we
peut la dégoammicr avee
HHE ATMT sAnS 3¢ Taire
toucher, alors wutilisez la
magic pour la réduire aw
silence !

V
bl

OMS DEVTCTD POMSSCT e
a¢ Dy miliew en face

De wous ¢t A wvolre

-1
la:

auche pour prendre

s deux clefs.

jeton ve pourra étre
Atteint qu’a partir
v'wne porte secrite.

b Vous ne powrrgs
collecter ce jeton
que par une porte

Cette clef est des plus
simples A avoir. du
moment que l'om ne
sc fait pas projeter
dans les pics !

Clest en tuant ce slime
que vous powrrez obtenir
un jeton,  attention
cependant & le tuer sur les
sros caillowx, car si le
jeton tombe sur les pics...

Tuez ce famtdme ¢t A
vous le jeton !

En plus de collecter
WM jetom.  vous
pourrez découvrir
WH passage scoret
entre  les  deux
COTAMX D¢ _L'.;\‘l;‘ik‘.

WIOUVANTE powi atfcindre le
jeton. Wn conseil, quand
vous sautez sur chaque
bloc. attendes quiil sait am
| plus haut oe son ascension
pour atteingre une autre
plate-forme, sinan. A la
Hadinbre erreur. bowm

Vous allexr en baver pour
choper cette clef ! Les plates-

d formcs micnant & celle-ci sont
hyper glissantes, anahjsez bien
le sens des fléches pour me pas
finir pans les chowux !




Paur vous procurer le jeton.
procéder comme suit, A partir
| Ne vous laissez pas tromper par - bu bloc A, en sautant entre les
Peffet v oprique. sautes sur les I~ = e . R = S : ST = % couloirs de plantes. atteignes le
Deux blocs du cd1é pour atteindre - 1 ] ¥ W Sl AW S 0 bloe B par lequel vous pourre:
M e jeton. wiessayer surtout pas | srimper sur le bloe € et vous
Datteindre directoment e jeton |5 procurer le jeton.
tant convoité ou o sera la wort
Agsuriéc !

Pas D¢  grosses

vifficultés ici, sautes

sur le bloc A pour

atteindre le jeton
i sams prablémes.

M Sautes sur les deux blocs A

N ¢t B, qui bougent de droife &

uche pa ollecter cette

e cingquidme masgic

VOME Permettra contre

& unité de magie. de

wire tous les

présents Dans une pidce. Une

wiini borbe H A bas prix

lages, Quagmire
fise, Son
2t infesté ve

o] +

usours et je peux Sauter sur le bloc se

L QUe VOUs &“CZ en b.\ver 1 En trovvant sur les plantes.

e L 3 ct il se mettra & bowger,
tre, 80N Sardien cst une espéce de boule  [UIPEIEENETRETIN

o ¥ i . DEre Asse Pris of asses
bc boue ui m"er p&l‘ tous ‘cs mo‘ieﬂs 11‘\1:1' ]\‘::u' ;t‘l\ln ‘?

ors O'um De ses sauts. Clost  BEEEMEEE

vie d'artiste !
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Samtez de la colomme A pour
atteivdre la clef puis sautes
en dlagonale & gauche powr
passer au-dessus de la plante
sans vous faire Bcorcher,

Sautes sur cos
quatre colonmes
N pour vous pro-
curer votre cin-

Prencz sarde en . .

SAMTAME SUF Co8 | =i . Pour atteindre cette clef,

corolles, car elles 2 ; " 4 ! VOME DEVICT VOus aid

glissent de tous e R A% 1 . des dewx blocs ef sauter

] de o 7 par-dessus les plantes.

Attention copendant. ¢
votre marse d'err
D¢ ¢ saul ¢t Des 1'11|- }
minees, alors, ne le loupes
Pas ou ¢est la tasse,

Quand le fantdme est aw point B,

faites vune magic du el of poussez le 1 4= ’ |

bloc A sur sa téte. Grimpez enswite i > i & s VR = 1 La

sur le bloc A et le fantime vous I

conbuira prés du jeton, Clest ce qui |

sappelle un passage prise de téte.

Aussi, un samt
AU=DESsUS ves
plantes des plusf

Tuez le fantame de droite, puis pous- i 1% - ~ L
o sz le bloc A contre le muret pour £ ] N . g D entrée dejem, taites cclater iL“

atteindre avtre cdné de la pidee. . ’ 3 Deux fantdmes avee une magic d

Pas trop de ulté ¢ i s — 3 Destruction of sautez sur Jeog cor ~|iu "

pour récupérer utn, i : el Tia .t 30 : S e srimper sur le POUT Féussir & trawv cet enproit IS

clef, un petit saut A = A B W o5 LRl - bloe mouvant A B SANE PEFDTE MNE ONEE DL vie. -

partir b bloc A ¢t ]... iy F B > v ; | - pour samter sur la

clef et & vous. . - " s gpata ( ' - o 3 ! colomne libre be

- ] = ¢ : ’ toute plante. Vous

pourres cnsuite

attcinbre la

pomime, des fois

l]llt. Yous i."‘l\.

jmste en énergic.

s'aché

ialissimeiEq

pus aurez l'extré
les trois derni
terrifiante

ad B Le retowr du retour du blob ! Tirez-lui e plus
Sautez sur la corolle de droite | o5 B Tucz le famtdme ) - 1 rapipement possible dans la tée er évitez-le
pour  atteindre le  bloe p . powssez le bloc A L= . 2, > - [ lorsquiil saute pour vous atterrir sur la
wouvant qui vous conduira a sawche. vous powrres o Ne vous planter pas o . y t:'.)i_wfn:.. Quand 1l touchera le sol, dSeux ou
vers la clef essemticlle pour ? Mmaintenant atteinbre » ) Lo ot S e vitee sanel : i ; o | trois slimes se détacheront de son corps
COMTIMLICT VOIS AVentuire, a la clef suspendue, ; IR i ae i : sluant ¢t vous attaqueromt. Me vo
- inquicter pas trop, ses sauts sont prévisibles,
il smffir ve regarder Mombre du blob pour
Déterminer son paint de chute. simple mown ?

finir dans  une
plante !

...usmnpom'% MAI 1994 Ve . 58
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39999

Nowus vous avions AT 4 : QM C]CIHCS
présenté dansie TR - ( ; 7” petits
numéro 21 0¢ Super ‘3 , fi"} .

Power les Cingiinainrit o B : ; 5 I ¥ Cconseils

# o A 3 ici i i i pourront vous étre
iefﬁ nive . : S a ' N L l J ; Voici quelgques peillesu_ld::.dc jeu, qui pourront vous &l

utiles en cos de panne séche :

b Eq“I"OX, ]¢ VM c"“:-‘ : '. . : : 'S _ , W & Vous arriver dons une piéce, el vous voyer un jeton,

mais enfre vous ef lui, des pics sont dresseés et vous ne

’“wtc A bécouvh, ' 5 : o ' . . . 1 1 ] ' voyez aucun moyen d'y acceder, pas de plates-formes ni

) ( wutres oscenseurs, Pos de panique, il se peul, el vous fe

H o ; e . verrez frés vile en regardant nos plans, qu'vn passage

’ Ies trOis bcmiers e = oo searel méne a cel endroil. Il se peul oussi, que vous puis-

e iez dépl bloc que vous calerez entre vous et les

< Sfé\scs bc ce " \ - ;::‘: d:anl::irélu:li n!le?:i:k jeton. Troisieme hypothése,

‘E ‘ # . ! f vous pourrez peut-tre trouver un bloc invisible qui vous
mei‘\’ﬂ“ eux ]el-l. ~o- b il . permettra d’atteindre le jeton tant convoiti.

Nous nous ét-ions & .- > -~ @ [En entront dans une piéce I!I!ﬂ!' lnquile_dﬂ ‘unemis

sonf présents, ocharnez-vous a les tuer. Méme si ce sont

arr éf éﬂ ‘:\ Q"A i‘l‘c Dot ' . o . de vulgaires blobs, ils se pourrail qn'i]s vous donnent un k

. jeton. Mais le plus souvent, ils vous immn;r, aprés Idm
’ : . mort, une pomme ou une potion vous redonnant des

AIO‘I’S quc YOoUus W _— . 2 g = pain:i de mupgie. 2
ve”iez iuste mer f <] : — 7 @ Si vous manquez cruellement de points de magie, allez

: < refuire le plein en affrontant o lo surfoce, les chavves-sou-
] g RAF VN A ris ef autres géonts. Vous éles sir qu'aprés les ovoir bat-
¢ Péi‘e P 4 4 - . . - tus, ils vous denneront plusieurs potions remontant

&ienr Ve ’ : | ostensiblement vos points de mogie. Voila ce qu'on
RWC”CZ AV s P . ¥ o oppelle faire ses courses a bas prix !

o) - . ' v ) 2 SRR Rl @ A chogue fois que vous battrez un gardien, vous vous
- mau 1e be bl ' | e . verrex remettre une corde pour votre horpe. Quand vous
B o A aurex ricupéré toules les cordes, vous pourrez alors
’ GA‘AbOﬂiA “ 8 {4 jisre v, emprunter les 1élaporievrs de pierre. Vous savet, ce son!
e~ tes croix de pierre plantées @ méme le sol : en vous plo-
8141' ]A M‘ ‘ ¢ 5C S " conl dessus, et en jovont de volre instrumen, vous vous
4 X verrez téleporté de I'autre cité de I'ile. C'est bien pro-
tTWVAﬂt &" 5"@" i E tique et ca évite de faire mille allers et retours entre
é - { thaque ile !

oum b Evee ! - © Si vous vous foites tuer avomt de sortiv d'une piéce 0d
N | b ~ ] vous aviez récupéré un jeton ou une ef, I'objel que vous
s aviez réussi @ oblenir, se remetira d sa Elnn.- el vous serex
oblige de recommencer d aller le chercher. Alors, si vous
vous faites tuer avant de sorfir de ces piéces, n”oubliez pos
d'y retourner pour récolter @ nouveau I'abjet tont
convoilé, et oinsi ne pas continuer votre route en vous
troyan) toujours en possession de celui-ci | Je peux vous
assurer que ¢'est frustront de se refrouver coincé devont

une porte, olors qu'on est sir d"avoir lo del !

o N'oubliez pas de !nwegmllcl le plul souvent pn“iﬂe,
Eou: ne pos recommencer volre quéte alors que vous éliez
lindé en dels el outres parchemins.
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Afra ,
béserﬁque | i:‘_ o, 2y : Le code que méme Alain surnommeé
*S" : : “Super Charentaises Man”, il était
ﬁl _ SN Qg dégonté quand il 'a vu !
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ette ile. qui parait
abord, renferme un
mcmstrucux moﬂbe b_c

A ce tombeay m1llcﬂa|rc Vous Wruz "va\ﬂf. Un
monde trés proche de I'Egypte ancienne, enfin.
tout au moins graphiquement. Vous pourrez y [O8
accéder par quatre villages. Sachez bien vous
repérer Dans ce Monde désertique ou vous

pourriez bien, & la maniére de vieux

explorateurs, tourner cn rond ct finir par

mowurir devant la pyramide % 5is

La premiére fois que je suis remtré
dans cette pidee. j'ai bien eru péter wne
durite | Poussez le Mloc A surle point D,
puis poussez le bloc B vers le point E. il
est & moter que le bloe C restera sur le
bloc B. Ledit bloc arrivé au point E.
pousser le bloc € sur les pics em face de
vous, ¢t il suivea wn chemin invisible
sur celui-ci et ira se placer & ¢dté du
bloc A, formant ainsi um escalier vous
permcttant de collecter le jeton,

TOMPr tFAVEFSEr OO PASSASE. PAS DE SIS pro-
bléme, du moment que 'an comnait |.\ tech-
nique. Sautez sur le bloc A e, & partir de celui-

ci. sur le bloe B, Nessayez pas d'atteinore le

bloe B A partir du bloc € ou vous étes sir de

b a
finiir pereé de part en part !

Pousses le bloc A

Au miveau du

bloc B, grimpez
sur ¢ second bloc et

il sc placera auto-
matiquement prés
ve la clef. Vous
naures plus qu'a
tendre la miain pour
saisir Ia clef,

Cette pomime vous
tente T Vous en
révez 2 Eh bien.
samter & partir Du
point A jusqu’an
point B, faites la
féte aux deux
Sardes. ot A vous la
mangeaille !

Vous ne risquercs
ricn en rentrant
Dans cette pléece.
Swivez les deux che-
wvaliers, et tivez-lewr
dans le dos. Ce n'est
pas sportif, mais il
n'y & que le résultat
qui compte |

Grimpez sur le bloc A, ¢t
attendes que le bloc B
towrnant sur les pics vous
fasse face. sautezr sur
celuwi-ci et vows powrrez
atteindre Ie jeton,

Attention, passage délicat.
\‘r\‘\l$ oevres \fh\'".\“\‘l‘\"’ TUxX
bowules pour passer cette véri-
table micr de pics. inutile de
vous préciser que le moindre
famx pas vous sera fatal,

Dés que vous péndtrerez dans la
piéce. tucz les fantdmes qui s’y
tromvent et grimpez sur la boule
placée auw milicu de la salle. Au
bowt 5'un court instant. celle-ci se
metira A s¢ soulever et vous por-

tera on face du jeton, vous n'aurer plus alors qu'a effectuer

N petit saut en avant,

Pour atteindre le jeton et la
potion, vous devrez utilisez le
bloc A, Poussez-le 2y coté ou
ve Pautre de la pidce pour
attraper les dewx objets tant
Desirds,

et Avous le bonheur !

Voici une des quatre entrées du
monde d'Afralona. L'échelle
pour accéder A la sortie se trouve
au-dessus du bloe B, mais pour
Patteindre, vous devres sauter &
partirdu bloc A,

sur le paint A, A partir de celui-ci, B
faites v sant en L ot vous arriveres sgans
probléme sur le jeton. Pour les mains
"QIIES" Dentre vous, j¢ veux dire par un

samt en L. vim sauit tout si-uplc : gl
(&‘..'n'lph‘ LY :;.“lcllc el meties lﬂ'u;qm’lt

votre manctte vers la droite. vous ferez

Anasi um samt on forme de L,




Vaici la magic de sauve- : Gare & Ieffet
sarde. Elle vous permettra _ dloptique, a pos

A wimporte quel moment : [ . MC SC Irouve aw
du jew et A n'impaorte quel e B . i - : milicw de la picce.
endroit de sauvegarder L TR 3 T . Pour la manger,
votre partic. Ne l'oublicz { 8 Srimpez sur un des
Pas €1 cours de rowte | o - 4 ballows du caté ot
vous ponrres |'at-
‘I'.\I‘\'l' f.\\'ily‘l“\"\t-

Pour atteindre la clef, vous
Ce n'est pas visible sur la . La av devres pousses le bloc A sur
phota, mais un bloc towrne : g F cultés. Sautes tout simple- I les pics Ia bordant, ¢t vous ¢n
continuellement autour du < e 0= 9 . mient sur les boules suspen- IR servir comme de marchepicd
jeton, Attendez le moment ? g 5 & Tiny r N dues dans le vide ot collecter pour atteindre la saur
propice pour 'cscalaber ot ; Xy : v ain e : - . Ay o A Te jetom qui n'attemd que ¢a. ] jumclle dela serrure !
jetez-vous sur ledit jeton. . y g . Mg 3 ind "

Un passage secret ; _' - o = [ - La seule difficulté que

relic les quatre / - - 3 VOMS rencontrercs dans cette pidce powr atteindre les
piéces de ce stage, il = ' / | 418 : 3 trois objets sera wne difficulte visuclle. Les blocs vous
s¢ trouve contre le _aitl v e — o " mienant aux trois items sont placés de telle maniére que
mur du fomd of vous : ' ’ ] i VOUS N savez pas 'ils se trouwvent devant vous ou A coté
ne pourrer l'at- : . . E 1 ; ' ] be vous, Rassurcz-vous tout de méme, une petite
teindre quen pas- - 3 | : ey TR fainute De TALOMMEMIMENT ot vous Y arriverez sams plus
sant & travers les 3 - ; . ’ in i3 . B de problémes |

briques. -

Voici la deuxiéme
entrée. Pour at-
teinbre I'échelle, vous g : — ’ : - ] \
devrez sauter cntre \ - N i " SRS & i, TR Ao 3 =
les quatres plates- : s e DoRR— F & ¥ [~ bty fAd : 48 | Passasc on
formes ¢t attraper = : 3 157 M. L ialtk . 3 P [epent
Iéchelle en vol. ; : : .

=
»

= — LDevrez. on
savtant sur les quatre dalles. atteindre le jeton se trom-
vant au fond de la pidee. Le seul probléme. ¢'est que
POME SAULET SHE CCS MR- PYTFAMIDES INVerséos. vous
EcHEicee: Ik jiard Poussez le bloc A dans un des deux natirez que quelques millimeétres de battesment et le
les jarres glissantes qui i coins powr atteindre Pescalier maindre faux pas vous propulsera dircctement sur les
vous feront tomber . [ e moenant A la clef. Aw fait, prenez pics qui les entourent !

sur les pics, vous ne c N4 quand méme le temps de tuer les

TENCONErerez aucunc Ul e o DeuX sardes qui robent dans la pidee.

vifficulté powr collecter 2 -
les deux abijets.

Une pommic ot une
potion sont disposdes
sur les bewx cotés de

Empruntez les jarres "
disposées sur le sol et [ i o oL 1 4 Ne loupez surtout pas cette
sautez tuer le fantéme e S i picce, ou les clefs quis'y
qui fera apparaitre un o __ | trouvent vous feraient
jeton supplémentaire. i erucllement défaut.
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Petit casse-téte pas bien méchant h._

'

vera et vous laissera la vaie libre \

Dans cette picee. Tuez le fantdme et
wontez sur la boule su milicu.
Denix secondes apris, elle se soulé-

powr la collecte.

Un petit conseil, utilisez votre
magic Zap en entrant ici. Vous
perdrics un temps fou & voulair
tuer tout ce petit monde. alors un
coup de Zap et carepart !

&t

Montez sur les blocs pu miilicu
ef tuez e SArde s¢ trowvant en
face (povr plus de facilite, uti-
liser la magic Zap. ct il
mourra immédiatement).
Celui-ci detruit, vous pourrez
Voir un jeton apparaitre ot
glisser sur le sol juste & vos
pieds. A vous la joyeuse col-
lecte !

Ne¢ faites pas un pas de tra-
vers dans ce chemin de pics.
O VOUS pPerdrics une vie en
moins de temps quil n'en
faut pour le dire !

Voici le cimeterre, arme redoutable
s'il en st mais difficile & arteinore
malgré les apparences | Pour collec-
ter le gros couteau, poussez le bloc A
& droite et au fond de la pidce. Calez-
le prés ou bloc B et grimipez sur ledit
bloc qui vous conduira commic par
magic au niveau de I'épée recourbée.
Vous n'aurcz plus qu'a sauter pour
Premdre possession de cetie arme
trés Dévastatrice.

Pour obtenir ces deux
items, grimpez sur le bloe
A placé au fond de la picee
ot attendez quelques ins-
tants, qu'il vous porte &
hauteur de la corniche
riche en bonus.

Ces quatre sardes ne vous poseront guére de problémes.
1l restent béterent au contre de la picee of tournent sur
place. Tirez-lewr dans le dos quand V'occasion se pre-
sente et préparez-vous A affronter le boss.

Pour premdre cette
POMIME, PousseT sim-
plemient ce pilier &
partir de sa base vers
le fond de la pidee, et
la pomimie tombera
COMMIC par enchan-
tement !

Liendroit le

plus siar bde

cette pidee ost

le point A, en y

restant lorsque la pyramide bouge ou vous jette des
picrres, vous étes stir D¢ 1e pas vous faire toucher, Le
seul point sensible de Eyesis. comme cortains auront
pu e deviner, est N'aeil qui s’auvre par intermittence
au sommct be cette pyramide mewrtriére. Il artaque
en commicngant par faire rouler quatre rochers sur le
sol. Evitez-les, ils ne sont pas trés rapides. ot décochez
plusieurs coups de cimeterre dans |'xil de Eyesis. 11
lancera vme deuxitsme fournée de rochers et s micttra
A tourner connme un fou. A ce moment précis, placez-
vous sur le point A et atterdez qu'il fasse le towr de la
pigce en écrasant chague mur, N vous inquiétes pas
lorsque vous le verrez approcher. vous ne risquez
ricn. Recommencez l'opération précébente lorsqu'il
se place aucentre de lap ¢t VOUS pourires, Aprés
quelques petites minutes, le voir exploser, vous lais-
sant ainsi le chemin libre pour accéder au septiéme
niveaw, le terrible bateaw pirate !
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Le tormcau QUE VOUS VOYCT Posé sur le sol viembraen . . Mo \n'-sc.',_ Ia caisse du bas
fait de I'étage supéricur avant de tomber sur le AT . ] vers le fond de la pidee ot
plancher, Profitez du mioment ov il chute pour vous o= i i ) VOUS PoUTTes sauter sur la
qﬁsscr entre lui et le sol afin qu'il se pose swr votre | [ - B ' . caisse sc trouvant au-des-
téte. Places-le emsuite sur le point A, le tonmeau se e =2 =ty : - sus des demx bowles & pics.
mettra & suivee un chemin invisible et finira par 1 = E E . :_'v.\ul'c: ensLitte sur L\_pl.\lc-
pousser sur le sol, Je jeton coincé entre dewx caisses. - . d E ol forme vous faisant face et
- vous atteindrez sans diffi-
culté le jeton posé dbans les

Sautez sur la caisse A pour atteinbre
les awtres plates-formes de bois.

i Evcore une pidee, encore un
Grimpez sur la caisse A ot sau- o 4 - Attention, cette pidee et jeton ot encore une enigme !
tez sur la caisse B. A partir de il B e 3 piége & c..m ! N'essayez - s My Pomssez les demx bloes A et B sur
celle-ci. vous pourrez atteindre | % Sl B pas De sauter directe- | TLlem—] — le sol. et grimpez sur A, Le bloc B
la caisse C qui PASSErA AU-Des- - S 4 Ment Au-Dessus  des - i x ~ qui soutiont A sc l1h,‘[f|'.\_\::|i$ SCT
= sus de la barriére de boules " : ) bowles & pics om vous per- Ak = ' sur le sol et se placera dans le
Petit casse-téte symipathique ! Les points e = : plguantes et vous permctira de =9 ¢ driez la vie A coup sir 2w vide s¢ trouvant sous la boule &
B ¢t C sont em fait Dewx tommeaux invi- g e continuer votre route, 03 Sautez plutdt sur Ls s pics de sauche, profitez de ce
sibles qui vous permettent de monter sur ko . iy - N points A, B et C pour faire N oment pour sauter A partir du
le poviton de bais supéricur. Une fois sur } it ‘s O S apparaitre trois caisses en bois qui vous serviront de bloc A au-dessus des trois boules,
celui-ci, attender que le fantame se : : s o } ] T plates-formies pour passer cet endroit £ans perdre de vie. et ainsi atteindre sams difficulté
trouve sous Ie ponton ¢t gelez-le. poussez - : . "o - 05 | . B e jeton de cette pidee.,
enswite le tonncau A swur la téte du fan- = = s .
tomc of vous pourrez, ¢n :.',riwpp.\nt sSur
ledit tormeaw, atteindre le jeton se trou-
vamt dans le coin sauwche de la pidee.

Grimapez sur la caisse A
avant qu'elle ne se
cache sous la plate-
formie pour atteindre le
jetan. Attention toute-
fois au fantdme qui
arpente cette partic supéricure.

Pour arriver de lawtre caté de la piéce,
Vvous devrez sauter sur la caisse A et
resauter imamdédiatement sur le ton-
neau B, En effet, Ja caisse A s'affais-
sera instantandment sous votre paids
ef YOous ne pourrer pas atteindre le
tonneam B. Soyez bone extrémement
viflors de la manacuvre, )

Pira

Bi“t{ Bones, capitaine sq
ate. Un terrible galion qui han
victinies innocentes et de butins
Xe, Bfeau de Billy Bon
Aﬁ-alona quzlqucsl ' Z-CN pour Srimpely
cbnbutm vous I.w:scr emmener dans la cha ;




Procédezdela
méme
maniére que
Dans la picce
2D powr passer
cet enboroit,

Encore un jeton
bien hazardeux A
attraper. Poussez
le tonnmecan A le

Dés que vous

rentrerez dans

cette pidee, pla-

Cez-vous tout de

suite & sanche ve

MaAnIEre & rece-

vair la caisse A

sur le sommet

du eranc. En vous servant de la plate-forme ov est

poséc la pomime, faites tomber la caisse A sur les pics.

Amencz maintenant la caisse B pres de la caisse A, et
vpez sur la promiére caisse pour traverser les

Grimpez sur le haut
de la grille, et atten-
dez qu'elle monte
pour faire um saut de
coté et ainsi collecter
le merveillews par-
chemin contenant le
sort de la révélation,

=

En faisant de petits sauts sur
place. tuez le fantame par
quelques tirs bien Ajustiés sur
le point A. La caisse qu’il
transporte tombera ot swivra
wn chemin invisible qui
I'amiénera A pousser le jeton
sur le sol.

Les demx blocs placés contre le
mur glisscront de gauche &
droite sur les pics quand vous
remtrercz dans cette pidce.
Attendez qu'ils se trouvent au
milicu de celle-ci pour les

enjamber ct atteindre la clef

plus aw bord pos- sans difficulté.

sible. et sautez &
partir ve celui-ci
sur la plate-forme contenant un énidme jeton, =T ; : :

Certainement Uaction la plus delicate & effec-
tuer ! Poussez e tonncauw A au milicu des
autres tonneaux lorsque le fantdme portant la 3
caisse B est & draoite. Pousses ensuite ce tonmean === NE=
Avroite jusqu’a bloguer le fantdme Ala cajsse B —
dans le coin du mur. Attendez ensuite que le
fantame portant la caisse C se colle A I'autre
fantome, et utilisez votre sort de sel. Vous devres ensuite trés rapivement tuer le
fantame & la caisse B et pousser ladite caisse sur le fantdme a la caisse C. Si vo
arrivez A faire cela, vous pourres srimper sur les deux caisses of atteinore, grd
au fantdme qui bouge et qui les porte. le jeton place em hait & droaite de la picee.

<&
-

¢
P

E
]

Sautez towt de swite & droite on entrant dans
cette pidce pour recevoir sur la téte la caisse A en
pleine chute. Faites-la tomber maintenant sur le
2ol grace aux caisses disposées sur le cdté ot pous-
sez-la le lons des pics pour powvair effectuer wn
saut berridre cette barriére plus que mortelle |

Vous devrez attendre

Deux caisses invisibles sont
i o 9 quie les devix tonneanx s¢

placées sur les deux points A
et B de cette pidee. Vtilisez-
les pour atteindre 'autre
coté de la barriére de pics.

sauche, pour tente
fraverser c¢ passa
maortel. Inutile de vou
rappeler que 1a moinore
Crreur sera sanctionnée
Par vatre mort !

Doux autres caisses invi-
sibles sont bissim

SUF DCUX AUTres points A
et B. Elle serontle seul et
WHIqUe moyen pour
atteindre la portion et a
fortiori la sortic !

Vous devrez pousser la caisse
A pour pouvoir atteindre
Iautre coté de cette pidce.

Poussez le tommcan A sur le ton-
neaw B quand celui-ci croise
dans les parages. Grimpez
ensuite sur les deux tonneaux
pour prevore cette énidme clef.

= & : S,

Samtes sur cos deux caisses pour collecter
cette terrible massue, Attention cependant.
car les dewx caisses s cffondreront trés vite &
votre contact, alors sachez étre vifet léger !




Voici le terrible
Billy Bones et
son canon -~ - : y >
magique. 1l tire g S = E - : ‘f 1 ~—ts _‘ ’-*’t;t- - - c

dans tous les g ey ; 3| e : ! |

sens des obus
explosifs et s¢
propulse aux quatre coins de la piéce pour écraser Sawtez sur le pic B, je vous ras-
toute personne trop téméraire, Pour le battre sans Les trois caisses posées au milicu de sure ii y aun bloc ilm-ibl.: sur.lui
vifficulté. placez-vous sur le point A et tirez dans la pigee sont le seul et wnique moyen ot "'“.. L e At PoLsSEs Pour collecter la potion. sautez sur
Billy le smaximum de fois possible. Quand il com- Dlarriver au jeton. Atfention cepen- cusuit; 1 ;‘. alssc A b-‘u“ or & ; la caissc A, puis mmédiatement
mencera & faire le towr de la pidee, suivez-le towt DANL CAr. qUAND VOous arriveres sauche s;nr [fs boules piqu.\:‘tcs sur la caisse B et sur la caisse C.
simplemient par derriére ot replacez-vous sur le vans celle-ci. les caisses seront invi- ;mis AL E DA YOUE. Vevs l”l Bl Attention, cette manxuvre st
point AL Voila, ce n'est pas plus difficile que cade sibles. me paniquez pas. il suffira que caisses suspenducs i.usqu"\u il perilleusc ot le moinbre faux pas
détruire le pére Billy Bomes. A vous l'ile de la mort. vous sauticz dessus pour qu'elles l'*‘i;"' C. Vous pourres enswuite vous sera fatal, Au fait, 1a caisse A
Apparaissent, A s"affaissera presque immédiate-

; . : atteindre le chemin supéricur ment sous votre paids lors de votre
Attention A Deffer r : /% . A - - menant ala precicuse clef. saut, slors, soWez leste !
daptique. Poussez la
caisse au fond de la piéce
ct VOus  pourrez
atteindre le pont supé-
ricur. Placez-vous
maintenant sur le A et
sautezr droit devant.

Vous atterrirez alors
rectement sur le jeton.

T Y

w

¥
E

VUne belle piéee remplic de

| plein e bons items et un

"8 véritable don du cicl bans cc
bateaw pirate !

Vne autre pidce A énigme, ot pas des moindres | Vous devrez Dams un pre-
micr temps, poussez sur le sol la caisse A et amoner au picd dutonmcan B.
Poussez ensuite ledit tomneau sur ladite caisse ot amenez-les au picd du
Yonneau C. Poussez ce dernicr tonneau sur les doux objets de bois, et ame-
nez tout ce petit monde au picd du jeton. Placez ensuite les trois édléments
en forme descalicr ot vous collectercz sans plus de probléme le jeton si
important d vos yeux.

s Grivpez sur la caisse A ot atten-
—— s : 2 ez quelques secomdes. Elle se
| miettra & srimper & la verticale :
wne fois quielle sera & son ape-
gée, sautez sur la droite aw
niveauw dw point B. LA, une
caisse invisible flotte bans I'air
et vous pourrez uine fois sur
celle-ci atteindre sans difficulte
la clef tant convoitée.

Voici la salle menant
A la pidce e Billy
Bowes. Pour la trou-
ver, sautes tout sime-
plement A sauche des
quatre srilles. ¢t &
vous le bonhewr.




A ¢t B pour enjam-
ber le mur de pics.

@@@ @@} @-@:‘”@Q =~ T . Emprumtes les blocs

ous voici sur 1a Tenebhemss 5| .
mort ! Sonia la P i HS M & Sautez dans lordre des chiffres sur

. les ewbes de glace pour prendre |

= = i # OC SIACC pPOUr prenore ia
préte ay fond Les blocs A et B seront invisibles quans : :

clk s¢ Mt‘ <t ¢ 4 : 7 1 clef, Faites bien attention tout de

Vous arriverez dans cette pidce. alors ne
p.\i\iquc: 'I‘.\‘.‘- iﬂl’.‘q\l\' YVOuSE MC VCTTeT rin‘“,

MEME, Car ccux-ci sont du type
sa toute puissance. Vous g ,_ - . _ s e g Lo pa
que par un seul village. 1l sés ic ¥ : - . 8] pics s pev plus bas 1™,

de cette ile morne et constammient balayce par : ; : i
les vents du Nord. Plus dé'eent piécesvous
attendent dans ce dernier dDonjon et vous ne
pourrez en venir A bout qu’'a force
d’abnégation et de courage !

Sawutez sur les deux blocs se trowvant

Pomssez le bloc Aetle bloc B i
en face du jeton et colle le. Pousses

dans le sens des fléches
indiquées pour pouvair
atteindre le jeton, Grimpez
quand méme sur le bloc A
quand il traversera les pics
POME VOUS FELrouver de
I"amtre coté de la piéce.

Les quatre blocs supéricurs. dont celui _. g — ; Grimpesz sur un ensuite le ewbe sur lequel I jeton s¢
quit renferme la clef. se désagrégeront ' : des blocs du caté, trouvait au paint A et grimpez-lui
AM MIDINDIrE De vos comtacts, sautcz { <, % ¢t attendez tran- dessus pour traverser les nombreoux
vite e ne prencz surtout pas racine. =T : quillement qu’il pics de la picce;

Attention aussi aux blocs du bas, car = | g Vous améne

ils sont glissants et auront tat fait de % . d = I prés de la#

vous propulser danz les pics. o : < e clef.

Vs
Grimpez sur ces différents blocs pour " -'-‘-_r '
prendre la clef A domjor. Quand vous g ~5 il
arriverez & l'avant-dernier bloe, pla- ; :
cez-vous & lextréme bord de celui-ci et
samtez en diagomale pour atteindre la
clef. Aw fait. tows les blocs seront invi-

sibles quand rentrerez dans cette pidee. \ B :
Ces blocs décriront un g i elle est posée sur un bloc qu

:
1
g,
4

|

"‘

pez sur

le bloc A et et

le bloc B powr

atteindre la clef. Faites biep
attention en la collectant car

cercle A l'intérieur des pics. ity N fe= 3 - . . ; S Désagrégera presque automati-
Enfourchez-les tout sim- i i GUEMENT S0US Vatre poids |
plement pour atteindre : : =
Fautre cote de la picee. : 5 = | P ) { . ] : : —
” Voicilentrée p rincipale du donjon de
Pile e la mort, Coammie cadeaw de
biewvenue, les blocs A et B explose-
ront sous vos pied of essayeront de
vous précipiter sur les pics en contre-
bag. Ca comvmience bien !

Un passage sécret s¢ trouve & droite de la pomme.
Grimpez sur le bloc de glace quand il tournera dans la
piéce pour atfeinbre le passage invisible,




Pour traverser cette pidee, poussez le bloc A ow
le bloc B (tout Dépend dans quel sens vous
arrives) sur les pics se trouvant & leurs cotés.
Les blocs se mettront A glisser. parcourront la
picce de long en large et finiront pas vous
AMENET A Deux contimétres de la sortie,

Voici wne salle riche
en Domus. ne la
nigligez pas!

11y auradans cette pice wn fan-
tdme arpentant les blocs de
slace placés en hauteur. Tuez-le
et placez-vous sur le bloc A, Il s¢
miettra A monter verticalement,
vous permettant datteindre le
jeton sans difficulté !

Poussez le bloc A
be Pawtre coté
DU Mur pour
atteindre la sor-
tic du haut.

Powussez les bloe dis-
peses en colonne de
facon & ce qu'ils for-
mient un escalier et

prenee le jeton,

Une fois que vous vous
serer laissé tomber de
Iautre coté du mur, vous
ne pourres plus faire demi-
towr ¢t revenir dans la salle

Touir premdre ce jeton, griviapez il Précedente.

sur le bloc A et attendez qu'il

monte. A son aposée, sautes

sur le point B. et un bloc appa-

raitra. Il ne vous restera plus

Vous devres faire wnie mul- Vous voici ¢n face de Somiala

quia tuer le fantdme ot & collec-
ter le jeton,

Passase on ne peut plus oéli-
cat ! Vous we pourre:
atteindre Pautre ¢oté de la
pidce qu’en effectuant un
saut des plus ardus A langle

titude De petits sauts de coté
pour atteindre 'autre porte
oe cette pidee.

perfive. Elle attaque en déco-
chant deux boules de slimes
qui rebondissent contre les
murs of se téléportent aux
quatre coins de la picce avant
D'apparaitre une cinguidme
fois aw milicu de celle-ci et de
vous foncer dessus. Ses téle-
portations sont prévisibles :
par exemple. sa premiére
attaque commencera le lons

des blocs A et B Dy miur de droite, ch bien clle

sc téléportera ensuite prés du
miur de sauche. Voild, il ny a
rien de bien sorcier mainte-
nant pour la battre, tout est
question de réflexcs, Soniaest
coriace ef il faudra moult et
moult coups dépéc dans ses
yeux pour qu'elle disparaisse.
Aucune victoire n'est facile !

Un blac se trovve caché derriére
le bloc A. Sautez sur celui-ci et
vous pourres atteindre le bloc Al
Une fois dessus, sautes e nou-
veaw sur le paint B, ¢t un bloe
invisible apparaitra. Il ne vous
restera plus qu'a vous faire tom-

Pour premdre ce

ez sur les

trais blocs disposés

en escalier. Atten-

tion cependant Car. quUAND vous

poserez un picd sur I'un des trois

blocs, celui-ci s"affaissera presque

immédiatement sur le sol. Pour bien

faire, il ne favdra pas que vous tou-

chiez les blocs plus d'wne dizaine de
fractions de scconde |

Avant-dernicr jeton, Sau-
tez sur les différents blocs
be slace powr atteindre le
jeton tant désird. Attention,
car lesvits blocs tombent
ou explosent & wotre
contact. Vous w'aviez tout
D MEME pas 0sé espérer
quie ce serait facile !
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14 avra un garde en armure qui

Deux blocs de glace invigibles se
trowvent sur bes points A ¢t B, Sau-
tez dove dans le vide A cet endroit

DAMSE Une autre

patrouillera en haut du muret de
slace. Vtilisez 1a magic Zap powr le
tuer, ef pousses la colomne de bloes
A vers lextérieur. pour passer sans
encombre certe maudite salle.

¢l vous passeres




Vous devrez étre rapide pour arriver avant le
bloc A & cette entrée secridte, sinon vous étes
SHr D¢ e pas pouvoir lemprimter,

Samtez sur le bloc de glace pour
atteindre la elef lorsquiil chemi-
Mera Dams votre direction puis, une

fois qu'il se placera sous les pics,

poussez-le et ressortez de la pidce Pas be pitse caché, pas de monstres
OUSSCT~ ssortez de la n

Dams un coin du mur. sautes tout b."_'ic—
ment sur les escaliers de marbre
jusquaux dewx jetons !

Un bloc invigible se
trovve entre les dewx
pics et la clef, wrtili-

En entrant ich, sautez directemant sur le bloc

invisible A pour réussir & atteindre la porte avant
le bloc B qui finirait par vous obstruer la voic.

Gare A l'effet 2 optique. Le
chemin pour arriver & la clef
s¢ trouve on haut,

Servez-vous des trois blocs
pour atteindre la clef.
Attention cependant. car
les denx blocs de fin explo-
seront A votre contact !

Quand vous rentreres dans
cette pidee, vous pourrez voir le
bloe A suivre le chemin du
milicu qui est constellé de pics
et finir par sc placer devant la
porte, vous blogquant ainsi
V'aceés & la prochaine salle.
Powr remédier & cet état de fait,
covirez sur le coté de la salle. et
sautes dans la porte avant que
le bloe e vienne la bowcher.

SUPER POWER B3 JUIN 199

seml  moyen
d'attraper cette clef
est demprunter le

1 bloc éleévateur se

| trouvant  caché
vans l'angle supe-
riewr de la pic¢ee pres
de la fenétre.

En traversant cette piéce. vous
devrez faire attention aux quatre
bloes qui la balayent de droite &
gavche car si vous vous faites tou-
cher par um de coux-ci, il se pour-
rait bien qu'il vous entraine dirce-
tement comtre un pic.

Lt T

b

%




Vous devrer encore wne fois

Ne cherches pas & prendre la clef contenue dans
emprunter une porte dérobée

. cette pidee dés La premiére fois. Sortez plutdt par la
pour prendre la clef contenue dans . G e X AN sortic A et rentrez D¢ nouveau dans la pidee en.
cette pice. Powr Patteinbre, vous 4 1[: : : L : marchant tout droit. Vous verres trois blocs tom-
emprunterez une premiére plate- A s 1N i ] ber du cicl. s¢ superposer en escalier grace A votre
forme puis une scconde, invisible, L e 2 et 2= : persoMnage qui. en poussant le promier bloc, fera
faisant face A la promiére, | 3 E |5 - - wne réaction en chaine qui aura pour cffet de
t
t

comstruire wn mini-cscalier. Poussez enswuite ceo
escalier prés de la colonne o se trouve la clef e
emprumtez-le pour collecter abjet tant convoaité.

Sautez sur le bloc A invisible
pour passer de lautre coté de la
barriére de pics.

Deux blocs chemineront sur
la glace, faites slisser le bloc A
sur le bloc B avant qu’il ne
tombe sur le sol et poussez cet
ensemble av picd des plates-
formes supéricwres. Servez-
vous ensuite des deux cubes
de slace powr atteinore la clef.

Vous devrez entrer par la
porte sceréte A powr pouvoir
collecter laclef,

Powr prendre cette domble
épde, vous devres selée le
fantdme am niven du bloc
A et poussez levit bloc sur
sA téte. Montez ensuite sur
cette installation de for-
tune. et le fantdme vous I'entrée invisible A pour
conduira vers une plate- : collecter laclef. ;
forme qui vows permcttra : -y 3 . e - ~ : - - : Sautez sur le cube de glace invisible A
atteindre la double épée. 4 ; 2 == - - LA - Pour prendre cet eniéme jeton. Vous
powrrez aussi & partir de cet endroit
Der- o attcimdre la pidee contenant la
niére clef A collecter dans cette a1 | double épée. :
aile omest. derniére porte déro-
sée & emprismter aussi.

NEEEERT T A

Comme dans la piéce
précédente. empruntes

it

-




Procédez dela
méme manidre

Passage on ne peut plug périllevx, sautes
de cube de glace en cube de slace pour
arviver de lautre cdté de la piéce, sams
tomber sur les pics bordant toute la salle.
Pour votre souverne, les cubes explosent
A votre contact, alors si vous y restez trop
longtemps. ¢'estla chute ot lawiort !

sives Vordre des
NUMETOS, pour

avoir sur quelle
plate-farme de

ACE VOMS Devrez
mter povr obte-
nirlaclef.

que dans la
piéce précé-
Dente pour pas-
ser certe salle.

Tuezles
quatre blabs
de cette der-

wiére pidce ot
Avous la toute
derniére clef.

Regardez les dif-
férentes lettres
de ce plam pour
FAVOIr o sont
placées les
]!Lm‘s- forlucs
invisibles,

g ‘ ‘ Sautez sur ces plates-formes
. tombantes powr traverser la
N faudra que vous ne tou-
z celle-ci qu'une fraction de
SCCONDE avant de sauter sur la sui-
vante, ou cllies s'effondreront sur
les pics awssi rapidement que les
impdts sur notre pauwvre petit
comipte en bangue !

SUPER [
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Encore un mini
sénocive A effec-|
tuer, Tues les tor-
nades of prenes la
clef qui  vous
ouvrira les dif-
férentes portes

menant {

A

forme s

Comimmie dans la pidee aux
fantomes, tucz les trois
Sardes ¢m armure ot pre-
nez la clef ou haut des
miarches,

Powssez le bloc A av milien de la plate-
le point B et il siivira wn che-
wain qui vous permetirad’atteinore e

dernicr parchemin, celuide lavver-
ture. Le micillewr endroit pour pousser

le bloc est margué de lalettre C: quand

le bloc A vienbra & votre remcontre.
collez-vous & lui et faites de petits
sauls v avant.

Tuez le fantdme suspendnm au-
Dessus Des pics: ot aidez-vous
du bloc de glace qui tombera
sur le sol, pour passer le par-
terre d'objets contondants !

SUPER POWER 87 JUIN 1994

Tuez tous les
fantdmes
présents dDan
cette salle
avee un bon

gros sort de Zap et proves la clefse trou
rant tout en haut des marches.




