Fatigué de chercher les
plus fabuleux Irésors,
Jaligué de combaltre les
créatures les plus
élranges qui soient el
sorti viclorieux de sa der-
niere bataille contre les
ogres du sud, David, la plus fine lame du pays, au
service de son Roi Frederick, est de relour chez lui,
sur les terres de Green Rod. Mandé par le roi en per-
sonne, David pense que celui-ci a compris ce qu’il
ressentait et qu’il va Uinviter a séjourner quelque
temps au chateau, oi la compagnie de sa fille (celle
du Roi) lui fera un plus grand bien... Mais a
Papproche du village, David s’apercoit qu’il se passe
des choses élranges el s’empresse alors de se présen-
ter au Roi. Les vacances ne sont pas pour
aujourd’hui ! Les habitants de Green Rod disparais-
sent les uns apres les autres, sans laisser aucune
trace, el le Roi lui demande de bien vouloir
découvrir quelle malédiction s’est abat- el
tue sur ce village si sir el paisible < ° '~
aulrefois. Voila donc le braveet | . i3
vaillant David en route pour une &
nouvelle aventure dans laquelle il lui
Jaudra étre aussi intelligent que fort
avec son épée...
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NMOMBRE DE JOUEURS

AU VILLAGE

Potion bleue -
Potion rouge -
Gant destruction
Armure de broaze
Epée relayense -

CHEZ LE MARCHAND DU 4°SOUS-SOL

Potion bleue e
Potion jaune - - 4000
Potion noire - 200
Potion rouge - - 150
Potion verte - - 3000

Non, ce n’est pas |
de la triche !

Pour avoir 65535 pieces d'or dés le début du jeu,
entrez les deux codes Action Replay suivants,
FFFO2800FF et FFFO2800FF, et sauvegardez votre
partie. Maintenant, vous n'avez plus besoin d'avoir
ces deux codes dans I'AR ; d'ailleurs, il ne faut pas les
laisser actifs sinon le jeu risque de planter. En rechar-
geant votre partie, vous verrez que vous avez hien
plein d'argent !

Pour avoir 200 points d'énergie, entrez le code sui-
vant dans I'AR, FFDOS900CS. Si face a certains gros
monstres le jeu se bloque, désactivez simplement AR
pour vous déblogue.r
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En plus de ces différents
éléments, certains S Lieu pour sauvegarder votre parlie
leviers seront également I3 Habitant de Green Rod prisonnier
indiqués pour les pre- < Augmeante de 10 votre santé générale
miers niveaux, dans les- <) Restaure tous vos points de santé
quels I'effet d'un levier (1 Escalier pour monter ou décendre
fles'opére pas to""—'."rs_ n Salle & probléme
da"::: ;TT;:L“:’:S =3 Passage secret
)
couleurs sont utilsées I:I fSEpRA
pour savoir quelle porte Enneml
L Boss

est ouverte avec quel
levier.

¢

Cle

Etape 1

Deéplacez la tombe en jaune pour faire appa-
raitre un escalier et empruntez-le. Traversez
les trois salles et empruntez le nouvel esca-
lier pour arriver au premier sous-sol.

Le pub oi I'on boit et mange a foison,

* Pour bien suivre ceftte solution, commencez
par lire les étapes. Ce sont les passages obli-
gés, le fil conducteur, quoi ! Ensuite, lorsque
vous entrez dans une salle numérotée, repor-
tez-vous au texte qui vous indiquera ce qu'il
faut y faire. Enfin, les noms des équipements
sont écrits en 07/ 10E dans le texte pour vous
permettre de savoir rapidement ofl les trouver.
e Lorsque vous trouvez ou que vous achetez
une épée, une armure ou des gants, n’oubliez
pas d"aller dans le menu “équipements” pour
les rendre actifs.

* Lorsque vous aurez trouvé le costume de
Gobelin, portez-le pour éviter d’étre attaqué
par certains ennemis.

» Vous pouvez utiliser la magie lors des com-
bats mais sachez que si vous éles assez agile,
votre épée suffit largement.

Tout commence ii, devant e Roi I

Une potion rouge se
trouve en haut de la
bibliothéque.

Un pendentif se trouve dans
le coffre caché derriére les
arbustes.

Lorsque la cuisiniére aura
#té faite prisonniére, vous

{pOuTTez récupeérer ung
louche.

Etape 1



1/ Le départ estiei.

2,/ Poussez le diamant jusqu'a la porte. Frappez
sur le diamant jusqu's ce que le laser se dirige vers
la porte et Fouvre.

3 /Tuez les trois ennemis pour que fa porte suivan-
te s'ouvre.

4/ Poussez le bloc sur a trappe pour ouvrir la
gille.

5/ Attention aux plantes. Vous pouvez aller dans
I'ean.

6/ Aliumez les quatre lampes pour ouvrir le passa-
ge seeret. Un pendentif vous attend dans la salle sui-
vante.

T / N est possible de vendre au chiat les objets
superflus.

9,/ Tuez le magicien poir ouvrir |a grille.

1.0/ Faites exploser le tonmeau devant la porte
pour Foavrir.

11/ Poussez e tonneau sur la plate-forme grise
puis poussez le bloc sur la plate-forme dorée.
Emmenez le tonnea prés de la porte et faites-le
exploser,

12/ Attention au plantes.

1.3/ Placez le bloc sur la poutre pivotante pour
pouvoir I'emmener sur | trappe et, ainsi, ouvrir la
grille.

14 / \tilisez un tonmeau pour pouvolr I faire
passer dessus celui qui est perché ef le faire explo-
ser pres de la porte, qui s'ouvrira alors.

4.5/ Eteigner les quatre lampes pour ouvrir le
passage secret.

1.7/ Utiisez le coffre pour grimper sur e pilier en
haut de ¥éeran. Sautez ot frappez pour couper la
carde et ihérer le prisonnier. La grille s'ouvrira
alors.

PREMIER SOUS-SOL

Etape 1 : Allez chercher la clé.

Etape 2 : Activez le levier.

Etape 3 : Activez le levier.

Etape 4 : Activez le levier.

Etape 5 : Activez le levier. Vous récupé-
rez la rapidre dans le coffre.

Etape 6 : Allez voir le Roi pour obtenir
un talisman, puis revenez.

Etape 7 : Descendez au second sous-
sol.
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Etape 2
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8/ Détriser
plusiears fois I'eil
= O monstre pour
& en venir a bout et
méfiez-vaus des
boules de feu qu'il
lance parfois.

1) Le depart est ici;

2) Activez Ik premier-fevier a droite; Attention, Ie vent sunfile de temps en temps.
Enstiite; allez activer to second levier poun atvrir f2 grille’

3) Aetivex tous los feviers pour ooy b porte)

5), agment 62 messagen*2. Gassez les hiocs proches de la secarde parte pour trouyer
Ut lesier et ok un passage secret nul vous permesta d'oblenit un sextant. et instr:
ment vaus perrmet de eltanger de rivsrn 4 tout (nstant et de yous vetrgvar dans un tele:
norteur. Pour accéder ai passage secet de 1a salle precedente et ohtenir ane pation
verte, dirigex Ie Laser sir fa statue la plits @ gauciie de fasalle:

6} Attirez un ennemi sur-fa plate-formie. Activez (e lesier pour faive monter Penmemi puis
Fattirer o e pousser str fa dalle poar faire ouvrir fa gnilles

7)) Pousser Ie funneay sur fa premigre plate-farme puis sur l'auive pour | emmener surfe
501, Détruisez fe monsfre puis fartes exploser [e tonnean devant {a porte pour §'ouvar

8) Frappez fes lampes pour faire déplacer fa plate-forme of fire tomber & coffre.
Chanue fampe fait déptacer 1a plate-fortme ans un gens, droite; gauche; aut ou bas,

9} Fragment de message n°3. Pour Fobientt, déplanez fes tonneauxun ped vers fa draite.
sais fes faire tomber, piis montez tout en hatt ef, de 13, sauter smplement paur
altemre e coffre.
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1.0) Tuez ous les monstres pour ouvry i porte. Le dernier monstre donne e fragment de message 0”4
11) Fragment de message 0L

1.2) Pausser In diamant et montez dessus pour attemdre Ié premuer levier en vue. Ensutts, acfivez e second
Ievter pour olvrir fa grille.

1.3) Placex la bambe at 5ol siir 1a trappe de dreste Placez s seconde hombe sur Fautre trappe. Frappezfa
hiombe de droite puis, deux secondas apres, telle de zanche. Manter sur (a plate-forme de draite ot, lorsqu'elle
se-soufeve, sauter suf celle de gauche. Alars d est possible € sitemdre le coffre. qui confient des

1.4) Inise trauve la bate @ musigue gui sert & prendre [ Orise jaune de ['étane 4. Paur Fobtenir, placez fa

bomlie saus te levier et frapuez-ta poar allomer 2 meche. Montez sur  piate-forme grise #t, juste avant que fa
hombe explose, santez tres rapidement sur Iz doree pour poavou attemdre fe coffre.

15) Tuex fous fes monstres potr ouvrir 14 perte.
16) Attention ain plantes:

1.7) Arater ls temps an frappant orioge. Deptacer 1a bombe sir fa porte gurs remetter o temps pour faire
exploser la bombe

Etape 1 : Parlez avec la personne pour obtenir une clé.

Etape 2 : Pour obtenir I'Orbe bleue, déplacez et arré-
tez la poutre sur les directions obtenues en parlant
avec la personne dans la salle numéro 4.

Etape 3 : L’énigme est : “aucune étoile autorisée”,
Pour obtenir I'Orbe jaune, alignez simplement la terre
avec la lune.

Etape 4 : Pour obtenir I'Orbe rouge, écoutez la boite a
musique obtenue dans la salle 14 et reproduisez la
mélodie en frappant les diadémes.

Etape 5 : Pour obtenir I’Orbe verte, lisez le parchemin
obtenu a I'aide des 5 fragments et marchez sur les
lettres.
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4) Tijez le monistre en frap:
| | pant dans a pines qol defrent o
== | pnsonnier. Discotez aver:le ik
* fageois paur-ahtenit finfarma:
" Hop qui wolss servira & prendre
 Torbe bleue o Fétape 2
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A.8) Attention, les platessformies dispatatssent rapidement !

19} il faut apporter le diamant pres de.ta porte poor P, Pour cefa, rametez urrhiae mobile (8 gauclie) ss
tly diamant et polisser cellict dessus goor femmenat sur ta plate-forme de drae, Aekivey Jelevier pule 13 sonie
ver ef poussez fe dhamantsur ¥ autre plate-fomie Il e raste pius qu' faire tomber Ie diamant de Vautre gato du
1t et adiger fe/laser vers la parts.pour Fauvrir

20) tragment rle mossagen’s 3

21 ) Plavez be tonneau du hiaut sur tg plate-formie ot aotivez te leviek poar Taire memer b fout. Passoz e tanieal
sut1a plate-forme qut va ek vient et falkes+fe tombor una fois fo feu pass i Faites gxploser te tonnean prés et
orte pout otivir. Vouis nojvez aussi escorter un tonreat simatement & (e paussant mais 18, Iy & des néaues. a8
frllures!

22) Tiiez baus fes snnenifs pout obvrr fa narte

23) Tuez tous les exmemts pour ouvrir e porte: dn coffre fombie ensuite du plafarid.

24) Tuex taus les enneinis gour ovni 14 norte,

ASTUCES 7  MANIA



TROISIEME SOUS-SOL

Etape 1 : Dés le début,
vous étes obligé de com-
battre un guerrier gigan-
tesque ! Son point faible,
c’est qu’il traine une
longue queue, que vous
pouvez également frapper. Harcelez-le pour ne
pas lui laisser le temps d’agir et lorsqu'il
s’envole, bougez et sautez pour ne pas qu’il
vous arrive dessus.

Etape 2 : Pour obtenir un costume de Gobelin,
placez les 2 bombes de chaque coté du dia-
mant et activez-les. Placez-vous sur la plate-
forme qui se lévera alors.

Etape 3 : Pour obtenir la clé, activez le levier.
Lorsque la premiére boule apparait, grimpez
dessus a partir de Ia plate-forme la plus basse
pour atteindre la plate-forme a mi-hauteur.
Lorsque la seconde boule apparait, grimpez
dessus pour atteindre la plate-forme la plus
haute. Ensuite, grimpez sur la troisiéme boule
pour atteindre la clé.

1) Actionnez le levier qui se trouve en haut 2 dreite pour ouvrir la grille.

2) Reproduisez les 4 sons pour ouvrir la grille.

3) Frappez I'harloge pour arréter le temps, Placez la hombe avec la méche la plus courte sur la trappe. Placez la
bombe avee la méche la plus longue & proximité de la plate-forme. Frappex Morloge pour remetire le temps en route.
Poussez |a hombe a longue méche sur [a plate-forme. Lorsque la premiére bombe explose, la plate-forme remonte et
il est alors possible de pousser ta hombe vers la grille pour la faire exploser.

5) Piacez un bloc sur chaque trappe et marchez sur la derniére pour ouvrir la grille.

6) Enfilez le déguisement de Gobelin et parlez a 'autre Gobelin pour qu'il ouvre la grille.

S 4/ Sautez de plate-forme en plate-forme pour touner autour
du dragon et du magicien et les foucher sans &tre inquigté.

8 Vous pouvez tout aussi bien rester dans 'eau et sauter pour
attaquer.

14/ Pour vaincre 'araignée, I'attaguer immédiatement a fa téte en
passant entre ses pattes pendant qu'elle est pasée au sol. Restez tou-
jours devant sa tete. Attention aux boules de feu qu'elle lance parfois.

7/ Deux solutions sont possibles pour passer cette
salle. Voiei la plus difficite...

* 1- Poussez la boule cantre le tonneau comme sur
Ia phote.

® 2- Utilisez le tonmean pour pousser la boule comme
sur la photo.

© 3 - Placez le cube comme sur a photo et poussez
la boute.

® 4 - Pousser le tonneau jusque sur la plate-forme.

® 5 Poussez fa boule sur la trappe.

Plus simplement, poussez la baule dans la diaganale
has/gauche puis diagonale bas/draite pour |'emmener
prés de |a trappe dorée. Placez le tonneau sur la
plate-forme grise. Paussez fa boule en direction du
tanneau el sautez sur la trappe dorée pour faire lever
la plate-forme grise et faire entrer l2 boule en des-
sous, Faites exploser le tonneau prés de la grille.

8) Poussez la petite boule grise et utilisez les changements de vent en
frappant les lampes pour Ia placer sur la trappe et ouvrir Ia grille.
Frappez la lampe a l'entrée puis allez deplacer la boule grise pour la faire
aller & cate de [a lampe de gauche. Frappez la lampe de droite et dépla-
vez la boule pour qu'elle aille contre la lampe du bas (celle de I'entrée).
Frappez la lampe du haut et déplacez la boule vers Ia trappe.

9) Aetivez le levier pour ouvrir fa gille.

10) Prenez | e il dans le coffre puis tuez les trois statues deve-
ues réelles pour sortir de la salle.

11) Avec le costume, il est possible de troquer des objets, comme ici.

Etape 1

ASTUCES § MANIA

o o co 12) Voili le moyen de

gagner plein d'argent ! Il faut
se déguiser en Gobelin, disco-
ter avec le gardien et if sera
alors possible de combattre
pour de [argent. Les combats
sont trés faciles et, en outre,
Vous pouvez reprendre votre
forme normale une fais sur
['aréne pour avoir une plus
grande force de frappe avec
votre épée ! Une fois les
bourses pleines, retournez au
village en passant par [e telé-
parteur du second sous-sol et
achetez tout !

13) Enfilez le déguisement
de Gobelin et parlez a ['autre
Gobelin pour qu'il ouvre la
grille.

15) Activez le levier pour
ouyrir Ja grille.

16) Voila un robinet !

17) Utilisez le robinet pour
inonder la salle précédente et
pouvair aller en 19. Ensuite,
utilisez de nouveau le rabinet
pour supprimer leau.

18)

est cachée derriere

les bloes.

19) Posez le tonneau sur la
trappe et frappez-le. Placez-
vous s a plate-forme qui s
soulevera et activez le fevier
pour ouvrir la grille.

20) Placez un tonneau sous
Ia plate-forme pour pouvair
faire passer Pautre dessus.
21) Tuez les trois bestioles
pour faire ouvrir la grille.
22) Utilisez le rabinet pour
nonder la salle précédente et
pouvoir aller en 23. Ensuite,
utilisez de nouveau le robinet
pour supprimer I'eau,

23) Poussez le tonneau en
évitant les obstacles et
faites-le exploser prés de la
grille.

24) Reproduisez fes 11 sons
pour abtenir e colte de
mailles.

25) Recupérez la tahlette
de pierre.

26) Faites passer le ton-
neau sur [a poutre pivotante
pour 'emmener prés de la
grille.

27) Utilisez le déguisement
et parler au Gobelins proche
des deux grilles pour les faire
ouvrir.

28) lly a quelqu'un dans fe
tonneau de droite, sauf si
vous étes déja en possession
de la tablette de la salle 25.

29) Retournez au village 8
Iaide du téleporteur de a
salle suivante et allez parler
ala princesse. Ecrire [e nom
du Roi que la princesse vous.
a dit puis empruntez l'escalier
vers le quatriene sous-sol,
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1) Attentron; o vous fire dé/a dessus | e taurer pas en entrant dans une nouvelle salle
car cerlaines sant verglacees et vons risquez de vous éelator confre unmur !

2) Des buiites dle feu sortent du mur du hauk: Le passage #st delicat.

3) Ulifisez le vayon du diamant pour owvr fa porte.

4} Passez e plus rapidement possible. Les squelettes sart mdestructihles sauf aves le
sort “Turn Undead” ou aves Fépéa sacrée que vails w'avez pas encere.

5) Si vous artivez par fe haut, il Faot pousser le bloc contre le mecanisme pour ouvrir fa
wille;

6) Siwous arrivez par fe haut, il faut escorter n tomeau en e poussant de facon a ce
quil soit arvete par les prates-formes Ui se déplacent

7) En possesstan de féeusson (etape 1), vous pouvez acheter differentes potions et
méae un pendantit. La potian jaune permet d'sire misible un certam temps, b noire, c'est
i poisen et 1a verte met 99  vos 4 éléments de maga | 5ivous n'avaz gas assez d'argent
poir acketer [a verte et la jaune, utifisez e téleporteur et faites des combats dans lasalle |
12 du troisteme Soirs-ol gour en gagier.

8 Le.but dus jen consiste 2 mettre des ronts partoat paur ovvrir (2 grilfe. Marcher simple-
menl surfes croix pour les fransfarmer en rond. |
9) Compter § secandes enviran ef poussez [a honle. Elle ira se loger sur ane frappe et
¥ous aurez acces a un coffre. Si vous avez deja acheté dans vofre village,
le cotfre sexa vide, Sinon, vous I'obliendrez pratuitement |

1.0} Tuez les dewx ennemis pour ouyrir fa grille. C'est ume salle miroir, toutes les com:
mantes sout done Inversées, Pour ascader & ure salle secrate et olitenir um pendentt,
Dayit doit Teire face @ son reflet vark & gaucke du petit muret situs au centre de 12 pice.
11 Pour ouvrir Ia grlle et discuter avecta personie, poussez fa houle £loignee vers fa
droite puis poussez la premiere houle vers 1a droite, ensuile vers le bas puis vers [o gauche.
1.2) Parlez aumagicten tfe gaiehe ponr qu't vous ouvee 13 gnfle,

13} Iy ade l'areent dans le coffre. La plate-forme se déplace a Tinverse de vous!

1.4) Tuez [e magicien pour ouvrir i grille.

15) Stivant I'endroil ol vous marchez, vos cammanies &inverseok
16) Tuez fe monstre pour armiver dans une/salle secrete et obtanir une
17) Reproduisez es9 sons pour auvrr fa grifle.

1.8} Tuer es magiciens pour aiyrir 1a grilfe.

ASTUCES 0§  MANIA

Etape 1 : Cet écusson va vous per-
metire d’une part d’acheter des
potions en salle 7, mais aussi de
franchir la salle 12.

Etape 2 : Allez chercher cette clé.

* 19) lnscorplon

=1 geart ! La "rentre-
dedans” est ime bonna
{echmique. Frappez sa
[ete sane relashe st ifi-

-~ fisez tamagie “Heal” si

% besuin.

20) Marchier sir [es eropx oue vous yayez an debiut pour onvrr fa grifle:

21) Leanemi estinvisihle ef Vous canarde !l isez votre pation dimisinilité
et attendez 0 secondes nour que 12 porte s auvie. Sivous n'avez pas (e
notion, eoiirez dans tous les sens poir eviter fog tirs emnemis et tenez ainst 30
seeondas, fusgn'a ce gue fa porte s ouvres

22} Suivant {'entrait ou vous wiarchez, vos commandes s hversent.

23) Tusez [es ennemss our faire ouyrit ki grifles

24) Detruiser fes boules pour fajre disparaifre {e chamy protecteur ou tentar
de sauter directement sur {e coffre.

25) Pranez e ciremm te-plus courd ek ramenez fa biomi:e pres de fa porte poar
1afare oivnr:

26) Regarder au sol
{a petite ombre of frap
pez dessis ponr fier

T'aonemi Vous obtener

- Ensuile, allez versfe
Suus-so! suivant..



CINQUIEME SOUS-SOL

Etape 1 : L'objectif est de sauter plusieurs
fois dans le diamant pour étre téléporté vers
les huit épreuves, a I'issue desquelles un
magicien sera a chaque fois libéré. Attention,
si en sautant dans le diamant vous vous
retrouvez dans une épreuve que vous avez
déja passée, entrez dans le téléporteur pour
revenir a la salle centrale. La manipulation
n’'est pas pratique et il vaut mieux prendre
une face comme repére et la suivre des
yeux... Une fois les huit magiciens libérés, dis-
cutez avec I'un deux et attendez qu’ils aient
tous levé leurs bras et transformé le diamant
pour sauter dans celui-ci.

1) Frappez la machine pour modifier la pression atmosphérique et
pouvoir atteindre le levier qui ouvre lz grille.
2) ldem L
4) 7) Tuez tous les ennemis.
6) Poussez la premiere boule face & vous vers la gauche, contre Jes
blocs de glace. Cassez tous les bloes de glace de la salle, Poussez les
2 boules vers le haut puis vers la gauche. Poussez fa demiére boule
(celle qui est proche de [a seconde parte) vers le haut, puis vers |a
gauche. La porte s'ouvre alors.
8) Précipitez-vous sur la traisieme plate-forme, puis sautez sur les
premieres lorsqu'elles montent jusqu'a atteindre le fevier qui oure la
gille.
9) Attendez que les boules de magie descendent pour les attaquer.
11) 12) 13) 15) 17) Tuez tous les ennemis.
18) Frappez les diamants pour les faire tous tourner en sens inver-
se des aiguilles d'une montre, Une fois tout le niveau compléte, reve-
ez dans cefte salle pour pouvoir emprunter le passage secret qui
vous permettra de trouver /'pee Crivial
19) Attention, les ennemis sont des ombres difficiles 2 voir.
20) Poussez le diamant contre le mécanisme. Vous frouvez des

1t do e,
21) 22) 24) Tuez tous les ennemis.
25) Grimpez sur les pylanes et sautez sur le coffre sans vous pré-
oceuper du champ protecteur.
26) 27) 30) 32) 35) 37) 39) Tuez tous les ennemis.
28) Activez le levier pour éteindre les flammes puis faites exploser
le tonneau pres de la grille.
29) Idem 28 mais avec plissieurs leviers.
31) Utifisez le tonneau caché derriére un pylone pour ouvrir la
gille.
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34) 36) 38) Frappez la lampe qui s'allume en dernier.

: 3) Frappez le diamant
central pour venir a bout
de ce monstre.

41.0) Un dragon comme vous en avez déja
affronte... Pas de probléme donc !

23) C'est le demier Boss du niveau... Une tech-

mn:tulfﬁuumd'uﬂ'mwhén&wur & g = s 23) U dant |

votre magie pour former un champ protec- 3 14) Untank! i i .

wwn‘nurrznrm‘re de I'l:mgia Mais bon, tous d.s;zs lorsque hmztha:o m ::trs li.mn?n, ol

les ehemin menent 4 a victoire... qu'l s'arméte, éloignez-vous car il utilise des lance- Pttt
flammes ainsi que des missiles & féte chercheuse.

Etape 1 : Allez chercher
V'épée sacrde qui pourra
servir en salle 15.

Etape 2 : Allez chercher
Ia clé.

Etape 3 : Donnez de
I'eau au prisonnier pour
qu’il vous indique un
passage secret.

PP 00800008008 000000800008000000000000RD S

43 Panssaz Ja petits baule vers e fiaut, vers ba dhoite puls ers le bas. Poussez-la vers 1 drofte pour qu'slls
solkbien chtre les caisses pujs poussez-da vers 16 haut Efla s'sxetera jusque devant e passage: Poisseza
vers ta traite pis choisiesez de fa ponsser vers le laut ot fe bas suivast fa grille que veus esiréz ouyrir.

2) Atetian als vt qui soufle tres fortenteat par-magtent, i Faut bien caloufef soi cop polit faie peploser
e fonneatl juste devant 43 grile:

3) Ponssez Ia fioule eantre I'in'es deim piliers puis vers 1a droite puur ouyrir e ou¥autre des grlfes.

4) Pousser los deuxbipules m méine temps vers fe haut de Fapon a ce quen les poussenk ensulte yers fa
gauche, elles s'arretent toutes deiik sur 1 petit muret. Patissez Ja Erasse bonle vars [a ganche done, puls 6
bas et faire de niéme avee {a pelits qui s%arvéters pile sir |a trappe; soulesant ainst fa plate-farme et vous per<
mettait de frenchi e wie

B Ranprochez David et son refiet face a face au niveau des lampes du centre pour acoéder au passags
seirets

6 Teez fe magiclen pour owvrir f2 grille. Attention, I} se dedoublera et il fandrafrapper fe bion,

T Tuez |2¢ ennamis pour pavvoir passer. Yous ohtenez g

8) 9) 11) 13) 18) 20) ez fousles ennemis.

_ 1.0} Cemonsirefante parfois de
5ous salifer sur [ téte et vaus
¥ envoie des fiammes. I} est sigros
. quit rehendit méme sur fes mrs:
Ha franpez pas fe diamant qui le
- protege parfojs car cela [uj remante
= st energie |

AP AT AP IRTINEERTRERTRBER

1.2} Piacez une boule sur fa ate-forme grise e, & 1'aide du tonreat, placer fa seeante sur ks frapie pres i
peditblog: Aider-vohs i fonneau potr peisser L froute de fa piate forme. Placex fe fnnnean sur la trapna ibre
et franpez desstis, Pousser fa buole vers fa plate-forme qui vieat de descendre et attender griete tameay

‘expiose et Fasse remonter fa.plate-forme puour pousser fa boble vers fa draite. Elle ira se foger sir une trappe

ek quyriza ln gille:

1.4) Utliser fe Sort “Turn lindead” 6u Venee saevée pour tier les squelebies el oyt fa

.5} Poosse e fonrieatsur ba late-forme du bas et actiarnez urtevier o aire anter. Passea e o
naait st Faulre plate-forme et actionnez fautre leviar pour fa fae moiter. Fartes exnloser le tolneat prés de
T grille pour Valiiricy

16} Patlr vceder al passage secrel, David doil faire face @ son reftat. au'niveal G ettt muret o ceitm.
A7) Tuer tass fes emuenis.

19) Piager le dramant stirfa frappe ef frapirerle pour dirger le faser vers [& mur des feviets. Placez une
bomiie proche de cliactn des 2 autres leviers, Retiver Ja ambie ka olus proghe e 12 ate pus ¥autve et afler

Vil sir le plate-forme avcessible. Lorsque selle-ci se soufeyera, sautez suf fa seconde plate-farmie, Vaus tigk-
Ve des 1e poffre

21) Detrmsez les & orbes posées
tans ehacie des mains de demon. +
Eest brés simple, i suffit dese pla

cey sur fes plates-formes fes plus
feutes. Enstite. i faut frapper b

tete: 13 encora Cest facile.

T e e

Dossier réalisé par : Francis, le Chevalier au Cceur de Bonté.




