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| cten appuyant sur B. Les :
§ vrent pas de portes physiques pro- 18

B premacnt Sites. A certains endro

DE HOUVEAUN ol'iu:ts lgénc’ralcmcm
ves cubes & empiler) qui vous per-

i micttent de passer dans de now-
velles zones

oroits. |'aisimpleynent voulis vous wantrer on il fallait aller, zowe par zone. Vous conviendrez aisément que 252 salles ne peyvent pas

Fol ¢ feina dte séparépar des wivearix, abitrairement définis par moi-méme. 1l est évivent quele jeun'est pas séparé en viffercnts en-
=5 l

£

tewi s Wine seule double E:ﬁz sansque e plan y perde en clarté, Ceq;.%iq]cs salles se retrouvent sy deux plf\ns, ot 1c’|¢ pouir de sitples
raisons e jorction et be campréhension pour vous, Le jey étant trés, trés difficile, je penise que vous ne serez pas insensibles 4 ce cobe Ap-
pyyes sur gje'lcupcﬁrfaircvmirvoﬁc sous- écran. Ensuite. faites BSSBBSSBBSSSBSBBBSS SBSBSSBSS BB SB S encomsi-

| dérantqueBicorrespont aw bowton Bde votre manctte et § av bowton Start. 5ilderan cligonte, cestquie celaamarché, Ce cove volis donne

100 Vigs et yeplitvos quatres potions: Vais aurez donc A le refaire phusieurs fois dans Ie jeu selon les situations. Laprepiere partie oy S0s-
slervous ontre comment obtenir les six iorceavn de biston pour finir Te jew, L partic finale vous explique plis endétail les passages viffi-
Gilosbafis Jecas de salle en havtewsr ef vous montre comtment abtenir 1003 de Féussite dams le jew's Clest & dive ol se trovvent les ups

+ cadhis, i ¢ istoire o' avoi i ilej ' bans e fen, je vovidrais aussi vous montrer wne |2
gachis.les pofions ef les salles secrtes, Wistoire davoir viaiment fini le jou. Avant d'entrer vou er
| techuique Yr;wi vous servira de Wombrauses fols dansleien (il est fait phisievrs fois iention dans le texte dela slution). R :beclenchez I po-

tion jawnse qui immobilise tovit: Mettez-vovs su iy cube qise vous pouvez previdre avee le bouton B. Appusic: sur Aet D e imése temps.

; j : a5 eelui-ci ne descendra pas arace

7 Vousferes yw saut fout en prepant Je cube, Réapputiez sur B.ynpetit pey aprés. Vous serez su lecybe mais celvi- i
A la potion jatine, Vous posrvz'z Donc reconmmenter lamanipulation pour traverser tovite wne salle remipliede s0intes par exemple a4 pour: |-
| prendredelahauteyr ¢t sagner yhe plate-fornienormsalenicntinacessible. Mais fréve de bavardage, allons-y.
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NO

NAIT] CETTEINJUSTICE
ATRE CE D VETAITEREPLUS POUR NOUS UNE SORTE DE CHALLENGE, .
CAR LA PRESENTATIONDE CHAQUE LE DU JEU EMPECHAIT TOUTE ELABORATION
. DESOLUTION ... APREMIERE VUE. QA ESSAYE DE VOUS PROUVER LE CONTRAJRE ET

N § PAS PULE FAIRE CONNATEREA sA

* _ DENOUSLE PROUVER'AUSSI A NOUS-MEMES. JE REMERCIE DONCAU PASSAGE FRAN-

il

i e ol
8 découverte dela premiére clé, Dewx cubes sont
8 apparus. Prencz-

yil trouwve dans pratiquemient une salle sur deu

CISQUI AMONTE LES SALLES A PARTIR DES PHOTOS QUEJELUI Al FOU RNIES/SON
TRAVAIL A VRAIMENT ETE REAARQUABLE. PAR CONTRE, JE NE SAIS PAS POURQUOI,
ALNATTEND PAS SOLSTICE 2 AVEC AUTANT D'IMPATIENCE QUE MOI. . S,

N . o 0
5 - Allez ici, prenez vers le haut et pas-
sez av niveau 2, légende 6.

1-Lejeu démarre icl. Prevezle 88
chemin nécessaire pour arri- (S
ver A lemplacement de la so- (RGNS
conde légende.

| 4 - Ces bottes vont vous permettre de sauter deux fois
plus aut et plus loin. lls faut les avoir pour arriver
dans les zones de chiteaw contenant les marceaux ve
baton. Prevez le eube et posez-le prés o'un enoroit ov
¢ passe le petit bonhomme. Poussez-le ay bon moment,
B b facon A ce que le eube tombe sur sa téte. Sautez sur
b le cvbe au tour suivant. Vous n'avez plus qu'a sauter
sut le tapis roulant puis sur les bottes. 11y a une autre
technique : wiettez Ie eube le plus possible bes bottes (A
| 1 lirite des pointes). Mettez-vous dessus, Appuyez
sur Aot B en méme temps et jetez-vous vers les bottes |
- . Réappuiez sur B av bon mioment PHis appuyez sur
A pour atterrir sur les bottes. Vous poviver aussi wtili- |
set la technique donnée on intro ay dossier.

.
rer les effets dela 5%
s et reposez-les I'un sur & °
Vautre avec fe bowton B pour passer vers la (2%

droite. Ce principe d'ampiler les eubes se re

Tl fauwdra done vous y habitsier.
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* 15 - Allez jusqui’ici aprés avoir ev votre moreeay de !
baton, A cette salle, continuez vers le bas. Ne prenez
4 pas verslasauche.

" ———
S—— >

e t——

J

10 - Vous étes ici sur
cenouveau plan.

11 - Dés que vouis rentrez dans cette

@ salle, precipitez-vous sur ce déto-

nateur, Le simple fait '¢tre dessus

| fera exploser Ja bombe quiy cor-

i Tespond. Si vous étes pris de vitesse,
Tessortez puis rentrez A nouveau,

Py, "
\“-’ ;
= - Retournez ici et prevez
en haut, vous arriverer
Dams le troisi¢me niveau
qu’on peut appelerla forét.

: ewdroit précis, que
les choses soient

J S :
8 - Commie dans la salle

des bottes. il faut placer le
eube sur Ja téte du bon-
" howime afin de traverser
S8 1 salle. Vous Pouver aussi
utiliser la technique expli
| quée en préambule au
dossier.

* 7= Prenez A broite pour
! aller chercher votre pre-
o mier morceau de baton.

16 - Vous allez bientot obtewir une moitié de baton
avee la troisieme partie. Montez de trois salles.
Sautez vers le fond ve la salle (ves Blocs invisibles
vous le permettront). Redescendez dune salle en
vous jettant dans le vide de fagon & atterrir pres
e la porte quw'on peut voir au dewxieme étage,

| Rentrez pour prendre le bout de baton. Marchez

| dérriere ef vous tomberer dans la cave, qui estle #
quatrieme niveau by jeu.

By 14 - Ce deuieme morceau de baton nest pas simple A obtenir,

Mais il y a une technique. Dés que vous rentrez, sautez A
Sauche be facon & avoir e cube vert sur la téte. Mettez-yvous
Présdu tapis roulant et sautez vers le tapis en vous bécalant &
chaque fois un pew dans le sens contraire aumorment ov vous
retombez sur e sol. Au bout de deux A trois fois, le bloc va res-
ter sur le tapis roulant, celui-ci va lentrainer vers le baton,
pousser ce dernier versvous et le rendre accessible: Retournez

& aunivean?.

PR T, S

-~

4

kbt
[ LT

s,
ahab

y, >
.1."‘.v
S Ey ey
shababa

PR =% 9

e

. VRILS 0
12 - Voici la bombe qui cotrepond au détona- &
teur en question. Si cette bombe vous géne,

.- allez Alenoroit ve lalégende 1.

13 ~ Vtilisez la potion jaune quand Te
| Lloc est tombeé & bonme hauteur. 1L
| faut que vous puissicz sauter dessus.

. 30 - Laissez-vous tomber pour passer
aunivean s et alalegensesn,
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2 . 20~ Continuez 19 - Allez emsuite ici.
Tessortez. Vous arrivez au cin- La seconde clé vous y o8
quieme niveau. S atterd.

e ‘ Ty AR & - Ve
24 - VOus arriverer e g 7 g Lot 4 fakd .
. bans cette salle parle
| coté ov se trouve le
ver. Déclenchez
votre potion blewe.
Momntez sur lui et |
sautez par-dessvs o
£ mur quanb c'est pos-
sible. Vous n avez |IF
lus qu'a prenore e |

Aton et allez antelé-

e 18 - Servez-vous du plan pour VR 17 - Vous artiver & cet androit
voir commacht aller & ce quatric- 24 précis. Allez vors ladroite pour
e morceani de baton. | arriver dans toute les salles

MOINS Caverneuses.

25 - Celui-ci plest B8
] B >ailleurs pas trés loin. |
23 - Allez d’abord [ " Tlvous emmene 3 l'en-
preporelaclé Vous allez P oroitdelalésende o,
maintenant pouvoir r O
vous accuper du baton.

28 - Cette salle recéle trois picges. Deux dalles EoE
s'effondrent et un vent vous pousse forsque vous < ; i 3
¢tes bansles hauteursdela pidee. : i P fys ﬁ

i estvérifiableici. A ces deux endroits, une porte
aremplacé wn mut infranchissable. #

£ 27-Lactiondelaclé quion trowve vansles mines g
2

22 - Vous devez passer par cette |

GobF salle pour atteindre la cle et Je |
baton. 1l faudra utiliser la tech-

26 - Si vous avez pris la clé, |
vous sortinez sans aucun pro- |
bleme par 1'unique porte de
cette piéce. Sinon il faut retour- §
Her au point 23,

29 - Allez ici pour fetovrmer am g d
wiveau 2, legende 15. Allez en-
suite alalégende 7 et passer au
wivean 3, légende 10. Allez & Ja
Jegende o,
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32 - Pour passer, c'est assez simple : il
suffit de pousser Ja bulle vers 1a gauche.

| Poussez-la ensuite vers le bas mais en
| sautant Dessus pour voyaser avec.

ahabababnd
atetatyy
Fainbeh
aEaEas
[
shad
R b

N
Sabasabas

s'ecrouler dans
dette salle.

34 - Allez ici et montez.
= Vous passez au niveaw 6.2
etalalesendess.

4 48 - Prenez le baton ct redes-
cendez tout en bas pour ren-
trer dans la porte qui se sera
ouverte dans un des myrsdela [§
tour. Rentrez et le jew sera fini,

47 - Avi iveaw du cube, wicux vaut agir

epdeux temps. A lapremiére montée, la |3

bulle va se stabiliser toute sevle en hat.
Ala Seuxiéme montée, lancez-1a vers le
bas et saytez dessus. Quand elle sera ar-
tivée tout en bas, vous n'aves plus qu'a
savter pour Vous retrouver ati-dessus.
Si vous sautez de Ja bulle vers le haut
sans la lancer en bas, vous arriverez
sausla pyramivde.

3 - Vous arrive- |
, Tezdans cette salle
{ d'utiliser la technique montrée cn | d 80 . aprés votre re-
§ intro. Vous pouvez sauter simplement r; montée,
en prepant le cube etenle reposant. E

trouve la fin du jeu,

9 Touten hawt de cette

tour se trouve le der-
nier morccau de

38 ~ Si vous n'avez pas

= trois clés et cing mor-
ceaux de baton, les deux
cubes du montage qu'il
suffit o'empiler pour
monter ne seront pasJa. §
Retournez en arriére et
suivez bienle dossier 1t

37 - Ce serait bien deie pas tomber ici. i par

malheur cela vous avive, allez voir plus loin,

il est expliqué commmt remonter de la salle
§ by bessous sans refaic toutle four dusjeu.

46 - Lancez 1a buble versla ™
oroite de I'éeran, ef mettez- -
vous dessus pour I'accom-
pagner. Sautez devant elle -
pour Fempécher de touche:

le mur. Faites pareil vers le
haut (Ia bulle ne boit pas =5
toucher le maur, elle doit étre | 8
stoppée avant). Envayez la '
ensuite vers la gauche pour
qu'elle arrive sur le cube qui
mante et qui descend. r

44 - Placez-yous sur le bord Te plus en haut a sauche possible, Il vous suffira >

40 - Dés que vous rentrez ici, poussez Ta bulle vers 1a
B sauche. Cela sauvera le cube que vous powrrez utiliser
8 aveclatechnigue expliquée avy debut du dossier.

p faite un simple saut vertical pour vous retrouver au-dessus sur la plate- §

forme.

| 45- Lorsquele eube qui monte et qui
descend.est tout en haut et commence

A
£ avec le cube. Placez-vous

au bord le plus vers be havt S
et sautez vers la droite powr |8

ASTUCES MANIA ]24. JOYPAD Hors Sirie

| 43 - Vous arriverer 1a, maintencz le bouton de saut
| enfoncé pour aller jusqu’a la plate-forme de 1a 1é-
gende 4a.
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= B } I Arrivez ici et sautez vers Je |§ : 5 i '. o SR K - Vows navez plus qu'a
e Nonterie l "k P e e : : et G Mcmz-vou : o 2 5 haut. Maintenez Je bouton de saut (SR i, : prenare le batan, Derriere e
28 plus haut pos- =, ohod o S e 3 : W 1c cube et sauter K ooy ] h{lf‘ﬂﬂ CAr au-dessus, ccﬁam bes R % j bloc qui soutient le baton, vous
sible grace a ce | i I4 7 3 verticalement, Une Ii’ “51‘“]"]" transparentes, Allez vers iy ] - Sautez dans le vive pouvez tomber versiles mines,
L , o j ¢ 7 ;! s = * , O ez ; . 1 I eN-Dess, A
cube et samter ’ gy = 1) 2 e B8 Delle potion vous at- B8 - s dalles Appm'mtcs onmez un 4 % pour aller en-dessous & ‘
vers la droite. te L, . o | ters. ERI 0 ! SRSl 1A porte quise trovve ay [H
i = : 7 [ / ‘ second étage. -

4 iverez ici. Pre- |
ez le eube et sautez sur les =
plaques transparentes pour | +/0k
| arriver aux dalles solides.
Aidez-vous du cube pour 14
montez versle point G.

Q - Cette salle se tirouve au niveau |5 T - Cefte four se
Sautez sur les pointes qui se trouvent frouve au niveau
a Tenbroit de la fléche powr qu'elles 2. Clest 13 que se §
B disparaissent. En-dessous, bougez B8 trouve le trojsié-

W vite de facon & avoir le petit 1up sur me baton.
votre téte, Amenez-le prés des deux
potions. Le principe est de monter = P F
dessus (il faudra donce avoir reposé 4, ) ; 4 « . ‘ . 2 - o R
sut le sol) pour prendre les potions et

& le prendre seulement ensuite.

| L - Placez-vous en haut A
savche povr profiter ou Tup.

{ B - Quand vous sautez du eube vers
le tapis, maintencz le bouton de saut
enfoncé histoire de temporiser

| comme il faut, avant de sauter vers
le 1up. Passcz ensuite parla porte &
pour tomber dans Ja Pefite tour ad- |
jacente.

AX EZMAINTENANT FINI LEJEU: cELAP:Rm
RT'D'HEURE LORSQU'ON CONNAIT sH;N 7
MAIS 1L OFFRE QUELQUE CHOSE DEPLUS. /77 _ : e 855 L
PALPITANT, QUIAFAIT LE SUCCES'DE SMBAPAR ™77/ g : e towr, vovsTa conpa

sez certainement, clle se trou-

EXEMPLE. MEMESEVOUSFINISSEZ LE JEU; VOUS NE T e N : Eewai
FAVEZPASREELLEMENT FINI CAR VOUSN'AV P 7 :
: ‘[}‘IRUUV»EJ’OURVERIFIERVOTRE

C - Dés que vous tombez
bans la petite tour, pla.
cez-vous en haut A
gauche pour étre sur le
Mp. Appuyes teés vite -
sur le bouton B pour £
VOUS eH emparer. 5
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O - Labombe que vous avez fait ex-
ploser se trouve ici. Rentrez dans la ; ; ¢
grotteen face, : SRR R - Cette salle setrou-
- r ve dans le niveau 4.
4 Lasalle en-dessous
tecéle wne potion.

|

M - Cette salle se trowve bansle
niveau & ou jeu : les mines. 1
faut utiliser la potion rouge :
pour détruire les boules. Vous 4 - o £ W ; i
pourrez ainsi aller en-dessouss. . g 1 . ; ¥ plt B S - Cettesalle est dansle niveau B8
- % : rer) | 5. Placez-vous comme sur la
photo et appuvez sur B pour
saisi ce bonus bien caché,
]: P - Prenez tous les

W - Quand le petit monstre est | t‘;:‘;sl;[“v;“?:z } -
| versla oroite, lancez 1a bulle vers s, S, it L AT I e, a4
. {:1 [ a{’bﬁclemll:az - ]]mtum i mines en ayamt s 1-Lasalled'on part la fleche se trouve dans le wiveaw 1. Il faut vous Jais- Rt
| Dessus et servez-vous de Iui pour

votre povpeentage o bonus. 1 faut dome vous laisser tomber deux fois bans Ia mine pour avoir |
_,_w':' sauter vers Ig cube qui est en bas

=5 10096, Une fois derriere e troisieme baton et wne fois ici.
v by il
& gauche de a salle. Prenez-le et : - 7
| retournez sur le banhormme. 1 X -Vous devez atteindre ce point, macttre
le cube et sauter verticalement.

ANGU FAIT BIEN PLAISIT VOB
MAIR POUR FAIRE DE MEMEJETH \
A PARTICIPATION EXCEPTIONNELLE DEM:
RTOS DURREMIER MONDE PENDANT QUE - -,

: EIUDE PiZZAS QUI AVAIT ENCORE OUBLIE -
D'APPORTER’ ICEPIOUANTE. SELON NOS CONVENTION
SON NOM FIG ANS LES SIGNATURES DU DOSSIER, M :

N'A REELLEMEN v / :
' ; MANU: CESTF % ET \DALEUX. CE BRAVE [.AURE’I:IIT'
. ; 3 ? A W 7 A : Eii e QUE C.ESSATANESJF.U‘ ROLES OUILSUFFITD'UN DOIGT i
g V;L“"ﬁi“}’ﬂﬁﬁ‘; § v ce alle s | I : ; e ¢ : ER, VOUS PENSEZ BIEN.QUIIL EST INCAPABLE DE FINI
W cstoon A B trovve au niveau S “ g ; : = ' ; \ VE CEUI- L / CEST

vers la 5au]c?1c et blo- B 6.2. Si vous tombez . » - S T / Sk o ke

la bulle avant @l cn-dessous, i : L : ; ! 1A YECUN POU E (MER STROY!

g:’eczl}:n’avriv.c vers @ irteﬂﬁ:::nsenﬁzz d Ve s aw’ - o - s . < AT Cn s
|a rangée de dalles en Bl legendes VWX l o : / ‘
haut (comme sur la B pour remonter. y : ezl ROgIDS
| photo). | 1 252

i S it

o ‘ Y - Tout en haut de la dernidre four |
s I du jeu, suivez Ja technique pour re- 38
joindre le biton, mais ne leprenez

|
|

pas. Quand vous éles dessus, sawtez
i )‘.f | vers le haut et actionnez le détona- B
¥ teur. Redescendez be deux étages et GILES
| rebougez a bulle be facon A la rame-
4 ey sur le cube qui monte et qui des-
N cend. Unie fois ceci fait, savitez verti-
S0 calement pour arriver sous la pyra-
S mide et rentrez dansle mur du haut
T9% pour rentrer dans la salle bonus.
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