------------------------------------------------------------------------------------------------

                             HAUNTED CASTLE III (trevor's quest)

------------------------------------------------------------------------------------------------

merci d'avoir joué a ce jeu que j'ai crée avec passion pendant plus d'un an. Ce document est un

guide complet qui vous informera sur tous les mystères qui parsèment ce jeu. 

     partie I ---- commandes -------

     partie II ----l'aventure--------

     partie III  ----les objets-----

     partie IV ----les armes--------

     partie V ----les niveaux------

     partie VI----les adversaires----

     partie VII ----conseils pratiques-------

-------------------------------------------------------------------------------------------------

 PARTIE I                  COMMANDES

-------------------------------------------------------------------------------------------------

tout d'abord en lançant le jeu celui ci va "normalement" ramer a mort

NE PANIQUEZ PAS C'EST NORMAL cela est fait pour permettre le choix

entre jouer avec un pad et le clavier.

.il se joue par défaut au clavier. vous pouvez 

choisir dans le menu de jouer avec un pad .les touches par défaut du 

clavier sont 

--- 0 (num.) bouton 1

--- suppr (num)bouton 2      mais vous pouvez les changer 

ensuite choisissez dans le menu l'option--   -- plein écran---

et la normalement tout devrait être nickel.

------------------------------commandes du jeu-----------------------------

 bouton 1 ---  sauter

 bouton 2 ---  frapper

 bas      ---  se baisser

 haut + bouton 2  ---  utiliser l'arme secondaire  

 haut (en face d'une porte ou d'un personnage) ---  parler/entrer dans la porte 

 bouton 1 dans magasin --- acheter  

 espace sur le clavier ----aller dans le sous écran------

--------------------commandes dans le sous écran------------------------

  haut ou bas ----sélection (plan / vérifier les objets /  objets / choix de l'arme 

  secondaire )

  gauche /droite --- choisir objet /arme secondaire

  bouton 2  --- sortir

  bouton 1  --- utiliser un objet consommable (herbes potions etc...)

  entrée ---- game over d'urgence

-------------------------------------------------------------------------------------------------

 PARTIE II          L'AVENTURE

-------------------------------------------------------------------------------------------------

      ETAPE 1 --- stage introductif "battle of the holy"

     ----------------------------------------------------

Trevor commence sa quête devant l’église de jova ,cette étape se déroule dans les environs de 

la ville de jova .Pas de difficulté particulière tant au niveau des monstres que des pièges. Faites

attention aux BONES PILLAR, leur tir peut vous surprendre baissez vous. En continuant votre route

vous n'allez pas tarder a affronter le boss.

   BOSS   SKULLHEAD     HP 16    FO 1   

Ce boss n'a rien de difficile. Frappez le tant que vous pouvez ,lorsque il descend sautez par dessus

Une fois détruit poursuivez votre route vous allez tomber au milieu des bois de jova l'aventure

peut commencer.

 monstres  -- CROW --  ZOMBI -- BONES PILLAR --  BAT--

     ETAPE 2 --- a la recherche de la DAGGER (JOVA CAVE)

     ----------------------------------------------------

 ville de JOVA 

 -------------

avant toute chose dirigez vous vers la gauche ,vous arrivez a la ville de JOVA .profitez en pour 

sauvegarder votre partie a l’église .recueillez des renseignements auprès des villageois. sur une

stèle de pierre vous découvrirez des inscriptions incompréhensibles n'en tenez pas compte pour 

l'instant .vous pourrez acheter ici votre deuxième arme principale le VAMPIRE KILLER a 400 G, ne

cherchez pas a économiser tout de suite car vous n'en avez pas réellement besoin. vous pouvez aussi

acheter des HERBS mais ne gaspillez pas votre argent partez vers la droite pour atteindre 

JOVA WOODS.

   achats         --  VAMPIRE KILLER -- 400 G --  HERBS 20 G  --- NUIT 10 G--

 JOVA WOODS

 -----------

cette partie de la carte ne présente aucune difficulté .vous devriez atteindre ici le niveau 2

continuez vers la droite pour arriver a JOVA PLAINS.

 monstres  --SKELETON --  BAT --  BONES PILLAR--

 JOVA PLAINS

 -----------

les monstres sont ici déjà plus sournois méfiez vous des FROG. restez baissé et frappez lorsque 

elles sautent sur vous. les FISHMAN doivent êtres abattus avant de sauter par dessus les fossés

remplis d'eau sinon ils peuvent fous faire tomber dans l'eau .les HAND ont un mouvement bizarre

mais ne sont pas trop dangereuses un chemin vous emmène vers le haut ne le prenez pas tout de

suite continuez vers la droite afin d'atteindre JOVA CAVE.

 monstres  ---FROG   ---HAND  --- FISHMAN---

 JOVA CAVE

 ---------

prenez le chemin qui va vers le bas celui qui continu vers la droite n'a pas d’intérêt dans l'im

médiat car vous n'avez pas WING OF BAT. détruisez les SHBONGS avant qu'ils ne vous atteignent. Cet

endroit est petit vous serez rapidement confronté au boss.

   BOSS  BIRDMAN   HP 20     FO 2

Ce boss a une technique simple .frappez lorsque il vole sur place .il va tout d'abord foncer sur 

vous --baissez vous. puis après il refond sur vous cette fois il faut sauter par dessus .le 

mouvement du monstre recommence a l'initial. une fois détruit emparez vous de la DAGGER. sortez de

la grotte.

  monstres  
--SHBONG  --  SKELETON   --   BONES PILLAR--

      ETAPE 3 ---  les JUMP BOOTS sont a ( BEKERLEY MANSION)

      -------------------------------------------------------

avant de poursuivre la route économisez 400 G pour acheter le VAMPIRE KILLER a JOVA. Cette arme

vous sera désormais indispensable .Une fois cela fait retournez a JOVA PLAINS et prenez le chemin

qui va vers le haut vous arrivez a JOVA PLAINS 2.

 JOVA PLAINS 2

 -------------

pas de particularité mais VAMPIRE KILLER sera plus que nécessaire .restez écarté des ERRANS ainsi

que des ROSES frappez les de loin. utiliser la DAGGER vous rendra bien des services, continuez sur

la droite vous arrivez a ALJIBA MOUNTAINS.


 monstres  -- SHBONG -- ROSE -- ERRANS -- FISHMAN--

 ALJIBA MOUNTAINS

 -----------------

montez sur les dalles pour atteindre la partie haute des montagnes ,vous pouvez détruire les

SPIDERS en frappant les toiles .en avançant vous trouverez un endroit avec un pont qui est relevé

utilisez la DAGGER pour l'abaisser afin de poursuivre votre chemin .dirigez vous vers la droite 

vous atteindrez ALJIBA PLAINS.

 monstres --SPIDER -- SHBONG -- BONES PILLAR -- ERRANS --

 ALJIBA PLAINS

 --------------

du fait de l'orientation de la carte votre route se poursuit vers la gauche. Ici si vous ne prenez

pas garde aux monstres vous périrez. les STONE MANS sont faciles a vaincre si vous restez baissé.

faites attention lorsque une ROSE est proche d'un STONE MAN si vous êtes trop proche des 2 vous

ne pourrez pas éviter les tirs la meilleur chose a faire est de détruire les STONE MAN lorsque 

ils sont loin des ROSES .a l’extrémité gauche du niveau vous emmène a la ville d ALJIBA.

 monstres ----STONE MAN--- ROSE---SHBONG----

 ville d'ALJIBA

 ----------------

vous pouvez acheter ici une CHAIN pour 5000 G ce qui normalement est beaucoup trop cher 

actuellement .revenez plus tard par contre il est sage d'acheter quelques HERBS pour vous 

restaurer dans BEKERLEY MANSION. prenez le chemin qui va vers la gauche pour atteindre ALJIBA 

PLAINS 2 

 achats               ---  CHAIN 5000 G    ----  HERB 20 G   ---     NUIT 30 G-----

 ALJIBA PLAINS 2

 ----------------

ici beaucoup de fosses remplies d'eau .prenez bien soin de ne pas vous faire toucher par le tir

des SPIDERS lorsque vous sautez .vous risquez de vous faire toucher et tomber dans l'eau .a 

l'intersection prenez le chemin qui va vers le bas .en route pour BEKERLEY FOREST .

 monstres ---   SKELETON  ----  BAT ----  SPIDER----

 BEKERLEY FOREST

 ----------------

dans cette foret vous risquez d’être principalement gêné par les NIGHT BAT valant 2 coups avec

le VAMPIRE KILLER cette race de chauve souris peut causer des ennuis en poursuivant votre route

sur la gauche vous atteindrez BEKERLEY MANSION.

 monstres  -- STONE MAN  --  NIGHT BAT  -- SHBONG---

 BEKERLEY MANSION

 ------------------

le 4 eme niveau au minimum est conseillé .Ici foncer dans le tas sans vraiment faire attention 

vous expédiera rapidement au GAME OVER. Tous les monstres ont une force de 10.Il faut avancer 

lentement mais sûrement en éliminant les adversaires les uns après les autres. Vos ennemis les 

plus dangereux sont les BONE SOLDIER ,ils se précipitent dans tous les sens en mettant des coups

d'épée .repérez leur parcours puis postez vous et frappez les (en vous baissant vous pourrez les

détruire plus vite).les REMAINS aussi sont redoutables certains sont placés très haut ,pour les

atteindre essayez de les toucher avec votre fouet lorsque celui-ci passe au dessus de trevor.

la première chose a faire est de trouver la BEKERLEY KEY .Elle se trouve dans le passage qui mène

vers le haut au fond du premier couloir. Des que vous l'avez prenez la porte du bas ,frayez vous

un chemin jusqu'au fond. Utilisez la clef sur la porte celle ci alors s'ouvrira .(remarque: au 

dessus de la porte il n'y a pas de plafond souvenez vous en lorsque vous obtiendrez WING OF BAT)

il est temps de combattre le boss.

 BOSS  HYDRA      HP 45    FO 10

Ici une bonne stratégie sera nécessaire .HYDRA surgis de la droite puis s'enfonce dans l'eau en 

se déplaçant vers la gauche (restez a gauche a ce moment) puis elle recommence un mouvement simi

laire. Ensuite elle surgis de la gauche et s'enfonce rapidement vers la droite(soyez a droite a ce

moment)Elle resurgis de la gauche et balaye l’écran vers la droite (sautez par dessus).Elle re

prend le mouvement a l'initial .profitez du moment ou elle sort de l'eau pour la frapper, des qu'

elle commence a se déplacer préoccupez vous surtout a essayer de l’éviter. Ce combat sera difficile

mais vous en viendrez a bout. vous recevrez alors les mérités JUMP BOOTS.

 monstres  -- GHOUL -- BONE SOLDIER -- REMAIN -- NIGHT BAT--

       ETAPE 4 --- obtention de la HACHE a DEBORAH CLIFF

      ---------------------------------------------------

Si a partir de maintenant vous pouvez vous payer une CHAIN ne ratez pas l'occasion .Si il vous

manque trop d'argent cela n'est pas dramatique, les prochaines épreuves restent surmontables avec

la VAMPIRE KILLER .Retournez a JOVA et sauvegardez ,une fois cela fait prenez la route a gauche

vous arrivez a JOVA PLAIN 3

 JOVA PLAINS 3

 -------------

les monstres ici auraient pus vous effrayer au début de l'aventure, mais ce n'est plus le cas.

utilisez les JUMPS BOOTS pour atteindre la route qui mène vers la gauche. Cette dernière vous

dirige sur DEBORAH REMAINS .

 monstres    -- SHBONG  -- ROSE -- ERRANS  ---

 DEBORAH REMAINS

 ----------------

Vous rencontrerez ici certains monstres de BEKERLEY MANSION. Avancez sans trop de précipitation.

Attention certains fossés nécessitent l'utilisation des JUMP BOOTS pour être franchis. continuez

vers la droite pour atteindre DEBORAH MOUNTAINS.

 monstres    -- RED BONE -- REMAIN -- GHOUL ---

 DEBORAH MOUNTAINS

 -----------------

Il y a peu de monstres dans ces montagnes mais ceux-ci s’avèrent être dangereux. n'avancez pas

trop vite il s’agit d’éviter l'accumulation des monstres sur l’écran. Utilisez les JUMP BOOTS pour

sauter par dessus les trous. en continuant votre route vers la gauche vous arriverez a DEBORAH 

CLIFF.

 monstres  --- VEZIA --- VESALAINE ----

 DEBORAH CLIFF

 --------------

Cet endroit est nettement plus simple que BEKERLEY MANSION .EN avançant vous apercevrez un con

tour de porte violet ,n'en tenez pas compte pour l'instant. dans la deuxième partie de la grotte 

les choses se compliquent sensiblement .Equipez vous de la DAGGER pour éliminer a distance les 

MONTICULS. Surtout sautez bien au bord des dalles pour ne pas tomber dans l'eau mais n'utilisez

jamais les JUMP BOOTS. En effet le plafond est bas, avec les JUMP BOOTS vous vous cognerez contre

lui et tomberez dans l'eau. après quelques acrobaties vous arriverez en face du boss.

    BOSS  MEDUSA     HP 60   FO 10

plutôt facile (avec la bonne technique).restez sur le bord gauche .Dans un premier temps épuisez

vos DAGGER sur l'ennemi .Ensuite restez sur le bord gauche frappez la quand elle s'approche tout

en sautant par dessus les projectiles une fois abattue emparez vous de la HACHE, il est temps de

faire un tour a LARUBA CEMETERY.

 monstres  -- RED BONE -- VESALAINE -- REMAINS -- MEDUSA HEAD -- MONTICUL--

           ETAPE 5 -- le SILVER WHISTLE vous attend a LARUBA CEMETERY

         --------------------------------------------------------------

une fois la hache acquise retournez a ALJIBA .Si vous ne l'avez pas encore il est sérieusement 

temps d’acquérir la CHAIN. une fois cela effectué prenez la route qui va vers le haut vous arrivez

a LARUBA MOUNTAINS.

 LARUBA MOUNTAINS

 ----------------

les monstres ne sont pas dangereux. les JUMP BOOTS sont obligatoires pour avancer ;Il y a 2 voies

l'une vers la droite l'autre vers le haut. prenez celle qui va vers la droite et vous arriverez a

LARUBA CEMETERY.

 monstres  ---- VESALAINE ---  MONTICUL  --- RED BONE---

 LARUBA CEMETERY

 ------------------

Si vous avez la CHAIN cet endroit ne devrait pas être trop ardu .les VESALAINES sont les monstres

les plus dangereux. Au début du cimetière vous aurez besoin des JUMP BOOTS .2 chemins s'offrent

a vous .empruntez le chemin le plus a droite pour atteindre l'inscription "SECRET IS BETWEEN THE

2 RUINED BURIED VAULT"(le secret se trouve entre les deux caveaux détériorés)

le chemin du haut vous permet l’accès a la crypte .une fois dans la crypte la hache est conseillé

pour vous débarrasser des PUDDINGS ,mais mieux vaut les frapper avec votre fouet quand vous le 

pouvez (pour économiser les cœurs).Une fois arrivé a l’extrémité de la crypte vous pourrez rem

arquer 2 caveaux dégradés (souvenez vous de l'inscription) placez vous entre les 2 et allez vers

le haut comme pour entrer dans une porte. vous entrerez dans un passage secret et ne tarderez pas

a être confronté au boss.

 BOSS   GIANT BAT     HP 90   FO 15

particularité de cet adversaire seule la hache peut lui faire perdre ses HP n'oubliez surtout pas

de vous l’équiper avant le combat. vous serez sûrement a cours de cœurs durant le combat heure

sement des NIGHT BAT passent sur l’écran et vous en lâchent une fois détruites. Il faut être pat

ent et le combat se déroulera en votre faveur .une fois cette tache exécutée emparez vous du 

sifflet d'argent (SILVER WHISTLE) prochain objectif BODLEY MANSION.

 monstres   -- RED BONE -- PUDDING --  VESALAINE --  BONE SOLDIER  -- NIGHT BAT --

           ETAPE 6--- A la recherche du STONE BREAKER a BODLEY MANSION

          -------------------------------------------------------------

la meilleur chose a faire dans l’immédiat est de retourner a la ville de JOVA pour sauvegarder

la partie. retournez a JOVA CAVE et prenez la route vers la droite, vous arrivez a VEROS LAKE.

  VEROS LAKE

 ------------

.les monstres ici ne sont pas particulièrement dangereux. vous aurez le choix entre 2 chemins

 allez vers la droite pour vous rendre a VEROS LAKE 2.

 monstres   --- GARGOYLE --- RED BONE --- VESALAINE   ---  ROSAEPINE---

 VEROS LAKE 2

 -------------

si vous avez le SILVER WHISTLE ,le passeur sera présent .Montez sur sa barque et laissez vous

transporter .Ici faites attention aux LIZARD qui surgissent de l'eau. restez sur le bord gauche

de la barque et frappez continuellement.

ASTUCE::: Vous ne pouvez pas mourir sur la barque si vos HP atteignent 0 ce qu'il faut alors faire

c'est sauter de la barque pour atteindre le sol ,mais avant de toucher le sol entrez dans le sous

écran pour vous guérir avec des objets (si vous en avez bien sur).vous arrivez a VEROS WOODS.

 monstres     ----  LIZARD ----

 VEROS WOODS

 ------------

pas de difficulté particulière .dirigez vous vers la droite pour atteindre BODLEY MANSION.

 monstres  --- GHOUL----  GARGOYLE ----  ROSAEPINE  ---  RED BONE----

 BODLEY MANSION

 --------------

niveau 6 conseillé au minimum. ici respectez bien la technique a utiliser pour abattre les ennemis

dans le cas contraire vous subirez des dégâts trop importants. méfiez vous surtout des BIRDMANS

et des WANDERERS utilisez votre fouet pour vous protéger des tirs. Lorsque  vous arrivez a la 

salle avec un fond vert ,sautez sur les dalles pour atteindre le niveau supérieur. C'est ici que

vous devrez passer une petite épreuve :attendez qu'apparaisse une dalle rouge, sautez dessus 

lorsque elle apparaît il va falloir faire preuve de timing pour sauter de dalle en dalle. Il faut

sauter juste avant que la dalle ne disparaisse et atterrir sur la dalle suivante après qu'elle

apparaisse. chaque dalle reste visible a peut près 2 secondes .il faut respecter ensuite un ordre

--sautez sur la gauche pour atteindre la dalle 2--- gauche également pour atteindre la 3--pareil

pour arriver sur la dalle 4 --- puis sautez vers la droite pour atteindre la dalle 5--gauche pour

la 6--- gauche pour la 7--puis sautez sur place pour atteindre la dalle 8--puis finalement vers

la gauche pour la dernière dalle ...vous arrivez au boss.

 BOSS CERBERUS     HP 120   FO 20

Ce monstre peut paraître simple de premier abord .mais attention vous remarquerez que moins il 

lui reste de HP plus ses tirs sont rapides. restez toujours éloigné et sautez par dessus les tirs

une fois anéanti vous recevrez le STONE BREAKER .désormais votre objectif est WARAKIYA.

 monstres  --- WANDERER  --- CORPSE  ---- BIRDMAN----

         ETAPE 7---SWAMPS BOOTS a WARAKIYA

        -----------------------------------

retournez a VEROS LAKE 1 et cette fois prenez le chemin qui va vers le bas .vers DORA WOODS .

 DORA WOODS

 ----------

rien d'insurmontable .utilisez les JUMP BOOTS puis servez vous de votre arme principale pour 

détruire les gros rocher (grâce au STONE BREAKER )en continuant vers la droite vous atteindrez 

VEROS BRIDGE.

 monstres    ---- EYEBALL  ---- ROSAEPINE----

 VEROS BRIDGE

 ------------

les SPECTRUMS sont agaçants mais non dangereux frappez les et reculez. votre périple débouche sur

WARAKIYA.

 monstres   --- SPECTRUM ----  RED BONES----

 WARAKIYA

 ---------

la ville abandonnée de WARAKIYA n'est pas une partie de la carte comme JOVA WOODS ou encore

ALJIBA PLAINS, c'est un donjon avec un boss a la fin ,les monstres ne devraient poser aucun

problème .rentrez dans l'église pour affronter une MEDUSA la détruire ouvrira un passage vers le

reste de la ville. vous trouverez alors une 2 eme porte ouverte ne la prenez pas tout de suite

,continuez a gauche vous verrez une fontaine vous pourrez y récupérer toute votre énergie .pour

suivez vers la gauche vous verrez un petit cimetière avec une fosse remplie d'eau ;cette eau est

un leur sautez dedans il y a un passage secret .détruisez la 2ND MEDUSA. une fois cela fait

remontez et prenez la porte ,après avoir combattu quelques monstres vous arriverez au boss. si

vous n'avez pas détruit la seconde MEDUSA une porte vous bloquera l’accès.

 BOSS  LEPOSOME  HP 120  FO 20

Il est totalement impossible d’éviter tous ses tirs .heureusement vous pouvez les détruire .

lorsque le boss se pose au sol frappez le comme un sourd restez debout pour détruire ses tirs 

en même temps .vous remporterez alors les SWAMP BOOTS prochaine destination BELASCO LIBRARY.

 monstres   --- FIST---  CORPSE  ----  NIGHT BAT----   SPECTRUM --- MEDUSA ----

              ETAPE 8--- L'ANCIAN BOOK se trouve a BELASCO LIBRARY

              ----------------------------------------------------

revenez a ALJIBA et partez vers gauche .vous avez le choix entre 2 itinéraires .

 BEKERLEY WOODS 1 et 2

 -----------------------

  monstres    ROSE  SHBONG   STONE MAN 

 BEKERLEY PLAINS 1 et 2

 -----------------------

  ici vous devez utiliser abondamment les JUMP BOOTS en continuant vers la gauche vous arrivez a

BELASCO MARCH.

 BELASCO MARCH

 --------------

maintenant que vous avez les SWAMP BOOTS vous pouvez traverser les marais  les monstres ici sont 

résistants mais pas dangereux. vous voilà arrivé a BELASCO LIBRARY.

 monstres ---- MUD MAN  ----  SPECTRUM----

 BELASCO LIBRARY

 ---------------

coté monstres rien a craindre ici .les WING DEMON auraient posés beaucoup plus de problèmes si

ils avaient plus de HP. allez dans la grande salle et montez sur les dalles jusqu'au 3 eme niveau

une fois que vous atteignez la dernière dalle sur la droite utilisez les JUMP BOOTS vers la droite 

pour atteindre la suite du parcours. Montez sur les dalles livres puis sautez entre les 2 colonnes

de livres. continuez a emprunter les dalles livres sur la droite .si vous tombez il faudra  tout

recommencer mais avant prenez le chiken leg tout a droite. en suivant le parcours jusqu'en haut 

a droite vous arriverez au boss.

 BOSS   HELL LANCER   HP 120     FO 20

plutôt difficile si vous ne suivez pas la stratégie .comme pour le boss précèdent il faudra

détruire les tirs avec votre fouet. faites attention il vous fonce parfois dessus il faut a ce

moment lui sauter par dessus .En le détruisant vous obtiendrez L' ANCIAN BOOK avec

cela les écritures sur les stèles n'auront plus de secret pour vous. prochaine étape

SOUTH RUINS.

           ETAPE 9----- destination SOUTH RUINS objectif le REVEAL ORB

          -----------------------------------------------------------------------------------------

revenez a la ville de JOVA et lisez la stèle ,vous apprenez l'existence de ruines au sud de la

ville. Une nouvelle route s'ouvre alors vers le bas .Il faut obligatoirement lire la stèle pour que

la route apparaisse. Cette route se trouve a gauche du magasin d'armes. vous entrez  dans DARK

FOREST.

 DARK FOREST

----------------------

Avancez très prudemment .Faites attention aux TARENTULS .Il est très important de perdre 

Le minimum de HP .en continuant vers la droite vous arrivez  a SOUTH RUINS.

 Monstres      ----  EYEBALL   ---    MUD MAN  ---      TARENTUL----

 SOUTH RUINS

 --------------------

Un niveau 8 voir 9 est souhaité ici. cet endroit est difficile ,les GRAVE DIGGERS sont de

véritables plaies sautez par dessus leurs os et frappez les.

Vous aller arriver dans une grande salle en 3 niveaux  .Il y a 6 portes dans cette salle la

Porte d’en bas a gauche étant celle par ou vous êtes arrivé. Les portes s’ouvriront une par

rune lorsque vous accomplirez les différentes épreuves. La première porte ouverte est celle

d’en haut a droite  pour l’atteindre une petite astuce utilisez les JUMP BOOTS au bord de

la dernière dalle a droite  au 3 eme niveau vous atterrirez sur une dalle invisible . Continuez

et prenez la porte ouverte ,vous devrez affronter une GIANT BAT . Une fois détruite rendez

vous a la porte au milieu a gauche . Ici petite énigme :vous allez rencontrer une 2 panneaux 

ROOM 1 et ROOM 3  (salle 1 et salle 3). Sous entendu il existe une salle cachée  entre les 2

Cherchez une porte sécrète  dans la salle intermédiaire. Dans cette salle les dalles numéro

4   6  et   8   sont fausses  si vous marchez dessus vous passerez a travers ,vous devrez retou-

ner dans la salle ,une fois la salle traversée poussez le levier , ce qui ouvrira la porte en bas

a droite .(n’oubliez pas de vous restaurer a la fontaine) ;En entrant dans cette porte vous

ne tarderez pas a vous retrouver dans un cul de sac, servez vous des JUMP BOOTS pour

trouver un passage secret dans le mur de droite ,dans ce passage vous découvrirez un levier

ouvrant la porte d’en haut a gauche . Dans cette salle un plan d’eau il faut utilisez les

JUMP BOOTS pour aller le plus loin possible. actionner le levier ouvrira la porte du milieu

A droite .En ressortant de la salle faites attention a ne pas tomber dans l’eau réelle pour cela

Utilisez les JUMP BOOTS au niveau  du pilier.

La dernière porte permet l’accès au boss. régénérez vous a la fontaine .

 BOSS     MINAUTORUS         HP 160        FO 25

Cet ennemi a trop de HP pour vous la jouer kamikaze .Il commence par envoyer son rayon 

de la mort placez vous sur la dalle de gauche ; puis il fait quelques pas saute sur la dalle de

droite et fonce droit devant . a son arrivée sur la dalle de gauche il  tire son rayon vers la

droite .Puis il bondit au milieu de la salle et s’envole vers la droite .Il saute alors vers la 

gauche et s’avance et lorsque il est près de la dalle il fonce (il faut sauter par dessus depuis

la dalle de droite).son mouvement reprend du début.

Une fois détruit récupérez le REVEAL ORB .

 Monstres       -----  RED BONE  ----- GRAVE DIGGER  -----

          ETAPE 10----- un DIAMOND se cache a CAMILLA MANSION

         ----------------------------------------------------------------------------------

une fois le REVEAL ORB obtenu ,revenez a ALJIBA et sauvegardez .allez vers ALJIBA

MOUNTAINS  (note il serai judicieux de vous procurer la LONG CHAIN a LARUBA si

Vous avez  35 000 Golds. Pour atteindre LARUBA ,traversez LARUBA SWAMP  a droite

De LARUBA CEMETERY .Pour atteindre CAMILLA MANSION prenez la route qui mène

Vers le haut a ALJIBA MOUNTAINS vous passerez alors par LARUBA HILLS.

  CAMILLA HILLS

  ------------------------

maintenant que vous pouvez les voir les GRAVE DIGGERS et les TARENTULS ne devraient

plus vous poser de problèmes. Continuez  vers la gauche pour atteindre CAMILLA MANSION

 monstres           -----   GRAVE DIGGER  ---    TARENTUL ----- 

 CAMILLA MANSION

------------------------------

Ce petit manoir est une succession de boss . Si vous avez la LONG CHAIN les problèmes 

Devraient disparaître rapidement. Vous rencontrerez tout d’abord un CERBERUS puis

Un LEPTOSOME . Vous rencontrerez alors une porte violette (notez ici qu’il était inutile

De venir ici sans REVEAL ORB  car même si vous aviez survécu aux monstres invisibles

,cette porte ne serait pas activée et donc infranchissable. Vous combattrez ensuite un HELL

LANCER et un MINAUTORUS. Apres cela vous arriverez au boss ultime.

BOSS        DRAGON        HP 179          FO 25

Cet adversaire est loin d’être le plus coriace du jeu .Balayez l’écran de droite a gauche pour 

Eviter ses tirs. Ne restez pas sous le monstre car de temps en temps il fond sur vous ou vous

Envoi des rafales de tir. Une fois détruit emparez vous du DIAMOND . En route pour la

Ville de LARUBA.

 Monstres       --  CERBERUS   --  HELL LANCER     --  LEPTOSOME  -   MINAUTORUS  

                     ETAPE  11   ----- obtenez le FUR MANTLE a la ville de LARUBA

                    -----------------------------------------------------------------------------------

retournez a LARUBA CEMETERY et tournez a droite vers 
LARUBA MARCH 

 LARUBA MARCH

 -------------------------

aucune difficulté .en continuant votre chemin vers la droite vous arriverez a la ville de 

LARUBA.

 Monstres          ---   SPECTRUM  --- MUD MAN-----

 LARUBA

 -------------

Entrez dans le magasin d’objets et parlez a la fille au fond. Cette dernière échangera votre

DIAMOND contre un FUR MANTLE objet indispensable pour survivre dans les contrées

Reculées de CAMILLA .Si vous ne l’avez pas encore fait procurez vous absolument la

LONG CHAIN.

 Achats    - LONG CHAIN  35000 G - CHIKEN LEG - 600 G SEED - 3200 G -NUIT 30 G

                   ETAPE  12  --- l’arme  fatale HOLY WATER a CAMILLA CEMETERY

                  -------------------------------------------------------------------------------------------

Quittez la ville de LARUBA et revenez a CAMILLA MANSION cette fois prenez le

Chemin a gauche. vous arriverez a CAMILLA MOUNTAINS.

 CAMILLA MOUNTAINS

 ---------------------------------

Sans le FUR MANTLE vous ne pourriez pas traverser cette zone . les monstres ici sont

Coriaces sans la LONG CHAIN c’est la défaite assurée a l’extrémité gauche des montagnes

Se trouve le CAMILLA  CEMETERY.

 Monstres      -- ICE GARGOYLE  ----   ICE FROG   ---   SEROIAMO----

 CAMILLA CEMETERY

 ---------------------------------

Ici faites particulièrement attention aux UNDEAD WARRIOR leur force est de 40 . En

Premier lieu dirigez vous a l’extrémité droite du cimetière et prenez la porte vous aurez

A affronter un DRAGON
;Une fois détruit revenez a la première porte celle ci vous mènera

A la crypte   .Une porte vous bloquera si vous n’avez pas détruit le DRAGON après 

Quelques combat vous vous retrouverez face au boss.

BOSS   PUTREFACTION   HP 179          FO 30

Cet ennemi peut s’avérer déroutant lorsque on ne sait pas quel est son fonctionnement

Il est divisé en 2 parties la tète et le corps. Il faut frapper la tète . Lorsque vous serez

En superposition avec le corps vous ne perdrez pas directement de HP mais la tète

Vous enverra des rafales de tirs difficiles a esquiver. Minimisez  au maximum vos

Contacts avec le corps et cet adversaire sera a votre portée. Emparez vous de HOLY

WATER une des armes les plus pratiques.

Monstres     ---  DRAGON  --- PUTRID ----  UNDEAD WARRIOR -----

                         ETAPE 13 – CASTLEVANIA KEY se trouve a VRAD MUSEUM

                       ------------------------------------------------------------------------------------

il est temps de récupérer la clef de castlevania pour cela il faut se rendre a VRAD MUSEUM

.Revenez a JOVA retournez alors a DEBORAH CLIFF. Maintenant que vous avez REVEAL

ORB la porte violette dans la grotte est franchissable . En l’empruntant vous allez être bloqué 

Par une porte en bois utilisez l’eau bénite dessus puis entrez dans VRAD FOREST.

 VRAD FOREST

 --------------------

Les monstres ici ne sont pas des plus dangereux néanmoins il faut bien prendre le temps de 

Les détruire trop de négligence de votre part vous fera perdre de nombreux HP . Continuez

Vers la gauche pour atteindre VRAD MUSEUM.

Monstres    ---- SEROIAMO   ----ICE GARGOYLES   ---

 VRAD MUSEUM

 -----------------------

Endroit assez difficile .Niveau conseillé 11 voir 12. Pour les STATUES baissez vous pour

Eviter leur flèches . Les ARMORS sont très dangereuses  elles ont 60 HP mais surtout un

Contact avec elles fera perde 80 HP . Dans la deuxième partie du niveau sautez de tableau

En tableau ,si vous tombez vous devrez recommencer depuis le début ; 3 eme partie sautez

De tableau en tableau vers le haut vous arriverez au boss.

BOSS   LIVING ARMOR        HP 179            FO 40

Ennemi assez difficile il envoi des tirs qui explosent en contact avec le sol . Restez  éloigné

Et lancez des eaux bénites . Lorsque il saute il vous envoi des rafales de tirs vers le bas 

Essayez de les éviter en restant loin de l’ennemi . autre difficulté cet ennemi se régénère

De temps en temps ne lui en laissez pas le temps. Une fois détruit récupérez la fameuse

CASTLEVANIA KEY. Vous savez ou vous rendre…

 Monstres    -   HELL PICTURE A et B-- ARMOR  --WING OF DEATH – STATUE—

                            ETAPE 14 – 1ere incursion a CASTLEVANIA

                           -----------------------------------------------------------

retournez a LARUBA et prenez le chemin a droite vers LARUBA LAKE.

 LARUBA LAKE

 ---------------------

aucune difficulté continuez vers la droite pour arriver a CASTLEVANIA SURROUND

monstres         ---    RED BONE ---- SEROIAMO----

 CASTLEVANIA SURROUNDS

 -----------------------------------------

pas de difficulté notable continuez jusqu'à CASTLEVANIA GARDEN ENTRANCE.

Utilisez la clef et la porte s’ouvrira….

 Monstres      ---- ICE GARGOYLE   ----SEROIAMO—

         ETAPE 15—recherche du levier du pont-levis  TOWER OF GUARDS

         ----------------------------------------------------------------------------------------

CASTLEVANIA GARDEN

-----------------------------------

vous ne pourrez pas directement  au hall principal car le pont-levis y conduisant est

en position relevée . Le levier qui l’actionne est dans la tour des gardes .continuez

votre chemin vers la droite après avoir descendu un escalier vous trouverez l’entrée

du labyrinthe de haies, ne vous y rendez pas tout de suite. Continuez vers la droite.

Vous devrez combattre 2 CERBERUS a la fois . Si vous avez beaucoup de HP (plus de

300) tentez  une attaque en force . D’une façon un peu plus stratégique essayez de

frapper le même jusqu'à la destruction ,si vous affaiblissez les 2 indifféremment vous

vous exposez a supporter 2 tirs rapides qui seront difficiles a esquiver .Apres les

avoir détruits continuez votre route vers la droite ,vous trouverez une fontaine

avec un écriteau . Celui-ci vous dévoilera le chemin de la TOWER OF GUARDS .

a savoir    >>>  ^ ^ ^  >> ^ ^

Revenez au labyrinthe de haies et suivez le chemin indiqué sur l’écriteau. Vous ne

Tarderez pas a atteindre TOWER OF GUARDS.

 Monstres      --  HARPY --   SCARLETT ROSE --  SEROIAMO  -- CERBERUS –

 TOWER OF GUARDS

 ------------------------------

Première chose a faire allez sauvegarder dans la salle en bas a droite. Pour sauvegarder

Placez vous au milieu de la salle et appuyez sur le haut. Montez ensuite  a travers la 

Première colonne ,tout en haut une porte fermée vous bloquera l’accès allez sur la droite

Dans la deuxième colonne    et sautez au maximum sur la droite pour atteindre un 

Rebord placé sur la droite . vous devrez combattre 2 LEPTOSOMES une fois détruits

La porte qui vous bloquait s’ouvrira .prenez la vous devrez combattre le boss.

 BOSS    FRANKENSTEIN         HP 179   FO 40

Vous devez a la fois éviter les blocs qui tombent du ciel et ceux lancés par

FRANKENSTEIN. La meilleur tactique consiste a rester a distance tout en 

Lançant des HOLY WATERS .le combat devrait être rapide . actionnez le

Levier  puis retournez au GARDEN.

 Monstres    --  TARENTUL -- HARPY  -- OCCULAR   --LEPTOSOME—

             ETAPE 15 – retour au MAIN HALL

            -----------------------------------------------

 une fois revenu dans le jardin , rendez vous a l’endroit ou de l’eau verdâtre

empêchait la progression . le pont-levis sera cette fois abaissé ,passez dessus

afin d’arriver au boss des jardins .

BOSS  ZOMBI WOLF               HP 179           FO 40

Ici pas question de se lancer tète baissée . Cet ennemi tir des rafales de tirs

Assez bas ,mais très rapides . Pour les esquiver  restez a gauche de l’écran et

Sauter . toujours en restant a distance sautez tout en envoyant des HOLY WATER

. Autre difficulté il fait appel régulièrement a des SEROIAMO  il faut les détruire

très rapidement pour ne pas être gêné par eux . avec de la persévérance vous vous

débarrasserez de cet adversaire. Une fois cette tache accomplie allez a MAIN HALL.

            ETAPE 16—HALL PRINCIPAL  --LA SPIKE ARMOR

           ----------------------------------------------------------------------

 MAIN HALL

-------------------

de nombreux CASTLE ZOMBIS sortiront de la droite et la gauche . Continuez sur la

droite  sans vous préoccuper des 2 portes pour arriver a la salle de sauvegarde. Revenez

en arrière et prenez la deuxième porte en partant de la droite. vous devrez traverser  un 

parcours a travers les égouts et la salle de banquets qui n’a rien d’infaisable. vous finirez

par être confronté au boss.

 BOSS     HELL DANCERS          HP 179         FO 40

A l’image de cette partie du château ce boss est des plus faciles .éviter l’ennemis et frappez

Le. surtout il faut le détruire rapidement  car l’étaux de pics qui se resserre sur vous est fatal.

L’anéantissement de ce boss vous permettra d’acquérir la SPIKE ARMOR. Il s’agit désormais

De vous rendre aux ruines du nord.

 Monstres   --   BLOOD BAT -- CASTLE ZOMBI -- DAME DUDOUIT-- DARK DANCERS—

                             ETAPE 17--   le TRUTH MIRROR repose dans les NORTH RUINS

                             ------------------------------------------------------------------------------------

maintenant que vous avez la SPIKE ARMOR sortez de castlevania et rendez vous aux 

NORTH RUINS .la meilleure chose a faire pour commencer est de sauvegarder a la ville

De LARUBA en cas de (probable ) game over vous seriez obligé de repartir de castlevania .

Rendez vous a LARUBA LAKE  et prenez le chemin vers le haut vers LARUBA LAKE 2.

LARUBA LAKE 2

------------------------

les seuls ennemis encombrants  sont les BLOOD BAT .continuez vers NORTH REMAINS.

Monstres   ---  BLOOD BAT---  RED BONE---

NORTH REMAINS

-------------------------

faites attention aux blocs qui tombent du ciel . ils sont destructibles s’équiper de la hache

pourrait faciliter la progression. Les WALL KEEPER sont redoutables mais le fait qu’ils

soient isolés calmera la situation. La SPIKE ARMOR vous sera indispensable pour pouvoir

traverser les ronces . dans la seconde partie sautez de dalle en dalle et détruisez les WALL

KEEPER aussitôt que possible. Dans la dernière partie vous devez monter de dalle en dalle

Vers le haut pour atteindre le boss. N’oubliez pas de vous restaurer  a la fontaine 

BOSS         DIOMEDE          HP 239                 FO 60

Si ce niveau ne présente pas de difficulté sérieuse le boss est une autre paire de manches.

Ce monstre longe les parois et vous envoi des tirs similaires a ceux de LIVING ARMOR

Restez loin et envoyer des eaux bénites .essayez d’esquiver les tirs en balayant l’écran de 

droite a gauche  . il vous faut de la persévérance pour détruire cet ennemi ,vous obtiendrez

alors le TRUTH MIRROR .Il est temps de retourner a castlevania .

monstres       --  WALL KEEPER  ---- BLOC  ---- STATUE -----

                    ETAPE 18 – 2 eme incursion a castlevania .levier ouvrant l’accès

                    -------------------------------------------------------------------------------

                 d’UNDERGROUND WATERWAY a WING OF SIENCE

                  --------------------------------------------------------------------------

une fois arrivé a MAIN HALL cette fois empruntez  la porte avec l’inscription WING OF

SIENCE .

WING OF SIENCE

------------------------

les monstres errants ici ne sont qu’une formalité . ici vous aurez le choix entre 2 itinéraires

prenez celui qui va vers le bas .vous devrez passer une petite épreuve ressemblant a celle

de BODLEY MANSION mais plus simple. il suffis de sauter toujours vers la gauche ,si vous 

tombez dans les pics vous perdrez 30 HP et devrez recommencer l’épreuve. après cela vous

arrivez dans la galerie des vitrines il faudra combattre une LIVING ARMOR. Celle ci est 

simple car lorsque elle saute ses tirs s’écrasent sur le plafond. en poursuivant le chemin vers

la droite vous arriverez a une salle avec un grand tableau . le TRUTH MIRROR agira sur

l’individu, celui-ci se transformera en boss.

BOSS        LACEDEMONE         HP 179                    FO 40

Rien d’insurmontable il disparaît et réapparaît dans l’ordre suivant  dans l’écran. faites attention

A ne pas vous trouver au meme  endroit que lui .1 haut-gauche  2  bas-droite   3 haut- droite  

4 Bas- centre   5  haut- centre   6 haut- gauche   7 bas –gauche  .

une fois anéanti  un passage s’ouvrira sur le tableau ,dans ce passage vous trouverez le levier.

La trappe située dans la bibliothèque disparaîtra vous aurez accès a UNDERGROUND WATERWAY.

Monstres        -- HELL PICTURE A et B   --LIVING ARMOR   --NECRONOMICON –

           ETAPE  19 – le CEDAR STAFF doit être cherché a UNDERGROUND WATERWAY

          ----------------------------------------------------------------------------------------------------------

retournez a l’étage supérieur . cette fois prenez le passage vers la droite . vous allez arrivez

a une salle avec 2 portes celle du haut est pour l’instant inaccessible .prenez celle du bas 

vous voilà a UNDERGROUND WATERWAY.

UNDERGROUND WATERWAY

-------------------------------------------

commencez par tomber au fond du puits et sauvegardez dans la salle de droite . ne prenez pas 

la porte que vous voyez . remontez la colonne de gauche jusqu'à atteindre une ouverture sur la

droite vous aurez alors des JUMP BOOTS pour monter puis atteindre une ouverture sur la

droite. Dans cette salle le mur de droite est une illusion passez a travers . puis sautez de dalle en

dalle vers la gauche frappez en permanence pour détruire les ICE MAIDENS  ,elles sont 

vulnérables mais lorsque elles sont invisibles. si le mouvement des dalles ne vous permet pas

de sauter  entre elles ,revenez un peu en  arrière  elles se coordonneront .en continuant vers

la gauche vous arriverez au boss.

BOSS      SHAFT      HP 179           FO 70

Ennemi très difficile . attendez qu’il tire puis esquivez et frappez le 1 ou 2 fois puis écartez

Vous de nouveau .Lorsque des sphères d’énergie apparaissent en haut de l’écran il faut 

Etre très vigilant  car se prépare l’attaque des éclairs. placez vous entre 2 sphères puis

Faites attention car les éclairs se déplacent, il faut suivre leur mouvement .lorsque cette

Attaque a lieu concentrez vous uniquement a évitez les éclairs ,ne cherchez pas a frapper

Le boss.. sachez ce qui sera très utile que vous ne perdrez pas de HP au contact de ce boss

Une fois anéanti emparez vous de CEDAR STAFF . les sites de téléportation sont alors activés 

Il est temps de vous rendre aux CATACOMBS.

Monstres   --- SCARLETT ROSE --- OCCULAR  --- HARPY  -- ICE MAIDEN ---

            ETAPE 20 – le combat rude pour WING OF BAT dans les CATACOMBS

           --------------------------------------------------------------------------------------------

une fois le CEDAR STAFF obtenu rentrez dans la porte proche de la salle de sauvegarde

. après avoir traversé la grotte servez vous du site de téléportation activé ; vous arrivez

aux CATACOMBS.

 CATACOMBS

----------------------

sûrement l’une des parties les plus difficiles du jeu . votre premier objectif est l’atteinte

de la salle de sauvegarde. Ici le moindre HP devra être conservé .méfiez vous des 

BATALIONS un contact avec eux vous causera la perte très grave de  200 HP . l’arme

La plus utile sera ici l’eau bénite . en ce qui concerne le parcours : : prenez le premier

Couloir ,puis en bas et tout de suite a droite  --continuez jusqu'à actionner un levier.

Remontez puis prenez le chemin vers le bas .avancez et prenez le passage contre le

Plafond ,vous devrez combattre 2 LESSER DEMONS, pour cela sautez et envoyez des

 eaux bénites sur celui de droite ,puis frappez celui de gauche jusqu'à sa destruction 

puis achevez celui de droite .Une fois cette tache accomplie tombez dans le trou ouvert

repartez vers la droite et remontez jusqu’en haut .dirigez vous vers la gauche tombez

dans le trou ,continuez  a gauche sautez contre la gauche pour atteindre le rebord .

en continuant votre route vous trouverez une porte contre le mur , surtout ne vous

engagez pas dedans c’est  un miracle d’avoir survécu jusqu’ici il ne faut pas tout gâcher

Il faut impérativement sauvegarder dans la salle de droite. Une fois cela fait vous pouvez

Prendre la porte en toute quiétude. La difficulté est moindre qu’avant mais reste élevée, 

Il faut bien sauter au bord des dalles ou vous tomberez dans la lave. Vous ne tarderez

Pas  a affronter le boss .

BOSS EXECUTIONER       HP 238            FO 999

Un seul contact avec ce boss vous enverra au paradis des vampire killers . Un contact

Avec sa hache (projectile) vous soulagera de 200 HP . équipez vous de l’eau bénite

Restez toujours loin ,sautez et envoyez des eaux bénites . le boss ne se déplace pas

Votre principal soucis est d’éviter sa hache  celle –ci a une trajectoire particulière 

Elle se dirige vers vous (restez a droite) passe par dessus (revenez un peu a gauche)

et revient par le bas (a ce moment il faut sauter vers la droite) puis vous passe au dessus

(baissez vous) le trajet recommence a l’initial , attention la 3 eme fois le mouvement

est beaucoup plus rapide .

En détruisant cet adversaire  vous serez gratifié de WING OF BAT empruntez le site

De téléportation . il faut maintenant vous préparer a  un long voyage…..

Monstres     ---  SIREN-- COMBAT EYE -- BATALION --LESSER DEMON—

          ETAPE 21—voyage vers JOVA CAVE objectif le passage haut

         --------------------------------------------------------------------------------

il faut retournez a JOVA CAVE . en repassant par WING OF SIENCE vous serez

tenté de prendre la porte que vous ne pouviez pas atteindre. Cette porte vous 

emmènera vers OLROX ROOM mais ne vous mènera pas très loin. Avant d’atteindre

JOVA CAVE il serai intéressant de passer par BEKERLEY MANSION , au dessus

De la porte menant au boss ,un passage vous permettra d’acquérir la magie de guérison

RECOVER .Une fois arrivé a JOVA CAVE prenez le passage contre le plafond.

       ETAPE  22 –dernière incursion a castlevania

       --------------------------------------------------------

votre objectif est d’atteindre l’aile sud de castlevania ;en sortant de JOVA CAVE par

le haut vous déboucherez a HELD FOREST .

 HELD FOREST

---------------------

cet endroit n’est qu’une formalité .les monstres qui traînent dans les parages auraient

pus faire peur 5 heures d’enregistrement avant , mais plus maintenant  .en continuant

vers la droite vous arrivez a la ville d’HELD.

monstres            --- COMBAT EYE  ---  MEDUSA ----

HELD

----------

dernier contact avec des humains. Ne quittez pas cette ville sans vous avoir procuré le

MORNING STAR a 400 000 G .normalement vous devez avoir assez d’argent dans

Le cas contraire bataillez dans les environs mais en aucun cas n’allez a castlevania vous

N’auriez aucune chance de survivre .profitez en aussi pour acheter toute sorte d’objets.


Achats   CHIKEN LEG  600 G  SEED 200G  NIGHT 30 G MORNING STAR 400000G

Sortez par la droite pour atteindre HELD FOREST 2.

HELD FOREST 2

------------------------

seuls les TWIN DRAGONS pourront causer des tracas . généralement ils se trouvent

en hauteur , attendez qu’ils envoient une rafale de tirs puis allez les frapper jusqu'à la

destruction ; bientôt vous attendrez CLOCK TOWER ENTRANCE.

Monstres    --- ICE GARGOYLE --- MUD MAN -- TWIN DRAGONS ---

            ETAPE 23 – levier d’ouverture de ROYAL CHAPEL

            ------------------------------------------------------------------

CLOCK TOWER 

----------------------

première chose a faire atteindre la salle de sauvegarde . suivez simplement le chemin

jusqu'à la grande tour . les monstres sans êtres très dangereux ne doivent pas êtres pris

a la légère ou vous perdrez. une fois arrivé a la grande salle utilisez WING OF BAT 

en vous envolant faites très attention a ne pas vous faire toucher  par les monstres sinon

vous redeviendrez trevor et tomberez . néanmoins vous pouvez réutiliser WING OF BAT

aussitôt après vous avoir fait touché .la première salle sur la droite est la salle de save.

Ensuite prenez la première porte sur la droite et affrontez le SKULLEN afin d’ouvrir la

Porte qui bloque l’accès au boss .si a la fin du combat vous avez perdu trop de HP revenez

A la salle de sauvegarde. .puis envolez vous jusqu'à l’escalier tout en haut a gauche de

La tour .combat !

BOSS   GOLEM    HP 240              FO 999

L’arme la plus appropriée est comme souvent l’eau bénite . Principale préoccupation toujours

Rester entre les 2 murs de pieux un contact avec eux vous tuera .frappez continuellement

Pour détruire les GOLEM ARMS .frappez le GOLEM quand vous êtes près de lui .Il

Vous faudra de la patience …mais vous finirez par le vaincre .Cela fait vous ouvrirez 

L’accès de ROYAL CHAPEL c’est votre prochaine destination.

Monstres       --LESSER DEMON  --   WORKS  --SIREN  -- SKULLEN --

                ETAPE 24—ouverture de l’accès au boss de LOST GARDEN

                 ----------------------------------------------------------------------------

en prenant la porte en haut a droite de CLOCK TOWER vous atteignez LOST GARDEN.

Il ne faut pas y rester ,utilisez  WING OF BAT  et suivez le parcours en haut a droite ,pour

Arriver a ROYAL CHAPEL.

ROYAL CHAPEL

-----------------------

votre objectif est d’ouvrir la porte qui bloque l’accès du boss de LOST GARDEN . Cette

partie du château est moins difficile que celles alentours . les DRAGON 2 sont durs, la

meilleur chose a faire est de les ignorer et passer sous eux. Vous allez arriver dans la

grande salle , sautez dans le trou vous atterrirez 3 niveaux plus bas. une trappe vous

barre la route . ce qu’il faut faire c’est utiliser WING OF BAT et longer le mur de droite

pour trouver un passage secret vers un levier. Une fois actionné réutilisez WING OF

BAT pour remonter le passage vers la gauche . gardez WING OF BAT pour longer le

Mur de droite, puis le plafond vers la gauche pour éviter les pics. Peu après avoir

Descendu un escalier vous arriverez  a une porte bleue ne la prenez pas tout de suite,

Mieux vaut continuer sur la droite pour atteindre la salle de sauvegarde. Après avoir

Pris la porte bleue , et quelques monstres plus tard vous arriverez au boss.

BOSS TROMBOSELIANE            HP 119              FO 70

Avant de combat équipez vous de la DAGGER c’est la seule chose a faire et aussi 

Veillez a avoir tous vos cœurs . il faut lancer vos DAGGERS entre les 2 griffes .un

Seul contact avec les griffes vous permettra d’admirer l’écran GAME OVER . il

Faut rester a gauche et se concentrer a éviter la sphère magique de TROMBOSELIANE

Cette sphère a un parcours précis. elle commence par se diriger bas /centre puis 

Haut/gauche puis sur la droite (jusqu’ici vous n’avez rien a craindre ) puis elle descend

(a ce moment restez a gauche) puis fonce vers la gauche (a ce moment sautez vers la droite)

elle monte puis redescend en bas a gauche, elle revient vers le centre de l’écran puis repart

vers TROMBOSELIANE ‘attention vous croyez que c’est fini mais la sphère va foncer 

vers vous (sautez).surtout ne gâchez pas vos DAGGERS ,visez bien . pour la détruire vous

aurez besoin de 60 DAGGERS soit 120 cœurs . le niveau 14 ici est souhaité.

En détruisant cet adversaire vous accéderez au levier ouvrant la voie vers le boss de

LOST GARDEN. Retournez a LOST GARDEN….

Monstres         --  SIREN   --DRAGON 2   -- TWIN DRAGONS –

           ETAPE 25—ouverture de l’accès a STORAGE QUARTERS a LOST GARDEN

          ---------------------------------------------------------------------------------------------------

avant de poursuivre plus en avant votre exploration de LOST GARDEN allez sauvegarder

dans la sauvegarde de CLOCK TOWER elle est la plus près en cas d’échec.

LOST GARDEN

----------------------

cet endroit du jeu se caractérise par le fait que les ennemis ont un nombre de HP très

élevé . cependant si ils sont combattus un par un, la progression sera aisée .il ne faut surtout

pas laisser les monstres s’accumuler a l’écran . Attention le tir des HEAD LESS est très gros

vous ne pourrez pas l’esquiver en vous baissant il faut sauter par dessus. Première chose a

faire prenez le chemin qui descend, une fois en bas allez a gauche. Vous atteindrez le jardin

des ROSES ,ici vous serez bloqué par un mur invisible ( ce n’est pas un bug ) la seule façon

de le traverser est WING OF BAT . continuez jusqu'à la villa , sauvegardez puis affrontez le

boss.

BOSS   BEHOLDER          HP 240          FO 999

De la même façon que les boss précédents, un contact avec lui vous enverra au ciel.

Comme ce boss tourne autour de l’écran restez plutôt au centre  en essayant tant

Bien que mal d’éviter les sphères qui tombent . frappez le boss aussi vite que vous

Le pouvez  pour ne pas lui laisser le temps de se régénérer. en ayant beaucoup de  

HP (et que vous avez RECOVER) ce combat devra être rapide. Ensuite actionnez

Le levier  le passage vers STORAGE QUARTERS est ouvert….

Monstres   --  LESSER DEMO N   -- HEAD LESS  -- SCYLLA --  SIREN --

                       ETAPE 26—SPIRIT CROSS au fond de STORAGE QUARTERS

                        --------------------------------------------------------------------------------

pour atteindre STORAGE QUARTERS revenez en arrière et poursuivez votre chemin dans

 le sens opposé .

STORAGE QUARTERS

-------------------------------

ici les monstres sont nettement moins coriaces que ceux de la division antérieure ,seules 

les BLACK WIDOWS poseront quelques problèmes .

A partir de l’entrée vous aurez le choix entre 2 voies . Celui de droite conduit a OLROX

ROOMS n’y allez pas tout de suite. Prenez les escaliers qui descendent ,puis sauvez et

Prenez encore les escaliers qui descendent. Au fond du chemin un cul de sac. Il faut 

Utiliser WING OF BAT  et trouver un passage secret contre le plafond .vous trouverez 

Un levier actionnez le.  Remontez les escaliers et prenez a gauche. vous arrivez au boss.

BOSS  DURIAN           HP 120                FO 70

Cet ennemi a un point faible ultra secret . il vous faut la hache . en arrivant il commencera

Par lancer une rafale de lances vers la gauche ( a ce moment soyez sur la dalle de gauche)

Il va faire quelques pas bondir en arrière et plonger vers la gauche lance en avant ( c’est 

Lorsque il fait ce mouvement qu’il est vulnérable et seulement contre la hache. restez dessous

Et tirez mais pas  en rafale sinon une hache sur 2 ne le touchera pas et vous gaspillerez 

Vos cœurs inutilement) .lorsque il arrive sur la dalle de gauche il tire vers la droite (soyez

En bas) puis il saute en bas et s’envole vers la droite (soyez tout a droite et repartez vers

La gauche des qu’il redescend ) puis il plonge vers la gauche (soyez sur la salle gauche)

Il avance et reprend le mouvement depuis le début. une fois détruit prenez la SPIRIT CROSS

Vous avez la capacité de rentrer dans les miroirs allez a OLROX ROOMS.

MONSTRES    BLACK WIDOW--DAME DUDOUI--CASTLE ZOMBI

                       ETAPE-27 – ouverture de CENTRAL PLANT a OLROX ROOMS

                       ---------------------------------------------------------------------------------

après vous avoir un peu reposé a STORAGE QUARTERS le combat contre des adversaires 

difficiles va reprendre . la fin du jeu n’est plus loin remontez les escaliers et allez a droite

pour atteindre OLROX ROOMS.

OLROX ROOMS

----------------------

allez tout droit , vous trouverez un miroir entrez dedans comme dans une porte . vous 

atterrirez dans une salle avec 2 autres miroirs rentrez dans celui de gauche. Encore celui

de gauche puis petit secret ne rentrez plus dans les miroirs mais traversez le mur de gauche.

Continuez tout droit . évitez les flèches des JUSTICE BOW en vous baissant. frappez les

JUSTICE KNIGHT rapidement pour détruire leur tirs en même temps. au dessus de la dalle 

De gauche un bloc vous gène allez a droite , vous passerez a coté d’un miroir brisé , n’y

Prêtez pas attention vous arrivez au boss.

BOSS  TREVOR FAKE            HP 300               FO 200

Si vous faites n’importe quoi c’est le massacre .allez jusqu’au fond de la salle  le monstre

Apparaîtra dans le miroir . Il va se diriger vers la gauche et frapper puis sauter sur la

Dalle de droite. Il va alors envoyer une rafale de couteaux lents ( il faut avancer lentement vers

Le coté opposé  si vous avancer trop rapidement vous vous rendrez compte que vous ne

Pourrez pas éviter les couteaux.)puis il va descendre faire quelques pas et sauter sur la dalle

De gauche (même technique).attention particularité de cet ennemi il a un temps d’invulnérabilité

Apres avoir subi un coup il n’y a aucun Intérêt a le frapper trop rapidement. Une fois anéanti

Le bloc au dessus de la salle de sauvegarde va disparaître et le miroir brisé sera restauré .  

MONSTRES     JUSTICE KNIGHT –JUSTICE BOW—OLROX ZOMBIE

                    ETAPE 28—direction CENTRAL PLANT

                     ------------------------------------------------------

revenez en arrière mais n’utilisez pas encore le miroir réparé . entrez dans la salle qui

était bloquée par le bloc de pierre .abaissez le levier qui mène a CENTRAL PLANT.

Seul problème la salle est coupée en 2 pour atteindre l’autre partie vous avez le choix.

Soit vous empruntez le miroir réparé pour vous téléporter dans le jardin soit vous sortez

De castlevania  traversez la transylvannie est revenez par l’autre entrée….

Traverser le miroir réparé est bien sur la solution la plus intéressante. Une fois dans le jardin

 Il ne vous reste Plus qu’a traverser rapidement  MAIN HALL et WING OF SIENCE jusqu

‘a la porte d’en haut a droite accessible uniquement avec WING OF BAT. Vous arrivez

du coté de la salle vous permettant l’accès a CENTRAL PLANT sauvegardez puis en

route vers la fin….

                    ETAPE 29 – épilogue stage 1 UPPER BRIDGE

                    ----------------------------------------------------------

les 3 derniers stages se déroulent sous un mode un peu diffèrent vous ne pouvez plus 

entrer dans le sous écran . les seules armes utilisables sont la hache , la dague, et  l’eau

bénite .tout au long du stage vous pourrez changer d’arme .

faites attention le pont s’effondre lorsque vous marchez dessus avancez rapidement .

il vaut mieux vous faire toucher par les BLOOD BAT que de tomber ,une chute et

c’est la mort. Par la suite lorsque vous arriverez a un bord sans savoir ce qu’il y a en dessous 

sautez le plus loin possible. Si vous voyez une hache prenez la. Vous arriverez au boss.

BOSS DEATH       HP 300                    FO 70

Si vous avez plus de 600 PV attaquez l’ennemi sans réfléchir. Sinon sachez que les 

Petites faucilles qu’il envoi sont destructibles. Comme TREVOR FAKE cet ennemi

Est intouchable pendant 1 seconde . la hache est conseillée car cet ennemi s’envole 

Cet adversaire est facile.

MONSTRES    BLOOD BAT  -- LOST SKULL -- LOW DEMON  --THESMOTHETE 

                                ETAPE 30—épilogue stage 2 CASTLE KEEP

                                 --------------------------------------------------------

bien qu’aucune des blessures infligées par les ennemis ne soit grave si vous avancez

en faisant n’importe quoi  vous mourrez sans vous en rendre compte. Les ennemis ici

sont très nombreux . ne restez pas sous les APES SKELETON et détruisez les ŒDIPE

des qu’ils apparaissent. Faites attention avec les PLATON il faut les détruire de près

( le pilier qui les supporte doit être visible) sinon vous risquez d’être bloqué. Frayez

vous un passage jusqu’au boss.

BOSS DRACULA      HP 300          FO 70

Vous voilà face a face avec l’instigateur de l’enlèvement. le comte DRACULA ce

N’est vraiment pas l’adversaire le plus difficile du jeu. Frappez le a la tète puis évitez

Ses tirs . une fois détruit ce n’est pas fini.

MONSTRES    PLATON--  ŒDIPE--  APE SKELETON—VAMPIRE

                              ETAPE 31—stage final REVERSE HEAVENS

                              -----------------------------------------------------------

difficulté » similaire au stage précèdent  .avancez comme vous pouvez et prenez

l’eau bénite si vous en voyez  vous en aurez besoin pour le dernier boss.

BOSS DRACULA     HP 300          FO 70

Pour qu’il apparaisse allez jusqu’au fond de la salle . aussi facile qu’avant mais une fois

Détruit il se transforme en DRAGON ZOMBIE  heureusement vous serez totalement

Régénéré pour ce combat.

BOSS DRAGON ZOMBIE     HP 1400              FO 100

Vous voilà face a votre tout dernier adversaire . sautez de dalle en dalle en fonction

Du déplacement du scrolling , faites attention de ne pas disparaître en bas . si vous

Restez coincé en haut ce n’est pas grave vous ne mourrez pas attendez que le scrolling

Se replace sur vous.

Eviter les boules de feu sera facile ,de temps a autre il va préparer   un rayon de la mort

Ne restez pas en face de lui a ce moment . ne désespérez pas ses PV sont tellement élevés

Qu’il faudra attendre longtemps pour voir sa barre de vie baisser .l’eau bénite sera l’arme

La plus appropriée pour ce combat.

MONSTRES  
 LOST SOUL-- FALLEN ANGEL—YPSOS—CLAWS--

Une fois détruit vous pourrez profiter d’un repos bien mérité…..

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

PARTIE III                       LES OBJETS

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

        A--- les cœurs

       -------------------

--petit cœur                     + 1 MP

--demi cœur                    + 5 MP

--gros cœur                     + 10 MP

      B—consommables

     -------------------------

--herbes                  +20PV

--chiken leg            +100PV 

--roast                     +200PV

--seeds                    +100MP

--heart refresh         +250MP

      C—objets de progression

     --------------------------------

--bekerley key.          Ouvre la porte dans le manoir de bekerley

--silver whistle          appelle le passeur a veros lake

--stone breaker           detruit les rocks sur la route de warakiya

--swamps boots          permettent de traverser les marais

--ancian book             permet de lire les stèles  --1 devant laruba cemetery  --2 a camilla hills

                                   --3 dans la ville de jova

--reveal orb                pour voir les monstres invisibles et les portes cachées dans la grotte

                                   de medusa et le manoir de camilla

--diamond                  il faut l’échanger a laruba contre un fur mantle

--fur mantle                permet de traverser les régions froides de camilla

--castlevania key        ouvre la porte de castlevania

--spike armor             permet de traverser les zones d’épines a north remains

--truth mirror              permet de découvrir la nature maléfique du personnage devant le 

                                   tableau a wing of sience

--cedar staff                permet l’activation des sites de teleportation dans le sous sol de castlevania

--cross spirit               permet de passer a travers les miroirs

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

PARTIE   IV                           LES ARMES

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

             A—armes principales

              ---------------------------

l’attaque correspond au nombre de PV perdus par l’ennemi lorsque il se fait toucher

                                                           attaque                                    prix

WHIP                                                   1                                               0

VAMPIRE KILLER                            2                                            400

CHAIN                                                4                                           5000

LONG CHAIN                                    8                                          35000

MORNING STAR                             16                                        400000

             B—armes et capacités secondaires

              ---------------------------------------------

consommation correspond au cœurs nécessaires.

                                  Consommation                  effet

DAGGER                          2                 projectile en ligne droite perd 2 PV 

HACHE                             8                 projectile vers le haut      perd 5PV

JUMP BOOTS                 10                permet de faire des super sauts

HOLY WATER                7                 explose au sol et peut faire perdre 5 fois 3 PV

HEAL                               80                rend 100 PV

WING OF BAT               40                 permet de voler mais a une vitesse très lente

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

PARTIE     V                                     LES NIVEAUX

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

PV max :                     correspond au nombre de points de vie maximum de trevor 

MP max :                    correspond au nombre de cœurs maximums

Prochain niveau          correspond au nombre de points d’expérience nécessaires pour atteindre ce niveau

NIVEAU                         PV MAX                       MP MAX                     exp requise 

1                                            5                                     10                                   0

2                                           10                                    25                                  70

3                                           25                                    34                                 300

4                                           44                                    45                                1000

5                                           72                                    57                                2000

6                                           98                                    65                                5000

7                                          134                                   70                               10000

8                                          178                                   78                               15000

9                                          234                                   99                               25000

10                                        290                                 112                               45000

11                                        320                                 165                               79000

12                                        398                                 221                               99000

13                                        479                                 245                              145000

14                                        567                                 278                              278000

15                                        654                                 312                              480000

16                                        720                                 356                              640000

17                                        810                                 389                              700000

18                                        899                                 421                              800000

19                                        967                                 460                              900000

20                                        999                                 500                              999999

------------------------------------------------------------------------------------------------------------

PARTIE                  VI                      LES ENNEMIS

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------

--PV              correspond au nombre de points de vie du monstre

--FORCE      correspond au nombre de points de vie que trevor perd si il est touché par ce monstre

--EXP           nombre de points d’expérience que trevor reçoit en détruisant ce monstre

--GOLD        nombre de pièces d’or que reçoit trevor en détruisant ce monstre

les monstres sont classés dans l’ordre ou vous les rencontrez

ENNEMI                               PV                                 FO                         EXP                            GOLD

-------------                          ---------                        ----------                 -----------                         ------------

BAT                                       1                                    1                             1                                      1

ZOMBIE                               2                                     1                             2                                      2

CROW                                   1                                    1                              1                                      1

BONE PILLAR                    4                                      1                             3                                      3

SKULL                                 16                                   1                             10                                    10

SKELETON                          2                                     1                              2                                      2

FROG                                    1                                     2                              2                                      2

HAND                                   2                                     2                              3                                      3

FISHMAN                            2                                      2                              3                                      3

SHBONG                              3                                     2                              3                                       3 

BIRDMAN                           20                                    2                             25                                    25

ROSE                                    6                                      3                             6                                       6

ERRANS                              6                                       3                             5                                     5

SPIDER                                6                                      4                             6                                       6

STONE MAN                      10                                     4                             8                                       8

NIGHTBAT                         4                                     5                               8                                      10

BONE SOLDIER                 10                                   10                            10                                     10

GHOUL                               6                                      10                             7                                       7

REMAINS                            2                                     10                             8                                       8

HYDRA                              45                                     10                           60                                     80

REDBONE                          6                                      10                             8                                      10

VEZIA                                10                                     10                            20                                     20

VESALAINE                      8                                      10                             20                                     20

MONTICUL                       12                                     10                            20                                     20

MEDUSA HEAD                4                                      10                            20                                     20

MEDUSA                           60                                     10                           100                                   100

PUDDING                           8                                      15                            30                                     30

GIANT BAT                       90                                    15                           300                                   300

GARGOYLE                      16                                     15                            30                                     30

ROSAEPINE                      16                                     15                            30                                     30

LIZARD                              8                                       15                            30                                     30

BIRD MAN                        20                                     20                            40                                     40

CORPSE                            20                                      20                            40                                     40

WANDERER                     16                                      20                           40                                     40

CERBERUS                    120                                      20                           500                                  500

EYEBALL                         12                                      20                            40                                    40

SPECTRUM                     20                                      20                             50                                    50

FIST                                    6                                      20                             50                                    50

LEPTOSOME                  120                                     20                         1000                                 600

MUDMAN                        25                                     20                             60                                     60

AMAZON                         12                                     20                             50                                     50

WING DEMON                  8                                     20                             50                                     50

BOOK                               12                                     20                             50                                     50

HELL LANCER              120                                    20                           1000                                1000

TARENTUL                     20                                     20                             70                                     70

GRAVE DIGGER             20                                     25                            80                                     80

VAMPIRE JR                   12                                      25                            60                                     60

MINAUTORUS              160                                     25                           2000                                2000

DRAGON                        179                                   25                            5000                                5000

ICE FROG                         8                                      25                             120                                  120

SEROIAMO                     24                                     25                            120                                   120

ICE GARGOYLE            40                                     25                             180                                   180

UNDEAD WARRIOR     40                                    40                              250                                   250

PUTRID                           40                                    30                              180                                   180

JELLY                              10                                    30                              180                                  180

PUTREFACTION           179                                  30                             10000                            10000

ARMOR                           60                                    80                              500                                  500

HELL PICTURE A          16                                    30                              180                                  180

STATUE                           24                                   30                               180                                  180

HELL PICTURE B          16                                   30                               180                                   180

WINGS OF DEATH        16                                    30                              180                                   180

LIVING ARMOR           179                                  40                              20000                              20000

HARPY                             8                                      30                             180                                    180

SCARLETT ROSE           40                                   30                              180                                    180

OCULAR                          24                                   30                              180                                    180

FRANKENSTEIN            179                                 40                             20000                              20000

ZOMBIE WOLF               179                                40                             20000                               20000

CASTLE ZOMBIE           1                                     40                                40                                     40

DAME DUDOUIT            16                                 40                                120                                  120

BLOOD BAT                    16                                  40                                180                                  180 

GENTLEMEN                  16                                 40                                  180                                  180

BANQUET TABLE          40                                  40                               180                                    180

DARK DANCERS           10                                  40                                  60                                      60

HELL DANCERS            179                                40                               20000                             20000

WALL KEEPER                40                                 40                                 180                                180

DIOMEDE                        239                                60                              20000                             20000

BLOC                                10                                  40                                 20                                    20

NECRONOMICON          20                                  80                               120                                  120

LACEDEMONE              179                                40                              20000                              20000

ICE MAIDEN                   32                                 40                                 120                                  120

SIREN                               16                                 40                                 160                                  160

SHAFT                             179                                70                              20000                              20000

BATALION                      60                               200                                 300                                  300

COMBAT EYE                40                                 40                                  180                                 180

LESSER DEMON          110                               100                                 500                                  500

EXECUTIONNER         238                               500                               30000                              30000

TWIN DRAGONS          60                                  50                                  200                                  200

WORKS                          60                                 50                                   240                                  240

SKULLEN                      238                                70                                   500                                  500

DRAGON 2                    178                                 60                                  700                                  700

GOLEM ARM                32                                 70                                     0                                     0

GOLEM                           240                                999                               20000                              20000

TROMBOSELIANE         119                              70                                 30000                             30000

HEADLESS                        60                               60                                  240                                  240

SCYLLA                            178                             60                                  400                                  400

BEHOLDER                      240                            999                               20000                             20000

BLACK WIDOW               20                              60                                  180                                  180

DURIAN                            119                             70                                30000                            30000

JUSTICE BOW                  48                              70                                   200                                 200

JUSTICE KNIGHT            60                              70                                   250                                 250

OLROX ZOMBIE             20                               70                                   70                                     70

TREVOR FAKE              300                             200                                30000                            30000

LOW DEMON                 16                               70                                     40                                   40

LOST SKULL                  32                               70                                   180                                180

THESMOTHETE             32                               70                                   240                                240

DEATH                           300                              70                                  1000                               1000

VAMPIRE                       32                               170                                  180                                  180

ŒDIPE                            16                               70                                     40                                 40

APE SKELETON            32                                170                                 240                                240

PLATON                          90                               70                                    400                               400

DRACULA                     300                              70                                    1000                             1000

FALLEN ANGEL            90                              70                                    250                                 250

YPSOS                            16                              180                                    200                              200

CLAWS                          12                               80                                     100                                100

LOST SOUL                  60                                80                                     180                               180

DRAGON ZOMBIE      1400                          100                                      0                                     0

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

PARTIE   VII                             CONSEILS   PRATIQUES

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

--le fouet ne touche pas seulement lorsque il est totalement déployé 

--dans certains cas il est plus pratique de mourir que de revenir en arrière

--en gagnant un niveau vous récupérez la totalité de vos PV et MP , lorsque vous êtes proche

   d’un niveau n’utilisez pas de nourriture .

--lorsque vous passez a travers les dalles quand vous sautez dessus ( bug) ,appuyez sur «  espace »

  pour entrer dans le sous écran et revenez dans le jeu tout deviendra normal .

--dans certains cas notamment a camilla cemetery il se peut que vous perdiez de la vie sans être 

  touché le mieux est est de sauvegarder puis faire alt+F4 .puis relancer l’application tout deviendra normal.

  Un simple « RESET » F2  sera inopérant. 
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