ACTViSION.




~Pour redutre le‘risque d'une crise d! eprlepSIe photosen ible, il est pré
de s'asseoir a un _emplacement éloigné de I'écran de televnsnon d'utiliser un
écran de télévision de petite taille, de jouer dans une piéce bien éclairée et
d'éviter de jouer en cas d'envie de dormir ou de fatigue. =~ - ‘

Sn vous, ou un. embre de votre famille, avez des antecedents de crises -
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Tir secondaire : cette attaque a chargement d'énergie crée un cone croissant
d'énergie électromagnétique qui endommage les humains, les droides et les tourelles
al'impact.

Munitions : cellule énergétique

ARME A FLECHETTES FC1 GOLAN

Arme préférée des policiers de I'Autorité du Secteur
Corporatif, le FC1 tire des aiguillons métalliques dans un
grand rayon. Congue pour toucher plusieurs cibles a courte
distance. Faites attention a I'effet de ricochet des projectiles.
Tir principal : tir de shrapnel en arrosoir.

Tir secondaire : lance une mine qui rebondit sur les surfaces. La mine exp{ose
au bout d'un certain temps.

Munitions : projectiles métalliques

- SYSTEME DE MISSILES PORTABLES MERR-SONN PLX-2M
Arme dangereuse, ce lance-roquettes tire des missiles
%+ Arakyd 3T3. Le joueur peut étre blessé par son arme.

Tir principal : tire des missiles a trajectoire rectiligne qui
explosent au contact.

Tir secondaire : tire des missiles & téte chercheuse. Appuyez et maintenez la
touche enfoncée lorsqu'un ennemi entre dans votre réticule de visée. Aprés une
courte durée, un cercle rouge indique que le systeme de missile a verrouillé la
cible. Relachez la touche pour tirer le missile.

Munitions : roquettes

DETONATEUR THERMIQUE ,
Réputé dans toute la galaxie, le détonateur thermique produit
un barrage d'énergie et de chaleur capable de désintégrer
toute matiere alentour. Maintenez la touche Tir enfoncée dans
les deux modes pour envoyer le détonateur plus loin.
Tir principal : lance une grenade a retardement sur une courte distance.
Elle rebondit puis explose aprés quatre secondes.
Tir secondaire : lance une grenade qui explose au contact.




MINES LASER

A placer de préférence sur les murs, ces mines laser se

présentent sous la forme de boitiers explosifs triangulaires.

Un rayon laser est émis entre le boitier et la surface
perpendiculaire la plus proche. Lorsqu'une personne passe

dans le faisceau ou tire sur la mine, la charge explose et cause de graves dégats

aux alentours.

Tir principal : place la mine et active le rayon laser.

Tir secondaire : tire un dispositif qui explose automati quement a prommlte d un ennem|

BOMBES

Petit appareil explosif doted un detonateur telecommande qui
vous permet de poser ou de lancer la bombe puis de la faire
exploser a distance. Les bombes sont fréquemment utilisées
pour tendre une embuscade ou ouvrir des portes bloguées.

Tir principal : regardez la surface ot vous voulez poser la bombe Si I'endroit ne
s'y préte pas, la bombe retombe sur le sol.

Tir secondaire : fait exploser toutes les charges a |'aide de Ia telecommande

SABROLASER

Lorsque vous sélectionnez le sabrolaser, le Jeu passe en
mode d'affichage caméra objective.

Tir principal : les différents coups et enchainements varient
en fonction des mouvements du joueur. Pour plus
d'informations sur les attaques de base, consultez la page 16. L'attaque au
sabrolaser est également déterminée par le style d' attaque sélectionné. Pour
plus d'informations, consultez la page 17.

Tir secondaire : si vous pouvez utiliser les pouvoirs de la Force, le joueur peut
effectuer un lancer de sabrolaser. Le sabrolaser finira sa course dans les mains
du joueur. Souvenez-vous que cette manceuvre consomme le pouvoir de la Force.
Pour plus d'informations, consultez le paragraphe Lancer du sabrolaser de la
section Pouvoirs de la Force, page 25.

ARMES NON PORTABLES
Au cours de la partie vous pouvez utiliser les armes que vous trouverez dans
I'environnement du jeu. Pour essayer d'utiliser ces armes, approchez-vous
d'elles et appuyez sur la touche Utiliser (touche X). Vermez que les armes sont
chargées (sous tension) avant de les utiliser.




ATTAQUES DE BASE AU SABROLASER

Le sabrolaser posséde quatre modes de Tir pnnmpa| de base. Chaque attaque.
- peut étre effectuée de deux fagons, suivant la maniére dont vous appuyez sur

le stlck analoglque gauche tout en mamtenant enfoncee |a touche Tir principal.

: - pnnmpal
Ou Arrigre + Tir pnncnpal - .
Attaque raptde et mortelle. S'il atteint sa cible, le coup peut infliger
mags f . Cette attaque a une efficacité optimale sur les
u dessous de vous.

P
Ou Pas a droite + Tir prmmpal -
Plus Ient ce mouvement est celui qui vous donne le plus de chance de
frapper un adversalre debout, méme s'il se déplace horizontalement. Avec
ce mouvement, vous frappez de droite a gauche, tout en effectuant un pas
~vers la gauohe 0 sement. Cette attaque est efficace contre les

ennemss qui passent, mals"meﬁlcace contre ceux qm sautent ou plongent i

CouP EN DIAGI}NALE VERS LE BAS ~
- Commandes: Avant + Pas a gauche + Tir prmupal
~ Ou Avant + Pas a droite + Tir principal
Cette attague est efflcace ntre les ennemis prés de Kyle qu1 ne bougent
pas. Ce coup n'a pas e des coups horizontaux, mais il est plus
rapide et offre une bonne ~probabmte d' attemdre les ennemis dans les
endroits confings. - ~

CUUP EN DIAGDNALE VERS LE HAUT
5 2 ‘uche + Ttr prmmpal







e, I ennemt est rarement capable de b!oquer I aﬁaque et
utmse un sabroiaser ‘ennemi peut se trouver désarme son'

_BLOCAGES; ESQUIVES ET PARADES

Les attaques au sabrolaser ne sont pas toujours couronnées de succes. Suivant la

 force de I'attaque et I'habileté de I adversaire, les attagues peuvent étre bloquées,
“esquivées ol méme parées. Pour vous defendre contre une attaque, votre sabrolaser

~-doit &tre en position d'attente ou de défense.

. Si un adversaire blogue ou esquive votre attaque, vous avez la possibilité
d'enchainer rapidement une autre attaque. Si voire attaque est faible et que la

ATTAQUES SPECIALES AU SABROLASER
Le joueur peut exécuter des attaques spéciales au sabrolaser dans certaines
circonstances. Nombre de ces attaques ne fonctionnent que dans des styles de
combat spécifiques.

Style de combat au sabrolaser (pour plus d'informations, consultez la section
Styles de combat au sabrolaser, page 17) :

POIGNARDER VERS L'ARRIERE

Commande : Arriere + Attaque

Condition : joueur debout ou accroupi, ennemi juste

derriére le joueur

Style de combat au sabrolaser : tous

Vous pouvez tenter cette attaque lorsque I'adversaire se trouve juste derriere
vous. Ce mouvement est difficile a synchroniser, mais il s'agit d'un coup assez
rapide et efficace qu'il est impossible de bloguer. Vous devez impérativement
vous tenir debout ou accroupi. Dans le style de combat rapide, |'attaque
produit un coup rapide vers I'arriere. Dans les styles de combat moyen et
puissant, vous effectuez une rotation de 180 degrés et frappez.

BONDIR VERS L'AVANT
Commande : Avant + Attaque & partir d'une position accroupie
Condition : joueur accroupi et en position Prét

Style de combat au sabrolaser : rapide uniquement




oll .v ; -
capacité de defense de votre adve
Dans ce cas, le défenseur peut vous

VERROUILLAGE DE SABROLASERS .
Lorsque deux sabrolasers se « verrouillent », les combattants sont coincés d

s

corps a corps (en appuyant rapidement et de maniere répétée sur la touche Tir

principal) pour sortir victorieux de cette situation bloguge. Plus la capacité offensive
au sabrolaser du combattant est élevée, plus sa force de poussée est importante. Si -
votre adversaire prend le dessus et que vous 8tes projeté au sol, appuyez sur la touche

Sauter pour vous relever. , ‘ -

REMARQUE - si vous avez acquis le pouvoir de poussée de niveau 3, vous pouvez
F'utiliser pour essayer de vous sortir de ce type de situation. Il n'existe cependant
aucune garantie de sucees et cette manceuvre peut vous exposer a une attaque de
I'adversaire, Pour plus d'informations sur le pouvoir de poussée, consultez 1a section

Description des pouvoirs de la Force, page 23.

E position oil ils poussent I'un contre I'autre. Vous devez repousser votre adversaire al

Attaque relativement faible, ayant peu de chance d'atteindre |'adversaire,
mais susceptible de le prendre par surprise. Vous bondissez brusquement vers
|‘avant tandis que votre bras se tend vers le haut.

SAUT EN AVANT ET ATTAQUE VERS LE BAS

Commande : Avant + Attaque + Saut

Condition : ennemi directement en face de vous

Style de combat au sabrolaser : moyen uniquement

Bonne manceuvre dilatoire combinée a un mouvement d'attaque puissant de
haut en bas. Exécutez cette manceuvre lorsque I'ennemi est en face de vous et
que vous utilisez le style de combat au sabrolaser moyen. Vous effectuerez un
saut qui vous propulsera au-dessus de la téte de votre adversaire et vous
produirez une attaque vers le bas, en passant au-dessus de lui. Ce mouvement
est idéal pour se sortir d'une situation d'encerclement par un groupe d'ennemis.

SAUT EN AVANT ET GCOUP VERS LE BAS

Commande : Avant + Attaque + Saut a partir de la position debout
Condition : joueur debout et en position Prét

Style de combat au sabrolaser : puissant uniquement

Attaque extrémement puissante et impossible & bloquer, presque toujours un
mouvement de conclusion mais ce mouvement trés lent a peu de chance
d'atteindre |'adversaire. Appuyez sur la touche Attaque avant de sauter en avant.













DESCRIPTION DES POUVOIRS DE L'A‘k'FORCE

REMARQUE : pour la description des pouvoirs de la Force disponibles dans les part/es Aréne du
Jedi, consultez la section Pouvoirs de la Force en mode Aréne du Jedi uniquement, page 39.

SAUT
Ce pouvoir vous permet d'effectuer un bond immense a la verticale. Appuyez
rapidement sur e bouton Sauter pour effectuer un saut normal, mais maintenez
la touche enfoncée pour que la Force vous propulse & des hauteurs vertigineuses.
Niveau 1 : vous sautez deux fois plus haut qu'un saut normal.
Niveau 2 : vous sautez environ quatre fois plus haut qu‘un saut normal.
Niveau 3 : vous sautez environ huit fois plus haut qu'un saut normal. Il s agnt du plus haut saut
vertical possible.

POUSSEE (AVANT)
Ce pouvoir vous permet de repousser les ennemis | et les objets loin de vous. Si
les ennemis sont projetés contre des surfaces solides ou poussés dans le vide,
ils subissent des dommages. Ge pouvoir sert ¢galement a actionner les boutons,
les grilles et les curseurs sélectionnés, qui sont hors de votre portee.
Niveau 1 : assomme les ennemis.
Niveau 2 : repousse plusieurs cibles.
Niveau 3 : repousse plusieurs cibles relativement loin. A ce niveau, vous pouvez également essayer
d'utiliser le pouvoir de poussée pour vous extraire des situations de corps a corps avec le
verrouillage des sabrolasers. (Pour plus d'informations a ce sujet, consultez la section Verrouillage
de sabrolasers, page 19.) .

TRACTION (ARRIERE)
Ce pouvoir vous permet d'attirer a vous les armes et autres objets specmques de
votre environnement.
Niveau 1 : tirer vers vous certains leviers et objets apparalssant dans e réticule
de visée. Vous permet également de tirer vers vous un ennemi.
Niveau 2 : en plus des caractéristiques du niveau 1, vous pouvez & ce mveau arracher I'arme des
mains d'un adversaire qui vous fait face.
Niveau 3 : traction la plus puissante, vous permet de tirer vers vous plusneurs ennemis (et leurs armes).

VITESSE

Lorsqu'il est activé, ce pouvoir de la Force ralentit | envwonnement autour de vous,

ce qui vous permet de bénéficier d'un avantage de vitesse par rapport a vos

ennemis.

Niveau 1 : 'environnement fonctionne a 75 pour cent de sa vitesse normale
pendant cing secondes. . :
Niveau 2 : I'environnement fonctionne a 50 pour cent de sa vitesse normale pendant cing secondes.
Niveau 3 : I'environnement fonctionne a 25 pour cent de sa vitesse normale pendant cing secondes.
REMARQUE : dans les parties Aréne du Jedi, 'effet du pouvoir de vitesse de la Force se contente
d'accélérer vos actions. Il ne ralentit pas les mouvements des autres joueurs de la partie.




SANTE . :
 Ge pouvoir vous permet de restaurer votre santé en convemssant I'essence
| de la Force en un maximum de 25 points de sante.
Niveau 1 : vous devez vous immobiliser et méditer pour guérir. L'effet cesse ~
lorsque vous recommencez a vous déplacer ou a tirer,
 Niveau Z: vous POUVeZ Vous déplacer mais vous ne pouvez pas attaquer pendant le processus
de guérison. Leffet cesse des que vous. attaquez ou que vous étes touche ‘
ereau 3: lden‘nque au nweau2 en p!us raplde

P!JIGNE ‘ :

Ce pouvoir vous permet d etouffer un etre v1vant

‘Nweau 1: utilisez le réticule de visée pour sélectionner un ennemi, puis utmsez

le pouvmr pour | ftouffer pendant quelques secondes L'ennemi est immobilisé
. - mais pas blesse Vous pouvez vous éloigner pendant que I'ennemi étouffe.
vaeau 2 une fo:s I'ennemi visé, le pouvmr de niveau 2 étouffe 'ennemi en le décollant du sol.
Maintenez la touche Force enfoncée pour maintenir I ennemi en I'air et lui infliger des
dommages. Si vous regardez dan une autre dlrechon I'ennemi retombe au sol.
Niveau 3: le niveau de poigne le plus éleve. Ace niveau, vous pouvez vous déplacer et regarder
autour de vous tout en mamtenant votre prt sur I'ennemi : le moyen idéal pour I'amener et le
lacher aUsdessus du vude . - - '

‘ PERSUASIDN
~ Pour utllrser ce pouvmr wsez le personnage que vous voulez |nfluencer

puis appuyez une fois sur la touche d'acces rapide Persuasion. Une fois
affecte, le personnage en question se trouvera désorienté et ignorera le joueur
qui pourra alors ui passer sous le nez sans qu'il s' en apercoive. Sachez

toutefois que I'ennemi somra desa torpeur au premier geste brusque ou au moindre bruit. Notez

aussi que le pouvoir de Persuaszon ne fonctionne pas sur tous les ennemis. S| I'ennemi est sous
I'influence du pouvoir de F’ersuaslon un slgnal sonore et visuel vous le confirmera.

Niveau 1 : un seul ennemi ciblé sous mﬂuence pendant cing secondes.

Niveau 2: I‘effet dure dix secondes sur to,us les ennemis présents dans la zone.

Niveau 3 : vous créez une distract‘ion 0U vous ‘convain’que’z la cible de devenir votre alliée. Dirigez
le reticule a 'endroit ou vous voulez créer fa distraction ou sur } ennemi voulu

EGLMR
Cep pouvmr pmdmt une attaque electnque devastatnce contre les ennemis
f  Une fois I ennemr cnble appuyez sur le stick analeglque gauche et mamtenez—
) I enfoncé pour commencer |'attaque Eclair.

: Nweau 1:breve décharge d'éclair qui émane de votre main et se pmjette droit devant.
kvaeau 2 : maintenez e stlck analoglque gauche em‘once pour projeter des éclairs en contmu
(jusqu'a epmsement de la force).

Niveau 3: le sahre tourne p!us vste sur lui- meme que dans les autres mveaux et trouve l‘enneml
a attemdre




LANGER DU SABROLASER (pouvair de la force passif)

(Utilisez la touche Tir secondaire lorsque le sabrolaser est sélectionne)

Le Tir secondaire vous permet de lancer votre sabrolaser en avant, vers vos

ennemis. Le sabrolaser vous revient ensuite, comme un boomerang.

" Niveau 1 : le sabre est projeté tout droit, sur une courte distance.

Niveau 2 : le sabre tourne sur lui-méme et parcourt une plus longue distance. Visez en
changeant la direction dans laquelle vous regardez.
Niveau 3 : le sabre tourne plus vite sur lui-méme que dans les autres niveaux et trouve | ‘ennemi
2 atteindre.
REMARQUE : il est possible quie votre sabre soit détourné de sa trajectoire en plein vol. Dans ce
cas, il peut tomber au sol. Si cela se produit, appuyez sur la touche Tir principal pour le récupérer.
Si vous ne trouvez pas votre sabre aprés un certain délai de recherche, il vous est
automatiquement renvoye.

SABROLASER — DEFENSE (pouvoir de la force passif)
Ce pouvoir vous permet de controler votre vitesse et votre efficacité lorsque
vous bloguez des tirs et que vous attaquez au sabrolaser.

SABROLASER — ATTAQUE (pouvoir de Ia force passif)

Ce pouvoir vous offre des choix de styles de combat supplémentaires ef vous
permet de disposer de plus de force de poussée en cas de verrouillage de
sabrolasers.







PROTAGONISTES
KYLE KATARN

Kyle Katarn est un homme qui a connu les deux cotés

de la Force. Il a servi au sein de la division Opérations

spéciales de I'armée impériale, en tant qu'agent de

I'Alliance Rebelle, mais aussi en tant que chevalier

Jedi. Né sur Sulon, la lune de Sullust, Kyle a grandi

dans une ferme. Au cours de sa formation a

|'Académie impériale, un communiqué impérial

I'amena 2 croire que son pere avait été tué dans une

embuscade organisée par les Rebelles. Jurant de

venger son pere en luttant contre I'Alliance, Katarn

rejoignit les forces impériales. Il ne tarda pas a

; découvrir le vrai visage de I'Empire et ses méthodes

infames. Katarn mit fin 2 son combat contre I'Alliance en décidant de
sortir Jan Ors des griffes de I'Empire. ;

Dégagé de ses obligations vis-a-vis de I'Empire, Katarn se fit
mercenaire. Inséparable de Jan Ors, il jura d'aider I'Alliance a combattre
|'Empire. Son revirement prit une nouvelle dimension lorsqu'il apprit ce

qu'il advint véritablement de son pére, assassiné par un Jedi noir nommé
Jerec. Cette découverte amena Kyle a s'aventurer dans la Vallée des Jedi,
ol lui fut révélée la force de son destin de Jedi. Kyle affronta alors la
terrible dualité de la Force et résista de justesse a la tentation du coté
obscur.

En proie au doute, Kyle décida de renoncer a la Force afin de protéger
les autres et lui-méme contre les dangers de son c6té obscur. Il rendit son
sabrolaser a Luke Skywalker et reprit son travail d'espion et de saboteur
pour la Nouvelle République. Aujourd'hui, Kyle a perdu presque toute sa
capacité a manier la Force. Il voyage désormais en compagnie de Jan a
bord du Raven's Claw, un vaisseau puissant et rapide qui remplace
avantageusement son vieux Moldy Crow.
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< Temps de reactmn
+ Précision matvaise
+ Agilite médiocre

Temps de react:on Ient
+ Précision inexistante
+ Agilité mauvaise

- Pouvoirs de la Force :oui ’ .+ Pouvoirs de la Force : non
+ Pouvoir de prédilection : Rage .~ Arme de prédilection : fusil blaster
+ Arme de prédilection : blaster a répétition

POUVOIRS DE LA FORCE ARENE DU JEDI

Certains pouvoirs de la Force ne sont accessibles a Kyle qu'en mode Aréne du Jedi. |I s ag|t des
pouvoirs suivants :

RAGE OBSCURE

Ce pouvoir du coté obscur donne a votre personnage une vitesse d' executlon

phénoménale pendant un délai donné, a l'issue duquel il doit récupérer. Lorsque le

pouvoir de Rage obscure est actif, vous tirez et vous vous déplacez plus rapidement

tout en subissant des dommages minimes. Toutefois, votre santé s'affaiblira a un
rythme régulier sans que vous puissiez récupérer des bonus de santé. Lorsque votre

santé atteint 1 ou s'épuise totalement, vous entrez dans un état de rétablissement pendant lequel
vous tirez et vous vous déplacez plus lentement pendant une courte durée.

VISION

Ce pouvoir neutre de la Force permet au Jedi de voir clairement tous ses ennemis.
En entourant les autres joueurs d'un halo facile a repérer, un personnage usant
du pouvoir de vision peut voir les autres joueurs a travers les murs, contrer le
pouvoir de Persuasion et méme esquiver les tirs des snipers.

EPUISEMENT

Ce pouvoir du coté obscur de la Force permet au Jedi de puiser dans la Force
d'ennemis ciblés pour restaurer sa santé. Suivant votre niveau d'utilisation de la
Force, le pouvoir d'épuisement produit une boule d'énergie propulsée en
trajectoire rectiligne, une attaque continue et non ciblée ou une attaque
soutenue capable de puiser I'énergie de plusieurs cibles & la fois.
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PROTECTION
~ Lorsqu'il est activé, ce pouvoir du (i)
! dommages physiques en dommages de la

par votre personnage est déduite du com

de santé. La conversion des ‘dommages phyanues en dommages de Force varie
en fonctmn du niveau que vous avez at‘mbue ace pouvo»r .
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Cette petite créature qui rappelle la salama
repousser les pouvmrs dela Force Lar
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FDRCE INEPUISABLE

Cet atout vous permet d'utiliser vos
L'objet offre au joueur la possib
pendant une courte période.

ILLUMINATION DE LA FORCE
Cet objet e)uste en version ¢
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