Ben Gunn est

& moltié fou. Aprés
ce qu'il a vécy,
c'est un peu normal.

le tournevis électrique, puis allez ouvrir
la porte située 3 coté du zombie lévitant
(le cadavre est désormais nettement plus
terre aterre). Entrez danslachambre (bel
intérieur), prenezle diabolus et ses muni-
tions, le fil et I'aiguille dans le pot, sau-
vegardez si vous voulez, utilisez le tour-
nevis sur la grille et restez au chaud.

Retour a Matlok. Déverrouillez la
porte grise, mais n'entrez pas ! Dirigez-
vous vers l'infirmerie avec en main le livre
de Kephri, le tournevis manuel et le sca-
rabée. Attention, étape difficile pour les
nerfs. Utilisez le tournevis manuel sur
le panneau défectueux. La porte souvre
et 13, surprise I Un trimorphe ! Ouvrez
immédiatement la porte de l'infirmerie
et pénétrez dans ce havre de paix. Rou-
vrez la porte et faites un pas au-dehors
afin de voir ce qui se passe.

Une fois le trimorphe passé, courez
dans la salle de décontamination ensan-
glantée et ouvrez la porte. Vous voici
dans un sas d'arrivée. Placez le scarabée
sur la porte extérieure et utilisez de nou-
veau cette porte avec le livre des Pha-
raons. Courez vers l'issue par laquelle
vous étesarrivé, placez-vous asagauche,
ouvrez, laissez le trimorphe entrer et
sortez. Attendez de voir la cinématique,
retournez dans le sas et ramassez le pyro-
rifle. Allez dans le biolabo (balise grise),
placez vos roches dans le coupoir et
incrustez-les ensuite dans la sculpture.
Envoyez laJeep en C6 (mot de Pickman)
et prenez la troisitme pierre dans le
casier, 3 coté du coupoir. Unefois le véhi-
cule revenu, taillez la derniére pierre
et insérez-la dans la sculpture. Prenez la
télécommande sur le cadavre, sortez et
envoyez-la 3 Kenzo. Avec ce dernier,
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utilisez la télécommande de Sirius sur
la cheminée de la chambre afin dobtenir
la balise noire, que vous renverrez a Mat-
lok. Repassez a Matlok. Emparez-vous
de la balise et courez vers la porte cor-
respondante (derriére le zombie au sca-
rabée). Flinguezl'autochtone, fouillez-le
et revenez au biolabo, la ou vous aviez
trouvé le cadavre d'Angel. A l'aide du
scalpel laser, découpez les animaux tri-
morphés et allez vous intéresser a lordi-
nateur. Ces actions pouvaient étre réa-
lisées plus tard dans le jeu. Renvoyez
Kenzo s'asseoir dans la salle de Mood
et, avec Matlok, dirigez-vous vers la
chambre 2 la cheminée. Allez visiter le
conduit d’aération. Si vous avez bien
placé Kenzo sur le siége, le trimorphe
qui vous poursuit devrait se retrouver
coincé derriére vous.

REVELATIONS

Une fois dans la chambre de Judith,
fouillez le corps puis examinez le tapis.
Ouvrezle secrétaire al'aide delaclé, lisez
le code du Kremlin (3471) et consultez
lordinateur. Quelques révélations sur
Martin vous attendent. . . Mettez la bali-
se arc-en-ciel dans le télétube, envoyez
tout ca, allez vous mettre a I'abri (dans
le sas de Kenzo, par exemple) et prenez
le contrdle de Martin. Avec celui-ci, pre-
nez la balise arc-en-ciel et rejoignez
la chambre de Judith. Utilisez f'ordinateur
(seul Martin a le mot de passe vocal),
écoutez le dernier message de votre
complice (écrasez une larme sinécessai-
re), débloquezlesissues etenvoyez Mat-
lok etKarne (avecle pistolet en plastique
trouvé dans la salle de projection) 4 Pic-
cadilly (chacun dans une salle saine). Pre-
nezMatlok etallezala double porte que
vous venez de débloquer, sur Broadway.

Vous voici dans le Kremlin. Pas la
peine de prendre les lentilles dans le sas
normal (3471), vous repasserez plus tard.

Promenade de santé
pour le trimorphe.
Profitez de I'occasion
pour aller visiter

" 5 son antre.

En revanche, tuez tous les vilains qui
trainent et vous trouverez un précieux
micromagnéto vous apprenant le digi-
code du sas d'urgence, ou se trouvent
trente-deux pyrocharges | Sachant
qu’'une seule pyrocharge est nécessaire
alannihilation d'un trimorphe, cavavous
faire un beau tableau de chasse !
Vérifiez que tout est calme (les trois
zombiesau sol) etallezinspecter|'un des
interrupteurs. Restez devant, mais effec-
tuez un tour de 180° afin d'étre face a
la porte. Avec Karne, allez au Kremlin.
Approchez-vous de fagon a voir Matlok

sans étre trop présd'elle. Armez-vousdu

pistolet en plastique, et visez le second
interrupteur. Normalement, Matlok,
vous voyant faire, lévera le bras, préte
a appuyer sur le bouton. Ainsi, vous
devriez rallumer lordinateur. Faites sor-
tir Karne, Matlok, puis retour a Karne et
écoutez le message personnel. Sauve-
gardez et prenez le papier qui traine. Pre-
nez les lentilles dans le sas et sortez. Ré-
cupérez le pyrorifle, des munitions, la
courroie quise trouvait dansle vélo d'ap-
partement de la salle de gym, et direc-
tion Penny Lane.

Tuez le zombie, fouillez-le, avancez
un peu et défoncez le trimorphe avec
votre gros calibre. Descendez dans la
mine, équipez-vous deslentilles. Fouillez
les zombies puis avancez vers le bas/droit
del'écran etrendezvous, armé du pyro-
rifle, dans la salle circulaire (consultez le
plan) prés du coffre 1 (pensez a prendre
la clé 3 molette dans celui-ci). Revenez
sur vos pas et partez en direction du cor-
ridor baigné d'une lumiére pourpre. Pre-
nez la premiére porte qui passe. Vous
voici dans la salle cyclopéenne. Allez au
niveau du générateur et utilisez la clé
amolette. Dirigez-vous vers le petit bati-
ment. Vous n'étes pas obligé d'assassiner
son occupantimmeédiatement, carje vais
vous faire revenir ici. Contentez-vous

de prendre les quelques bricoles dans
le coffre (surtout l'objet martien). Repar-
tez. En sortant du corridor qui méne 2
cette vaste pieéce, prenezimmédiatement
a gauche (point de repére : personnage
dos au batiment et caméra dans la salle
cyclopéenne) et longez la paroi tout du
long ! Vous finirez par arriver au coffre 3.
Vous y trouverez une batterie morte et
quelques munitions. Vérifiez que vous
étes bien en possession du pyrorifle et
avancez un peu.

UN ETRANGE RITUEL

Vous allez apercevoir un trimorphe
gris bleuté en train de s'agiter. Attention,
phase délicate ! Vous devez placer fob-
jet martien dans I'Obélisque (la colonne
sur laquelle tape la bestiole) et fuir. Lon-
gez les parois dans le but d'entrainer le
trimorphe dans votre sillage, et lorsque
vous jugez que celui-cij est assez éloigné
de I'Obélisque, lancez-vous dessus. Dés
que laloupe apparait, appuyez surEntrée
et utilisez lobjet. Reprenez votre calme
avant de sortir de l'inventaire, écrasez la
touche Ctrl et courez au niveau du coffre.
Letrimorphe retourne taper surla colon-
ne et prend une couleur plus habituelle.
Revenez vers lui et mettez-lui le feu.

Dirigez-vous maintenant vers ['autel
(toute derniére salle), en compagnie du
cheeur chargé et de la balise verte 4. Uti-
lisez le choeur sur l'autel, puis la balise,
attendez une décharge et ramassez la
nouvelle balise, puis quittez rapidement
le plateau. L'autel émet un rayonnement
mortel une fois le chceurinstallé, prenez
donc garde. Revenez dans la salle cyclo-
péenne, placez la batterie déchargée
dans le sas du générateur, reprenez-la
et allez dans le batiment. Tuez 'homme
etprenez les papiers (quivous expliquent
ce que vous venez de faire) ainsi que l'or-
dinateur, dans lequel vous allez placer
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i Il estdélicat de déclencher

: les IterPuptEuPs simultanes
du Kremiin. Visez juste 1

la batterie déchargée. Vous pouvez
désormais sauvegarder grice i ce poste
portable, ainsi que consulter quelques
données intéressantes.

Retournez au niveau de feu le tri-
morphe de ['Obélisque, en envoyantau
passage le pyrorifle et la nouvelle balise
(ainsi que le babybug et le jeu de dames
si vous les avez gardés) dans le télétube,
et dirigez-vous dans la Chambre mor-
tuaire. Montez dans |a grue et prenez le
controle de Kenzo. Récupérez le pyro-
rifle, la balise, le babybug et sa télé-
commande ainsi que le jeu de dames
(vérifiez que vous avez un bon stock de
stimulants). Placez le jeu de dames dans
le babybug, et direction le trimorphe
enfermé au niveau de Lonely Street. Des-
cendez-le, tuez également le zombie
quitraine, puis placez le babybug devant
le trou béant et envoyez-le chercher le
spectrométre, Envoyez le spectrometre
a Matlok, qui va l'utiliser sur la peinture
du Kremlin (contre le bureau le plus
proche des sas). Notez le code (5637) et
renvoyez Matlok dans un lieu sar.

HISTOIRE DE
FANTOMES MARTIENS
Avec Kenzo, rejoignez le dortoir 4
(vous pouvez rebrousser chemin depuis
le dortoir au trimorphe ou poursu’wre
votre route puisque e 4 adeux entrées).
Une fois 3 lintérieur, trouvez la couchet-
te verrouillée, et 2 vous ['énigme. Dans
le casier, le code du sas 5. Allezvers celui-
ci (gardé par un zombie fantome). Tuez
le gardien d'un coup de psionara: entre:z
dans le sas et allez ouvrir 12 F’Drﬂ? e
rieure. Ramassez le sablief fouillez le
corps et dirigez-vous vers 13 ton.'lbe s
plus a droite. Le fantomée de_Whlttaker
en sort. Pas moins de treize Urs au psio-
nara seront nécessaires POU fa.l're des-
cendre le bonhomme de o0 piedestal,

puis encore trois pour I'achever. Vous
trouverez sur son corps du sable, 3 com-
biner avec le sablier. Utilisez ce dernier
pour avoir un beau cceur de pierre et
rejoignez un endroit sain.

Avec Matlok, dirigez-vous vers |es
cuisines, ol vous prendrez [offrande de
Benn etle petitmot. Revenez dans le bio-
labo, placez la téte sur le corps, jouez
les dentelliéres avecl'aiguille et le fil, puis
placez le coeur de pierre sur le cadavre.
Ramassez le nouveau cceur, placez la
seringue vide etle scalpel laser dans votre
inventaire, et descendez dans la mine.

Dans la salle du sarcophage, appro-
chez Matlok du tombeau, mais pas trop,
de maniére 2 éviter la contagion. Avec
Martin, bougez la grue, puis, avec Diane,
utilisez le cceur sur la niche. Montez sur
lanacelle, utilisez le filin pour descendre,
servez-vous de votre scalpel laser, puis
de laseringue. Vous voila en possession
de lait. Renvoyez Matlok au blolabo et
faites votre popote i l'aide des échan-
tillons de sang de vos camarades, du lait
et du morceau de trimorphe. Envoyez
les antidotes aux membres de votre
équipe. llvous reste A faire sauter |a base.

Prenez Karne, direction la surface.
Danslacaisse prés de I'ascenseur, prenez
le détonateur etl'explosif, redescendez,
placez le tout sur la faille de |3 salle cir-
culaire ot se trouvait le trimorphe. Vous
avez cing minutes pour quitter 3 base,
Vous devez juste rallier la baie aux
navettes puis appuyer sur le gros inter-
rupteur rouge (prés du sas de |3 baie)

avec Karne. Et voila.
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i te ce trimorphe.

S| Le scalpel laser
gst un accessoire

peu apprécié
fes plantes
trimorphées.

Gette fin

fe parcours
tombe bien, il vous
fallait un morceau
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