‘famh Certes capricieuse,
E_¢
/¢4, Mood vous donnera

/7 de précieuses

Tun des ordinatawrs las plus évolués de la gemevs vi iNformations.

Vous doutez peut-
étre de lefficacité

du systéme, mais
vous pouvez boucher
2 faille avec le ballon.

du recycle. Vous y découvrez une nou-
velle créature, peu agressive amoins que
vous ne passiez a sa portée. Revenez sur
vos pas. Vous allez devoir envoyer le
second piccolo aKenzo. Attention ! Pres
du premier télétube erre un zombie.
Avancez prudemment en mode Visée,
et shootez. Rendez-vous, une fois le
transfert opéré, dans un endroit sain (le
sas de décontamination, par exemple).
AvecKenzo, rejoignez le télétube le plus
proche pour obtenir votre arme. Char-
gez-la etallez dans la chambre de Fellici,
ol vous aviez abandonné la jeune
femme. Tuez-la. Saisissez le code Décon-
tam 3, appris en écoutant I'enregistre-
ment de Taverney, a I'écran de contrdle
des portes, sur lordinateur. Ressortez.
Dirigez-vous vers le sas de Kenzo, mais
tuez le zombie avant puis entrez dans le
dortoir 2 grace 3 la balise verte de Dieta.
Eliminez les deux créatures et ramassez
ce qui traine (notamment la pierre
ponce). Enfermez-vous dans la piece au
cadavre en lévitation. Passez 4 Matlok.

LENIGME DE M. 0BA

M. Oba était peut-étre un homme solidaire de ses troupes, il n'en
demeurait pas moins suspicieux. Il faut dire que les événements

se déroulant dans la base n‘avaient rien de rassurant. Son casier
est donc solidement verrouillé. L'énigme est assez aisée. Le papier
de M. Oba vous indique que le code estR, B, R, V, ), B. Les couleurs
du dlavier, de la plus claire 2 la plus foncée, sont: ], V, R, B.

Le digicode est 5637 (la valeur du jaune au spectrométre).
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HONNEUR
AUX DAMES

Prenez une douche rafraichissante,
et allez 3 droite. Ouvrez le sas de Baker
Street pour obtenir le petit mot de
Holmes, puis fouillez le cadavre derriére
la porte, et entrez dans la salle alpha.
Ramassez tout ce qui traine et envoyez
la clé du secrétaire dans le télétube, ainsi
que la scie 3 métaux. Passez a Kenzo.

Entrez dans la chambre de Fellidi,
assassinez 2 nouveau le zombie, prenez
la clé du secrétaire dans le télétube, allez
ouvrir le tiroir. Vous trouvez une cloche.
Gardez-lasurvous! Placez ensuite la bali-
se bleue quivousreste ainsi que fa clé INF
dans le télétube et envoyez tout ¢a. Sor-
tez de la piéce et repassez a Matlok. Lais-
sez la scie 2 métaux dans le télétube et
renvoyez-la. Passez 3 Karne. Vérifiez que
vous avez la brosse vibrante dans votre
inventaire et au moins six espaces libres.

Sortez du sas et dirigez-vous vers le
télétube pres duquel officie un zombie.
Flinguez-le et prenez la scie 3 métaux.
Courez vers lacabane de I'arboretum, uti-
lisez la scie, ramassez dans la batisse les
gants et le pulvérisateur de désherbant.
Ouvrez ce dernier afin d'en retirer la
recharge. Retournez vite au télétube,
envoyez la recharge a Matlok. Avec la
jeune fille, placez le réservoir dans le
combineur chimique, allez a lordinateur
et sélectionnez Acide chlorhydrique.
Remettez le réservoir dans le télétube,

repassezaKarne, placezlarecharge dans
le pulvérisateur et retournez dans l'ar-
boretum. Allez derriére le bassin, [a ol
vous aviez rencontré la charmante béte
pendouillante. Utilisez le pulvérisateur,
ramassez le respirateur et la pompe a
vélo, puis passez dans la piéce suivante.

Reméde absolument
Imparable contre

les moustinues
mutants : l'insecticide
# l'acide chlorhydrique.

Fouillez le cadavre et prenez prioritaire-
ment le pistolet a clous, la boite de clous
et le chiffon gras.

UN PUISSANT
DESHERBANT

Chargez votre nouveau jouet et fixez
au sol les véloces petites bestioles qui
tententde vous attaquer. Attention, elles
finissent toujours par faire sauter leurs
fixations, soyez donc rapides ! Dirigez-
vous vers lordinateur et activez |a fonc-
tion Recyclage. L'hélice s'arréte. Inspec-
tez-lade plus prés et nettoyez les disques
grace a la brosse. Allez ensuite remettre
en route la machine. Repartez et restez
dans le sas ot se trouvait la créature
que vous avez désherbée. Reprenez le
contrdle de Matlok.

Sortez, éliminez le zombie et utili-
sez |a balise bleue que Kenzo a envoyée
pour ouvrir la premiére porte prés de
la salle alpha. Dans le sas, le cadavre de
Muir. Faites-lui les poches afin dobtenir

Ll il R R N N I epep———

une balise jaune, une bleue, un micro-
magnéto, une clé de casier et la balise
verte du dortoir 1. Pas la peine de pour-
suivre, il n'y a rien d'intéressant.
Revenezsurvos pas, et ouvrez l'autre
porte réclamantla balise bleue. Ne faites
pas attention au hurlement qui déchire
I'air, vous ne rencontrerez pas la créatu-
re quile pousse dans limmédiat. Ouvrez
I'infirmerie a 'aide de la clé INE A l'inté-
rieur, tripatouillez l'ordinateur, mais sur-
toutrécupérez le flacon etlabalise bleue.
Grace al'extracteur chimique, vous pour-
rez obtenir quelques seringues stimu-
lantes ou antipoison. Placez un lichen
dans |'extracteur et allez activer la machi-
neal'aide de lordinateur pour récupérer
un antipoison ou une herbe pour un sti-
mulant. Prenez 'herbe et la seringue
dans le casier si vous en avez besoin. Si
vous avez la place dans l'inventaire de
vos personnages, prenez les seringues
devant lordinateur (3), et faites en sorte
que chaque membre de I'équipe en ait

une et se fasse un prélévement de sang.
Une fois cette action réalisée, renvoyez
le tout a Matlok, qui le rangera dans un
casier a proximité de l'infirmerie.

Retournez dans [asalle alpha. Prenez
Karne. Rejoignez le télétube et placez-y
le chiffon gras, la scie a métaux, lapompe
avélo etl'aspirateur, puis envoyez le tout.
Allezvous mettre al'abri. PassezaKenzo.
Trouvez un télétube, en vérifiant que
vous avez au moins quatre emplace-
ments libres dans votre inventaire. Pre-
nez la pompe a vélo, le respirateur et
la scie 3 métaux. Revenez 3 Matlok. Pre-
nez le chiffon gras dans le télétube et
mettez-y la balise jaune.

PREMIER CONTACT
AVEC MOOD

De nouveau Kenzo, avec qui vous
allez vous emparer de la balise jaune. Sor-
tez de la piece, ouvrez la porte jaune
aprés vous étre débarrassé du gardien
et dirigez-vous vers les toilettes, tout au
bout des couloirs. Attention, nombre de
zombies vous guettent. Une fois arrivé 3
destination, utilisezlascie surla dépouille
allongée devant les douches.

Ressortez rapidement. Placez [a main
que vous avez dérobée a son proprié-
taire dans le télétube immédiatement
sur |a droite de Kenzo et revenez au
niveau de la porte jaune. Ouvrez-la. Uti-
lisez le respirateur; examinez la bréche
et utilisez le ballon dégonflé, puis [a
pompe 2 vélo. L'air devient soudain
beaucoup plus respirable. Passez dans |a
salle diinforéseau, ot vousallez rencon-
trer Mood. N'interrogez pas la machine
tout de suite- Sélectionnez Matlok, et
équipez-vousde lamain, du chiffon gras,
du flacon, du briquet, récupéré plus tot

danslejeu, etdu panneau récepteur. Pla-
cez le flacon dans le combineur et rem-
plissez-le, toujours aI'aide de lordinateur,
de nitroglycérine. Attention, une fois ce
cocktail explosif en votre possession,
vous ne pouvez plus courir. Vos chances
d'éviter les monstres éventuels sont
donc quasi nulles. Revenez au niveau de
votre sas d'arrivée et prenez le couloir
quipartverslagauche. Fouillezle cadavre
et vous trouverez le scarabée.

Revenez un peu survos pas et prenez
le corridor, face au sas. Placez sur le cor-
don prés de la porte le chiffon gras. Uti-
lisez ensuite le flacon de nitro, le briquet
et fuyez | Une fois la porte sortie de ses
gonds, pénétrezau cceur du générateur.
Dirigez-vous tout d'abord vers lordina-
teur. Sélectionnez l'icdne Contréle des
armes etvalidez afin quele brasse replie.

Allez ensuite saluer comme il se doit
I'aimable mort quivous offrirale code de
Downing Street (1010) et une seringue
de stimulants. Continuez dans le méme
sens afin de déposer votre panneau
recepteur a |'emplacement adéquat.

i l!!ﬁi

= Diane Matlok

B s'essaie au vol |ibre,
Latterrissage
pisnue détre
difficile, c'est siir !

Bien tranguille,
ce dortoir,
maintenant que
vous avez calmé

" tous les zombies.
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