Revenez alordinateur et replacez le bras
mécanique dans sa position initiale.
La base est maintenant correctement
approvisionnée en énergie. Retournez
dans un lieu sor (sas, salle alpha, ou infir-
merie). Passez a Kenzo, et interrogez
A votre guise Mood.

DANS LE SYSTEME

Pour donnerle motde passe quirelé-
ve les cloisons 3 Mood, il vous suffit de
relire la note de Ben Gunn (Park Lane
écriten majuscules)avantde parleralor-
dinateur. Installez-vous dans le fauteuil.
Vous voici chez vous. Utilisez la cloche
d'argent sur le shamisen afin d’accéder
au jardin. Dans celui-ci, utilisez la roche
comme on vous le propose et relevez
toutes les cloisons. Vous pouvez retour-
ner dans la salle d'inforéseau. Sortez de
la piece etallez maintenant vous occuper
du zombie en lévitation. Fouillez-le, et
soutirez-lui un micromagnéto et le tour-
nevis électronique. Dévissez la plaque
pour obtenir le babybug. Ouvrez-le afin

de trouver le mot, allez mettre le tour-
nevis dans un télétube etretournez vous
réfugier dans la salle d'inforéseau.

Avec Matlok, récupérez le tournevis
et faites en sorte d'avoir la balise verte 1
dans votre inventaire, ainsi que la clé
du casier. Faites le vide dans votre inven-
taire ! Placez le superflu dans les casiers
de l'infirmerie et dans ceux de la salle
alpha. Vous aurez besoin d'une petite
dizaine d'espaces vacants pour la suite.
De toute facon, vous devrez repasser
par Piccadilly Circus et pourrez alors
reprendre les objets utiles pour la suite.

Retournez dans la salle de Stérilisa-
tion, la ol vous aviez faitles poches d'un
cadavre (prés de la salle alpha). Faites

Courez car

le trimorphe est
nerveux et voit

£n Vous'un parfait
punching-hall.

LEURRER LE MONSTRE

Poursuivez votre route, toujours sur
Wall Street. Ouvrez le sas afin de récu-
pérer deux chargeurs de piccolo. Tour-
nez ensuite surPenny Lane (avancezvers
la bonbonne rouge). Ouvrez la grille
métallique a I'aide du tournevis élec-
trique. Ne rentrez pas dans le conduit !
Continuez toujours sur Penny Lane.
Fouillez le cadavre, ouvrez la premiére
porte, puis la premiére double porte a
I'aide du boitier rouge.

Attention, passage délicat. Placez le
personnage prés du second boitier de
commande, mais face a vous et non face
ala porte. Car derriére la cloison se tient
un grostrimorphe quise précipiteravers
vous dés que vous lui aurez ouvert la
voie. Le but est douvrir la porte, de cou-
rir vers la premiére double porte et de la
refermer juste avant que la bestiole ne
vous conte fleurette. Ne vous inquiétez
pas trop, vous avez assez de temps pour
vous enfuir. Une fois la premiére porte

refermée sur la béte, passez a Kenzo et
réutilisez le fauteuil. Utilisez la pierre et
trouvez la partie dans laquelle se trou-
vent Matlok et le trimorphe (symbolisé
par une grosse fourmi rouge). Baissez
la premiére porte afin d’emprisonner
la créature.

Provoquez en duel

le zombie tireur.

Et faites un carton
apras I'avoir désarmé.

’
vous mettre en lieu sir ou poursuivez
votre chemin avec Matlok, sachant quril
vous faudra étre bien équipé en muni-
tions et en seringues de stimulants pour
la suite. Admettons que vous choisissiez
de poursuivre avec Matlok.
Dirigez-vous vers le sas de Kenzo et
poursuivez en direction de Downing
Street-Lonely Street (essayez de sauve-
garder sivous enavez loccasion, etfaites
le ménage dans votre inventaire : comp-
tez environ six espaces libres. Placez
votre surplus dans les différents casiers,
notamment celui du boulevard Saint-
Michel, sachant que vous pourrez tout
récupérer avec Kenzo, toujours dans le
sas de Mood). Attention, vous n'étes pas
seul dansle quartier! Vous devrezimpro-
viseravec huitzombies, dont certains ont
tendance a revenir rapidement  la vie.
Ouvrez le sas de Downing Street 3 laide
du code récupéré un peu plus tot(1010),
et prenez ce qui traine (gardez le tour-
nevis sur vous). Fouillez les zombies afin
dobtenir quelques munitions de plus. Il
est toutefois inutile de reprendre la bali-
se verte du dortoir 3. Les programmeurs
ont décidé de faire un geste envers les
€tourdis qui n"auraient pas noté le digi-
code du sas. Respirez un bon coup une
foisarrivé devantlaporte 3. Prét ? Entrez.

Vous avez largement le temps (évitez
quand méme de marcher). Une fois
la porte ouverte, ne vous précipitez pas,
car il vous faudra peut-étre faire avec les
bugs de collision du jeu. A savoir que,
pensant étre pile en face de I'entrée, en
tentant d'avancer, vous allez étre dépor-
téverslagauche, doncversletrimorphe,
par une invisible paroi.

Une fois passé, visitez le dédale de
tunnels et passez la deuxiéme porte
débloquée que vous croiserez. Si vous
allez tout au bout des corridors, vous
vous retrouverez dans un sas d'arrivée
gardé par un zombie fantéme. Si vous
prenez la premiére porte, vous vous
retrouverez dans un couloir menant au
dortoir &4, dontvous ne pouvez pas ouvrir
la porte pour l'instant. Une fois le zom-
bie dézingué, ramassez son diligun et
allezjusqu'au sas. Vousy trouverezlaclé
du magasin 1. Retournez sur vos pas,
dansles couloirs. Latoute premiére porte
bloguée que vous aviez VUE, située der-
riere le cadavre couché, abrite le maga-
sin 1. Ouvrez grice  la clé. Ramassez ce
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de procéder ainsi, mais vous pouvez,
une fois Matlok mise a I'abri (la salle al-
pha conviendrait trés bien), jouer les
plombiers avec Karne.

Si j'ai réalisé ces actions a cet instant
du jeu, c’est principalement pour me
débarrasser de quelques balises, mais
aussipourretarder un passage délicat du .
jeu. En face du sas d'arrivée de Karne se
trouve une porte métallique. Utilisez le
soudeur pour louvrir,

LE DERNIER HOMME

.Surprise, unsurvivant!lln'estplustrés
clair mentalement, mais il vous offrira
la balise rouge en échange de la pierre
ponce. Restez dans lacantine etenvoyez
labalise aMatlok. Choisissez celle-ci, puis
allez ouvrirlz porte, avecla balise rouge,
du_bio_labo. Prenez les divers machins
aui trainent ainsi que |a balise blanche
dans |e télétube, et envoyesz le tout 2
Kenzo. Avec ce demier, récupérez la bali-
seblanche etvérifiez que vous possédez

Ne vous attardez

pas sur cefte
€nigme, le chant

de la pierre vous
fait perdre da la vie,

En fouinant dans les ordinateurs, vous dénicherez souvent

des dossiers nécessitant un mot de passe. Ecoutez les micromagnétos,
harcelez Mood, lisez tous les papiers pour apprendre les codes.

Je vous en livre quelques-uns, sans vous préciser & quoi

ils correspondent (ainsi, vous travaillerez un peu) : TRIDENT, TERRA,
FIELD, GEIST. Et pour accéder aux données de chaque personnage,
vous n'avez qu'a entrer le code de leur montre.

vite, car il reprend peu a peu ses esprits.
Avancez et tournez a droite sur Wall
Street (I3 ol un cadavre se promeéne).
Prenez garde aux drageons qui se bala-
dent dans tous les coins et vous empoi-
sonnent sans vergogne {(en prévision,
gardez toujours une seringue d'anti-

RETOUR A MATLOK

Allez vous faufiler dans le conduit
d'aération. Vous voici dans la baie des
navettes. Tuez tout le monde, fouillez les
corps, écoutez les enregistrements des
divers micromagnétos puis placez-les

qui traine et ouvrez la mallette a ['aide
du code de Kenzo (sursamontre : 3172).
Dés que vous en aurez loccasion, vous
devrez envoyer le psionara et la cellule
psionigue au Japonais, le seul I’T!Embl“?
de l'équipe i pouvoir s'en servir. Armé

DES ARMES EFFICACES

Allez sur la droite, pas plus loin que
le cadavre. Fouillez-le. Vous découvrirez
le diapason, un pistolet 4 clous (pour
compléter I'attirail guerrier de Matlok)
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dote sur vous). Une fois le cadavre éli-
miné, allez tout droit et ouvrez le dor-
toir 1 aveclabalise verte 1. Tuez les deux
messieurs et dérobez leurs biens (inu-
tile de reprendre la balise du dortoir).
Ouvrez le casier 3 l'aide de la clé.
Envoyez les munitions du diligun et les
clous a I'aide du télétube, et sortez.

dans le casier. Prenez le soudeur (qu'il
vous faudra aloccasion envoyeraKarne
avec la pierre ponce) etlaradio surle baril.
Si vous le souhaitez, vous pouvez visiter
la navette afin de comprendre pourquoi
elle ne peut fonctionner sans au moins
deux personnes a son bord. Sinon, vous
pouvez repartir immédiatement. Allez
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et quelques bricoles. Maintenant, avan-
cezprudemmentjusqu‘ace que laloupe
signifiant I'accés au télétube apparaisse.

Arrétez-vous et tournez-vous de
facon afaire face al'espace situé entre les
deux colonnes. Il va vous falloir courir
jusqu'alaporte située de I'autre coté des
colonnes, louvrir et vous mettre 4 Iabri.

de la manivelle, retournez é LDnF‘iY
Street, aprés le sas, OuVrez la P OHEGRIcE
i la manivelle (attention le rideau "0““
lafitse fefrmie mpideme”ﬂ- Vous voila
revenu prés du sas de Kenzo: s3ns meimie
avoir 3 rencontrer de ]..,ol_uve'au le t.rj_
morphe | Prochaine destination : F.’Ic._
cadilly Circus. Vous étes pas obligé
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