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DEUS EX :
THE CONSPIRACY

)

ans un univers futuriste ol régnent le chaos et la désola-
tion, la fin du drame justifie les moyens : I'agent anti-terro-
riste et néanmoins nano-modifié JC Denton, ¢'est-&-dire
vous, va devoir faire usage de ses talents pour laisser un
espoir de survie a I'humanité entiére. Reste a ne pas vous
égarer en roufe dans les décors vastes et torturés de Deus
Ex, et réussir & remplir la totalité des objectifs fixés. Je vous
ai donc concocté une soluce digne de ce nom, histoire
de ne pas perdre une miette de cette aventure. Le tout
sans vomir une seule fois. La classe.
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DEUS EX

Conseils

QUELQUES CONSEILS

Notre soluce :

e Il y a mille et une maniéres d'abor-
der un jeu aussi complexe que Deus
Ex. Toutes les actions ou missions
figurant dans notre soluce ne sont
pas obligatoires, loin de la. Elles
vous permettront cependant d’obte-
nir des mots de passe, des nanos, des
codes d'accés, ou encore des points
de compétence qui faciliteront votre
progression par la suite.

Note : Dans notre solution, les
objectifs atteints sont affichés en
gras.

S'entrainer avant d'attaquer :

s Passer par la session d'entraine-
ment est vital si vous vous essayez a
Deus Ex pour la premiére fois. Vous
apprendrez des actions courantes,
comme décoder des digicodes, déver-
rouiller des portes, déminer ou poser
des grenades, etc. Une étape indis-
pensable pour saisir tous les automa-
tismes du jeu (1).

A récupérer, a inspecter :

* Les objets & ramasser sont trés
nombreux dans le jeu, présents & vue
ou bien cachés dans des caisses, des
placards, ou encore récupérés sur les
cadavres. Impossible bien sir de tous
les répertorier ici (nous parlerons des
plus importants le cas échéant), mais
r’hésitez surtout pas a fouiller chaque
recoin, inspecter minutieusement le
sol, les dessous de table, de lit, derrié-
re les caisses, les cartons, et méme les
plafonds pour trouver des trappes, voire
soulever des corps pour trouver par
exemple des infocubes... (2)

Progression :

* Les objectifs fixés ou les cartes
peuvent étre consultés avec Select a
tout moment (3). Il existe bien

PROCFIANT () SUTVANT () ECRAN DY FLRACE O

souvent plusieurs cheminements
possibles dans l'aventure, suivant
votre intérét pour les objectifs
secondaires ou la récupération d'ob-
jets, et votre type d‘approche. On
compte aussi quelques « missions »
paralléles qui napparaitront pas dans
votre liste d'objectifs. Prenez égale-
ment U'habitude de discuter trés
souvent avec les divers personnages
en chemin : vous obtiendrez souvent
des infos, de nouveaux objectifs, des
deals, des renseignements sur une
mission, etc. Toutes les interactions
ne rapportent pas forcément quelque
chose, mais ¢a permet d'enrichir
grandement le jeu (4).

Les passages secrets :

e Le jeu en regorge. Quasiment
chaque grille ou gaine d'aération peut
étre déverrouillée, menant a un passa-
ge secret, un raccourci, qui vous
mettra éventuellement a labri dans
certains cas. N'hésitez pas 3 tester
chacun d’eux pour évaluer ses avan-
tages par rapport au chemin principal
(5). La soluce ne les mentionne pas
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Conseils

tous et prénera parfois des chemins
plus directs, mais libre a vous de choi-
sir la progression qui vous convient le
mieux, les voies daccés étant
multiples. Parfois, emprunter un de ces
passages vous rapportera méme des
points de compétence et des objets.

Les interactions :

e Face a certaines portes verrouillées
ou digicodes, n‘ayez pas recours systé-
matiquement aux passe-partout et aux
décodeurs. Tachez de fouiller soigneu-
sement les environs : vous trouverez
bien souvent un nano ou un code d'ac-
cés (sur infocube) en rapport, qui vous
permettra de progresser en économi-
sant ainsi les quelques objets de votre
inventaire. A noter que certaines
portes peuvent étre détruites avec une
roquette ou une GLO (6).

Face aux ennemis :

e Il existe des dizaines de moyens de
déjouer la surveillance ou la menace
ennemie, de la plus bourrine a la
plus discréte, la plus pacifique, en
esquivant, en attaquant de dos ou de
surplomb  gréce aux différents
éléments en hauteur (7).

S

Le « head shat » devra devenir votre
technigue de prédilection contre
l'ennemi (8), permettant de limiter
l'usage de balles, grace a un tir bien
placé. Indispensable si vous possé-
dez une arme & lunette de visée.

Tirer sur des barils explosifs & distan-
ce permettra bien souvent d'éliminer

les ennemis de fagon radicale ; vous
remarquerez a ce sujet que les bidons
sont généralement placés a des
endroits stratégiques... Les caisses
de TNT, elles, peuvent é&tre lancées
de haut sur lennemi, pour des
dégats majeurs.

Les robots vigiles du jeu sont relati-
vement faciles a esquiver (économie
de munitions), méme a proximité, a
condition de passer dans leur dos et
de rester discret. Les grenades GIE
permettront de neutraliser leur systé-
me de surveillance, si besoin.

Armes et modifications :

* Les munitions seront nombreuses
tout au long du jeu, mais méme si
vous n'étes pas un tireur de féte
foraine, sachez les économiser et en
garder certaines pour les grandes
occasions, notamment l'armement
lourd avec usage de roguettes.

Vous pouvez gagner en précision,
rapidité, etc., en customisant chacu-
ne de vos armes selon votre choix
grace aux Accessoires des armes
(chargeur, précision, lunette...),
disponibles pendant laventure (9).

Le piratage informatique :

e Yous pourrez prendre le controle
de nombreux terminaux de sécurité
tout au long de l'aventure, soit en les
piratant directement avec @ (auquel
cas se déclenchera un décompte),
soit en utilisant un login et mot de

passe que vous avez trouvés aupara-
vant (sur un infocube, en principe ;
parfois en discutant avec certaines
personnes). Le plus souvent, il s'agi-
ra de désactiver des caméras, de
commander l'ouverture d’une issue,
ou encore  dindiquer  aux
mitrailleuses associées d'attaquer les
ennemis (que vous pouvez éventuel-
lement apercevoir dans le champ de
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lorsque vous vous connecterez & un
terminal, les options spéciales appa-
raitront en premier, mais vous pour-
rez accéder au  sous-menu
« Sécurité » en faisant @ sl est
disponible, et revenir ainsi aux
options basiques (caméras et portes)

(11).
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Si le décompte de piratage lancé
arrivait a son terme, vous seriez
repéré et perdriez tous vos points
d'énergie bio-électrique & loccasion.
A noter quil faut compter une
soixantaine de secondes pour qu'un
terminal déja piraté soit réinitialisé.
Dans notre soluce, nous avons
parfois simplifié la procédure avec
l'expression « piratez le terminal » ;
cela suppose bien entendu que vous
ferez le maximum pour assurer votre
sécurité dans le secteur : désactiver
toutes les caméras (ou désigner l'en-
nemi comme cible) et ouvrir les
éventuelles portes.
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Récupérer des crédits :

¢ |'argent vous permettra d'ache-
ter des armes, d'entrer dans des
lieux privés, de marchander une
information... Vous pouvez enco-
re une fois pirater des distribu-
teurs de crédits pour en récupérer

FRE T,

.o

(12), si possible en trouvant un
numéro de compte auparavant (sur
des infocubes le plus souvent) ;
faites alors Connexion (%) pour
accéder aux données et retirer de
l'argent.

Rendre service a certaines
personnes vous permettra aussi de
récupérer de nouveaux crédits.

Conseils

Soins et entretien :

¢ Les robots-med remettent votre
santé au maximum ; la valeur des
trousses de soins, elle, dépend de
votre niveau en Médecine (compé-
tence). Il existe des alternatives
comme les fontaines d'eau potable,
les sodas, les tablettes de chocolat,
etc., mais les points de vie gagnés
sont plutot dérisoires.

Les robots-mec vous permettent de
regagner lintégralité de votre énergie
bio-électrique, qui fait fonctionner
vos nano-modifications ; les biocell
vous en rendent seulement une partie.
Dés que vous repérez ce type de
robots dans un secteur que vous visi-
tez, n'hésitez pas a revenir souvent
vers eux en cas de santé défaillante :
leur utilisation est infinie.

Nano-modifications :

¢ Chague Modifico-prisme trouvé
dans le jeu vous permet d'activer la
modification de votre choix parmi
deux options. Par exemple, pour les
voies respiratoires, vous devrez choi-
sir entre la Résistance environne-
mentale ou le Poumon amphibien, le
premier permettant de mieux résis-
ter a la radioactivité et le second a
I'apnée. A vous de choisir, sachant
que les zones contaminées seront
plutdt courantes dans le jeu... Ces
nano-modifications évoluent avec les
prismes. Bien souvent, ces derniers
sont cachés dans des caissons ou des
armoires fermées & clé ou a digico-
de. Bref, une denrée rare, qui vaut
parfois le sacrifice de quelques
passes et décodeurs (13).

Des compétences a équilibrer :

¢ Avant de commencer votre aventu-
re, vous devez distribuer 5 000
points de compétence au choix
parmi un total de 11 catégories

d ﬁh..........,,...— [
" >
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CHOTIX COMPETENCES
Compdtnces Pgint

(14). Si toutes les compétences
s'annoncent utiles au cours du jeu,
certaines le seront plus que d'autres.
Tout dépend de wvotre technique
d'approche. Il n'est pas nécessaire
par exemple de rajouter des niveaux
a l'usage de l'arme blanche si votre
tactigue principale consiste a bour-
riner souvent avec les armes & feu ou
a utiliser le snipe. En revanche,
certaines compétences reviendront
tout au long du jeu, comme le
« décrochetage », linformatique, la
médecine... Sachez que, contraire-
ment aux nano-medifications, vous
pourrez revenir sur votre décision en
cas derreur de distribution, en
déclassant certaines de vos compétences
{avec ©) pour récupérer des points.
Vous gagnez des points de compé-
tence dans le jeu lorsque vous
remplissez un objectif, principal ou
secondaire, au encore lorsque vous
explorez une zone plus ou moins
secréte. Cependant, méme en réus-
sissant toutes les missions de l'aven-
ture, wvous ne glanerez pas
suffisamment de points pour remplir
les 11 compétences au niveau
Expert. Vous devrez donc faire des
choix. Atteindre le niveau 3 pour
l'ensemble des compétences repré-
sente déja un acquis qui vous met
vraiment en sécurité. Généralement,
vous verrez les avantages en
pratique, a vous de trancher...

Des sauvegardes infinies :

® Sil y a bien une chose que vous ne
devez pas économiser, ce sont les
sauvegardes. Avant chaque action de
talent, chaque étape difficile, avant
d'ouvrir une porte, un coffre, une
armoire, d'utiliser un passe-partout ou
un décodeur, faites une sauvegarde
rapide, qui vous permettra de savoir si
l'action en vaut ou non la chandelle.
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DEUS EX

NEW YORK
LIBERTY ISLAND

Vous devez rejoindre votre frére, Paul
Denton, sur la jetée. Il vous informe
de votre role et vous propose de
choisir parmi trois armes (1).

Sachant que vous pourrez trouver le
fusil a lunette et l'arbaléte de poing
sur des corps ennemis d'ici peu, le
PEG se révele le plus intéressant pour
linstant ; il sera aussi une arme trés
utile tout au long du jeu. Pour le
moment, récupérez divers ohjets,

THE CONSPIRACY

dont un pied-de-hiche qui vous
permet de casser les diverses caisses
des environs ; plongez par exemple
dans l'eau par les escaliers pour trou-
ver d'autres items (2).

(iiocei)

©

Arrivé dans le parc, allez tout droit
pour identifier le Q.G. de Unatco.
Fouillez Uenclos prés de ['héliport
pour récupérer de nouveaux objets.
Piratez également le digicode de la
porte & l'aide d'un décodeur (3) (ou
récupérez le code auprés d'un soldat)
et entrez dans le cabanon. Récupérez
les fléchettes et la trousse de soins,

puis repérez l'infocube sous la table
(4). Vous y lisez un login et un mot
de passe, qui vous permettent d'uti-
liser dés maintenant le terminal.
Celui-ci contréle 3 caméras placées

Joypad n®122
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dans les environs (sélectionnez-les
l'une aprés l'autre pour vous entrai-
ner a les utiliser ou les désactiver ;
il y aura en effet de multiples termi-
naux de ce genre & pirater dans le
jeu) et permet d'ouvrir la trappe
placée en face du cabanon ; dans le
sous-sol, vous dénichez une GIE.
Ressortez et faites le tour du caba-
non pour trouver de nouveaux items
cachés.

Passez & présent dans le secteur de
la statue. Les terroristes du NSF sont
la, attention. A votre arrivée, repé-
rez l'affichette « Unatco Medlab » sur
un empilement de caisses a droite
(5) : déverrouillez-la pour trouver

un robot-med qui vous permettra de
refaire le plein de santé lorsque vous
le désirerez. Neutralisez les différents
ennemis du secteur (si possible avec
des armes de contact pour économi-
ser les munitions) et progressez
furtivement, sans oublier de les
fouiller une fois au sol pour récupé-
rer de l'armement (6). Suivez le

chemin au nord pour atteindre un
passage menant aux docks.
Descendez en premier Lieu dans le
bunker. Récupérez les divers objets
disponibles, puis approchez-vous du
générateur défectueux et piratez-le
avec un décodeur (7). Au-dela, vous
trouvez des items, dont deux utiles
Accessoires des armes (chargeur et

DEUS EX

La Soluce

précision). Ressortez et continuez
vers les docks situés au nord. Allez
trouver Harley Filben dans l'abri
pour remplir le premier objectif
secondaire (8). Gagnez sa confian-

8 §==u el
ce pour récupérer le nano qui
permettra de déverrouiller la base.
Récupérez les objets et repérez une
ouverture permettant d'accéder a la
cale d'un bateau ; elle contient un
fusil & canon scié et de nouveaux
Accessoires des armes. Revenez
maintenant sur vos pas et passez
entre les caisses empilées 3 l'ouest.
Vous vous retrouvez alors & proximi-
té de votre zone d'entrée dans le
parc. Méfiez-vous du robot qui
patrouille (& éliminer au PEG si vous
lavez, ou bien a désactiver aux
grenades GIE). Inspectez les caisses
alentour pour trouver un nouvel info-
cube présentant un login et un mot
de passe. Utilisez-les dés a présent
sur le terminal informatique placé a
gauche des portes du complexe, sous
la caméra de surveillance (9).
Désactivez ainsi les caméras du

e b
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secteur et ouvrez les portes pour
entrer dans la statue.

A lintérieur du complexe, neutralisez
les gardes avant qu'ils ne donnent
lalarme, puis piratez le systéme
bancaire pour obtenir des crédits.
Ramassez tous les items de la salle, et
repérez la gaine d'aération derriére un
pilier, dans laguelle vous pouvez
entrer (10). Inspectez la salle du

10 3 el
fond, puis passez la porte en face de
la grande échelle et déverrouillez la
suivante. Neutralisez les ennemis et
piratez le terminal pour libérer la
porte. Dans la cellule, vous trouvez
Gunther Hermann et remplissez
ainsi l'objectif secondaire (11).
Confiez-lui une arme pour qu'il déga-

ge les lieux, puis revenez dans lentrée
et montez a l'étage. Empruntez les
escaliers successifs, en vous méfiant
des gardes, jusqu'a trouver une échel-
le qui vous méne au chef des NSF
{12). Une fois celui-ci livré aux mains
de vos alliés, revenez a l'extérieur pour
regagner le Q.G. de U'Unatco.

RSy
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Aprés la discussion avec Paul, vous
devez rendre visite & votre chef
Manderley. Entrez dans le Q.G. et
progressez jusqu'a atteindre un scan-
ner rétinien, Passez et descendez au
sous-sol niveau -2 pour trouver le
bureau de Manderley. Vous y
rencontrez Janice, sa secrétaire, qui
vous délivre des informations.
Récupérez le nano, puis passez la
porte vitrée pour rencontrer
Manderley (13). Ressortez et

passez dans la piéce au bureau ovale,
puis prenez la porte s’y trouvant pour
atteindre la salle de repos. Vous y
rencontrez Anna Navarre en
compagnie de Gunther. Rendez-vous
ensuite au niveau -3 et visitez le
centre médical pour en apprendre
plus long. Vous retrouvez Jaime
Reyes et remplissez ainsi un de vos
objectifs (14). Ressortez et prenez

[a porte en face pour rencontrer Alex
Jacobson en personne, votre « guide
vocal ». Mais Uobjectif principal reste
de rencontrer Sam Carter, dont le

bureau se trouve au-deld des esca-
liers en face des toilettes (15).
Aprés votre visite, retournez voir
votre chef, Manderley. Il est temps
de rejoindre U'extérieur du Q.G. et de
revenir sur la jetée pour prendre le
hors-bord.

BATTERY PARK

Sur la jetée, un garcon, Josh, vous
demande & manger lorsque vous
l'apostrophez. Soutirez-lui des infor-
mations, puis donnez-lui une ration
de soja pour obtenir un code secret :
9183 (16). Utilisez-le aussitdt sur le

16 00 coom drretios 1as cosssar poir 100
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digicode plaqué contre le distribu-
teur de boissons pour ouvrir un
passage secret.

Ramassez les divers objets, puis
descendez dans le souterrain, Méfiez-
vous des gardes et neutralisez-les
avant qu'ils ne donnent lalarme.
Piratez ensuite le terminal informa-
tigue pour désactiver 3 caméras.
Passez dans le conduit en ouvrant la
trappe : vous pouvez ainsi éliminer
le garde longeant le bassin a
couvert. Suivez le passage vers un
nouvel ennemi et récupérez les
divers nanos du secteur. Montez les
escaliers suivants et libérez la porte :
dans la salle accessible, vous trouvez
un Modifico-prisme et un infocube,
en plus de divers objets (17). Ici,
méme, piratez le terminal pour
désactiver les caméras et ouvrir une

m

porte. Redescendez au niveau infé-
rieur et franchissez encore une porte
pour vous retrouver de l'autre coté
du bassin : 13, vous atteignez le
Baril d’Ambroisie (18). Vous devez

a présent retrouver Anna. Ressortez
par le passage secret et parcourez le

parc jusqua trouver L'agent
Navarre (19).
Destination suivante : le métro.

Avant de le rejoindre, vous pouvez
entrer dans l'enceinte de Castle
Clinton. Attirez l'attention des enne-
mis et laissez vos alliés faire le
boulot. Vous sauverez ainsi le petit
Billy du joug ennemi, gagnant
quelques points de compétence
(20). Récupérez tous les objets des

environs et repartez en direction du
métro.

Sur le chemin, laissez vos alliés
nettoyer la zone. Récupérez divers
objets, puis repérez une trappe a
coté de lentrée principale du métro
(21). Elle vous permet de gagner les
souterrains du métro en toute discré-

Joypad n°122



La Soluce

tion. D'un conduit, vous pourrez
ainsi éliminer les terroristes a
couvert (en prenant garde aux
otages et a ne pas tirer sur les
caisses de dynamite) (22). Une fois
le ménage fait, parlez a un 5.D.F. et
ouvrez les portes d'accés aux
métros pour remplir votre objectif.
Ne reste plus qua monter & bord...

HELLS KITCHEN

En sortant du métro, vous retrou-
vez votre frére Paul, qui vous
confie de menus objets et une
nouvelle mission. Sortez et passez a
gauche pour entrer dans la clinique.
Parlez aux diverses personnes
jusqu’a obtenir les informations
nécessaires ; le médecin a aussi un
« programme » pour vous. Récupérez
des grenades auprés des soldats
alliés, puis allez trouver le bar.

A Uintérieur de UUnderworld, interro-
gez un maximum de personnes pour
leur soutirer de multiples informa-
tions. Ne vous privez pas, par
exemple, doffrir une biére au pilote
qui se trouve prés du bar (23). Une
dénommée Janey vous confiera
également une mission secondaire.

Repartez ainsi par la sortie secon-
daire du bar pour trouver une jeune
femme aux prises avec un mague-
reau ; descendez Johnny froide-
ment pour remplir l'objectif demandé
(24). En revenant vers la sortie du
métro, vous trouverez un passage
vers le nord menant & un recoin, ol
deux hommes semblent encore
menacer un S.D.F. (25). Eliminez-les

eux aussi pour obtenir un mot de
passe de la part de la victime. A
présent, revenez au bar Underworld
pour obtenir le code d'accés de Uen-
trepdt auprés de Janey. Parlez égale-
ment & Sandra Renton pour obtenir
un mot de passe.

A présent, prenez l'étroit embran-
chement au sud-est, a gauche de la
sortie du métro. Affrontez les terro-
ristes, puis récupérez un nano et un

LE COUP DE FIL
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fusil & canon scié sur leur corps.
Fouillez soigneusement les environs
pour divers objets, puis repérez l'en-
trée de Uhatel Hilton. A lintérieur,
neutralisez l'ennemi et trouvez

Gilbert Renton pour remplir votre
objectif secondaire (26). Entrez

ensuite dans la cage d'ascenseur
défectueux et montez [|‘échelle
jusqu'au niveau 1 : vous apercevez
deux terroristes retenant des otages
dans un couloir. Eliminez-les rapide-
ment avec le fusil a lunette pour
sauver les deux otages (27). Lun

d’eux vous donnera en effet le mot
de passe concernant un certain
entrepdt. Fouillez les environs et
entrez dans la chambre verrouillée
pour trouver le code 4321 sur une
table. Soulevez précisément le
tableau placé a coté pour découvrir
un digicode (28). Piratez-le ainsi
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pour découvrir une salle secréte
remplie d'objets, dont un gilet pare-
balles.

Ressortez de U'hotel et repérez un
accés avec des escaliers juste en
face. Descendez et parlez dans lin-
terphone maintenant que vous avez
le mot de passe de Sandra (29).

Descendez avec le monte-charge.
Dans le sous-sol, entrez dans le cagi-
bi pour pirater le systéme électro-
nigue et faire disparaitre les rayons
bleus. Vous tombez bientdt sur un
Passeur, qui vous confie une
mission : visiter les égouts pour
retrouver son ami Ford (30).

Lt
Ressortez et revenez a proximité de
la sortie du métro. Juste a c6té, une
bouche d'égout peut &tre ouverte
avec le nano gu'on vous a remis.
Descendez les échelles et neutralisez
les systémes électroniques. Fouillez
les environs pour trouver des objets
et un code sur un infocube. Ouvrez
ensuite le panneau mural et utilisez
ainsi le digicode pour libérer un
passage. Suivez le couloir pour pira-
ter le nouveau digicode. Echappez a
la vigilance de la caméra suivante, et
piratez le terminal informatique sans
vous faire surprendre (31). Dans la
zone suivante, éliminez les 3 gardes
et récupérez objets et infos. Prenez
la porte suivante et longez encore le
couloir, en prenant garde au soldat.
Piratez un nouveau terminal pour

désactiver les caméras et ouvrir une
porte. Eliminez les mercenaires et les
gardes, puis entrez dans la cellule du
fameux Ford Schick (22). Assurez-
vous d'avoir fait le ménage et récu-
péré tous les objets avant de quitter
les lieux avec Ford. Retournez
maintenant voir le Passeur dans le
sous-sol de tout & ['heure, si son
marché vous intéresse. Vous pouvez
par exemple lui acheter une lunette
qui équipera éventuellement votre
pistolet, ou bien diversifier votre
matos.

Ressortez et cherchez maintenant
Uentrée de l'entrepot. Déjouez la
menace ennemie et inspectez les
environs, notamment le sous-sol.
Montez ensuite & l'étage, puis utili-
sez les &chelles pour avoir une vue
d’ensemble des terroristes sur les
toits (33). Commencez 4 en étimi-

ner quelques-uns avec le fusil a
lunette, puis descendez & mesure
avec les échelles et escaliers ;

servez-vous au besoin de votre carte
pour les repérer. (Note : vous pouvez
aussi utiliser un ascenseur pour reve-
nir au sous-sol de Uentrepdt protégé,
tout & Uheure, par un systéme de
sécurité). Visitez les divers batiments
a partir des toits. L'un d'eux présen-
te une grande échelle qui méne dans
des couloirs défraichis. La, votre allié
vocal Alex vous aiguille sur un
immeuble avec des paraboles (34).

Eliminez les quelques gardes et
méfiez-vous des chiens. Rejoignez un
petit batiment rempli de gardes. A
lintérieur, vous trouvez le fameux
générateur clandestin du NSF. Pour
le détruire, vous pouvez pousser un
baril explosif a proximité des deux
générateurs et tirer dessus pour
faire exploser le générateur, a
bonne distance pour ne pas étre
touché (35). Vous avez la possibili-
té de nettoyer la zone des ennemis

M‘?h

avant de remplir votre objectif, pour
&viter un assaut massif de leur part au
moment de l'explosion du générateur.
Lorsque vous aurez rempli votre tache,
un hélico vous attendra & proximité du
toit, conduit par le pilote que vous
avez rencontré au bar tout a lheure
(36). Si votre inspection des lieux est
terminée, montez & bord pour rega-
gner le Q.G. de I'Unatco.

- Quartier Général de ['Unatco :
Vous devez retrouver Manderley.

l'accés a son bureau vous est
interdit pour linstant mais vous
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pouvez tendre l'oreille pour en
apprendre plus long... (37)
Aprés votre entretien avec
Manderley, récupérez deux nano-
codes dans son bureau et visitez
les salles intéressantes, sans
oublier de faire un saut a l'ar-
murerie auprés de Sam Carter
(niveau -3). Revenez a U'héliport,
ramassez encore quelques objets
derriére la palissade carrée, puis
empruntez U'hélico.

BROOKLYN BRIDGE STATION

Entrez dans le métro pour retrouver
Harley Filben et glaner quelques
infos. Vous devez obtenir un code
secret, a utiliser sur la cabine télé-
phonique qui sy trouve. Vous l'ob-
tiendrez auprés dun  S.D.F.
dénommé Curly, dans un des caba-
nons a l'extérieur (38) (si vous
avez obtenu le mot de passe tantdt
dans le jeu). Retournez Lutiliser sur
le digicode de la cabine pour voir

La Soluce

celle-ci se dérober, libérant un
passage secret.

Dans la station de métro, rencon-
trez les deux mercenaires placés
devant le systéme de sécurité. Tuez-
les pour obtenir des nanos qui vous
permettent de franchir la porte
fermée. Poursuivez votre chemin
dans les dédales souterrains vers
« Wall Street », jusqu'a trouver une
rame de métro & ['abandon : c'est la
gue vous trouvez Charlie Sheen,
le S.D.F. (39). En plus de remplir

votre objectif secondaire, vous
obtenez une nouvelle mission de la
part de Charlie. Inspectez ensuite
les couloirs du secteur ; U'un d'eux
vous méne aux grilles du métro, ot
se trouve un dénommé Al Rey.
Celui-ci  vous  confie une
mission secondaire : éliminer le
dealer qui sévit dans la station.

Revenez donc dans la zone ol vous
avez débuté et retrouvez le trafi-
quant en question dans un coin de

40 't A
la station. Tuez-le froidement (40),
puis rendez-vous a l'opposé pour
ouvrir une porte placée au fond du
souterrain, Détruisez la barricade de
planches et passez en évitant la
fumée, puis fermez les deux valves.
A présent, retournez voir Al Rey
pour obtenir une GLO en récompen-
se (41). Revenez ensuite dans le
logis de Charlie, pour vous voir
remettre un code concernant un

digicode caché dans les toilettes
pour dames, situées juste en face.
Inspectez les dessous des lavabos
pour le trouver (42) et utilisez-le
pour libérer un passage secret.

Dans le secteur suivant, éliminez
les terroristes en épargnant les
S.D.F. Ceux-ci vous donneront ainsi
plusieurs renseignements, comme
le dénommé Kevin Bradley, qui
traine dans un recoin. Mettez-vous
ensuite en quéte d'un passage
secret. Une portion de mur légére-
ment éclaircie attire ainsi votre
attention dans un des caba-
nons (43) ; poussez le carton

A

placé a droite pour accéder & la
fameuse brique qui actionne lou-
verture de cette porte secréte.
Eliminez rapidement le chef des
terroristes qui se trouve derriére,
puis récupérez les objets. Ressortez
et partez vers U'ouest pour trouver
les toilettes. Utilisez votre nano
tout juste récupéré sur la porte des
W.-C. pour hommes.
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Dans le couloir suivant, ouvrez le
caisson verrouillé pour avoir accés a
une valve qui stoppera les projec-
tions de fumée (44). Progressez

jusqu'au garde en vous méfiant des
charges explosives, puis tuez-le pour
récupérer son nano. Quvrez la porte
suivante pour trouver une salle avec
un systéme de sécurité. Piratez-le
pour atteindre le versant d'en face,
ou bien empruntez le conduit placé
a gauche et progressez a travers les
fonds marins. Vous atteignez une
zone surveillée par deux robots
(45). Déjouez leur vigilance avec

une GIE, ou encore en vous cachant
avec les bréches murales de droite.
Récupérez ensuite quelques objets,
puis franchissez les portes.

Dans U'enceinte suivante, faites le
ménage et localisez immédiatement
un 1¢" Baril d’Ambroisie, Faites le
tour des bureaux pour récupérer
divers objets, dont un nano sur un
garde. Rendez-vous au niveau 1 par
la gauche pour accéder a la salle des
commandes (46). Plratez le term1-

nal pour désactiver 3 caméras et
ouvrir une porte. Ici méme, soulevez
un pot de fleurs pour actionner un
interrupteur qui dévoile une salle
remplie d'objets intéressants. Passez
a présent dans la zone de I'héliport,
et méfiez-vous des assauts ennemis.
Allez trouver une bouche d'égout
dans un coin et passez. Nagez rapi-
dement jusqu'a atteindre un
nouveau secteur. Suivez encore les
conduits immergés jusqu’a aborder
des quais, complétant ainsi ['ob-
jectif principal. Sur la jetée, un
garde patrouille, a éliminer preste-
ment ; vous trouvez aussi un

second Baril d’Ambroisie (47).
Récupérez

les nanos sur les

3o b

47 1 " ' i1 meeresit

gardes et passez dans le secteur
suivant. Il est possible de pirater les
terminaux informatiques placés dans
les tourelles pour désactiver les
caméras. Méfiez-vous des redou-
tables robots qui surveillent la
zone, et allez trouver le boitier de
commande qui contrdle l'ouverture
de la grille (48). Passez et depuez

la menace ennemie. Entrez dans la
tourelle et faites le ménage, puis
récupérez les nanos. (Note : ily a
encore ici une piece secréte
commandée par une brique, a c6té
de la cible de fléchettes.) Ouvrez la
piéce située a l'étage, et inspectez
les coffres déverrouillés pour trou-
ver un code. Yous pouvez mainte-
nant pirater le digicode placé a

proximité, Vous atteignez ainsi un
hangar ol vous attend votre frére
Paul. Montez a hord de l'avion et
rejoignez la salle des machines.
Récupérez le nano et descendez
dans la soute a bagages pour trou-
ver le troisiéme Baril d’Ambroisie
(49). Remontez et passez cette fois

la porte du fond. C'est dans cette
chambre que vous trouvez Juan I.
Lebedev (50). IL se rend, mais Anna
arrive sur le coup et vous ordonne
de l'éliminer. Vous avez alors la
possibilité de tirer sur Juan
Lebedev pour remplir votre objec-
tif, ou bien laisser Anna faire le
boulot... ou encore tirer sur Anna si
vous n'étes pas daccord (51).

Redescendez ensuite de avion et
revenez dans l'aire aux containers.
Allez rejoindre Uhéliport via un
passage situé dans la partie Nord.
Assurez-vous d'avoir récupéré un
maximum d'objets dans les environs
avant de revenir en hélicoptére
au Q.G.
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-Quartier Général de [Unatco :

De retour au Q.G., faites un passa-
ge obligé devant Manderley, puis
d‘autres visites imposées chez lar-
murier et dans le centre médical.
Rendez-vous dans la salle de repos
du niveau -2 pour trouver Jaime
Reyes et vous entretenir sur l'am-
broisie (52). Lorsque vous serez sr
d’avoir inspecté chaque recoin du
0.G., ressortez et prenez |'hélico.

HELL'S KITCHEN / 0.G. DU NSF

De retour dans le secteur, entrez dans
'hétel Hilton. Allez a la réception
pour voir une scéne a haute tension
entre les Renton. Le litige : un
dénommé Jojo qui fait sa loi. Ce
dernier arrivera peu aprés a la récep-
tion pour régler (e différend (53).

Eliminez-le vous-méme de préféren-
ce, car Gilbert et Sandra pourraient y
laisser des plumes si vous leur confiez
votre arme. Montez ensuite a ['étage
pour retrouver Paul dans sa
chambre. Il vous délivrera de
précieuses infos. Déverrouillez a
nouveau le tableau et fouillez la salle
secréte pour récupérer encore
guelgues objets intéressants (54),
puis ressortez de U'hotel. Revenez au

Toutes les

nouveautes...

La Soluce

54 §

El

niveau du bar Underworld et emprun-
tez le passage placé juste en face, au
sol, pour atteindre le (.G. des NSF.

Progressez dans le périmétre et
entrez dans le premier batiment. Au
total, récupérez deux nanos aux
toilettes, repérez deux robots (mec et
med), ainsi que des infocubes a linté-
rieur, Dans (a salle du niveau 3, vous
pouvez revétir une bio-combinaison
pour pirater le terminal de la salle adja-
cente, et désactiver ainsi le gaz. Piratez
également les caméras et ouvrez une
porte via ce méme terminal, avec l'op-
tion « Sécurité » (@). Montez au
dernier étage et piratez le terminal du
personnel pour orienter les trois para-
boles et ouvrir a porte de gauche
(55). Entrez donc dans la piéce et

piratez le second ordi pour envoyer
un message. Paul vous invite alors &
le retrouver & Uhétel. Mais attention,
les ennemis des environs changeront
de bord... Faites le ménage, puis
empruntez le passage caché a gauche
du batiment pour rejoindre U'ndtel sans
trop de dommages. Rendez-vous &
nouveau dans la chambre de votre
frére Paul. Lassaut ne va pas tarder ;
aussi, empressez-vous de passer par la
fenétre de la salle de bain pour rega-
gner le métro sans trop d’embiiches
(56). L4, ouvrez (a grille avec le digi-

code, puis entrez dans la rame. Elle
vous raméne a Battery Park, ot Anna
vous accueille froidement... Achevez-
la avant que ¢a ne tourne mal (atten-
tion d lexplosion de son carps
nano-modifié...} (57). Des soldats

57 - i
vous guettent a l'extérieur si vous ne
l'achevez pas. Quoi quil en soit,
Gunther vous attend 4 la sortie et vous
fait prisonnier quel que soit votre
choix...

BASE MJ12

Prisonnier de la base, attendez le
message anpnyme qu'on va vous
envoyer, puis passez discrétement dans
le couloir pour récupérer une matraque
sur une caisse. Profitez que le garde
fasse les cent pas pour récupérer un
couteau a Uintérieur, puis tuez-le
discrétement avec larme blanche
(58). Récupérez son pistolet, ainsi que

034 £/min
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les objets des environs. Un infocube
vous délivre les codes d'accés des
cellules (faites aussi le plein de soins
avec le robot med...). Vous y rencon-
trez Miguel, qui peut vous suivre
durant votre évasion. Passez a
l'ombre de la caméra et avancez. Vous
recevez de nouveaux objectifs et un
plan. Grande priorité : retrouver votre
équipement complet dans larmurerie.
Rendez-vous dans la salle de main-
tenance des robots et &liminez le
garde. Un mécanicien ne tarde pas 3
arriver : il vous propose un marché
(598. Vous pouvez ainsi, moyennant
quelques crédits, obtenir un login

qui permettra aux robots d'attaquer
les soldats... Pour lutiliser aussitot,
prenez les escaliers Est en éliminant
les gardes avant qu'ils ne donnent
l'alarme. Allez trouver le terminal qui
permettra de modifier [TA. des
robots, puis piratez les caméras de
sécurité. Dans la salle suivante,
éliminez le garde et repérez le code
de l'armurerie sur linfocube. Vous
pouvez a présent vous y rendre.
Méfiez-vous des robots vigiles
toujours actifs, et passez dans leur
dos pour entrer dans U'armurerie.
Eliminez rapidement le garde et
tentez d'échapper & la caméra.
Montez discrétement a l'étage, ol
vous trouvez un terminal permettant
de désactiver les deux robots en
faction autour de Uarmurerie, ainsi
que le systéme de caméras (60).

‘ OF TIONE 3PTCIALES © ALTIV
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Redescendez maintenant récupérer
tout votre équipement, en pesant les
avantages des différentes armes que
vous voulez garder car vous ne pour-
rez pas tout reprendre. A présent,
rebroussez chemin et rendez-vous
dans la salle des commandes (61).

73 m

e e

Piratez le terminal pour détourner les
mitrailleuses vers les ennemis et
désactiver la caméra du secteur des
cellules. Avancez ensuite en direc-
tion du laboratoire pour rencontrer
un médecin. Longez le couloir
prudemment, menace ennemie obli-
ge, jusqua atteindre une salle d'ex-
périmentation ol git le cadavre de
votre frére Paul (62). Inspectez-

62 % -_P.- - 1- &
le, puis ressortez et piratez le termi-
nal non loin. Revenez & présent dans
la salle des commandes pour utiliser
le code fraichement acquis sur la
porte verrouillée. Progressez dans le
secteur jusqu'a trouver le docteur
Jaime Reyes, auprés de qui vous
devez faire un choix (63). Méfiez-
vous des ennemis, et entrez dans la
salle d'en face pour trouver... Alex

Jacobson. Vous l'aurez compris, vous
vous trouvez en fait dans le Q.G. de
['Unatco. Choisissez d'éliminer tous
ces fourbes, y compris Manderley Lui-
méme (64), et noubliez aucun objet
avant de repartir en direction de ['hé-
lico...

HONG-KONG
HELIBASE

Descendez les marches & coté de
I'hélico pour trouver divers ohjets et
codes. Rendez-vous ensuite & 'étage
et entrez dans la salle des
commandes pour pirater le terminal
et désactiver les caméras. Descendez
vers les dortoirs des gardes et
fouillez tous les casiers. Vous pouvez
ici soulever une grille murale pour
entrer dans un conduit. Parcourez-le
jusqu'a atteindre une zone de contai-
ners, oil se trouve un digicode (65).

Celui-ci peut libérer des gaz toxiques
dans les dortoirs si vous préférez
éliminer les soldats en fourbe. Allez
maintenant dans la salle de contréle
de droite pour actionner les
boutons de déverrouillage sur la
table de commandes (66).
Redescendez au niveau de ['hélico :
Jock va lancer un missile pour
détruire une issue. Méfiez-vous du
robot qui va apparaitre (une bonne
roquette fera laffaire), ainsi que de
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la mitrailleuse, et rejoignez l'ascen-
seur.

MARCHE DE HONG-KONG

Dans ce niveau, ayez bien en téte
que vous ne devez pas étre vu par les
forces de lordre avec une arme,
sinon ils déclencheront immédiate-
ment lalerte. Allez trouver le chef de
la triade, Gordon Quick, dans le
secteur Est, pour obtenir des infos
sur Tracer Tong (67). Il vous

(‘'occasion une mission qui
retrouver un sabre

confie
consiste a
fameux.

Revenez sur vos pas et prenez la
direction de Tonnochi Road en
suivant les pancartes, pour atteindre
finalement 'hotel Queen Tower. A
lintérieur, passez & gauche du comp-
toir pour pirater le terminal et désac-
tiver les caméras. Empruntez

l'ascenseur, pour trouver la chambre
de Maggie Chow, qui vous propose
un objectif supplémentaire (68).
Prenez le temps d'examiner les diffe-

La Soluce

rentes pieces (en vous débarrassant
discrétement de sa servante pour
opérer en toute tranquillité...) pour
pirater un nouveau terminal qui vous
permet d’ouvrir une porte. Rendez-
vous ensuite dans la salle de repas
pour remarquer une lanterne rouge
suspendue au plafond (69).

Actionnez-la (@) pour ouvrir un
passage secret. Vous découvrez le
sabre Dent du Dragon dans son cais-
son, et Tracer Tong vous envoie un
message. Débarrassez-vous des
gardes dans la piéce adjacente, puis
utilisez le terminal pour ouvrir le
caisson du sabre et récupérer la
Dent du Dragon (70).

70 3o

Ressortez de U'hotel, et rendez-vous
a présent au Lucky Money. Aidez les
deux filles & rentrer puis payez
votre place. Vous obtiendrez divers
renseignements  auprés  des
danseurs, puis du barman qui offi-
cie a l'étage ; il vous aiguille préci-
sement sur la porte placée derriére
lui. Descendez dans une grande
salle ol se trouvent des membres
de la Fléche Rouge et piratez tota-
lement le terminal. Passez dans la
piéce suivante pour rencontrer
Max Chen et lui présenter votre
sabre (71). Des soldats armés arri-
veront ensuite ; laissez les hommes
de Max faire le travail.

Retournez voir Gordon Quick
pour linformer, et obtenir un
code. Utilisez-le aussitét sur le

digicode placé & caté, puis entrez
dans le batiment. Piratez totale-
ment le terminal, puis descendez
dans le dortoir. Actionnez le
nouveau digicode s’y trouvant pour
ouvrir un passage (72). Descendez
encore et trouvez linterrupteur
mural pour dévoiler un nouveau
passage : vous retrouvez ainsi
Tracer Tong.

Ecoutez ses instructions, puis visi-
tez les diverses piéces pour trouver
des robots (med et mec), ainsi
quAlex Jacobson en personne.
Rendez-vous dans la grande salle
pour monter sur l'empreinte ronde

de la plate-forme (73) : Tracer
désactivera ainsi votre coupe-
circuit. Retournez le voir pour
obtenir une nouvelle mission et un
code.

A présent, revenez dans la zone
commerciale et utilisez le code sur le
digicode de la porte Versalife (VL).
Pénétrez dans le complexe et présen-
tez-vous a la réception, puis montez
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a l'etage pour trouver Mr Hundley
{74). 1l vous demande 2 000 crédits
pour obtenir le code permettant
d'accéder au labo. Inutile de perdre

votre argent ; contentez-vous
simplement de pirater un des termi-
naux des salles informatiques pour
obtenir un code provisoire. Utilisez-
le ainsi sur l'ascenseur du second
niveau et descendez.

Vous étes accueilli par le directeur.
Rendez-vous dans la salle des
commandes pour pirater totalement
le terminal (75). Ne vous hasardez

1

pas & utiliser le moindre objet dans
le secteur, puis retournez dans le
hall. Descendez les marches se trou-
vant sous la sculpture pour atteindre
la partie principale du labo. Entrez
dans la structure centrale et montez
a létage pour utiliser le terminal du
personnel qui vous permet de char-
ger 'encodage Rom du nano-
sabre (76). Prudence, les gardes
sont désormais contre vous... Méfiez-
vous notamment des ennemis en
nano-sabre et de leur explosion

« post-mortem ». Vous devez a
présent rejoindre la sortie du bati-
ment en éliminant les forces en
présence. Retournez dans le secteur
de Gordon Quick pour le retrou-
ver dans le temple bouddhiste (77).
Suivez les instructions et repartez a
la rencontre de Tracer Tong dans
le temple d'a coté.

Revenez a Uextérieur, et prenez la
direction de Canal Road. Longez le
souterrain pour atteindre une porte
a digicode. Entrez et sautez sur la
grille (78) ; déverrouillez-la pour

.5

passer dans le tunnel. Vous émergez
bient6t et pouvez emprunter un
nouveau conduit. Repérez linfocube
et atteignez léchelle suivante.
Préparez-vous a descendre deux gros
ennemis, puis piratez le terminal
(caméras et porte). Descendez et
éliminez les deux robots avant de
franchir le champ magnétique (79).
Vous pouvez ainsi atteindre le termi-
nal qui vous permet d'obtenir les
informations sur le virus et ouvrir
la salle du constructeur. Piratez enco-
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re le terminal de la piéce adjacente,
puis longez le couloir en prenant
garde a lennemi. Descendez les
échelles successives, jusqu’a retrou-
ver Maggie Chow, qu'il est préférable
d’éliminer au plus vite. Utilisez le
digicode pour détruire le construc-
teur (80), puis prenez la passerelle
pour sauter en contrehas et nagez
dans les conduits successifs (vous
pouvez reprendre de l'air réguliére-
ment). Empruntez le passage ol se
trouve un nano pour revenir bientdt
a lair libre. Retournez maintenant
dans le temple pour achever votre
mission auprés de Tracer Tong
(81). Ne reste plus qu'd ressortir
pour emprunter 'hélico de Jock.

NEW YORK
HELLS KITCHEN

Descendez les échelles et entrez dans
le bar Underworld par la porte secon-
daire. L4, vous rencontrez Harley
Filben, qui vous confie une mission
secondaire, Méfiez-vous des forces en
présence dans la ville et rejoignez la
clinique. Vous y trouverez Joe
Greene, et n'avez qu'a lachever pour
remplir votre objectif (82). Inutile de
retourner voir Filben, il ne vous donne-
ra rien. Partez donc a la recherche de
Dowd. Retournez & l'entrepdt, désor-
mais une vaste ruine, et allez dans les
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bas-fonds : cest la que vous trouvez

Stanton Dowd (83? Aprés [entre-
tien, retournez voir le Passeur dans
son sous-sol (en face de Uhatel).

Vous pouvez décliner son offre sur lar-
mement si vous possédez suffisam-
ment de grenades et roquettes car ses
prix sont assez élevés ; d'autant que
vous pourrez en récupérer plus tard
dans le jeu. Revenez dans ['hétel et
repassez par la fenétre de la chambre
de Paul pour accéder au toit, ol vous
attend Jock et son hélico.

ENTREPOTS

Eliminez les deux gardes en faction
pour récupérer des nanos (84). Entrez
dans le cagibi et réglez les robots en
attente grace au terminal. Passez la
grille, éliminez les gardes suivants,
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puis ouvrez la porte de la base de
commandes pour pirater un nouveau
terminal. Inspectez soigneusement les
bureaux pour divers objets et des
codes (85). Ressortez et entrez dans
Uentrepot situé a coté des deux
dockers. Eliminez les gardes et inspec-
tez les lieux pour récupérez un maxi-
mum d'armement. Ressortez et entrez
dans le cabanon placé a cdté de la
grille pour récupérer de nouvelles
munitions. Passez a présent la grille
pour atteindre lentrée de U'entrepét.
Vous avez la possibilité d'entrer dans
l'entrepdt par le toit ou bien par la
porte & digicode. A Uintérieur, éliminez
les diverses forces ennemies en présen-
ce. Allez trouver la salle de contrdle de
la grue (« Crane control ») et actionnez
le bouton de la console pour déplacer
une poutrelle (86). Repérez la gaine

dans le mur et passez pour vous retroL-
ver face au cargo. Débamassez-vous des
gardes a distance, puis utilisez la
poutre pour atteindre Uécoutille et
entrer dans le cargo (87).

CARGO PCS
Méfiez-vous des marins ennemis et

fouillez soigneusement chaque piéce.
Un robot-med wvous attend par

DEBLOQUER r:
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exemple dans une piéce a letage
Faites également e plein de munitions
a larmurerie. Le laboratoire électro-
nigue contient aussi quelques modifi-
cations darmes intéressantes. A
['étage suivant, fouillez les piéces pour
récupérer diverses informations et des
nanos, en éliminant les deux gardes
au passage. Votre inspection terminée,
redescendez tout en bas pour ouvrir
la porte des cales (88).

Cest la que vous trouvez les
premiéres soudures & détruire ;
consultez votre plan pour les locali-
ser a mesure de votre avancée (89).
Eliminez les deux gardes, puis partez
vers l'ouest pour trouver la premié-
re soudure ; détruisez-la a l'aide
d’'une grenade ou dune roquette
390). Vous trouvez aussi un digico-

e a proximité, plaqué contre un
pilier ; il permet d'élever la passerel-
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le placée a coté. Pour latteindre, allez
trouver une échelle placée dans un
recoin du secteur, et suivez la passe-
relle. L'échelle suivante vous méne
dans une salle de commandes ol trois
marins vous accueilleront de facon
véhémente ; prenez la peine de les
éliminer pour pirater totalement un
nouveau terminal de sécurité.

Redescendez et suivez le passage vers
le dortoir. Tirez sur la vitre et passez
ainsi sur le tuyau extérieur. Activez
votre implant éclairant pour le longer
facilement : vous trouverez la secon-
de soudure en contrebas (91).

91

Redescendez dans la salle des
machines et prenez le passage a l'est.
Passez & droite pour trouver un termi-
nal & pirater (désactivez les caméras et
ouvrez la porte). Débarrassez-vous des
gardes, puis allez activer un interrup-
teur, prés d'un ordinateur qui vous
permet d'inverser les pompes (92).
Détruisez ici méme une troisieme
soudure, Grimpez les escaliers pour
rencontrer un électricien qui vous
confie une mission. Récupérez le nano

Veus svnayes de plracer Te systidma..
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a ses pieds, puis piratez deux termi-
naux successifs en suivant le couloir,
Dans la salle aux lasers bleus, descen-
dez en contrebas pour trouver la
quatrieme soudure, Détruisez |‘arai-
gnée avec une bonne roquette, puis
piratez le premier panneau électrique
qui se trouve dans un recoin (93).
Quvrez la grille placée & coté, et
longez le conduit pour trouver un
second panneau, puis un troisiéme :
vous venez de couper le courant des
transformateurs et de remplir votre
objectif. Remontez et passez ainsi de
l'autre coté de la salle. Piratez le
premier terminal, puis éliminez les
gardes et occupez-vous d'un second
piratage informatique. Repérez la
trappe dans le sol et passez. Eliminez
les gardes suivants, puis repérez la
cinguieme soudure derriére des
containers (94) ; placez-y une
EBUT g

94

grenade et tirez dessus a distance.
Votre mission principale ainsi
remplie, frayez-vous tant bien que
mal un chemin vers la sortie du
cargo (en essayant de ne pas vomir).
A lextérieur, repérez une échelle
descendant contre la coque du
bateau et empruntez-la. Revenez
vers la salle de controle (« Crane
control ») et replacez-vous face au
cargo et a la poutre. Cette fois,
prenez le passage & droite et longez
le conduit souterrain. Vous ne tardez
pas & atteindre les toits, sur
lesquels vous attend votre fidéle
Jock (95).

CIMETIERE

Actionnez linterrupteur pour qu‘on
vienne vous ouvrir. Entrez ensuite
dans la crypte, ol vous rencontrez
Stanton Dowd (96). Ouvrez les

puis revenez & l'extérieur en vous
préparant a éliminer 4 soldats. Entrez
dans le local & lentrée du cimetiére et
tuez le gardien pour ne pas avoir de
mauvaise surprise. La, un digicode se
trouve caché derriére un tableau.
Piratez-le pour dévoiler une piéce
secréte et détruisez la machine qui
s'y trouve (97). Jock viendra ainsi
-

vous retrouver dans le cimetiére. De
nouveaux gardes vont débarquer : filez
immédiatement prendre ['hélico
pour éviter un fastidieux combat...

PARIS
DENFERT-ROCHEREAU
Ouvrez la porte du cabanon pour lire

le code de l'élévateur dans le Livre.
Une fois en bas, grimpez les escaliers
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pour rencontrer une S.D.F. qui vous
donne un code d'accés et vous confie
une mission. Avant de repartir,
montez sur la poutrelle en travers &
l'aide des caisses pour avoir accés a
quelques items (98). Descendez

tout en bas et récupérez la bio-
combinaison. Revétez-la avant d'ou-
vrir les portes avec le digicode.
Passez rapidement pour atteindre le
passage au fond a gauche, puis
empruntez l'échelle. Dans le souter-
rain sévissent des créatures petites
mais féroces, qui lancent du gaz
asphyxiant : ce sont les fameux grea-
sels que vous devez exterminer pour
remplir votre objectif secondaire, Si
vous choisissez de le remplir, faites
le ménage a la grenade, en activant
si possible votre Résistance environ-
nementale pour combattre leur toxi-
ne. Une fois votre mission réussie,
retournez voir la S.D.F. ; elle vous
désignera a Uoccasion un entrepdt en
face de Uentrée des catacombes ol
sont stockées des roquettes (99).

99

Retournez & présent dans les égouts
et utilisez les échelles successives,
pour revenir bientot a (air libre.
Eliminez prestement les trois
commandos qui patrouillent, en
récupérant un nano sur lun d’eux,
puis entrez dans le métro. A linté-
rieur, un vendeur d'armes vous
propose une nouvelle mission
(100) : éliminer le robot suivant,
puis deux soldats successifs. Vous

La Soluce

trouverez aussi un terminal & pirater
ainsi qu'un trés utile robot-med.
Retournez voir Defoe une fois
votre objectif rempli, pour avoir
maintenant un prix préférentiel sur
['armement.

Ressortez du métro et entrez dans le
batiment a sa droite. Montez a l'éta-
ge pour pirater le terminal de sécu-
rité et récupérez le nano dans
['étagére. Il ouvre la porte de la cave,
ol vous trouverez entre autres le
nano qui ouvre la derniére porte dans
la maison. Votre visite terminée,
ressortez et passez a larriére de la
grande batisse d’en face. Cassez les
planches qui barricadent une des
fenétres pour entrer facilement a l'in-
térieur (101).

= sy (3

LES CATACOMBES

Avancez prudemment, des gardes
veillent dans le secteur. Vous
tombez rapidement sur une voie
sans issue ol vous dénichez un
passe. Actionnez la brique placée
dessous (102) pour découvrir le
repaire secret de Silhouette... Allez
trouver Chad pour obtenir des infos
et récupérer un nano. Ressortez et
ouvrez ainsi le passage en face.
Liquidez le garde et visitez les
couloirs, jusqu'a trouver une partie
en pente. Deux nouveaux ennemis
vous attendent au-deld. Vous

pouvez monter ensuite sur une
échelle et libérer le robot-mec pour
avoir accés a des munitions. Sinon,
prenez le passage derriére la croix
(103) pour voir vos adversaires et

pouvoir les &liminer a couvert dans
un premier temps, puis débarquez
dans la zone pour la nettoyer tota-
lement. Piratez le terminal de sécu-
rité dans la salle du fond, récupérez
les objets dont le nano, puis
ouvrez le bynker pour libérer
les otages. A présent, retournez
dans le bunker 1 pour informer
Chad de votre réussite. Il vous
aiguille alors sur une issue du
souterrain : elle se trouve & proxi-
mité de la descente vers le bunker
3 (104). Une fois passée, parcou-

1043 g

rez les lieux jusqu'a trouver une
ouverture dans le sol et engouffrez-
vous dedans...

LOI MARTIALE

Vous pouvez emprunter Uéchelle de
votre choix pour regagner le sol
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ferme, mais il faudra compter sur
Vaccueil véhément des soldats...
Faites donc discrétement mais effi-
cacement le ménage dans la zone.
Inspectez les numéros de batiment
jusqu‘a trouver le 19 (105). Dans
ce triste café, vous rencontrez
Jaime Reyes. Ressortez prudem-
ment (nouveaux ennemis oblige)
et cherchez l'auberge. Entrez et
ramassez le nano a l'étage, puis
rendez-vous dans la chambre. Allez
ensuite dans la salle de bar pour
trouver un certain Renault, qui
vous propose d’échanger de la
zyme contre 50 crédits (106) ;

vous en trouverez dans la boulan-
gerie du secteur annexe, en plus de
diverses munitions. Rejoignez a
présent la boite de nuit « La porte
de Uenfer ». Le portier vous
demande 300 crédits de droits
d'entrée (au cas ol vous seriez a
court, entrez bien évidemment
dans le « deal » du trafiquant pour
gagner quelques deniers...). A lin-
térieur, discutez avec les diffé-
rentes personnes pour obtenir des
renseignements. Une femme vous
donnera par exemple le code de la
salle des coffres en échange de
quelques crédits ; n'hésitez pas,
vous y trouverez de multiples
objets intéressants. Montez a l'éta-
ge pour rencontrer une autre jeune
femme qui vous affirmera que
Nicolette vous attend derriére la

boite (107). Passez derriere le
comptoir pour trouver la salle des
coffres, puis prenez la fameuse
sortie secondaire. Vous retrouvez
Nicolette & Uextérieur, prés de
'hélico qui vous méne a votre
prochaine destination (108).

CHATEAU DUCLARE

Choisissez a furtivité et pénétrez
dans la batisse par larriére, en
cassant la barricade de planches.
Fouillez les piéces de la zone, récu-
pérez un nano, puis montez a l'éta-
ge pour Lutiliser sur la chambre de
la mére de Nicolette. Récupérez ici
un second nano, puis déverrouillez
le tableau, qui dissimule des items
(109). Repassez dans le couloir,
_— )

ramassez encore un nano sur la
petite table, puis entrez dans la
propre chambre de Nicolette.
Actionnez le créne placé sur la
cheminée pour dévoiler encore une
cachette a items. Votre inspection

de l'étage terminée, redescendez
dans la cuisine et passez la porte
au bas des escaliers. Dans la cave,
repérez le candélabre et actionnez-
le une nouvelle fois. Empruntez le
passage et détruisez la barricade
suivante avec une bonne grenade
(110). Au-deld, piratez le terminal,
puis libérez encore le passage.
Piratez l'ordinateur qui se trouve
dans la salle suivante pour achever
vos objectifs (111). Revenez main-

tenant a l'extérieur du chateau par
la sortie secondaire, pour accéder au
mausolée placé en face. Méfiez-vous
des gardes et rejoignez les escaliers.

LA CATHEDRALE DES TEMPLIERS

Aidez-vous des caisses placées
devant la fenétre pour entrer dans
le batiment. Accédez a l'étage pour
récupérer un nano, qui servira a
ouvrir la grille de l'allée. Eliminez
le commando qui rdde, puis le
garde sur le pont a l'aide du fusil a
lunette (112). Méfiez-vous du
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robot de surveillance, et tentez de
pirater le terminal qui se trouve
dans la vitrine. Vous pouvez déver-
rouiller la porte a proximité, qui
vous ménera a un nouveau termi-
nal permettant de désactiver le
robot, ainsi qu'a quelques muni-
tions. Progressez ensuite dans la
ville en éliminant les ennemis et
en esquivant les robots. Passez sur
la droite pour trouver un treillage
sur un des flancs de la cathédrale
(113). Utilisez-le pour rejoindre
3

le toit, puis utilisez les poutres et
sautez a lintérieur du batiment
sacré.

Dans la bibliothéque, récupérez le
nano au pied d’un pupitre (114).

g

Les escaliers de droite descendent
dans l'antre des commandos. Elimi-
nez les deux gardes et récupérez
tous les items et infos disponibles.
Remontez dans la bibliothéque et
montez les escaliers suivants, en
prenant soin d'aligner les ennemis
a la suite. Passez sur l'entre-deux
et redescendez les escaliers princi-
paux. Arrivé dans la salle de repas,
éliminez les deux soldats qui s’y
trouvent, en épargnant le chef
cuisinier, qui vous donnera la
marche & suivre pour trouver les

Tu cherches

la solution

>
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réserves d’or (115). Remontez
donc et passez lalcove sur la
gauche. Allez a la recherche d'une
porte en bois, que vous pouvez
ouvrir. Eliminez l'ennemie qui se
trouve derriére (attention, c'est un
cyber explosif ) (116), puis pira-
tez le terminal et récupérez tous
les objets. Redescendez deux
volées de marches pour ouvrir la
lourde porte avec un digicode :
vous venez de découvrir la réser-
ve d'or des templiers. Foncez
rapidement au fond pour désacti-
ver les mitrailleuses, puis ramassez
les objets. Remontez et passez a
droite, pour composer rapidement
le code a l'abri de la caméra. Yous
rejoignez ainsi la chapelle, ol
Gunther vous accueille (117). A
sa question, répondez quil n'est

AStLce

qu'une machine, @ moins que vous
ne souhaitiez subir ses foudres.
Quoi qufil en soit, laissez-le tran-
quille le temps quil se désin-
tégre... Utilisez ensuite le terminal
pour connecter le systéme
informatique. Il est temps de
ressortir de la cathédrale en

empruntant une des portes de
sortie, et de rejoindre le métro
ol Toby Atanwe vous attend sur
le quai (118).

MAISON D'EVERETT

Inspectez les lieux et récupérez un
nano. Dans la salle de bain, un
passage secret derriére un tableau
vous permet d'accéder a un terminal
(1 19?. Vous rencontrez aussi Lucius

dans son caisson d'isolation (!),
qgui vous confie une mission secon-
daire. Vous pouvez la régler immé-
diatement a votre facon grace au
terminal d'a coté... mais vous
risquez de le tuer et Everett ne
sera pas forcément content ! Allez
plutdt dans Le salon et descendez
les escaliers. Longez le couloir vers
l'ouest pour trouver une salle avec
un nouveau terminal et un accés

lutions
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vers l'aguarium. Prenez le couloir
suivant pour rencontrer Everett et
linformer des soucis de Lucius
(120). Entrez dans le labo annexe

FONEETY

pour rencontrer le désormais trés
surprenant Alex... Utilisez le digi-
code de la piéce suivante pour
rencontrer Morpheus, un prototype
d'L.A. Ramassez les objets du coin,
dont le nano, puis retournez voir
Lucius pour L'informer de la véri-
té (121). Revenez ensuite dans la
piéce ol se trouve Toby pour ouvrir

la porte en bois. Yous ne tardez pas
& retrouver Jock a U'héliport,
Avant d'embarquer, discutez avec le
mécanicien... qui ne tardera pas a
devenir louche, d'autant qu'un de
ses collégues git a quelques métres.
Retournez voir Everett pour qufil
vous ordonne de tuer lindésirable.
Revenez ainsi & ['héliport pour lui
régler son compte (122), puis
rejoignez Jock pour qu’il désamor-
ce une bombe in extremis, et
embarquez avec lui en toute sécu-
rité...

VANDENBERG

Base Air Force

Vous rencontrez Carla, qui vous
confie des infos et une mission
secondaire. Accédez aux escaliers
et passez rapidement sous la camé-
ra pour pirater le terminal de sécu-
rité. Deux gardes font le pied de
grue non loin : déverrouillez la
porte et dégommez-les rapide-
ment. Rendez-vous au niveau 1
(par lascenseur, ou bien en
empruntant le grillage jusqu'a
L'élévateur) et nettoyez la zone
(gare aux « men in black », ces
hommes en noir qui explosent
aprés avoir été éliminés). Piratez
le terminal, puis allez au nord pour
entrer dans une piéce ol se trouve
le premier panneau de
commande qui alimente les
robots alliés (123). Passez aussi
dans le conduit placé a c6té pour

=
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123y fom e it we commtrons

récupérer quelques objets sympas,
dont un nano. Montez ensuite a
I'étage et abattez les gardes, en
préservant si possible la vie de la
scientifique. Redescendez et allez
dans la salle de réunion. Visez les
soldats en contrebas en toute
discrétion (124), puis redescen-
dez et passez a travers le systéme

de sécurité. Quvrez la porte placée
a proximité pour récupérer
quelques objets, repérez le robot
med, puis parlez aux deux scienti-
fiques (125). Vous pouvez passer

ensuite dans la salle contaminée,
mais équipez votre bio-combinai-
son ou votre résistance environne-
mentale, et utilisez les éléments
flottants pour récupérer quelques
items. Revenez dans la salle d'ac-
cueil et passez a lextérieur.
Méfiance, les robots rédent. Vous
pouvez les aligner d'ici, ou bien
remonter sur les toits pour les
ajuster a bonne distance si vous
avez le PEG (126). Eliminez aussi

126 g
tour de la base. Alignez les soldats
sur les passerelles et repérez les
caissons jaunes. Yous y trouvez le
second panneau électrique, 3
pirater pour remplir votre objectif
(127). Lorsque vous aurez liqui-
dé tous les robots du secteur,

visitez le

hangar a
(« Security bay ») pour récupérer
quelques items, puis entrez dans
le centre de communications 01,
Récoltez des infos auprés du scien-
tifique, en plus de quelques items,

gauche
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puis passez dans le cagibi pour
déverrouiller une trappe (128).

Dans le souterrain, gare aux arai-
gnées ; visez a distance les bidons
explosifs pour vous dégager la voie
(129). Ouvrez le panneau de

commande dans un recoin et
appuyez sur le bouton 1, puis pira-
tez le terminal. Désactivez le
systéme de sécurité suivant (qui
déclenche l'arrivée de deux arai-
gnées) et passez l'issue. Repérez la
gaine d'aération placée sur la droi-
te et longez le conduit pour ouvrir
une seconde grille au sol. Vous
tombez dans un bassin ; récupérez
le nano sur une des passerelles
immergées, puis passez dans le
tunnel pour retrouver lair libre.
Revenez vers la salle contaminée
(« Radioactive ») et déverrouillez
la grille de gauche (130). Montez

» |
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l'échelle et passez sur les tuyaux
pour progresser a l'abri des radia-
tions a travers la salle. Vous accé-
dez & une salle de stockage, ot

vous devez éliminer deux nouvelles
araignées. Descendez ensuite les
escaliers jusquau dispositif de
sécurité. Détruisez la mitrailleuse
qui va apparaitre, et accédez a la
salle de controle. La, utilisez la
console de commande qui permet
d'élever la passerelle de la salle de
stockage (131). Récupérez ainsi

e e

wiete e
Towlant brlairame dénactivbial

quelgues  équipements,  puis
élevez-la au niveau 3 pour
atteindre un nouveau couloir. Vous
y trouvez un nano prés d'un corps.
Montez ensuite a Uéchelle et
déverrouillez la porte pour retom-
ber dans la base.

Montez au niveau 2 et utilisez
votre nano sur la porte de la salle
de contréle (« Control center »)
(132). Descendez les escaliers

e

132

pour atterrir dans le labo, ol vous
rencontrez le scientifique Gary
Savage. Aprés U'entretien, rejoi-
gnez la piéce annexe pour récupé-
rer un nano. Entrez dans la salle
suivante, et passez sur les tuyaux
pour éviter les éclairs et actionner
interrupteur placé au fond. Il
abaisse un élévateur a votre
niveau (133). Prenez-le pour
monter au niveau 1, puis passez
rapidement entre les éclairs pour
atteindre le terminal qui permet-
tra de les désactiver et de
connecter Daedelus, Retournez a
présent dans la salle de contréle.
La, vous entendrez une commu-

nication de Bob Page plus quin-
quiétante (134). Grand défenseur
des innocents devant l'‘éternel,
vous acceptez de secourir la fille
du scientifique. Ressortez du bati-
ment pour retrouver Jock qui
vous attend dans l'allée d'entrée de
la base.

CALIFORNIE
Station essence

Allez récupérer un nano auprés
des S5.D.F., puis revenez au nord
pour ouvrir le cabanon. Montez
L'achelle pour atteindre la station,
et alignez les ennemis et les
chiens (135). Récupérez un nano

sur un des commandos pour ouvrir
la station et récupérer des items.
Vous pouvez ainsi monter sur le
toit pour viser les ennemis &
couvert. Sautez éventuellement
sur le second toit pour prendre les
deux ennemis en traitre en
entrant par le plafond (136).
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Eliminez-les rapidement, sinon
c'est l'otage qui en fera les frais.
Lorsque la zone alentour sera
complétement débarrassée d’en-
nemis, entrez dans la cellule pour

rencontrer Tiffany Savage
(137). Prenez le temps de ramas-
ser tous les objets de la zone,
notamment dans le camion citer-
ne, avant de retrouver Jock et
son hélico derriére la palissade.

COTE NEW WEST
Station sous-marine

Passez dans le dos du premier
robot, puis alignez les soldats
suivants. Récupérez un nano sur
L'un d’eux pour ouvrir la porte blin-
dée (138). Montez en haut des
escaliers et éliminez rapidement

La Soluce

les deux gardes présents. Si la
scientifique est restée dans la
piéce, elle pourra vous donner un
code qui vous permettra de déver-
rouiller un caisson et progresser
par voie sous-marine (139).
Sinon, suivez le chemin jusqu'au
laboratoire principal, ol vous
rencontrerez un scientifiqgue qui
peut vous remettre une carte des
lieux. Entrez dans lalcove et
descendez tout en bas avec les
échelles successives. Eliminez le
garde avant qu'il ne déclenche
l'alarme, puis longez le couloir.
Aprés le garde suivant, entrez dans
la nacelle pour descendre (140).

TEEETTE &

Rejoignez rapidement le terminal
de sécurité pour le pirater, puis
rendez-vous dans la salle suivante.
Eliminez les forces en présence, en
épargnant si possible les scienti-
fiques, et une fois l'alarme et les
inguiétudes dissipées, parlez a la
scientifique. Piratez un nouveau
terminal pour ouvrir une porte.
Montez les escaliers pour atteindre
bientét la salle des mini-sous-
marins. Utilisez le terminal, puis
entretenez-vous avec le mécani-
cien. Prenez le sous-marin dispo-
nible et rejoignez par voie

sous-marine le labo océanogra-
phique (141).

Piratez le nouveau terminal et
montez pour inspecter les pieces.
Au dernier niveau, entrez dans la
salle et désactivez rapidement les
caméras. Déverrouillez la porte

suivante, puis dégommez la
mitrailleuse pour atteindre le corps
du soldat et récupérer un nano.
Utilisez-le pour continuer votre
chemin. Vous débarquez dans un
laboratoire avec deux greasels. Un
troisiéme vous attend en bas de
Uéchelle (142). Eliminez-le rapi-

dement a la grenade, puis passez
la porte suivante. Equipez de
préférence une bio-combinaison ou
votre résistance environnementale
car de nouveaux greasels se trou-
vent dans la piéce. Repérez au plus
vite linfocube placé au sol, sous
une des poutres, pour lire un code
d'accés (143). Il vous permet de
déverrouiller la porte de la salle
précédente.

Passez ainsi les portes successives
jusqu'a atteindre un souterrain.
Gare aux greasels et aux karkians
qui sy trouvent ; pour les éliminer
efficacement, attirez-les vers vous
et déverrouillez le levier des rails

Débloguez-vous

sur un simple
coup de fil
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placés au fond pour dégager des
décharges électriques qui les élec-

trocuteront (144). Prenez le
passage pour récupérer un nano,
puis utilisez-le sur la porte du
fond. Dans le couloir, évitez de
déverrouiller la porte de gauche si
vous ne voulez pas avoir affaire a
un nouveau greasel. En has de
l'échelle, ne wvous faites pas
surprendre par le duo caméra-
mitrailleuse et utilisez 'ascenseur.
Le dispositif de sécurité suivant
peut déclencher l'arrivée de deux
araignées. Pour progresser sans
encombre, vous pouvez déver-
rouiller la trappe placée dans la
cage d'ascenseur (145). Vous

145§

atteignez bientét une salle avec
une araignée. Faites descendre les
monte-charges avec les interrup-
teurs et visitez les salles pour
quelques items... et encore 3 arai-
gnées. Allez ensuite au fond et
actionnez linterrupteur pour
amener un troisiéme élévateur.

Montez a l'étage et piratez immé-
diatement le terminal, en prenant
garde aux mitrailleuses, pour acti-
ver le pont. Rejoignez la piéce
suivante et piratez l'ordinateur
pour obtenir le schéma du C.U.
(146). A présent, vous devez faire

totalement machine arriére dans le
sous-marin. Lorsque vous revenez

au souterrain rocheux, Walton
Simons vous réserve une bien
mauvaise surprise (147). Vous
pouvez éviter un combat laborieux
en vous ruant sur a porte du fond
dés votre arrivée dans le souterrain
et en évitant la « discussion » avec
lui... (hé hé). Reprenez le sous-
marin opérationnel. Lorsque vous
aurez utilisé la grande échelle,
prenez celle d'a coté pour accéder
au toit. Vous y retrouvez Gary
Save, qui vous remet a l'occasion
un intéressant modifico-prisme si
vous avez réussi a secourir sa fille
tout a U'heure (148). Il est temps
d’embarquer a bord de Uhélico.

MISSILE SILO

Evitez de vous faire repérer par le
soldat sur sa tourelle, puis éliminez
les chiens qui circulent le long de la
palissade (149). Rejoignez le

cabanon ol se trouvent des soldats
et éliminez-les. Récupérez les
objets ; a l'étage, un digicode vous
permet d’ouvrir une trappe menant
au grenier. Passez ensuite discréte-
ment sur la passerelle pour
atteindre lenceinte, gardée par
deux robots et des soldats. Repérez
les deux bidons a proximité de la
tourelle et tirez dessus a bonne
distance pour ouvrir une bréche
dans un batiment surveillé (150).

Récupérez  'équipement, puis
passez dans le hatiment d'a cateé.
Montez & 'étage pour éliminer le
garde et longez la passerelle.
Descendez dans le batiment suivant
pour repérer une grille au sol.
Passez & l'intérieur, puis descendez
les escaliers et déverrouillez la
porte blindée. Passez & droite et
éliminez le commando et les MIB.
Prenez & gauche pour récupérer des
items et montez a l'échelle (atten-
tion a l'araignée). Vous pouvez ainsi
atteindre la salle verrouillée o un
scientifique se trouve prisonnier
(151). Aprés votre entretien,
montez & l'étage pour trouver le
dispositif de lancement i désacti-
ver. Actionnez linterrupteur sur le
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panneau de commandes pour arré-
ter le dispositif, puis piratez le
terminal pour compléter votre
objectif (152). A présent, vous
devez rejoindre la base de lance-
ment ; si vous retournez voir le
scientifique, il vous aiguillera sur
un passage secret. Allez dans le
« Missile silo », tuez les ennemis
commandos et MIB, puis appelez la
plate-forme (ou bien passez dans le
conduit « secret » pour lutiliser a
partir du bassin). Utilisez-la pour
rallier le niveau 2 et éliminez le
vigile sur sa grue (153). Montez

au niveau 6 pour éliminer un
nouveau MIB et grimpez les
échelles successives pour retrouver
votre allié Jock & bord de ['hélico.

NEVADA
AREA 51

Dés votre arrivée, empressez-vous
de vous mettre hors de portée du
soldat sur sa tour, et dégommez-
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VIRRTUTLLE £ PIEOE

le au fusil & lunette. Occupez-
vous ensuite des robots (154).
Au cours de votre visite du terri-
toire, vous risquez d'assister a la
« réapparition » de Walton
Simons (si vous ne l'avez pas tué
dans le souterrain tantot) ; les
solutions de repli jouant pour
vous, il sera cette fois plus facile
a abattre. Entrez ensuite dans le
batiment « Command 24 » et
récupérez le nano. Allez lutiliser
sur la porte de la tour (attention,
des grenades sont posées prés des
échelles). Montez au sommet
pour pirater le terminal et ouvrir
les portes de la base (155). Si

578

vous étes curieux, vous pourrez
aussi monter sur le groupe de
containers placés derriére I'héli-
port, en vous aidant de caisses
pour grimper ; le cadavre de
soldat qui sy trouve posséde un
Accessoire des armes (156).
Prenez maintenant les portes a
Uouest. Eliminez le soldat, puis
les ennemis a Llintérieur du

1573

hangar. Entrez dans le cabanon
pour trouver un soldat captif qui
peut vous aider. Ressortez et
montez a l'aide de la poutrelle
cassée sur le toit méme du caba-
non, pour récupérer un nano prés
d'un corps. Yous pouvez ensuite,
a l'aide des poutres, accéder au
« systéme de ventilation »
(157). Tirez sur les pales pour
passer sans dommage ; c'est en
fait un raccourci pour entrer dans
le bunker (qui vous permet de
récupérer des items et des points
de compétence). Cela dit, vous
pouvez parfaitement y accéder
par les portes coupe-feu de
I'entrée principale. Dans ce cas,
on vous confiera un objectif
secondaire : remettre en marche
l'ascenseur défectueux. Pour cela,
rendez-vous dans la salle & l'est.
Entrez dans le cabanon de droite
pour accéder a celui de gauche
par les échelles (attention &
L'araignée). La, vous trouverez le
panneau qui permet de rebran-
cher le courant de l'ascenseur
(158). Allez donc l'utiliser pour

descendre. Note : Si vous passez

par le systéme de ventila-
tion décrit plus haut, utilisez
l'élévateur, puis descendez les
deux échelles.

Dans les deux cas, vous attei-
gnez les portes d'entrée du
bunker 3 ce moment-la.

Joypad n°122




DEUS EX

La Soluce

- Bunker :

Détruisez les mitrailleuses, puis les
araignées qui apparaitront lorsque
vous passerez le systéme de sécu-
rité. Eliminez les robots, et inspec-
tez le recoin a droite aprés
l'explosion du générateur pour
avoir une discussion avec
Everett (159). Il vous donne un

code, que vous pouvez utiliser sur
la porte de la caserne (« barracks »)
qui se trouve dans le couloir d’en
face : vous y trouvez un nano ainsi
qu'un trés utile robot-med. Quvrez
la porte de la salle suivante et
éliminez les ennemis (160). Vous
récupérez un code & lintérieur, et
pouvez pirater un terminal.
Rejoignez la salle au fond du
couloir et éliminez les divers enne-
mis, puis passez dans le secteur 3.
Attention, lorsque vous appellerez
lascenseur, il sera chaudement
occupé... Faites le ménage a bonne
distance, au besoin en tirant sur les
bidons toxiques (161), puis utili-

sez ['ascenseur.

Aprés votre entretien avec Tracer
Tong, entrez prudemment dans la
piéce. Détruisez le karkian a la
roguette pour faire venir les gardes
a votre portée et les éliminer faci-
lement. Montez 3 ['étage pour voir
un mécanicien parler avec de
nouveaux ennemis. Une fois la
zone nettoyée, piratez le terminal
pour « isoler les modifications ».
Passez ensuite la porte et montez
l'échelle suivante. Eliminez le
garde en contrebas et récupérez un
code prés du corps. Redescendez
sur la passerelle du milieu pour
atteindre une salle avec un bassin
et des greasels (162). Eliminez

tout ce beau monde a distance,
puis plongez dans le bassin pour
récupérer un nano et un code.
Revenez maintenant dans la salle
principale et descendez pour ouvrir
la porte de la salle du réacteur
(« Reactor lab »), devant laguelle
circule une araignée (163). Avant
de descendre, éliminez les deux
aliens et partez a la rencontre d'un
mécanicien, qui vous fournira un
code d'accés (vous pouvez égale-
ment le trouver sur linfocube de la
zone contaminée). A présent,
ressortez et allez composer votre
code sur la porte de UAquinas Hub.
Prenez l'échelle suivante et élimi-
nez les deux aliens, puis passez a

VINRGUTILE 78 #ii0s

gauche et éliminez le commando.
Vous atteignez bientdt une salle de
contréle : éliminez les ennemis,
puis utilisez l'élévateur jusqu'au
niveau 3. Cest la que vous
rencontrez Hélios, qui vous
confie un troisiéme objectif secon-
daire (164). Revenez maintenant
sur vos pas. Les robots vigiles
lancés par Hélios vous aideront a
faire le ménage. A l'endroit ol vous
avez éliminé les aliens, passez lis-
sue suivante. Tuez l'araignée géan-
te en contrebas (165), puis le
garde, et déverrouillez la porte
pour obtenir des roquettes.
Descendez enfin et suivez le passa-
ge pour entrer dans une salle ol
vous discutez avec Gary Savage :
désormais, le sort du monde est
entre vos mains, a travers ces trois
grandes décisions que constituent
vos objectifs secondaires.

Au-dela, vous arrivez dans une
salle de clonage ou les infocubes
vous réservent quelques
surprises... Soulevez le cadavre
d’'une scientifique pour en trouver
un autre a loccasion. Dans le
couloir suivant, attendez 'arrivée
des deux aliens et éliminez-les
(166). Utilisez ensuite le terminal
pour désactiver les générateurs (et
ainsi décontaminer la zone) et
déverrouiller la porte suivante.
Vous retrouvez bientét Bob Page,
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qui vous fait part de son plan
(167). Attention aux mitrailleuses
qui surgiront aprés la discussion.

- Les 3 fins de Deus Ex :

Vous avez maintenant & élire votre
camp. En effet, a partir des objec-
tifs secondaires qu'on vous a
confiés, vous pourrez avoir accés a
trois fins différentes : rejoindre les
Illuminati, fusionner avec LI.A.
d'Hélios ou bien atteindre un

nouvel dge des ténébres, Effectuez
une sauvegarde maintenant si vous
voulez essayer toutes les possibi-
lités. Les voici décrites en détail :

1) REJOINDRE LES ILLUMINATI

Pour cela, vous devez tuer Bob
Page. Impossible de Léliminer
directement dans son caisson : il
vous faut en fait désactiver 4 réac-
teurs dans la base. Pour trouver le
premier, lorsque vous &tes face a
Bob, prenez le passage au sud.
Montez L'échelle, suivez la passe-
relle et descendez la rampe : 13,
vous pouvez désactiver le premier
réacteur (168). Attention, des

robots vigiles surgiront juste
aprés ; vous pouvez bloguer leur
arrivée par anticipation en placant
des caisses devant les ouvertures
grace a vos muscles nano-modifiés.
Revenez sur vos pas et déver-
rouillez la grille au sol. Descendez
pour arriver dans une salle envahie
de créatures féroces. Empressez-
vous d'atteindre le terminal pour
faire venir des robots vigiles a la
rescousse [Note : pour cesser [‘ar-
rivée de ces créatures, vous pouvez
déverrouiller la porte du fond et
actionner linterrupteur qui s'y
trouve (169)]. Repérez le second

réacteur et  désactivez-le.
Empruntez ensuite la rampe laté-
rale pour monter & 'étage. Vous
atteignez une zone de radioactivi-

té. Enfilez une bio-combinaison ou
activez votre résistance environ-
nementale, et allez désactiver le

troisi@me réacteur (170).
Passez dans le secteur suivant, ol
des aliens réapparaissent régulié-
rement (une fois encore, vous
pouvez déverrouiller la porte
derriére laguelle se trouve linter-
rupteur qui limitera leur arrivée).
Cest la que vous trouvez le
quatriéme réacteur. Lorsque
vous aurez désactiveé les 4, revenez
dans le secteur de Bob Page et
prenez le passage au nord. Méfiez-
vous des araignées, et montez les
escaliers pour actionner linterrup-
teur final qui vous permettra de
détruire Bob Page (171). Vous

avez ainsi rejoint le clan des bons
et des Illuminati (172).

2) FUSIONNER AVEC L'LA. D'HELIOS
Prenez le passage au sud lorsque
vous &tes face & Bob Page et
atteignez la grille au sol. Ouvrez-




la et descendez pour trouver un
code sur un infocube. Des créa-
tures féroces vous attendent

au-deld. Empressez-vous de
rejoindre la porte Aquinas
Substation, au fond a droite
(173). Piratez le terminal
suivant au plus vite a cause des
éclairs et déverrouillez-la porte
suivante. Passez et utilisez l'élé-
vateur. Vous atteignez une salle
ol Hélios vous dicte ses condi-
tions : actionner les deux inter-
rupteurs des consoles (174),

e o e

l'aide de Uordinateur. Vous
compléterez ainsi l'objectif qu'il
vous avait confié. Pour l'accom-
plir totalement maintenant,
vous n‘avez qu’a retourner voir
Hélios au secteur 3, niveau 3
(175). Une fin... fusionnelle.

ASTUCES
& SOLUCES
A GOGO !
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3) UN NOUVEL AGE DES TENEBRES
S1 vous avez décidé de rallier la
cause de Tracer Tong, descendez
encore dans la grande salle inves-
tie de créatures, et montez la
rampe au sud. Dans un recoin,
juste avant la salle contaminée,
vous trouvez un code sur un info-
cube. Il s'agit de celui de la salle
de refroidissement Coolant 813,
au fond & gauche de la salle aux
créatures. Passez et éliminez les
gardes (si besoin en produisant

des flammes grace a linterrupteur
de la console), et actionnez l'in-
terrupteur de la table de contro-
le du fond (176). Revenez sur
vos pas et retournez dans le
secteur 3, pour rejoindre la
salle des réacteurs (« Reactor
lab » sur {a carte). Enfilez une
bio-combinaison et descendez
dans les fosses pour désactiver
les deux réacteurs grace aux
interrupteurs (177). Laccés a la
salle de controle est désormais
disponible. L3, actionnez respec-
tivement les trois interrupteurs
placés sous les trappes (178),
puis linterrupteur de la table de
commande, pour achever votre
projet de destruction de l'ére
progressiste. Vers un nouvel dge
« réminiscent »... (179)
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