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RESIDENT EVIL

(GAMECUBE)

ue reste-t-il du tout premier Resident Evil sur PSone avec
cette version GameCube ? A vrai dire, pas grand-chose.
On retrouve certes plein de petits détails connus, mais dans
des graphismes complétement retravaillés, qui donnent
presque I'impression d’avoir affaire a un autre jeu. En fait,
c’est un peu le cas. La progression est différente, face aux
ennemis notamment, 'aventure s‘’annonce plus complexe,
certaines énigmes ont changé... Méme les habitués
pourront donc avoir quelgques soucis, que Nous saurons
apaiser. Quant aux nouveaux venus (salut les « Ninten-
domaniaques » 1), ils ne sont pas non plus laissés pour
compte avec cette soluce compléte agrémentée de
cartes pour se repérer plus facilement. Bonne flippe !
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Explications

QUELQUES EXPLICATIONS

L .;:na- S i

e Chris Redfield / Jill Valentine :
Resident Evil vous propose d'incarner
deux personnages au choix. Dans les
grandes lignes, le jeu se déroulera de
la méme facon pour Chris et pour
Jill. En revanche, quelques occur-
rences de scénario, déeroulement
d'énigmes, voire affrontements
contre boss vont changer. Mais c'est
avant tout au niveau pratique que se
situent les principales différences. En
effet, Chris ne dispose par exemple
que de 6 emplacements dans son
inventaire, contre 8 pour Jill
Ensuite, seule Jill aura accés au
lance-grenades. Concernant les armes
de défense, hormis les dagues,
communes aux deux persos, Jill aura
usage du taser comme défense
complémentaire ; de son cote, Chnis
utilisera des grenades flash. Bien
entendu, aux endroits ou Jill trouve-
ra une pile pour son taser, Chris

récoltera une grenade. Par défaut
dans linventaire, Chris aura droit a
un briquet, tandis que Jill beneficie-
ra du passe-partout, qui lui permet-
tra de déverrouiller directement
certaines portes (1). Chris, de son
coté, devra trouver des vieilles clés
pour ouvrir lesdites portes, utili-
sables une seule fois. Face a l'enne-
mi, Chris se révélera plus résistant a
certaines attaques que son homo-
logue féminin. Il peut notamment se
débattre (stick analogique C) lors-
qu’il se fait agripper par les zombies,
sans usage d'arme de défense. Enfin,
au niveau du scénario, Jill fera de
fréequentes rencontres avec Barry,
tandis que Chris sera associé a
Rebecca. Quant au reste de l'aventu-
re, on vous en laisse la surprise...

e Niveau Facile ou Normal :

Dés le début, vous avez le choix entre
deux propositions sur le jeu. La premie-
re correspond au mode Normal, la
seconde au mode Facile (2). Les diffe-
rences entre les deux modes se situent
essentiellement au niveau des ennemis,
plus nombreux et plus résistants en
mode Normal qu’en Facile, avec parfois
moins de munitions a la clé.

Note : le détail de notre soluce
correspond au mode Facile.

e Linspection :

La plupart des objets du jeu appa-
raissent a vue et scintillent (3). De
rares fois, ils sont dissimulés dans la
pénombre ou cachés dans des angles
du décor, voire derriere des meubles
a pousser. Faites un maximum d‘ins-
pections pour ne rien rater. Quoi quiil
en soit, ils sont tous signalés dans
notre soluce, a 'exception des herbes :
elles sont le plus souvent en éviden-
ce et toutes les mentionner aurait
été bien futile...
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Explications

[inventaire : cet épisode de RE vous
obligera, plus quaucun autre, a avoir
toujours un ceil dans linventaire.
N'hésitez pas a examiner soigneuse-
ment le moindre de vos objets si vous
étes bloqué, voire a en combiner deux
ensemble, etc.

Les cartes : un plan des lieux est
dispomble a tout moment avec Z, que
vous trouviez les cartes ou non.
Dénicher une carte précise vous
permet néanmoins de faire apparaitre
la configuration totale d'un lieu précis,
qui mentionnera les points de sauve-
garde et coffres de stockage, et surtout
permettra de se repérer parmi les salles
deja visitees (couleur verte si vous y
avez effectué toutes les actions
possibles, rouge dans le cas contraire).

® Les armes de defense :

La grande nouveauté de cet épisode
de Resident Evil. Les deux héros utili-
seront communément des dagues, et
Chns sera spécialise dans lusage des
grenades flash, Jill dans celui du taser
(a alimenter en piles) (4). En mode
Automatique (cf. configuration de
touches), ces armes seront utilisées

4 ]

par votre perso pour se défaire de [at-
taque d'un ennemi (en mode Manuel,
vous devrez_utiliser a touche L le cas
échéant). A noter que ce type de
défense ne fonctionne pas si vous
avez été surpris de dos.

Chris place ses grenades flash direc-
tement dans la bouche de lennemi.
Vous avez alors deux choix : ou bien
attendre que la grenade explose spon-
tanement, ou bien tirer en direction
de 'ennemi pour la faire exploser plus
vite (5). Dans tous les cas, veillez a
étre a bonne distance de l'ennemi car
lexplosion est plutot puissante. A
savoir que les armes de défense fonc-
tionnent contre tous les adversaires
du jeu : zombies, chiens, hunters, etc.
Notez également que les dagues

peuvent étre récupérées une fois
enfoncées dans un crane de zombie :
1L suffit de tirer dans sa téte, pour que
['objet retombe a terre.

® Les Crimson Heads :

Seconde nouveauté troublante de cet
épisode : les « crimson heads ». Bien
quassez proche du premier volet sur
PSone, ce Resident Evil vous oblige
a revoir toute votre tactique d'ap-
proche face aux zombies. Cette fois,
il ne suffit plus de tirer et de passer.
En effet, s1 vous abattez un zombie,
celui-ci pourra se « transformer »,
apres un temps donné, en un enne-
m1 totalement vindicatif et dange-
reux, baptisé « crimson head » (6).
Pour éviter les mauvaises surprises,
tachez d'en tuer le moins possible,
et pour tous ceux qui ne peuvent
pas faire autrement, suivez attenti-
vement les conseils du paragraphe
qui suit...

1
e

* Zombies a décapiter ou a briiler :
Il existe ainsi deux méthodes pour
faire disparaitre les zombies a tout
jamais : lincinération et la décapi-
tation (avec tir dans la téte).

- Pour les tirs dans la téte, utilisez
impérativement le fusil. Armez-le et
pointez vers le haut, puis attendez
que le zombie soit suffisamment
proche de vous pour tirer au dernier
moment et ainsi lui exploser la
cervelle : 1l doit étre proprement
décapiteé sur le coup (7/8).
Toutefois, dans certaines situations

(par exemple en visant un ennemi
de haut dans un escalier), le pisto-
let de Chris pourra fonctionner. Les
grenades flash, elles, assurent une
décapitation siire et rapide. Pour
savoir s1 un zombie est « réellement »
acheve (il ne générera pas de crim-
son head) ou simplement « assom-
mé » (il nsque d’en générer un), il
suffit de sortir de la zone, puis de
revenir : si le corps git encore a
terre, mieux vaudra le briler...

- Pour lincinération, deux items
doivent étre présents dans votre
inventaire : un briquet (Chris le
posséde par défaut) et une fiole
remplie de kérosene. Placez-vous a
coté du corps du zombie a terre et
utilisez la fiole (le briquet ne s'uti-
lise pas directement, mais sa
présence est indispensable dans [in-
ventaire a ce moment-1a), puis recu-
lez pour ne pas étre touché (9). Le
kéroséne se trouve dans des jerri-
canes a certains endroits de ['aven-
ture. Néanmoins, les réserves ne
sont pas infinies ; utilisez-les a bon
escient, vous ne pourrez pas briler
tous les zombies que vous rencon-
trerez. Parmi les alternatives, les
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grenades au napalm (pour Jill)
pourront briler immédiatement
un zombie, évitant l'usage de kéro-
sene (10). A noter que seuls les
zombies doivent étre incinéres ; les
autres ennemis (hunters, chiens...)
ne généreront pas de monstres
coriaces apres leur « mort ». Enfin,
un crimson head qui a été éliminé
ne donnera pas lieu a un nouveau
monstre : c'en sera vraiment fini...

¢ Esquiver l'ennemi :

Les zombies sont particulierement vifs
dans cet épisode. Pourtant, le plus judi-
cleux pour économiser vos munitions,
votre kéroséne, etc., reste lesquive,
surtout lorsqu'elle s'annonce facile. Les
ennemis placés a des endroits straté-
giques (pres des salles de repos, en
travers d'un couloir etroit) devront, eux,
étre eliminés sans concession. Pour
d'autres zombies faciles a esquiver et pas
bien menacants, la solution pacifique
Simpose : ne vous en préoccupez pas,
tout simplement. Utilisez au besoin les
éléments du décor en votre faveur pour
leur fausser compagnie (11). Vous
pouvez aussi leur tirer dans la jambe pour

\

.

les déséquilibrer et passer rapidement a
coté. Mieux encore : détruire totalement
les membres inférieurs d'un zombie (au
fusil, de préférence) permettra éventuel-
lement de le faire disparaitre a jamais. ..

e | es armes d'attaque :

Couteau : ['arme de la premiére chan-
ce... et de la derniere. Nécessite
beaucoup d’'habileté a lusage.

Pistolet : plus une arme de confort
et de sécurité (zombies, corbeaux,
abeilles...) qu'une véritable « machi-
ne a tuer ». Efficacité moyenne.
Fusil : indispensable pour la décapi-
tation des zombies. Efficace contre
tout type d'ennemi, mais des muni-
tions en quantité moyenne.

Fusil d'assaut : 10 munitions en tout
et pour tout disponibles dans l'aven-
ture. A garder éventuellement pour
un c{;mbat majeur (serpent, Plant
42...).

Lance-grenades (Jill umquement) :
grande efficacité, mais visée a ajus-
ter précisément face a Llennemn.
Lance-flammes (Chris uniquement) :
une arme qui trouvera son usage a un
seul moment de laventure.

Magnum : larme la plus puissante du
jeu ! Un indispensable a garder pour
les rendez-vous au sommet... (12)

b

® (Quelques ennemis au crible :
Hunters : généralement assez lents
mais capables de bondir, voire de
décapiter... (13)

Chiens : véloces et agressifs ; une
balle de fusil suffit a les achever.
Corbeaux et abeilles : moyennement
dangereux ; les éliminer est souvent
facultatif.

Araigneées : peu vives mais capables
de lancer du poison violent.

Démons tentaculaires (ou chimeres) :
rencontrés vers la fin du jeu. Ont une
prédilection pour les gaines d'aération
et la suspension au plafond... (14)

Explications

e Les soins :

Grand classique de Resident Evil, le
« mixage » des herbes. Il conféere plus
d'efficacité au mélange, pour un gain de
place éventuel dans linventaire (15).
L'herbe rouge n'a pas d'utilité en soi ;

elle doit nécessairement étre combinée
soit avec une herbe verte (pour obtemir
un soin maximal), soit avec une herbe
verte ET une herbe bleue (pour un soin
maximal avec en méme temps guérison
d’'un empoisonnement).

Des boites de premiers soins (vertes)
font leur apparition dans cet épisode.
Pour récolter leur contenu, 1l suffit
d'examiner le dessus du couvercle
dans linventaire et de faire Action :
les boites s'ouvriront, par exemple sur
un spray ou encore sur un melange
d'herbes, etc.

* Notre soluce :

Cette soluce convient aussi bien a
Chris qu‘a Jill. Lorsque le chemine-
ment sera quelque peu different pour
l'un ou lautre, nous le signalerons.
Uordre de déroulement du jeu, lui, est
laissé a votre libre choix, méme si
toutes les étapes finissent par conver-
ger ; notre soluce préconise simple-
ment le chemin le plus direct. Ce que
nous appellerons parfois « salle de
repos » concerne les salles o se trou-
vent a la fois une machine a écrire
(sauvegarde) et un coffre de stocka-
ge. Enfin, notre configuration de
touches est celle proposée par défaut.
Voila, tous les rappels sont faits, vous
étes maintenant prét a pénétrer dans un
monde d'horreur « oun-ter-na-zio-nal »
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CHARACTER SELECY

.
. L

CHRIS REDFIELD |

NOTE : cette soluce a éete
réalisée a partir de la version
ameéricaine de Resident Evil.
Les noms des objets (traduits
ici) sont susceptibles de '
changer dans la version
francaise définitive.

NOTE (2) ; cette soluce
convient autant a Chris qu’a
Jill. Les quelques différences
dans le deroulement du jeu
seront mentionnees le cas
‘échéant. '

A LA DECOUVERTE DU MANOIR

Uaventure démarre. Toute ['équipe
des S.T.A.R.S. se retrouve dans le hall
du manoir. Toute Léquipe ou
presque... Des bruits suspects atti-
rent votre attention dans une piece.
A peine arrivé dans la salle a manger,
récupérez les Rubans encreurs sur
la table. Si vous incarnez Jill, vous
retrouvez votre associé Barry en train
dinspecter une trace de sang suspec-
te (1). Repérez au passage le
Blason au-dessus de la cheminée

- lglee

1 .. 4 '._-."_E'-::.':::_:_-'::::-""r_ i ‘m:_:;,,« .:'_E

(vous pourrez le recupérer plus tard).
Décidez de lancer votre propre inves-
tigation et passez la porte, seul...
Allez vers la fenétre du corridor pour
assister a une scene de cannibalisme
a vous glacer le sang (2). Ne tentez
pas le combat et faites un prompt
demi-tour. Jill retrouvera Barry dans
la salle a manger, qui réglera son
compte a lennemi (3). De méme

e i CHARACTER SELED

¥ N WFoA W
i j

pour Chris, oubliez momentanement
ce zombie et revenez rapidement sur
vos pas, puis dans le hall d'entrée.
Si vous incarnez Jill, visitez comple-
tement le hall a la recherche de
Wesker, puis rejoignez Barry pour lui
annoncer quil a disparu. Vos
chemins sont alors séparés ; il vous
remet néanmoins un Passe-partout.
Si vous incarnez Chris, vous vous
retrouvez livré a vous-méme : seul un
Pistolet posé au bas des marches
laisse penser qufil y avait encore signe
de vie il y a peu... Récuperez-le.

Restez a ce niveau et passez la
double porte a droite des escaliers.
Dans la salle, une statue attire votre
attention : un objet scintillant s'y
trouve perché. Poussez partiellement
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la ::Dmmnde placée au ﬁ':-nd par la
gauche, puis passez derriéere et pous-
sez-la encore vers la statue (4?.
Hissez-vous dessus pour récupérer la
Carte du manoir 1F. Visitez ensui-
te le couloir si vous le désirez, pour
récupérer une premiere Dague. Un
zombie débarqué de nulle part vous
donnera aussitot une occasion de
Uétrenner... (5)

Revenez expressement dans le hall,
puis dans le corridor ou avait lieu la
scéne de cannibalisme. Inspectez le
corps de ce pauvre Kenneth et réecu-
pérez une Cassette vidéo (6), puis
passez la porte d'a cote.

The corpse of your com rade,
Kenneth.

La fleche or

Approchez de la cage a oiseau pour
recupérer un Chargeur pour revolver.
Se trouvent ici les premiéres herbes
vertes du jeu. Montez les escaliers et
passez dans la salle suivante. Elle est
occupée... Esquivez facilement le
zombie ventru et filez rapidement au

bout du passage pour recuperer une
Fleche or sur une armure (7), a
proximité d'un nouveau Chargeur
(voire un zombie...). Déverrouillez la
porte suivante pour vous trouver a
hauteur de la salle a manger.
Récupérez une nouvelle Dague, et
tachez de ne pas croiser le chemin
du zombie qui circule sur la rampe.
Profitez-en pour pousser la statue
qui s'y trouve au niveau de la breche,
puis jetez-la en cuntrehas (8). Votre

travaﬂ fait, paasez la duuht e porte
suivante et retournez dans la salle a
manger pour constater les degats :
parmi les débris de la statue, se trou-
ve une Gemme bleue ; on saura
lutiliser plus tard.

Revenez vers les escaliers principaux
pour passer une porte a mi-étage
(9). Dans le cimetiere, visitez
prudemment les environs pour repe-
rer par exemple des Cartouches de
fusil dans un recoin herbeux.
Frayez-vous un passage dans une
étroite allee qu1 meéne a une tombe

La Soluce

presentant un bas- relief (10)
Examinez-la pour remarqguer une
empreinte triangulaire. Dans votre
inventaire, examinez la fleche or
que vous venez de récupérer pour
vmr la téte sen detacher (11)

e The arrowhead looks
l'k.r: it can be removed.
11 "

Placez 3ustement celle-ci sur len-
coche de la tombe : un passage
secret s'ouvre. Dans la crypte, vous
remarquez plusieurs sculptures de
visages étranges, sur lesquelles
manquent certaines caractéris-

tiques. A l'opposé, récupérez le
Livre Maudit. Examinez-le aussitot
dans linventaire et tournez-le pour
apertevmr une cle (12) : C'est la

B There's a key embedded

{ on the back cover.
B

12 -

Clé du manoir, qm reqmnt ainsi

votre inventaire : le livre lui-méme
vous en apprend plus long sur les
visages que vous venez dinspec-
ter...
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Vers les salles de repos

Revenez a lintérieur du manoir.
Remontez au niveau 2, a hauteur de
la salle @ manger, et déverrouillez la
porte du fond avec votre clé fraiche-
ment acquise (13). Longez le corri-

f AWREN

13 u used the

dﬂr]usqu aux escaliers. Prenez garde
aux zombies et descendez. La
premiére porte vous donne acces a
une bienveillante salle de repos, avec
un coffre ou vous pouvez stocker et
gérer vos objets (s'y trouvent déja
quelques items complementaires)
ainsi qu'une machine a écrire pour
sauvegarder votre progression (14).

Vous trouvez également un manuel
dinstructions sur la facon de vous
débarrasser des éventuels cadavres
de zombies. En effet, un bon zombie
est un zombie totalement anéanti.

Bref, pour le moment, passez dans la
salle suivante. A noter que seule Jill
peut en avoir [accés dés maintenant,
grace au passe-partout ; Chris, quant
a lui, devra dénicher une vieille clé
pour entrer (cf. ci-dessous). Quoi
qu‘il en soit, vous recupérez ici une
Pile pour Jill, qui vous permet d'ali-
menter son taser, électrocuteur pour
zombies (15) ; Chris, lui, trouvera
une Grenade flash en lieu et place.
Inspectez egalement ['horloge pour
recupérer un Fusil casse, puis le
tiroir pour des Rubans encreurs.

1'6 st snmennld fﬁrniture.

Vous remarquez a l'occasion un jern-
cane de kéroséne.

Aprés cette visite, Jill pourra remon-
ter les escaliers et passer lissue qui
mene sur le balcon, toujours grace a
son passe. Sy trouve un Plant
d’herbes vertes, qui peut faire son
office immédiatement en cas de
dnmmages (16) Passez encore la

There are green herbs
l.ﬁ ewing here.

porte suivante pour vous créer un
raccourci vers le hall.

Restez au niveau 2 et déverrouillez
la porte d'en face. Longez le corridor
et examinez la petite table : vous
recupérez dessus une Brochure en
bois. Atteignez la porte du fond et
entrez dans le bureau. Examinez le
recoin a gauche pour trouver un
Chargeur et un Sifflet pour
ch1en (17), celui-ci accmmpagne

d’'une note detawltant son UtlhtE
Vous trouvez aussi un document
précisant lutilisation des herbes, et
surtout le bienveillant Brigquet (si
vous ncarnez Jill).

Passez lissue suivante en vous

méfiant du zombie qui se tient prét
a vous sauter a la gorge, et conten-
tez-vous de descendre les escaliers.
Prenez la porte derriére le zombie
suivant pour accéder a une seconde
salle de repos. Vous y trouvez une
Fiole et un nouveau Chargeur (18).

T e i S

g Ay R O T e ' L e T

Examinez cette fois le jerricane placé
a cote de la porte pour remplir votre
fiole de kéroséne (19). (Vous trou-
verez d'autres jerricanes de ce type
dans le manoir ; leur usage est
toutefois limite.)

® Note : Chnis trouvera ici une Vieille
clé prés de la machine a écrire ; elle
pourra ouvrir, pour commencer, la
piéce ou se trouve le fusil cassé,
dans Llaile Ouest du manoir
(cf. ci-dessus).

De l'usage du briquet

A présent, vous allez apprendre 3
braler du zombie. Abattez-en un (au
hasard celui qui se trouve devant la
salle de repos), prenez votre briquet
avec vous (Chris le possede par
défaut dans son 1nventaire), puis
utilisez votre fiole de kérosene sur
son corps pour le réduire en
cendres... (20) A savoir quiil faudra
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recourir a cette méthode pour
chaque zombie que vous mettrez a
terre par la suite. (Notez que si vous
parvenez a les décapiter en leur
tirant une balle de fusil dans la téte
ou si vous les achevez avec une
grenade incendiaire, cette manip ne
sera pas nécessaire.) Apres votre
travail de pyromane, remontez et
visitez la salle au fond du couloir.
Vous trouvez des herbes, et pouvez
méme allumer un bon feu avec votre

e Lol - f . 1-"'? i iy i o

briquet (21). Sur ce, utilisez votre
brochure en bois trouvee recemment
devant la cheminée pour reconstituer
la Carte du manoir 2F.

Récupérer le Fusil

Revenez sur vos pas et descendez les
escaliers. Passez la porte prés de la
salle de repos (a noter que la
poignée, branlante au début, finira
par casser et condamner la porte de
ce coté ; dans ce cas, vous devrez
revenir par le hall dans la partie Est
du manoir). Dans le corndor, prenez
immédiatement la double porte, puis

22 |
entrez dans le vestibule. Dans la salle
suivante, un Fusil trone fierement sur
son présentoir (22). Retirez-le puis
placez votre fusil cassé a sa place,
sinon l'acces sera bloqué (a noter que
Barry arrivera éventuellement a la
rescousse de Jill, rendant l'usage du
fusil cassé facultatif). Récupérez
encore la Dague et les Rubans
encreurs puis ressortez.

Uissue suivante est celle de la salle de
bain. Examinez la baignoire et choi-

sissez de la vider (23). Son eau cras-
seuse laissait présager du pire... mais
cette manip permet a Jill de recupé-
rer une Dague supplémentaire, et a
Chris de dénicher une nouvelle Vieille
clé (elle servira notamment a ouvrir
la porte du balcon extérieur ou se
trouve le plant d'herbes vertes ; cf. ci-
dessus). A noter que Chris devra tuer
le zombie par ses propres moyens.
Empruntez le couloir sutvant. Deux
chiens surgiront éventuellement des
fenétres a votre passage. Tuez-les,
afin de récupérer tranquillement un
Chargeur et une Dague, cacheés
derriere deux commodes que vous
pouvez pousser (24).

A présent, déeverrouillez la porte
suivante et revenez tranquillement
dans le hall. Jill retrouvera Barry, qui

LE COUP DE FIL

QUI SAUVE
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24 --J:.E:;!:‘;-*;.q.?.':_._ _ e i L :
lui remettra @ cette occasion des
Grenades a l'acide (a condition
d'avoir au moins un emplacement

libre dans linventaire...) (25).

e

Le sifflet pour chien

Le moment est venu de s‘occuper de
la mission du sifflet pour chien.
Comme précisé dans le document
associé, rendez-vous sur le balcon
extérieur, ol se trouvent le plant
d'herbes vertes et la fameuse porte
décorée ; pour Chris, l'acces au balcon
se fera grace a la vieille clé trouvéee
recemment dans la baignoire. La,
placez-vous dans un coin (pres des
herbes vertes par exemple...) pour
voir venir les événements. Lorsque
vous utiliserez le sifflet, deux

molosses se hateront de vous sauter

UTIONS pour JEuy VIiDEn
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a la gorge (26). Faites-en de la
patée pour chat aussi vite que
possible, puis ramassez le Collier
tombé par terre. Examinez-le dans
linventaire pour récupérer une piece
a l'intérieur. Examinez celle-ci a son
tour en la retournant, pour qu'elle se
transforme rapidement en Imitation

F Shaped like & key, but
| lacks the rigidity to be

de clé (2?)

A présent, revenez au second étage
de laile Ouest, dans la salle ot vous
aviez deniché la fleche or. Prenez la
porte menant a l'extérieur par une
volée de marches. Un étrange méca-
nisme guere securisant se préesente.
Recuperez la Cle du manmr qm sCin-

tille sur son plﬂt (28? pms empres—
sez-vous de la remplacer par votre
« imitation de clé » pour éviter de
passer dans le hachoir automatique.

Récupérer le Lance-grenades
(Jill)

Vlotre nouvelle clé en poche, revenez
dans le hall au second étage, et
ouvrez la seule porte encore
verrouillée. Passez sur la terrasse, et
récupérez le Chargeur sur la table
puis la Dague sur le banc. Vous trou-
vez aussi le corps inerte de Forest,
un des membres des S.T.A.R.S. Si
vous incarnez Jill, vous pouvez récu-
pérer le Lance-grenades calé sous
son bras (29). Tachez de ne pas
continuer plus loin, méme si des
herbes vertes vous attendent dans

un recoin, car son réveil serent
terrible ! A présent, vous pouvez
retourner dans la salle de repos de
laile Est : Barry a déposé de
precieuses munitions et soins pour
Jill, et Wesker de méme pour Chris.

Secourir Richard

Restez dans ['aile Est du manoir, au
second niveau. Dans le grand couloir
aux tentures, déverrouillez la premié-
re porte avec votre nouvelle clé.
Derriére, vous trouvez Richard, de
léquipe des S.T.A.R.S., bien mal en
point (30). Son avenir est entre vos

mains. Il vous confie une mission : lui
apporter du sérum ; une partie de
votre plan se met dailleurs en éviden-
ce. Tachez de revenir dans cette
partie du manoir, et récoltez le Sérum
sur l'étagére (31), puis retournez
sans trainer vers votre acolyte pour le
soigner. S1 vous sauvez Richard, il
vous remettra sa Radio portative.
Avec Chris, vous vous retrouvez dans

la salle de repos apres les événe-
ments ; Rebecca pourra ainsi soigner
vos blessures au besoin.

NOTE : le fusil d’assaut sera
disponible pour Chris plus
tard dans le jeu, a condition
d'avoir rempli cette mission
secondaire,

A proximité de la salle de repos de
laile Quest, déverrouillez la porte du
fond avec votre clé du manoir.
Dernere, vous réecupérez une Pile (ou
une Grenade flash) et une Dague.
Le cagibi placé dans un recoin dévoi-
le une téete de tigre. Cest la que vous
pouvez utahser la gemme bleue 1 Issue

des débris de la statue dans la salle a
manger (32) : vous récoltez ainsi
des Cartouches de fusil. Dans une
piece annexe, une chambre, vous
recoltez un Chargeur et pouvez lire
un journal de bord. Au moment d'ins-

pecterLa pendene dex zuml:nes vien-

dront vous saluer... (33) A lintérieur,
une Pile pour Jill, ou une Vieille clé
pour Chris, indispensable pour la
suite. La porte du fond du corndor,
elle, vous mene dans un jardinet avec
une plante animée (nous y revien-
drons le moment voulu). La derniére
porte, quant a elle, vous raméne par
un raccourci au corridor ou git le
cadavre de Kenneth : déverrouillez-|a.

La partition de piano

Une fois dans ce couloir, allez tout au
fond pour descendre les escaliers dans

Joypad n°123
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un premier temps. Vous pouvez dever-
rouiller la porte de la cuisine, ou vous
dénichez une Dague et un Chargeur,
ainsi qu'une nouvelle Vieille clé pour
Chris sur une étagere. Vous trouvez
aussi un élévateur, non opérationnel
pour linstant. Au moment ou vous
tentez de ressortir, un zombie vous
surprend, facile a esquiver (34).

Revenu dans le couloir, utilisez votre
clé du manoir sur la porte. Vous
entrez dans une salle de bar. Apres
avoir récupéré les Rubans encreurs
sur le comptoir, fouillez le recoin de

35

stockage et poussez l'armoire qui Sy
trouve (35) : elle dévoilera une
Partition pour piano. Vous ne
pouvez pas Lutiliser sur le piano pour
le moment, et pour cause : en l'exa-
minant attentivement, on remarque
une partie manquante.

Ainsi, retournez a l'endroit ou se
trouvait Richard, et passez la porte
suivante. Achevez l'ennemi et entrez
dans la salle accessible. Allumez les
bougies a ['aide de votre briquet pour
tirer les choses au clair... et ramener

A e p———

un zombie (36). Récupérez un
Chargeur et poussez l'étagere par la
gauche pour dévoiler un passage.
Prudence, un nouveau zombie vous
attend derriére, mais vous pouvez
recupérer une Partition dans lar-
moire. A présent, combinez cette
partition avec sa partie complémen-
taire dans votre inventaire, pour
obtenir une Partition complete.

Retournez dans la salle du piano et

jouez votre morceau comme il s'en-
tend (37). Jill l'exécutera correcte-
ment du premier coup. Quant a Chris,
il aura plus de mal et devra compter
sur l'aide de Rebecca ; il faudra alors
la laisser s'entrainer un moment (par
exemple en s‘occupant d'une autre
tache), puis retourner la voir...

Lorsque la mélodie aura fait son
effet, un passage secret se dévoile-
ra. Assurez-vous d'avoir récupéreé le
Blason au-dessus de la cheminée
dans la salle @ manger avant de vous

e TR

---------
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y engager. Récoltez le Blason or sur
le piédestal de la statue (38), et
replacez aussitot votre blason
basique pour rouvrir la voie. Lisez le
journal de bord, puis ressortez.

Revenez dans la salle @ manger et
placez votre blason or a son tour sur
encoche. Le mécanisme de 'horloge
s‘ouvre alors. Il s'agit de tourner les
aiguilles pour que le cadran affiche 6
heures (39). Faites donc tourner la
petite aiguille deux fois vers la droi-
te pour qu'elle pointe sur le bon

La Soluce

'Kfrpjurning?
3950 |
chiffre. U'horloge s'escamotera, et

vVous pourrez récupérer une nouvelle
Clé du manoir dans la cachette.

*Yes No
NPT

L'écusson du vent

Rendez-vous dans laile Est, a
proximité de la salle de repos. Une
nouvelle porte est a déverrouiller
a 'étage. Entrez d’abord dans la
piece de gauche, une chambre, ou
vous récoltez des Rubans
encreurs et une Trousse de
premiers soins ; Chrs y trouvera
en prime une Vieille clé.

Visitez ensuite la piece d'a cote.
Elle présente une collection d'in-
sectes ; Jill y rencontra éventuel-
lement Barry. Inspectez chacun
des tableaux pour récupérer
successivement un Leurre abeille,
un Spécimen abeille et un
Hamecon. Examinez le leurre
abeille (jaune) pour remarquer
qu’il manque un crochet. Dans Lin-

ventaire, associez donc votre
hamecon avec le leurre pour ne
g -.:p’ -.'i,J - # ; poi II

L e i e oy o e e 3 T e T T i S Al s R P TS T

'It's a lure shaped like a
with the hook

407, s

faire qu'un (40). Placez alors cet
objet précis sur le tableau a gauche
de la porte, puis le specimen
abeille (rouge) sur celui placé a
droite. Actionnez ensuite le bouton
de ce tableau pour quil laisse
apparaitre un écusson (41)... et
une abeille, véritable cette fois, qui
sanime pour le défendre.
Récupérez rapidement LU'Ecusson
du Vent et ressortez.
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Les 4 Masques de la Mort
Revenez dans le long couloir aux
tentures du niveau 2. Déverrouillez
la double porte pour atterrir dans
une salle ol des armures exposées se
mettent a bouger des votre arrivee.
Il s'agit de repositionner celles-ci
tour a tour a leur place initiale, mais
il convient de le faire dans un ordre
précis (42).

En vous basant sur le numéro des
armures sur notre photo, voici l'ordre
dans lequel les pousser : 1, 4, 2, 1,
3, 2, 4, 3, 4. Une fois placées correc-
tement, appuyez sur le bouton de la
plague centrale : une Boite a bijoux
se dévoile. Récupérez-la et examinez
ses deux versants pour remarquer
deux boutons (43). Actionnez-les

tour a tour, pour la voir s‘ouvrir sur
un premier Masque de la Mort.

Toujours dans laile Est, descendez au
niveau 1F, a proximité de la sortie
secondaire du manoir. Une salle peut
étre ouverte avec votre récente cle.
Vous y trouvez des tableaux exposes
sous des corbeaux, inoffensifs a
condition de ne pas utiliser d'arme a
feu... ni d'actionner le bouton du
tableau de Lisa. Contentez-vous ainsi
dinspecter ce dernier pour remarquer
des couleurs sur chacun de ses bijoux :
la couronne est verte, le collier violet
et le bracelet rouge. Dans la galerie,
il y a trois tableaux en tout, vus en
transparence de chaque c6té. Vous

|'1'l‘-r.'Tr.' 5
| FEF&ll .'ili.l‘u l-rt‘-l-!"’ [iil.

a switch.
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devez leur donner une couleur préci-
se en utilisant les interrupteurs, de
facon a ce qu'ils se coordonnent avec
les couleurs de Lisa. Le brave porte
un bracelet : il devra étre rouge ; le
sage porte un collier : il devra étre
violet ; le saint porte une couronne :
il devra étre vert. Ainsi, commencez
par actionner le bouton du tableau
du brave placé a coté de la porte : il
devient rouge (44). De lautre coté
de la galerie, actionnez le bouton
placé sous le tableau du saint : il
devient vert. Actionnez enfin le
bouton place sous le tableau du sage
juste a cote : il devient violet. Il ne
reste plus qu'a actionner le bouton
du tableau de Lisa : un pan de mur se
dérobe, vous dévoilant votre second
Masque de la Mort (45). Vous
pouvez ensuite déverrouiller la grille
du cimetiére, soit avec le passe-
partout, soit avec une vieille clé.

A présent, allez ouvrir la porte du
patio situé dans [‘aile Est, a proximi-
té du couloir aux chiens (Chns utili-
sera une vieille clé). Vous trouvez un

jerricane de kérosene, des herbes et
surtout un sac de Désherbant (46).
Récupérez-le, puis revenez dans la
partie du manoir ol se trouvait la
plante « vivace », au niveau 1 de

l"aile Quest. Placez votre sac dans le

e

réservoir, puis actionnez la valve
rouge (47). Cela aura pour effet
d’anéantir le nuisible végétal (48).
Vous pouvez ainsi récupérer diverses
herbes, et surtout votre troisieme
Masque de la Mort sur son encoche
(49). Prudence, sur le chemin du
retour, quelques zombies pourraient
vous procurer quelques frayeurs...
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vous avez réussi a sauver Richard, il zombie furieux en sort (52).
viendra vous seconder durant l'af- e Note : Etant donné [a place Limitee
frontement... mais pas pour long- de linventaire de Chris, mieux vaut
temps. Vous pourrez néanmoins ne pas inspecter le cercueil imme-
récupérer son Fusil d’assaut au sol. diatement aprés avoir pose le 4e
Tirer sur le serpent est facultatif, iL masque, mais plutot retourner au
K 4 . ne ferait que retourner dans sa tanié- manoir chercher de l'equipement, car
: boyuth the Witg%}ﬂ L | re. Reste que des Cartouches de un combat vous attend...
eI fusil vous attendent sur l'etagere. Aprés le combat, récupérez les

P =

471ﬂr?_rﬂtd

o ""'a'

NOTE : Si vous étes empoisonneé,
il faudra vous soigner avec du
sérum. Dans le cas de Chris,
vous devrez prendre bricvement
le controle de Rebecca, et aller
récupérer du sérum dans la salle
de repos de l'aile OQuest, puis
revenir U'administrer a Chris.

BOSS : CRIMSON HEAD

Un affrontement facile. Placez-
vous suffisamment a l'écart et
faites usage de votre fusil sans
interruption. Notre ennemi tombe
au bout de trois balles ; profitez-
en pour recharger par l'inventaire
. et replacez-vous dans son dos
Lorsque vous serez en possession  [alell (g 1711 d= g (1 1) g {130t (1=
de vos 4 masques, retournez au  Wiliallg=ctoia s le (IR0 G v 2T prét
cimetiére et descendez dans la Wolal/@ ol (] =8 (= I R (116
crypte. Il s'agit alors de placer vos  WEild 12314 fgﬁ[ement .aprés
masques sur chacun des visages. FJUSEIEMTA AR CIIOTIE
Examinez-les dans votre inventaire  Fili-iEESs |
pour  déterminer  leélement e
manquant, et posez-les ainsi, tour :
a tour, sur les visages correspon-
dants (51). Le cercueil suspendu
se détachera progressivement,
- SO PR jusqu’a tomber avec grand fracas...
Revenez mamtenanta Lendrmt ol se Lr.::rrsque vous Llapprochez, wun
trouvait Richard. Déverrouillez la e
porte aux toiles d'araignées grace a
votre clé du manoir. Dans le grenier,
vous faites une bien mauvaise
rencontre ; un énorme serpent vient &8 . |
vous surprendre (50). Tachez de s Ty Cartouches, puis inspectez le
l'esquiver comme il se doit et récu- e SR N o | cercueil pour actionner le bouton qui
pérez rapidement le quatrieme e R e rouvrira la grille. Vous récoltez a
Masque de la Mort au fond de la - noseRsipuld be. | cette occasion un Objet de pierre

piéce. Si vous incarnez Jill et que 5 et de métal (54)

W

""*cre’a_'. a switch.
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Vers la cour du manoir

En possession de cet objet, rejoignez
la sortie secondaire du manoir, a
proximité de la salle aux tableaux.
Un chien se lancera a vos trousses :
empressez-vous de le tuer et repérez
l'empreinte murale a coté de la porte.
Placez dessus votre objet pour vous
ouvrir la voie (55). Entrez dans la

réeserve et récoltez tes {Zarl:nchEE
de fusil, la Pile (ou Grenade flash)
et le Spray de soins.

Recupérer le Magnum

La petite porte vous mene sur un
chemin herbeux ou sont disposées
deux girouettes, que l'on peut orien-
ter. Inspectez les deux statues de
« cerberes » devant la grille. Calez la
girouette rouge sur Ouest (W) et la
bleue sur Nord (N) (56), de facon a
ce que les statues tournent finale-
ment le dos a la grille. Vous ouvrirez
ainsi l'accés au cimetiere.

Dans le cimetiére, repérez les steles
du fond (57) : elles comportent des
empreintes hexagonales. Tachez

There s a swltch here, J,, ;
B 1 Yes »No

I‘Thr“ s a hutton.
Wil you press it?

59

d'avoir votre Ecusson du vent avec
vous et placez-le sur la tombe de
droite (58), pour faire basculer un
mécanisme qui vous en présente 3
autres : les Ecussons Lune, Etoile
et Soleil. Récupérez-les rapidement
pour échapper aux assauts des
corbeaux, puis examinez chacun des
trois dans votre inventaire. Tournez-
les et examinez leur verso pour
découvrir un bouton sur chacun deux

59). Lorsque vous les aurez tous
déclenchés, replacez ces trois écus-
sons sur les empreintes de la stéle de
gauche. Vous récupérerez ainsi Lin-
dispensable Magnum, 'arme ultime
du jeu ! (60) A ce propos, ne
commencez pas a l‘étrenner des main-
tenant, ce serait une grosse perte...

La grange

Ouvrez la grille suivante et suivez la
voie. Au bout de ce chemin tortueux,
se dresse une grange guere rassuran-
te. Fouillez l'intérieur pour trouver la
Carte des lieux, puis un document a
coté de la machine. Repérez aussi un
coffre de stockage, puis descendez la

marche (avec la touche « A ») pour
avoir accés a une Manivelle (61).
Surprise, lorsque vous remontez, un
bruit sinistre vient rompre le silen-
ce... A peine quelques pas de plus,
et voila gu'un ennemi non identifié
VOUuS asséne un coup qui vous met
K.-0. Quelques secondes plus tard,
vous retrouvez vos esprits ou
presque... Face a la creature, ne
tentez pas le combat, c'est inutile

(62) Tachez de lesquiver et de

rejoindre a la hate la sortie de la
grange. Sur le chemin du retour,
méfiance, quelques zombies pour-
raient bien trainer dans les bois...

Retournez dans la réserve et passez
la double porte. Derriere, quelques
chiens se tiennent sur leurs gardes
(63) Ehmmez les comme 1l se doit,

puis franchissez la grille pour atter-
rir devant un bassin. Vous repérez
une borne, qui est préte a accueillir

votre manivelle (64). Utilisez-la
pour vider le bassin, puis descendez
l'échelle et suivez le chemin jusqu’a
lélévateur. En bas, méfiez-vous des
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corbeaux vindicatifs, et repérez un
nouvel élévateur, auquel il manque
une source d'énergie. Passez la grille
accessible et suivez le chemin sans
interruption pour échapper a la
menace des serpents.

LA RESIDENCE

Vous finissez par entrer dans une
bétisse. Dans la salle de repos, récu-
pérez les Rubans encreurs, le Spray
de soins et la Pile (ou Grenade
flash). Repérez aussi un jerricane de
kérosene.

Ressortez et passez la d:::uble porte,

©Some billie

5.3
66

pour trouver une araignée peu
accueillante (65). Faites-lui sa féte
au fusil, et ne vous préoccupez pas
de la seconde. Montez les escaliers et
inspectez la table de billard ; la
couleur et les numéros des boules
vous serviront plus tard (66).
Remarquez aussi trois photophores
de couleur placés a différents
endroits de la piece et allumez-les

avec votre briquet : ils dévoilent
chacun un eeil distinct (67).
Récupérez encore un Livre Rouge
sur le comptoir, ainsi que la Trousse
de premiers soins et les
Cartouches de fusil, et ressortez.

Dans le couloir, repérez la caisse en
évidence. Poussez-la vers l'empile-
ment EIE' caisses du couloir adjacent

i}!l"fﬂ A map. nf {h:_‘
Eg. "\".':-I[I'E."li £

pour pouvoir escalader ce dernier
(68), et ainsi atteindre la porte
suivante sans subir les assauts d'un
tentacule d'origine indéterminée...

Vlisitez le couloir suivant. Vous pouvez
récupérer une Carte de la résiden-
ce au bout d'un passage (69) (n'ins-
pectez pas le trou par la suite, car des
guépes se déchaineraient sur vous). S
vous incarnez Jill, placez-vous
devant la porte 002 pour entendre
une conversation mystérieuse, puis
entrez pour retrouver Barry, qui n'a
pas [air dans son assiette. Dans cette
chambre, inspectez le bureau et
récupérez un document sur Plant 42,
a lire attentivement. Vous remarquez

aussi des étagéres, qui peuvent étre
poussées tour a tour pour dévoiler
une échelle (70). Ne descendez pas
pour le moment. Visitez plutot la
salle de bain : la Clé de la residen-
ce vous attend sur 'étagere, mais
gare au zombie...

Ressortez et revenez dans le hall d'en-
trée. La, utilisez votre clé sur la porte
001... la chambre du pendu.
Inspectez le bureau pour trouver un
Pistolet d'autodéefense et deux
Chargeurs. Passez dans la salle de
bain et videz une nouvelle fois la
baignoire pour dénicher la Clé de la
salle de controle a lintérieur (71).
Attention, le réveil du zombie est

lmmment

Du]]l out the plug?
71

*Yes
Agua Ring

A présent, retournez dans la chambre
002, ou se ftrouve léchelle, et
descendez. Dans le souterrain, repé-
rez trois caisses et poussez-les L'une
aprés l'autre vers la partie inondée,
en commencant bien sdr par la
derniére caisse trouvéee, pour former

un passage (72). Vous avez ainsi
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acces a un large bassin ot deux
requins se déchainent a votre arri-
vée. Si vous incarnez Chris, vous
retrouvez 1c1 méme Richard... mais
pas pour longtemps. Quoi quil en
soit, tachez de rejoindre au plus vite
lissue suivante en évitant leurs
assauts (soignez-vous au moindre
choc) et utilisez votre clé (73).

En bas de l'‘échelle, récupérez la
Trousse de premiers soins.
Inspectez le mur pres de la table pour
trouver une Carte de l'Aqua Ring
(74), puis lisez lavertissement

concernant le contréle de la pression.
Repérez les trois tables de comman-
de distinctes dans la salle de contro-
le. Commencez par actionner le
bouton de l'ordinateur ou se trouve
le message « Error » (75), puis le

Press (t?

15

bouton de la table de commande a
sa droite pour enlever la sécurité.
Utilisez ensuite le levier de la dernie-
re table de commande pour abaisser
un ndeau. Passez dans le recoin pour
trouver un requlateur de pression et
actionnez la valve 1 (pour Jill) ou 3

Yes No

CRITICAL 3:0%

.F. .
Press which switch? 5
56 Mope »Ala D

1 0%

CRITICAL

f;-’ﬂ 1 it?
717

(pour Chris) (76). A présent, enle-
vez de nouveau la sécurité, puis
réutilisez le levier pour abaisser défi-
nitivement les deux rideaux métal-
ligues et arreter le processus
d’'urgence (77). Enfin, utilisez une
derniere fois lordinateur central pour
vider totalement le bassin. La voie
ainsi dégageée, passez l'écoutille.

Parmi les caisses de dynamite, récu-
pérez les Grenades (ou Cartouches
de fusil pour Chns). Passez la
double porte qui vous méne au
niveau B2 du bassin. Si vous incar-
nez Chns, inspectez le sol a proximi-
té du premier requin pour récupérer
le Fusil d'assaut (a condition d'avoir
rencontré Richard tout a l'heure...).
Atteignez le fond de la salle et
montez sur la plate-forme de
commande, a gauche du gros requin
(78). Au moment ot vous tentez de
recupérer Lobjet scintillant qui s'y
trouve, le requin s'anime ! Ne retour-
nez pas a leau avant sa mort.
Léliminer avec des munitions se

révélera long et fastidieux. Aussi,
poussez la console de commande
placée devant vous a l'eau, puis
actionnez le levier pour libérer le
courant... tout ca pour electrocuter
ce monstre marin (79). Récupérez
maintenant [a Cle de la résidence
qui était tombée a l'eau.

Revenez sur vos pas et franchissez la
grille. Ramassez les Balles de
magnum, puis montez les échelles
pour retourner dans la chambre.

e Note : Si vous retournez dans la
partie principale du bassin (B1),
vous pouvez atteindre la porte de la
salle de garde : c'est |a que se trou-
vent les racines de plante (80).

5

Plant 42

A l'aide de votre nouvelle clé, déver-
rouillez (a seule porte encore fermée
du couloir. Dans la salle d'expéri-
mentation, allez trouver le cadavre
pres du nid d'abeilles, et récupérez
un Spray Insecticide en [inspectant

.
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s1 vous étes suffisamment rapide).
Revenez de ce pas dans le couloir et
placez-vous devant le trou que
cachait la carte des lieux. Utilisez
votre spray pour défaire déefinitive-
ment le nid d'abeilles qui se trouve
dernere, puis retournez dans la salle
(un Chargeur vous attend). Au bout
du passage, vous pouvez maintenant
récupérer une nouvelle Clé de la rési-
dence (82). Utilisez-la dés mainte-
nant sur [a porte de la salle 003.

A linténrieur, récupérez les Rubans
encreurs, puis examinez le rayonna-
ge de livres sur |'étagére (83).
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lisez attentivement les informations
sur Plant 42. Replacez ensuite votre
propre livre rouge (trouvé dans la
salle aux araignées) pour combler
'espace manquant. Vous devez main-
tenant reconstituer une image a
partir de la tranche de chacun des
livres. Il s‘agit d'intervertir les
ouvrages pour reconstituer au final
un corps de femme nue (est-il besoin
de vous faire un dessin ?) (84). Une
porte cachée se dévoilera alors.

Derriére, vous trouvez la fameuse
Plant 42. Lissue est bloquee, 1l vous
faut rejoindre la double porte suivan-
te en évitant ses lancers de poison.

BESOIN DE SE

DEBLOQUER ?
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Pour eliminer Plant 42, il existe
deux methodes :

- La premiere est de |'attaquer aux
armes :

Il s'agit alors de tirer au bon
moment au bon endroit. Pour cela,
montez sur [a rambarde, a [a hauteur
de sa base violacée, et attendez que
sa corolle s‘ouvre pour que vos tirs
soient réellement efficaces. Utilisez
par exemple le fusil d'assaut ou le
lance-grenades pour en finir au plus
vite, et évitez autant que possible
ses lancers de poison.

Seul Inconvénient : vous utilisez des
munitions et risquez d'étre empoi-
sonné... (85)

- La seconde méthode consiste a élabo-
rer une solution chimique, le V-Jolt :

NOTE : Cette méthode fonc-
tionnera pour Chris sous

certaines conditions (ne pas

avoir sauve Richard, par
exemple) ; c'est Rebecca qui se
chargera alors d'effectuer le
mélange.

Si vous avez lu attentivement vos
documents, vous savez que vous

La Soluce
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pouvez élaborer une solution
chimique qui permettra d'éradiquer
Plant 42 « par la racine ». Pour
concocter cette solution, vous devez
rejoindre la salle d'expérimentation
dont l'entrée est verrouillée par un
digicode. La clé de cette énigme ?
Evidemment les boules de billard que
vous avez apercues tout a ['heure
dans la salle aux araignées ; les trois
photophores que vous avez allumés
dévoilaient des signes en forme d'ceil,
vous permettant de faire le lien avec
les chiffres et les couleurs des boules
(86). Voici donc le code d'acces :
Rouge = 3, Orange =5, Vert = 6.

Dans la salle d’expérimentation, vous
avez a votre disposition des bocaux
vides, qui vont vous permettre de
faire le mélange. Comme indiqué dans
votre document sur les expériences
chimigues, la potion V-Jolt doit avoir
une apparence marron foncé. Pour
Uobtenir, vous devez faire des
mélanges de solutés UMB.

Ainsi, commencez par remplir un
flacon avec de l'eau (évier) (87).
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87 th water? *Yes No

Récupérez de [UMB 3 dans un autre
flacon, puis combinez les deux par ['in-
ventaire pour obtenir un mélange NP-
004. Prélevez maintenant de 'UMB 6
et mélangez-le avec le NP-004 pour
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obtenir (UMB 10. Reprenez de l'eau et
de [UMB 6 dans deux flacons distincts,
et mélangez-le tout pour obtenir de
LUMB 7 (88). Combinez celui-ci avec
'lUMB 10 pour obtenir le VP-017. A
présent, reprenez de 'UMB 3 dans un
flacon et mélangez-le avec le VP-

017 (89)
du V-Jolt.
En possession de votre mélange fatal,
redescendez dans |'Aqua Ring et
entrez dans la salle de garde au
niveau B1 : c'est la que vous trouvez
les racines de Plant 42. Utilisez aussi-
tot votre solution pour voir ses
racines se détruire petit a petit...

(90) Revenez rnamtenant a letage

« vous obtenez le tres atten-

dans la salle ol se trouvait Plant
42... Un dernier sursaut avant [a
mort ? Bref, nen de bien inquiétant...
Lorsque Plant 42 ne sera plus qu'un
vilain souvenir, récupérez la Clé du
Manoir devant la cheminée (91). En
revenant dans le couloir, vous rencon-
trez Wesker, en pleine séance de tir
aux abeilles. Apres votre entrevue,

retournez dans la salle de repos pour
faire tous les préparatifs qui simpo-
sent avant votre retour au manaoir...

RETOUR AU MANOIR

Un demi-tour total s'impose, donc.
Dans la réserve, Barry et Wesker ont
déposé a nouveau des munitions et
soins pour Jill et Chns. Des votre
entrée dans le manoir, une surprise a
vous glacer le sang vous attend...
Tuez le hunter comme il se doit, et
ce sans perdre une secunde (92)

Il est fort probable que d'autres
ennemis de ce type aient investi le
manoir par endroits, mais remplagant
quelques zombies, c'est déja ca...
Comment ca c'est pire ?

Retournez dans le hall d'entrée (RDC)
pour utiliser votre clé sur la porte
simple. Dans la salle, lisez le docu-
ment, prenez les Rubans encreurs
dans le tiroir et passez la porte
suivante... Prudence, ami zombie
derriere ! (93) Débarrassez-vous de
ce géneur et récupérez la Dague
ainsi que la Boite a bijoux dans [ar-
moire ; examinez-la aussitot pour
remarquer une empreinte ronde sur
un de ses versants.

La Clé de 'Embleme

Retournez a proximité de la salle de
repos de l'aile Ouest du manoir. En
haut des escaliers, une nouvelle

porte peut étre déverrouillée avec
votre clé. Dans la piece, une sculp-
ture de hibou pivote au gré de vos
déplacements.  Récupérez  les
Grenades (Cartouches de fusil
pour Chris) et la Dague, et lisez le
document sur la table. Poussez
chacune des commodes vers les deux
trophées d'animaux exposés au mur.
Vous pouvez maintenant actionner
linterrupteur pour plonger la piece
dans le noir. Vous remarquez alors
une gemme dans l'ceil du trophée
taureau et dans ['ceil du trophée cerf
(9&) Mnnter sur les cummﬂdes

permet de les atteindre. Seulement,
vous devez les récupérer au moment
ot le hibou ne vous « regarde » pas ;
ainsi, allez de l'un a lautre assez
rapidement pour qu‘il n‘ait pas le
temps de pivoter suffisamment, et
récupérez ainsi la Gemme jaune,
puis la Gemme rouge (95)

Redescendez et passez La porte du
fond pour retrouver le petit cagi-
bi oll se trouvait la téte de tigre.
Placez votre gemme jaune sur l'ceil
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gauche du tigre et récupérez un
MO Disk (96). Quant a la gemme
rouge, vous devez lutiliser en
cheeur avec la boite a bijoux récu-
perée recemment. Combinez donc
les deux dans votre inventaire
pour former un puzzle composé de
cing morceaux distincts. Vous
devez les placer correctement pour
reformer l'octogone, en les faisant
pivoter au besoin avec les touches
L et R (97) (attention, les

Place the piece.

A OK B Back
9? Hﬂl[rllf‘l

morceaux doivent épouser parfai-
tement les bords de l'empreinte
pour étre validés). Une fois la
figure recomposee, le coffret s'ou-
vrira, dévoilant une broche qui ne
tardera pas a se transformer en
Clé de l'embleme (98).

There was a Broach
inside

98

La salle qui trouvera son utilité se
trouve a coté de la galerie aux
tableaux, dans l'aile Est du manoir.
Entrez et allumez la lumiere sur le
bureau (99). Récupérez le
Médaillon et la Pile (ou Grenade
flash) sur la commode,-ainsi que les
Cartouches de fusil dans le tiroir.

Tl‘ltrtﬂ a awltch here
gg ess |t7 “» Yes

NOTE : Si vous incarnez Chris,
vous entendrez retentir un cri
une fois entré dans cette salle.
('est celui de Rebecca. Il s'agira
alors de rallier en vitesse la salle
ol vous aviez trouve le sifflet
pour chien (a l'étage du dessus
donc), pour sauver Rebecca de la
menace d'un terrible hunter.

Les deux Livres Ultimes

Retournez a proximité de la salle de
repos de l'aile Est. En haut des esca-
liers, prenez a gauche et ouvrez |a
porte du fond avec votre nouvelle
clé. La, une énigme se présente.
Poussez la statue vers le fond de la
salle, jusqu'a étre bloqué par les murs
(100). Pour les faire reculer, utilisez

hnterrupteur et remettez -yous au
travail. Le tout est de placer la statue
sur la base carrée au sol a gauche,
pour qu'elle se niche automatique-
ment daﬂ5 S0 cuve (101) Un pan

de mur se soulévera alors. Passez,
recupérez la Pile (ou Grenade flash)
et inspectez le trou. Descendez en
contrebas pour ramasser un ouvrage,

La Soluce

"T": main fuse ha_smihlﬂwn out.
103 Mtchover? “»Yes No

le Livre Ultime Vol. 1 (102), puis
lisez les nscriptions de (a stele suivan-
te. Un interrupteur se dévoile juste
apres : lactionner permet de faire
apparaitre une échelle ; vous ne
pouvez de toute facon pas remonter...
En bas, prenez garde aux araignées et
filez recupérer la Carte du manoir
B1, ainsi que les Cartouches de
fusil. Passez [fissue suivante, elimi-
nez les deux zombies, et ramassez la
Dague. Allez trouver le dispositif
électrique dans un recoin et réactivez
le courant (103). A présent, allez
déverrouiller @ porte du fond du
couloir, qui vous ramene a la cuisine.
Vous venez de remettre en marche
l'élévateur qui s'y trouve (104).

Allez donc luti liser, en déjouant ta
menace de quelques zombies. Arrive
a ['étage, méfiez-vous des nouveausx
occupants et entrez dans le cagibi :
a lintérieur, une Batterie (105),
une Pile (ou Grenade flash), des
Balles de Magnum et des Grenades
(ou Cartouches de fusil pour Chns).
Ressortez ensuite par la porte d'a
cOté pour vous créer un raccourcl.

e e P
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Rendez-vous dans laile Quest, et
revenez sur la terrasse ol vous aviez

pose votre imitation de clé.
Déverrouillez la porte en utilisant
une derniere fois votre clé du manoir,
et visitez le couloir... Vous avez a
nouveau rendez-vous avec un énor-
me serpent (106) Le lance-

grenades se révélera une arme
particulierement efficace pour Jill ;
le fusil sera lui aussi relativement
rapide (107). Au besoin, tirez parti
des divers éléments du décor
(couloirs, echelle, etc.) pour lesqui-
ver au mieux. Apres laffrontement,
récupérez le Livre Ultime Vol. 2

109

dans le fatras. de bouquins (108).
Examinez maintenant vos deux livres
dans linventaire. Zoomez sur la
tranche et faites Action pour les
ouvrir l'un apres lautre (109) : ils
contiennent respectivement une
Médaille d'Aigle et une Medaille
de Luu;:l (110)

La cour du manoir

Il s'agit de retourner dans la cour du
manoir. Prenez dans votre inventaire [a
batterie trouvée réecemment et votre
manivelle. Repassez la zone du bassin
dégorgée et hatez-vous de rejoindre
Lélévateur apres les serpents ; si vous
étes empoisonne, utilisez les herbes
bleues placées de facon providentielle
en bas (111). Eliminez les chiens,
puis repérez l'emplacement de batte-
rie a coté de [éléevateur suivant. Placez
votre objet dessus (112), et emprun-
tez l'élévateur maintenant opération-
nel. Il vous rameéne dans la cour
inteneure. Repassez la grille pour vous
retrouver devant le bassin. Utilisez a

nouveau votre manivelle pour le
remplir, et retournez utiliser |'éléva-
teur. A ['étage inférieur, la cascade a
alors stoppe son cours, vous permet-
tant d'accéder a une entree... (113)

LES CATACOMBES

Descendez l'échelle, puis visitez la
galerie pour trouver un point de
sauvegarde avec des Rubans
encreurs et un coffre de stockage.
Vous ne pouvez pas aller plus loin,
mais remarquez une plague avec une
indentation hexagonale. Passez la
porte en fer, et récupérez les
Grenades a l'acide prés du gros
rocher (ou Cartouches de fusil pour
Chris). Prenez la porte suivante ; des
Chargeurs vous attendent dans cette
zone. Inspectez également [a borne
de commandement pour récupérer un
Pignon (114). Passez la porte du
fond pour atterrir dans une galerie
ou vous trouvez Enrnque, qui vit ses
derniers instants (115). Méfiance...

Inspectez ensmte son cnrps puur
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récupérer une nouvelle Manivelle,
puis revenez sur vos pas, en élimi-
nant les divers hunters qui vont croi-
ser votre route...

A proximité du point de sauvegarde,
utilisez votre récente manivelle sur
la plaque murale (116) Une pame

de la galerie pivote, vous donnant
acces a la porte suivante. Chris trou-
vera derriere un Lance-flammes
posé sur des crochets (117) (le
recuperer bloque alors la porte ; il
suffira, pour repasser, de reposer le

lance-flammes). Dirigez-vous vers le
rocher. Au moment ol vous rebrous-
sez chemin, il se libére et manque
de vous ecraser. Courez vous réfugier
dans le recoin, le temps qu'il se
fracasse contre une partie de la
galerie... (118) Récupérez ensuite
les Cartouches de fusil, puis fran-
chissez la double porte qui s'est
dévoilée.

Tu cherches

la solution

cle ton jeu ?

La Soluce

BOSS : ARAIGNEE

Chris aura tout usage de son
lance-flammes au cours de cet
affrontement . En ce qui
concerne Jill, les grenades acides
se reveleront particulierement
efficaces et rapides ici. Avoir de
[’herbe bleue dans son inventai-
re est un plus durant ce combat,
car l'araignée lancera du poison.

Une seconde araignée viendra
éventuellement la seconder, pas
trop inquiétante néanmoins.

-
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Apres la confrontation, recupeérez le
Couteau de survie posé au fond de
la piéce. Equipez-le, et placez-vous
devant lissue couverte de toiles
d'araignée. Armez votre couteau et
donnez quelques coups (touche A)
pour couper, tour a tour, les fils indé-
sirables (120). Passez la porte, récu-

perez la Carte de la cour B1, et des
herbes qui peuvent éventuellement
vous secourir. Derriere la porte
suivante, repérez une nouvelle plague
murale et utilisez votre manivelle, et
ce a trois reprises... (121) Au
dernier coup de cric, un lourd rocher
viendra encore s'abattre, vous obli-
geant a faire un demi-tour rapide
(stick anamgique C) pour courir vous
mettrea [abri... (122) Recuperez[

Truuﬁse de prem1ers smns pms
passez la porte dans le recoin.

Une nouvelle énigme s'offre a vous.
Repérez le plot rectangulaire marron
dans le mur et tachez d'amener la
statue juste devant. Utilisez ensuite
votre manivelle sur lindentation,
pour voir le plot pousser la statue
(123). Faites-le a nouveau rentrer
dans le mur en actionnant votre
manwetle pms amenez la statue sur

\
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la plate-forme centrale pour qu'elle
tourne une fois. Otez-la de la plate-
forme, puis replacez-la dessus pour
gu'elle acheve de s'orienter correcte-
ment (124). Ne reste plus qu'a la
loger dans son alcove, a droite sur le
mur du fond. Vous pourrez ainsi recu-
pérer un Cylindre dans une cachette.
Vlous avez a présent un cylindre et un
pignon dans votre inventaire

combinez les deux pour obtenir un
Pignon cylindrique. Examinez
ensuite votre piéce, pour remarquer
qu'on peut faire coulisser le barillet.
Tournez-le autant de fois que néces-
saire, jusqua reconstituer une
combinaison de chiffres romains : 1V,
II, 11, I (125).

vlinder Shait

Press wiUth'g%ﬁtpn?;-%fran1ﬂ.
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A présent, revenez a la borne ou vous
aviez trouveé le pignon. Placez votre
piéce dessus, puis tapez la bonne
combinaison : 4, 2, 3, 1 donc (126).
Un élévateur arrivera a votre niveau :
empruntez-le (Barry se joindra a ce
moment a Jill). Dans la zone suivan-
te, passez la porte et parcourez la

galerie... pour vous trouver nez a nez
avec l'entité informe rencontrée dans
la grange ! La fuite est encore la
meilleure solution. Empruntez les
chemins successifs pour éviter les
mauvaises rencontres. Allez trouver la
porte au bout de l'un d’eux (127).

Dans la salle, montez en premier sur
'empilement de caisses pour récol-
ter une Pile (ou Grenade flash), un
Chargeur et surtout des Balles de
Magnum (128). Poussez ensuite la

s ‘:'-'. X
o AT TR > 4

caisse vers ['élévateur et actionnez le
bouton pour la voir transportée en
contrebas (129). Ressortez prudem-
ment et tachez de revenir a ['éléva-
teur.

Vous n'avez alors d'autre choix que
de descendre ['‘échelle (un Chargeur
et un coffre se trouvent a proximiteé).
En contrebas, vous retrouvez votre
caisse. Poussez-la encore une fois
vers la gauche, jusqua la fosse
placée sous la presse (130), puis
actionnez le bouton pour la briser.
Vous pouvez ainsi récupérer un

*Yes H@

Lance-flammes casse.
Revenez dans la galerie de la créatu-
re, et mettez-vous en quéte dun
levier mural (131). Lorsque vous
Fhd el

lactionnez, deux crochets s'avancent
sur un présentoir, a coté d'une porte.
Tachez de le trouver rapidement dans
la galerie : c'est [a@ que vous devez

poser votre lance-flammes casse

132 .

assez rapide, vous devrez a nouveau
actionner le levier.

Une fois le lance-flammes posé
correctement, passez la porte.
Circulez rapidement pour échapper
aux serpents, et atteignez la
chambre. La, récupérez la Dague et
la Boite a bijoux. Examinez aussi-
tot celle-ci dans linventaire pour
actionner le bouton et récolter un
Anneau de pierre a linténeur
(133). Ressortez par l'echelle, recu-
pérez les herbes, puis remontez tota-
lement pour vous retrouver... dans la
grange prés du cimetiere. Récupérez
le Medaillon, théoriguement dans le
coffre de rangement, et associez-le
dés maintenant a votre anneau de
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pierre pour reconstituer un Objet de
pierre et de métal (134).

Revenez a présent vers le manoir.
Devant la porte d'acces a la cour, ou
vous aviez déposé un premier Objet de
pierre et de métal, récupérez ce dernier
de son emplacement. Vous en avez
maintenant deux dans votre inventai-
re. Leur destination ? La fameuse porte
grillagée située dans le hall du manoir,
au bas des marches (135). Placez tour
a tour vos deux sceaux octogonaux

pour pouvoir ouvrir celle-ci. Pas de
panique, vous trouverez une machine
a écrire juste derriére, ainsi qu'un
coffre de rangement. Parcourez la gale-
rie et descendez l'échelle. Jill aura
affaire a Barry, tandis que Chris retrou-
vera Wesker... (136) A peine le temps
de discuter que l'entité informe revient
VOUS menacer...

finalement faire

BOSS : LISA

Si vous incarnez Jill, vous aurez

a faire un choix : rendre ou non
son magnum a Barry. Si vous
choisissez de le garder, vous
devrez combattre seul. Si vous
choisissez de lui rendre, Barry
aura la vie sauve et vous secon-
dera durant [affrontement.
Pour Chris, le choix ne se pose-
ra pas. (A noter que le Magnum
de Barry est infiniment plus
puissant que celui récupéré au
cimetiere ; il n'est cependant
pas compatible avec les
recharges pour magnum trou-
vées au cours de l‘aventure.)

Quoi qu'il en soit, vous avez
deux possibilités dans cet
affrontement. Ou bien tirer sur
la creature jusqu‘a la faire céder
et l'envoyer dans le vide lors-
qu’elle se retrouve accrochée a
la bordure ; vous devrez

13?

ensurte pausser les rochers. Ou
bien pousser immeédiatement
chacun des 4 rochers dans le
vide, en esquivant les assauts
de la créature... pour la voir
de méme
Ln gnHe Et Ie ::ercueri

'

s‘ouvriront alors. Inspectez ce
dernier pour en apprendre plus
long sur cette entiteé informe, du
nom de Lisa...

La Soluce

Au-dela de [a gnille, uhhsez EeLevateur
\lous atteignez une fontaine entourée
de deux sculptures qui présentent deux
empreintes rondes. Ces emplacements
peuvent accueillir respectivement vos
médailles Aigle et Loup (139), issues
des deux Livres Ultimes. Le bassin se
dégorgera alors, vous donnant acces a
un élévateur.

(passage au CD 2)
LE LABORATOIRE

Dans le sous-sol, abattez les zombies
et récupérez le MO Disk au bout du
couloir (140). Descendez les escaliers
et éliminez les nouveaux ennemis dans
le corridor.

Passez la premiére porte, puis celle
d'a coté pour entrer dans une salle de
visionnage de rayons X. Ramassez la
Radio, puis consultez le document
sur le bureau : 1l y est question d'in-
dices concernant l'usage d'un term-
nal (les noms de John et Ada), ainsi
que d'un mot de passe en rapport
avec les radios. Récupérez précisé-
ment une seconde Radio accrochée
sur le mur de gauche, ce qui vous
permet de découvrir un nouveau
document. On y précise que les radios
doivent étre alignées par ordre alpha-
bétique sur la table de visionnage.
Examinez donc vos deux radios dans
linventaire pour savoir a qui elles
appartiennent, et placez-les correcte-
ment sur la table de wvisionnage
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A name is on it.
"GAIL HOLLAND

(141). Vous devez en fait aligner les
initiales ABCDEFGH a partir des 4
prénoms et noms des radios. Une fois
posées, actionnez l'interrupteur pour
passer en mode de visionnage et voir
des organes se mettre en évidence sur
les photographies (142). Reportez-
vous alors au schema du mur de
gauche, et repérez les noms des diffé-
rents organes apercus (143). Il suffit
de retenir les initiales ; pour a version
anglaise, ca donnait en Loccurrence :
C(olon), E(sophagus), L(iver), L(ungs).

NOTE : Si les noms venaient a
changer dans la version fran-
caise (chose peu probable), il
suffirait de noter leur initiale
pour reconstituer le mot de 4
lettres.

Ressortez et revenez dans le corridor
principal. Récupérez une Dague et un
Chargeur, puis entrez dans le labora-
toire. Ramassez les Balles de Magnum
prés de la table d'opération, ainsi que
la Pile (ou Grenade flash) et la

Ty

oot - e et A
Trousse de premiers soins dans la
piece annexe. Interessez-vous ensuite
au terminal. Le login, comme précisé
dans le document du chercheur, est le
prénom « John », et le mot de passe
« Ada » (144). Déverrouillez ainsi les
portes de ['étage B-3F, puis de 'étage
B-2F en entrant le mot de passe
« CELL » (trouvé avec les radios).

Revenez a proximité de la salle des
rayons X, et passez la porte suivante.
Récupérez les Rubans encreurs, les
Grenades au napalm (ou Balles
Magnum pour Chris) et surtout le
Filtre pour projecteur. Repérez égale-
ment une porte de sécurité, inutile
pour linstant. Eliminez le zombie qui
fait le pied de grue et lisez le docu-
ment. Placez ensuite un premier MO
Disk dans le lecteur (145) : une

-I‘ '.I 1 - ] - 1".“, " "'l-.l:" -‘.

Transmitting the passcodel™
smsitoihave unlocked
1457 W30 A

premiére lumiére s'allumera a coté de
la derniére issue du couloir.

Remontez au niveau B-2. La salle aux
doubles portes déverrouillée, entrez et
récupérez un dernier MO Disk, un
Spray de soins, des Cartouches, (a
Carte du laboratoire, puis lisez le
document sur le systéme de securite.
Vlous pouvez aussi visionner des diapo-
sitives sur les créatures issues du labo-
ratoire... La derniere image est un
code-barres. Réutilisez aussitot votre
filtre pour les visionner @ nouveau.
Cette fois, il ne reste que quatre
chiffres du code-barres : 8462 (146).
Il s'agit du code a composer sur le
digicode placé a proximité. Une cellu-

AL

I

]

il

le de visionnage s'ouvre alors, ou vous
pouvez revivre les derniers instants de
Kenneth grace a la cassette vidéo
récupérée en debut d'aventure... Apres

cette mise en bouche, ramassez la Clé
du laboratoire et ressortez (147).

147 |
Redescendez et allez utiliser votre clé

sur la double porte dans un premier
temps. A lintérieur de la salle,

poussez l'étagere vers le fond.
Récupérez les Cartouches de
fusil, puis montez sur le plan de

travail pour passer a linterieur de

la gaine d'aération du mur (148).

148 B

Dans la salle suivante, vous risquez
d'en découdre avec une créature

tentaculaire. Passez plutot dans la

gaine d'aération a droite pour
accéder a un nouveau chargeur de
disque, prét a recevoir un second
MO Disk (attention, une créature
va encore débarquer) (149).
Poussez enfin la nouvelle étagere
pour ressortir dans le couloir.

Déverrouillez la derniére porte avec
votre clé. Dans le couloir, la premiére
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piece accessible est une salle de
repos ; diverses munitions, soins et
rubans vous y attendent. La double
porte suivante vous mene a la salle des
machines. Prenez immédiatement a
droite en arrivant et réecupérez la
Capsule sur le panneau de commande
au bnut du paSSage (150) Attenhnn

aux créatures qui vont surgir des
gaines d'aération. Ressortez et retour-
nez dans la salle ol se trouvaient le
zombie et le premier lecteur de disque.
L4, approchez de la porte bleue et
placez votre capsule pour la voir
remplie de mrnbustible (151).

Examinez-la ensuite dans votre inven-
taire pour apprendre quil ne vaut

mieux pas courir avec.. Duhhez donc
momentanément la touche B , le
temps du transport. Revenez ainsi
posément vers la salle ot vous lavez
récupérée, et replacez votre capsule
pleine sur le panneau de commande.
Traversez rapidement les salles

suivantes, en tuant les monstres tenta-
culaires qui n‘auront de cesse de
débarquer par les conduits. Dans la
salle du fond, rendez-vous a la table de
commande pour remettre (élévateur en
marche (152). Dans la salle du mibeu,
inspectez le recoin pour trouver le troi-
sieme lecteur de disque et y insérer un

dernier MO Disk (153) (rappelons
qu'un des trois MO Disks a eté trouve
au manoir et ne provient pas du labo).

Rejoignez maintenant [issue dont vous
avez activé les trois leviers (154).
Actionnez-les l'un apres lautre, puis
passez. Dans la cellule au bas des
marches, vous trouvez Chris ou Jill
empnsonné(e) (155). Impossible de
les sortir d'affaire pour le moment.
Remontez et rejoignez 'élévateur, dans
la partie Est du laboratoire, a proximi-
té de la salle de repos. Mettez-le en
marche a lan:le de l’mterrupteur et

La Soluce

empruntez-le. Si vous incarnez Chris,
Rebecca vous rejoindra a lintérieur ;
de méme pour Jill avec Barry (a condi-
tion bien sur de les avoir sauvés a ce

stade du jeu...). Dans la salle d'expé-

rimentation, vous retrouvez Wesker.
(156)

Sequence trahison...

BOSS : TYRANT (1)

Loin de vous l'idée de subir le
meéme sort que Wesker. Tachez
d’avoir le maghum avec vous,
ainsi qu'un ou deux sprays
(soignez-vous au ' moindre
‘dommage si vous incarnez Jill).
(ing balles, viendront rapidement

a bout de Tyrant Les
Iance-grenudes et fusil puurrﬂnt
faire leur office, mais beaucoup
plus lentement... Utilisez au
besoin les divers embranche-
ments du labo pour e’chapper a
la menace de Tyrant, mais gare
au cul-de-sac.

Debloguiez-vous

SUr un simple
coiip de fil

leg mpu.'raurED
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Aprés le combat, inspectez le corps de
Wesker pour trouver un document. Si vous
incarnez Chris, allez voir Rebecca pour
vous informer de son état de sante ;
de méme pour Jill avec Barry. S1 vous
n‘avez pu les sauver a ce stade du jeu,
vous devrez ramasser la Clé du labora-
toire. Atteignez ensuite le terminal au
fond du labo et désactivez le processus
de fermeture de sécurite (158).

Retournez maintenant a la cellule de
Chris ou Jill (méfiez-vous des demons
tentaculaires qui vont vous surprendre
sur le chemin) et sortez-les de [a (avec
la clé récemment récupérée, au
besoin). Remontez et revenez a l'éta-
ge B2 en compagnie de votre parte-
naire, puis utilisez l'échelle de sortie.
En haut, Chris et Barry ouvriront la
voie a Jill vers la sortie d'urgence. Si
vous incarnez Chris, vous devrez ouvrir
cette porte vous-méme (159). Dans
la zone suivante, des items se trouvent
a votre portée. Recupérez notamment
les Fusibles en évidence sur la passe-
relle (160) et placez-les dans l'em-

et R R

150 U used the Laboratory Key.

placement a coté de la derniére sortie
d'urgence. Yos chemins se separent
alors... et un décompte commence.
Arrivé sur U'héliport, ramassez les
Fusées de détresse et utilisez-les
élﬁl). La fin du jeu est imminente.
hris et Barry (ou Jill et Rebecca) vous
rejoignent expressement, mais un
nouveau combat vous attend...

'NOTE : cette seconde confronta-
tion n’a pas lieu si, a ce stade
de l'aventure, vous n‘avez pas
réussi a sauver Barry (pour Jill)
ou Rebecca (pour Chris).

BOSS : TYRANT (2)

Efforcez-vous d’étre mobile un
maximum au cours de l'affron-
tement, pour échapper aux
charges furieuses de Tyrant. Une
fois de plus, le magnum cause-
ra des dégits efficaces et rapi-
dement . Tachez aussi
d’attirer [‘attention de Tyrant
sur vous, pour éviter qu’il ne
s’acharne sur votre associé. Au

bout de quelques tirs, Chris (ou
Brad) larguera le Lance-
roquettes sur U'héliport, qu'il
faudra s’empresser de récupérer

. Equipez-le et tirez en
direction de Tyrant... Une seule
roquette bien ajustée saura
faire éclater cette creature
putride en morceaux

LES DIFFERENTES FINS :
Une douzaine de fins différentes vous
attendent pour Jill et Chris. Elles
dépendent essentiellement des person-
nages que vous avez réussi a sauver ou
non au cours de l'aventure : Rebecca
et Jill pour Chris, Barry et Chnis pour
Jill. Ne pas en sauver un seul, en
sauver un des deux ou sauver les deux
vous méneront ainsi @ des dénoue-
ments différents (165). Par exemple,
le manoir sera détruit a la fin du jeu si

[0,

g

155 i _____ 3 e i
VOous avez réussi a sauver Barry ou
Rebecca, ou bien Tyrant sera encore en
place si vous n‘avez pas su preserver
ces personnages précis... (vous ne
l'avez pas affronté une seconde fois)
(166). Délivrer Chris ou Jill, et sauver
Rebecca ou Barry, méne théorique-
ment a la meilleure fin.
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PLUS LOIN :

® Les nouvelles tenues :

Aprés le générique de fin, vous obte-
nez une clé spéciale, la Clé du vestiai-
re, qui vous permet d'accéder a de
nouveaux costumes pour votre person-
nage (167). Sauvegardez alors votre

CHRIS HAS A NEW COSTUME !

el Key .- -

Ty ou got'the "Cl

A new costume has been unlocked.
You can ¢hange your outiit

in the castume room.

partie en 00 et relancez-la, puis choi-
sissez un niveau de difficulte.

Vous trouverez la clé du vestiaire dans
le coffre dune salle de repos.
Retournez ensuite dans la salle de la
statue qui porte le plan 1F du manoir
et passez dans le couloir. Inspectez le
tableau posé verticalement pour déver-
rouiller le vestiaire secret (168) : a

*:-H# ; e
lﬁﬂlluﬁtd the Closet Hﬁy_l-'

il

lintérieur, inspectez les vetements
pour vous voir revétir une tenue
spéciale... trés spéciale (arf)
(169/170). Ah, on ne se moque pas,
il s'agit de références cinématogra-
phiques : saurez-vous les trouver ?...
Sachez qu’en finissant l'aventure une
seconde fois, vous aurez acces a
un nouveau costume optionnel pour
votre perso.

s
(el T
it

* Les nouveaux modes de jeu :
Vous avez la possibilité de refaire le
jeu en Easy, Normal ou Hard.

Pour débloguer le mode « Survival »,
relancez une partie a partir d'une
sauvegarde 00 (jeu fim une premiere
fois) en Normal ou Hard, et finissez
le jeu. Dans ce mode, le contenu des
coffres de rangement est distinct
pour chague coffre, et la visée est
manuelle.

Pour obtenir le mode « Ennemis
invisibles », finissez une partie en
« Survival » ou bien achevez le jeu
avec les deux personnages a la suite
a partir d'une sauvegarde 00, en
Normal ou Hard. Dans ce mode, les
ennemis sont... invisibles.

Le mode « Zombie dangereux », lui,
sera ouvert en rejouant les deux scéna-
rios de Chris et Jill d'affilee a partir
d'une sauvegarde 00. Un zombie sera
alors lance a vos trousses tout au long
de aventure...

® Les armes inédites :

Pour obtenir le pistolet « Samurai
Edge », finissez le jeu en moins de 5
heures en mode Normal ou Hard a partir
d'une sauvegarde 00. Pour obtenir le
Lance-roquettes, mémes conditions,
mais en finissant le jeu en moins de 3
heures... Ces deux armes trés puis-
santes bénéficient de munitions infi-
nies. Enfin, s1 vous voulez battre tous
les records de durée, sachez que consul-
ter linventaire, ouvrir les coffres ou
faire des pauses comptent comme
temps de jeu. Vous voila prévenu ! Bon
courage. ..

® SECRET : Grenades en grande quan-
tité pour Jill
Note : Nécessité d'avoir le lance-
grenades. Accessible a tout moment
de ['aventure.

La Soluce

Voici une petite manip qui vous
permet davoir tot dans le jeu un
inventaire bien garni en grenades
diverses :

Videz la totalité de votre inventaire
dans un coffre de stockage.
Récupérez le lance-grenades dans le
premier emplacement de linventai-
re, puis des munitions associées de
votre choix dans le second (grenades
a 'acide, au napalm...). Sortez de
« l'item box » et ouvrez votre mnven-
taire. Equipez votre lance-grenades.
Ressortez de linventaire et ouvrez a
nouveau le coffre de stockage. Ne
choisissez pas votre ligne de
« rangement » et sélectionnez imme-
diatement vos munitions de la partie
inventaire (a droite donc), pour les
remettre aussitot dans le premier
emplacement du coffre qui se
présente (méme Si vous récupérez un
objet quelconque a cette occasion).
A présent, re-sélectionnez ces
mémes munitions dans la partie
coffre et faites-les coincider avec le
lance-grenades de votre inventaire :
vous avez alors un nombre élevée de
munitions équipées dessus. Vous
pouvez ensuite refaire cette dernie-
re manip (touche « A » plusieurs
fois) un nombre incroyable de fois
pour voir votre inventaire rempli de
grenades en trés grosse quantite !
(171) Et cela fonctionne pour tout
type de grenades. Evidemment, si
nous annoncons ce secret a la fin du
booklet, c'est pour vous permettre
de jouer le jeu sur une base relati-
vement normale ; ce serait domma-
ge d'avoir les dents longues deés
votre premiére partie de Resident
Evil, non mais...

' Switch the item.

171
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NOTE : les numéros des objets corres- MAN OIR
pondent a l'ordre dans lequel vous les

trouvez avec notre soluce. (MANSION 1F - MANSION 2F - MANSION 3F - MANSION BT)

MG n-mm VR | CRYPTE.
RYRLPOR ¥ iy S | 1) Blason 26) Blason or
T e Mg 0 MR | | i 2) Pistolet (Chris) 27) Clé du manoir
H | Sl : 3) Carte manoir 1IF  31) Masque de la

2LR8 53 E;ﬁ = _ S | 4) Cassette vidéo mort

e 24 ) Basmemnsovncrnas. 8) Fusil cassé 32) Deésherbant
: ' ey 12) Fiole 33) Masque de la

13) Vieille clé (Chris) mort
15) Fusil 51) Boite a bijoux
16) Vieille cle (Chris) (Clé de
21) Serum 'embléme) |
22) Vieille clé (Chris) 53) MO Disk |
24) Partition piano  54) Médaillon

5) Fleche or 28) Vieille clé (Chris) [T EEEEE
6) Gemme bleue 29) Leurre abeille  Minsion 2F0 0
(statue) Spécimen abeille SRS
9) Brochure en bois Hamegon
10) Sifflet pour > Ecusson du vent
chien 30) Boite a bijoux

11) Brigquet (Jill) (Masque de la mort)
14) Carte manoir 2F 34) Fusil d'assaut

17) Collier (Jill)
(Imitation de ~ 52) Gemme jaune
clé) Gemme rouge
19) Lance-grenades  55) Livre ultime Vol.1
20) Richard (Médaille aigle)

25) Partition piano ~ 58) Batterie

23) Vieille clé (Chnis) S
7) Livre maudit S8,
(Clé du manoir) [
35) Objet de pierre [
et métal B
56) Carte manoir B1 ERGIEEEEEEEeE £4
57) Générateur Saaan
électrique ascenseur Fig 57

| 18) Clé du manoir

I ~ | 59) Livre ultime Vol. 2
3y (Médaille loup)
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COUR

(COURTYARD)

Bl 36) Ecusson lune

Ts,f'hw'“‘h‘i‘ i . Pl By E:EUEEUH soleil

T e eV S R Lcusson étoile
S R N s Magnum

| 37) Manivelle

_ MANOIR | -

RESIDENCE

(RESIDENCE - AQUA RING B1 - AQUA RING B2)

43) Carte Aqua Ring
44) Fusil d’assaut (Chris)
45) (lé de la résidence

Tyvpewriter
Feweo Dovxe

38) Livre rouge

39) Carte résidence

40) (le de la résidence

41) Pistolet d’autodéfense
42) (le de la salle de controle
47) Spray insecticide

48) (le de la résidence

49) Plant 42

50) (Clé du manoir
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RESIDENT EVIL | Les Cartes [ WA %

RESIDENCE CATACOMBES

SUITE (AQUA RING B2) (COURTYARD B1 - COURTYARD B2)

B AquaRing Bl GCourtyardeBie o o
SR g s S ;T";.ai;r-w.;:?té-r
BRI O X

RESIDENCE

46) Racines Plant 42

60) Pignon

61) Manivelle

62) Lance-flammes (Chris)
63) Couteau de survie

64) Carte cour B1

65) Cylindre

" Courtvard B2

66) Caisse

67) Lance-flammes casse

68) Levier

69) Emplacement
lance-flammes cassé

70) Boite a bijoux
(Anneau de pierre)

e

(ALTAR B1 - ALTAR B2)

Magnum @ Bl o e : .
de Barry st o ol s g | -

(facuitatif) B8 g R 0 - e

' Altar Bl & | L . Ty ewrited

it Dox
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LABORAITOIRE

(LABORATORY B2 - LABORATORY B3 - LABORATORY B4)

e Duix

| 72) MO Disk
76) MO Disk
77) Carte laboratoire
78) (le du laboratoire

73) Radios Sl
74) Terminal de sécurité i

75) Filt s .. ﬂ ‘ m * F : .' .- i
gy Laboratory Bt

79) Lecteur disk [
80) Capsule (g
81) Combustible [FiE EHEEEE-_———
82) Générateur électrique élévateur "= e ETE
83) Lecteur disk |& e
86) Cellule Chris/Jill &

84) Cle du laboratoire (facultatif)
85) Terminal de sécurité

F e e e e
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La solution complete !

SUR LE...
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