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Plage:1 Partir à la nage:2
Poste de secours: Parallèlement rivage:

Plonger: FIN DU JEU

2 45 Gare maritime:

Maillot de bain:Porter à l’océan:
FIN DU JEU

Prendre ferry:

Passer hôtel:
FIN DU JEU

2

Sauter à bord: FIN DU JEU

Autre moyen: Shérif:
Cherry Grove:

3

3 56 Shérif: Pénétrer poste de police: + informations
Cherry Grove:

6

6
Night-club: 4
Chercher Cosmo:

Plage:

Poste de
secours:
FIN DU JEU

Bande de
sable:

5

Cosmo:

Droite,
gauche,
droite:

FIN DU JEU

Gauche,
gauche,
gauche:

FIN DU JEU

Gauche,
droite,
droite:

8

4 36 Glowstix: Rester au bar:
Parler:

Faire passer: Glisser malgré tout: FIN DU JEU

Quitter: 3 CHERCHER COSMO
Suivre Gabe:

FIN DU JEU

5 124 Yacht et sirènes: Zombies: Entrer dans communauté: FUITE DU JEU

Ramener à Manhattan: FIN DU JEU
Lancer corde:
FUITE DU JEU

6 79 Meat Rack: Attendre:

Poursuivre seul:

Partir seul:
Sauver José:

FIN DU JEU7

Plage:
Rester caché:

FIN DU JEU

Bande de sable:
Poste de secours:

FIN DU JEU

5

7 122 Cherry Grove: Protection culturiste:

Chercher bateau:
FUITE DU JEU

Tour d’horizon:

Monter chambre:
FIN DU JEU

Pilule bleue: FIN DU JEU

Pilule rouge: FUITE DU JEU
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8 16 Musée: Convaincre:

Partir en courant:
FIN DU JEU

Atteindre phare: + lentille anti-zombies
Passage secret: 7

Convaincre
président:

Se taire:
FIN DU JEU

Suggestion:
FUITE DU JEU

Atteindre phare:

Prendre bottes:
+ bottes turbos

Prendre bouteille:
+ bouteille de brut

Sud:
FIN DU JEU

Nord: Nord:
FIN DU JEU

Jeter
bouteille:9 9

9 100 Phare: Escaliers:

Autre moyen:
FIN DU JEU

Flirter:
Arracher
perruque:
FIN DU JEU

Passer menottes:

Rester avec José:
VAINQUEUR DU JEU

Suivre Lance: VAINQUEUR DU JEU

Voir île: VAINQUEUR DU JEU

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 5 mai 2024


