Lägenheten

I den röra som ska föreställa en lägenhet, undersöker du soffan för att hitta pengarna och

manicken. Lyft upp kudden, där finns fjärrkontrollen. Nu måste du titta på golvet och ta upp det flygblad som ligger vid dörren. Om du undersöker din anteckning, och använder den tillsammans med flygbladet och TV:n bör du kunna lista ut hur du tar dig in i fabriken. Om du inte kan lista ut det behöver du inte oroa dig, vi finns här för att hjälpa dig.

Gå in i köket och plocka upp burken med kattmat. När du ändå håller på kan du plocka upp den nickande fågeln och burken med vit målarfärg. Gå sedan in på toaletten och hämta det föremål som finns i badkaret, och på vägen ut plockar du upp T-shirten från skåpet gjort av fruktskal. Gå tillbaka till det stora rummet och använd fågeln tillsammans med fjärrkontrollen. Ett föremål som dyker upp på golvet kommer att hålla TV:n påslagen

när du är iväg. Gå till fönstret och använd det. Klättra ut ur det när det öppnas.

Dais fönsterputsarplattform

Prata med Dai. Han behöver en kopp kaffe, men du måste använda "Can you take me down"-alternativet för att få det. Klättra in i din lägenhet via fönstret. Använd kaffepannan. Fyll koppen och undersök den. Använd den vita färgen till att göra

kaffet mjölkigt. Undersök koppen igen och ta upp den. Gå ut genom fönstret igen. Prata med Dai och ge honom kaffet. Han tar dig sedan med till bottenplanet.

Plushs fabriksreception

Dörrarna öppnas för dig. Sätt på T-shirten genom att använda den tillsammans med bilden av Kent. Nu kommer du förbi Pru. Gå fram till kvinnan mitt i korridoren och prata med henne. Hon låter dig gå igenom dörren vid korridorens slut. Sväng höger och gå till hospitalitysviten - använd dörrarna än en gång för att gå in i sviten. Använd den bisarra

skulpturen för att få en liten kopp kaffe.

Ta upp koppen. Efter att du har slagit sönder delar av rummet kommer bossen in och pratar med dig. Därefter måste du prata med Tiddler om allting, eftersom det är det enda sättet att få reda på allt som du behöver veta. Gå sedan till toalettbåset och stå på armitaget, använd sedan gallret i taket. I den här labyrinten hittar du skräpet och bältet. Ta upp det och gå tillbaka till toaletten.

När du är tillbaka i fabriken lägger du tillbaka skräpet i sängen jämte testaren. En skräptekniker kommer och tar det till sliperiet. Gå till Tiddlers kontor och plocka upp sändare och mottagare. Använd sändaren tillsammans med batteriet och mottagaren tillsammans med sladden. Nu fungerar sängen.

Nu måste du använda skräpet tillsammans med sängen igen. När teknikern kommer ut igen kommer du att kunna ta dig in i sliperiet. Stäng av kvarnarna. Använd sedan en av kvarnarna för att ta dig upp med transportbandet till det som kallas Dumpster.

Heather

Efter en stund möter du Heather. Hon ger dig ett par uppgifter att slutföra innan du kan gå med i hennes gäng. Den första är att fixa bandet på Brians sändning. Gå till TV-stationen och prata med säkerhetsvakten för att få reda på hans avsky för råttor. Ta dig till köpcentrat och köp en leksaksråtta i Thrifty Fifty-affären.

Använd den på vakten och prata med honom igen. Se till att du har handduken från badrummet och gå till köpcentrat. Ta den frysta maten och vira in den i handduken. Ta dig tillbaka till lägenheten och slå sönder dörren till tvättmaskinen med maten. Ta upp lådan ovanpå mikrovågsugnen, och lägg råttan i den. Gå tillbaka till vakten och använd råttan på honom. Voila! Du kan nu gå in i byggnaden. Gå in genom kontorsdörren. Prata med receptionisten till vänster, hon låter dig prata med Mr Johnson. Prata med honom så får du ett accesskort.

Gå till säkerhetsdörrarna. Använd kortet på dörren för att komma till kontrollrummet. Använd videon på bandmaskin B för att sätta i bandet. Lyssna på presentatören och titta på koderna för att lista ut vilka som kör med VHS. Gå ut till de andra kontoren för att prata med den tekniker som försöker laga en dator. För att få lösenordet från den här killen måste du först tillbaka till din lägenhet.

Använd accesskortet på bönkladdet för att få en avskrapning. Återvänd och använd det kladdiga kortet på teknikern. Han får ett anfall och ger dig sin skjorta. Undersök den så kommer du att se hans andranamn - det är lösenordet till kontrolldatorn (Holen). Ta dig till maskinen och skriv in RUN VT B-kontrollraden. Bandet startar och ditt uppdrag är slutfört.

Måla skulpturen

Ta dig till Mint Mall och prata med Norm för att ta reda på vid vilka nödlägen han lämnar sin post. Prata med den blinde mannen och få några ledtrådar. Gå till fabriken och ta pocketböckerna från det olåsta skåpet. Gå till sliperiet och använd bältet på den märkliga eldsläckaren. Ta upp den halvfulla eldsläckaren. Gå till fabrikens baksida nära floden och hitta tunnan med färg. Använd eldsläckaren tillsammans med färgen för att

släcka den. Gå nu tillbaka till Mint Mall och använd böckerna på den blinde mannen. Han ger dig en tändsticksask och en annan bok. Gå nu till Thrifty Fifty-affären och använd kapmaskinen på fyndlådan och den stora skylten.

Använd nu de gläfsande hundvalparna två gånger tillsammans med de små skyltarna, och efter ett tag plockar du upp kapmaskinen. Gå till matvarugrottan. Titta på maten och prata med Ray tills han bryter ihop och slår på bordet. Fortsätt tills ljuset slocknar. Använd kapmaskinen på de plommonformade högtalarna. Ta upp dem och gå till Disco LA LA-affären.

Fixa Clap-CD:n och använd den på stereon. Använd högtalarna på stereon. Alla hundarna blir som tokiga. Hunden Deepha kommer och skäller som en orkan. Norm 2782 springer från sin postering nära skulpturen, vilket låter dig gå dit.

Gå till skulpturen och använd tändstickorna tillsammans med boken. Titta sedan på elden. Norm dyker upp och använder den eldsläckare han tog ifrån dig, i ett försök att släcka elden. Ingen bra idé. När allt har inträffat använder du tändstickorna tillsammans med fotot av Kent för att få ljus i rummet. När du är klar går du och pratar med gruppen.

The Ordinary Outpost

Du måste nu gå till the Ordinary Outpost, iklädd Norms uniform, för att befria Saul. Det är lätt när du vet hur du ska göra. Prata med receptionisten och gå sedan till våningen för

research. Koden är 1572, så använd den på hissen. Prata med forskaren och befria fången genom att klippa av hans remmar med saxen.

Ta glasbiten och skruvnyckeln. Använd det trasiga fönstret till att ta dig in i labbet. Det finns några fingeravtryck på eldsläckaren. Använd glaset för att lyfta dem från underlaget. Den enda plats där du kan bli av med bevismaterialet är i kvarnen (du måste inte göra det, men handlingen blir annorlunda om du inte gör det).

Använd det trasiga fönstret för att ta dig till byggnadsställningen och ta stegen. Använd sedan vagnen till att ta dig ur the Ordinary Outpost. Ta dig nu till transportcontainern på fabriksområdet. Plocka upp den stora kuggen som ligger i pölen jämte den. Använd stegen tillsammans med containern för att klättra upp på den. Ta sedan den lilla kuggen från den trasiga maskinen. Dags att sticka. Ta dig tillbaka till the Ordinary Outpost och använd bägge kuggarna tillsammans med kvarnens sidopanel. Kvarnen kan göra sig av med i stort sett allting, framför allt alla bevis mot Kent.

Tillbaka vid the Ordinary Outpost

Gör dig av med fången genom att komma underfund med zoomtooben. Lägg fången i en kapsel. "Down" kallar till sig kapseln, "red" öppnar dörren, "put" sätter fången i kapseln, "up" skickar iväg kapseln. Forskaren kommer nu att be dig följa med till behandlingsvåningen för att skaffa ett nytt föremål åt honom, så gå tillbaka till lobbyn via

hissen. Prata med din kompis receptionisten och sätt sedan på fontänen genom att kliva på den suspekta plattan bakom pelaren. Prata med receptionisten igen från plattan, så kommer hon att helt plötsligt vara tvungen att gå på toaletten. Undersök koden på bordet (1312) och använd den i den andra hissen.

Nu är du på behandlingsvåningen. Prata med Norm och övertala honom att gå därifrån. Tryck på den röda knappen så kommer en hemlig dörr att öppnas. Titta in kammaren och undersök några saker. Dörren bör nu stängas bakom dig. Undersök Saul, så försvinner han. Undersök skärmen så kommer de fram igen. Märkligt. Undersök Saul för att öppna

dörren. Paul och några av hans kumpaner bör dyka upp och ge dig en tillrättavisning. Det är här som handling delar sig, beroende på vad du gjorde innan.

Om beviset är förstört

Om du förstörde bevisen mot dig, kommer Paul att bli rosenrasande över din inkompetens. Han kommer att skicka dig till cellerna. Använd bänken i den första cellen för att få tag i en sändare. När du är där uppe kan du plocka upp spjälan. Du bör nu sugas in i filtret. Undersök den skylt som Saul håller, och vänta tills du sugs in i nästa cell. Bryt sönder bänken, och spiken. Ta nu upp tygbiten från sprickan i golvet.

Använd köksredskapen till att ta sändaren från bänken. Vänta nu tills du sugs in i

stämningsfiltret igen. Undersök skylten, så kommer du att sugas in i den sista cellen. Ta sönder den här bänken också, med hjälp av spiken, så kommer sändaren att förstöras. Du måste hitta en annan senare. Använd skyn som bläck, och skriv några rader till Saul på tygbiten. Nu kan du antingen använda spjälan och lappen tillsammans för att skicka den till Saul, eller kan du visa den för honom i stämningsfiltret. Gå in i stämningsfiltret igen, så kommer Saul att visa dig att sändaren är i toaletten (var annars?)

Gå till den tredje cellen och förstör den felaktiga tabletten med den söndriga väggarmen

(som fanns i den förra cellen). Rummet kommer nu att svämma över och vakten kommer till din undsättning. Han borstar av dig, och låter dig gå till toalettskåpet. När du är här öppnar du locket till cisternen och tar ut den tredje sändaren. Gå tillbaka till din cell, och gå in i stämningsfiltret. Efter en stund är du tillbaka i gruppens högkvarter.

Om beviset inte är förstört

Paul kommer att döma dig till en långt besök i den blå korridoren. Där finns en man som gör en dokumentär om Norm 2782 och hans tid i fångenskap hos "Revolutionärerna". Han har avlyssnat vissa platser för att kunna övervaka Norm när han gör sina sysslor. Du måste ta bort de dolda mikrofonerna om du ska bli framgångsrik. Ta allt från anslagstavlan i personalrummet och se till att du tar papperet från byrån och det i tunnan.

Här finns de koder som används i nästa rum.

Bokstäverna hänger ihop med placeringen av pedalerna i golvet. Siffran hänvisar till

hävstångens placering längst ner på konsolen. Den stora röda knappen trycks in för att aktivera varje kod. Innan varje kod kan tryckas in, måste du hitta en av de gömda mikrofoner som finns i rummet. Mikrofonerna kan hittas på skylten, bakom ett av ljusen i hörnet och i skuggan under kontrollkonsolen. Använd alla koderna på konsolerna. Den som du hittar i tunnan zappar dig, och du kan hitta den sista delen av koden under

konsolen. Tryck in den koden för att påbörja nödutrymningen. Gå nu bara till hissen.

Förstör transformatorbyggnaden

Gå in i TV-affären och försök få tag i Mikro-TV:n. Prata med assistenten och be honom om fjärrkontrollen. När han går därifrån, springer du runt disken och tar hans nycklar. Använd dem i dörren på baksidan för att låsa in honom, och använd sedan lådan för att komma in på loftet. Där bak finns en klubba, så se till att plocka upp den. Använd den på spjälorna och gå igenom dem, och fortsätt tills du trillar ner i hålet till kraftstationen.

Plocka upp den hängande nallen, så trillar den till golvet. Oroa dig inte, eftersom det ändå var tråden du var ute efter. Plocka upp nallen igen så får du hans ögon. Gå nerför trapporna och plocka upp den rosa tråden. Lägg mynten eller nallens ögon i springan, gå sedan uppför trapporna. Tryck på knappen märkt "start". Gå tillbaka nerför trapporna och ta den tända glödlampan. Använd den långa tråden på de stift som syns i glödlampans

sockel. Nu är det dags att gå uppför trapporna igen och den här gången öppnar du manöverlådan. Använd kretskortet och den rosa tråden för att lösa problemet. Skriv in "123" på skärmen. ôppna lådan igen och använd den långa tråden på kretskortet för att fullborda kopplingen.

Befria Dai

Gå till köpcentrat. Plocka upp de två gummirör som finns där. Gå tillbaka till gatan. Sätt fast ett av rören vid det illaluktande gallret och den andra änden till grillen på lastbilen. Ta den andra tuben till badrummet. Fäst den ena änden till hålet i badet, och den andra till fläkten ovanför badet. Normerna kommer nu att aktivera nödutgångsöppnaren, och nu kan du få ut Dai från skåpbilen.

Pollutotron

Saul och Heather har bestämt sig för att uppdraget i transformatorbyggnaden inte var tillräckligt acceptabelt. Pollutotronen måste sprängas om gruppen ska ha någon chans att lyckas med att påverka stadens framtid. Prata med Heather, som kommer att säga att hon kommer att behöva ett par komponenter för att göra en missil. Gå till köpcentrat och plocka upp träbiten. Ta sedan smällaren och repet. Ta dig till behållaren i fabriksområdet. ôppna den antingen genom att tända eld på ångorna eller genom att försöka ta acetylenbehållaren. Använd behållaren tillsammans med några tändstickor (det finns några i köpcentrat om du inte har några kvar).

Dörrarna bör nu försvinna. Använd träbiten med tunnorna, och repet med träbiten och tunnorna. Använd den här nya flotten i floden. Klättra upp på flotten, och använd den. Du kommer till hamnbassängen. Titta när raketen skjuts upp.

Stadion

Gå till stadion. Prata med Saul och Heather så att du vet vad du måste göra. Ta skyddsglasen från lådorna från huvudområdet. Släck ljuset nära kloaken för att komma förbi Norm-trupperna. Använd sprickan i väggen för att komma upp till gallret, och hämta batterierna som ligger där. Använd dem tillsammans med skyddsglasögonen, och slå sönder gallret med gitarren. Slå ner alla misstänkta väggar (det bör finnas tre stycken). Tag ner det takstag som finns bakom en av väggarna. På så sätt rasar det hela, och en låda kommer fram.

Använd staget på den skylt nära en vägg som inte går sönder, eller på den lösa plattan runt hörnet. En lönnvägg öppnas och ett av föremålen håller den öppen. Gå in till labbet och ta en av affischerna på väggen. Gå igenom hålet, och plocka upp brandyxan som ligger bland skräpet. Gå ut och slå sönder lådan med yxan. Ta den kostym som fanns

inuti. Gå tillbaka till rummet där du fixade yxan, och öppna mikrovågsugnen. Använd den nya kostymen och hjärnan och gå till kloaken igen. Ta takstaget där du lämnade det, och öppna sedan hissdörren med staget. Använd hissen så har du klarat av spelet.

