-La solution compléte grace a I'aide de Tonton Bruno.-

Important : Le Nord n’est pas toujours en haut de I'image.
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Vous commencez qws
-

Dans la salle de navigu
examiner (la loupe) le radar, d
notez les bien. Attentlorp,elle chang

'Dans la salle de I'oi mateur centr ous p%vez p#er

avec I'ordinateur ou desactlver les . robots trop agressif taper

sur. I'icéne répresentant une liste : ORDINATEUR COMMENT
' DESACTIVER LES ROBOTS ? il vous répondra : ENTRER LE
CODE. Vous pourrez aussi parler avec le commandant avant

qu'il n'expire. Observez le lieu, examinez la casquette et
notez le numeéro, il sert a ouvrir la porte de la soute menant

a la navette. Prenez le.passe du commandant.
& e ‘ !
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Allez dans la cabine du commandant, examinez I?flleu (=14
regardez la photo de sa femme. Notez son nom, il sert a
ouvrir Ia porte. de la salle des machines, . :

DET, NN |nf|rmer|e, pre,ne; les tablettes _oxyméles. 2

Allez- dans la 1lere soute et prenez la combinaison
anti-radiation: : -

‘Dans' la 2éme soute, prenez les tubes '_d'énergie et la
combinaison spatiale. d : :

Allez a la porte donnant accés a la salle et tapez le nom de la
photo. Utilisez la combinaison_anti-radiation et Ies tablettes
oxymales. Entrez et prenez le chalumeau.

: ;,AltEZ a Ia porte donnant acceés a la navette et entrez le code-

- ays la navette recharger la pile? d.'energle. Observez et
L) | | | e
=k = ent’f'-ez les coordonnées de CENTORE \[‘i ;

| Il 5 0 — - - Dans un vaisseau - mllltalre Recuperéf’larme et les
— munitions. Retournez dans la havette. .,Rephgrgez la pile
denergle Prenez de onymale Observez -at entrez Ies.
coordonnees de KHANN III ; .
Dans*le cargo, récupérez - Ie détecteur 'et :les bombes  a

oxygénes. Repartez dans: la. nevette. Rechargez :la pile

d'energie. Prenez de onymale Recharger les bombes 'a

oxygénes: Déposez la combinaison anti- radiation. Entrez les .
coordonnées NON ‘IDENT.. Devant la porte utlllsez la |
comblnalson spatlale Utilisez le chalumeau L
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Dans I'ovni les éommandes sont trés particulleres

8 = un quart de tour vers le
haut

2 =.un quart de tour. vers le
bas .

5 = aller en avant =

6 = un quart de tour a droite
4 = un quart de tour a gauche

. . ’ = L
Le but est de-trouver une cassette de données: Poser le
chalumeau. Recharger bombes a oxygene et votre arme
Vous pouvez. utiliser votre arme si vous étes agressé. :
Chemin dller™: 5525545525255254552554554525525
Observer et prenez la Cassette e x 2,
Chemin retour : 44525525655656545655 : L2 =5
Vous @étes. a no qu dans  la navet;e 2 Deposez “la.
comblnalsaon spatla:_ SOPke : '

g

Allez a I' ordinateur centfgl. Ut.i_lli'sez-.-l_ai'ib'ariﬁue'_c_lg"c_]onn_ée;,
patient_ez d : R e, e S
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=T > Voila I' Ampelos est prétia repre
dans la salle de pilotage;t appuyez
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Ranx le 3 juin 2005
‘Avec l'aide de Tonton Bruno
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