Imprimer la soluce

Part 1 : 1989, Part 2 : 1305, Part 3 : 4315, Part 4 : 65 M av J.C

PARTIE 1: 1989, de nos jours

Prendre sceau - Examiner échafaudage -
Actionner bouton rouge - Actionner fenétre a
droite

il
LTI
I1 g a3 un bodtier de commande
1'echafaudage. ,1

Sur le
deszus - duppb@itier |, | wous ||||| "l
wodez deus boutons. |

2 - LAPIECE

e Urne petite clé ='&talt
— —E:’ﬁ-‘\: : glissgée en dessous du

7P 1L vl

:EHQMINEF: echafaudage

Prendre sac plastique dans la poubelle - Sur le goa droite pre
de la plante, actionner le tapis - Prendre la clé Pans la salle d
bain, utiliser le seau sur I'évier - Actionner le pacard - Prendr
I'insecticide - Prendre le petit drapeau rouge dandes WC

Utiliser le seau sur la porte du fond - Actionner & porte de droite| | [RCTIONNER tapis

3-LE BUREAU Ouvrir second placard en bas - Examiner machine a

écrire - Actionner tiroir sur le bureau - Prendre le

Uous plocer 1= oot papier - Examiner la carte - Utiliser drapeau sur &

drapeauy dans le trod i
SOUDAIN . . petit trou

4 - LE PASSAGE SECRET

C'est l= boitier de cormande
de la porte.

[UTILISER petit drapeag sur petit trou

Attention il faut faire vite !ll - Examiner le
pavé numérique - Examiner et actionner dan
l'ordre 4,0, 3,1,5 [EZAMINER Fave Humerigue

‘ 5- LA SALLE DES MACHINES Utiliser liasse de papier sur ouverture - Actionner

bouton vert - Actionner sur bouton rouge - Prendre
papier documents - Aller dans le télétransporteur




Ok, Lous insérei la lissse de
papier dans la fente Elle est
rapiderment suales par 13
riachine.

[UTILIZER lizsse de papier sur ouverture
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PARTIE 2 : 1305, le moyen age

6 - LES MARECAGES Attention vous devez maintenant marcher a certainendroits

, pour ne pas tomber dans les sables mouvants - Allesus droit
i PLo-| ity E . puis vers le haut et enfin tout droit - Utiliser irsecticide sur

%

: B Nl moustique - Aller tout droit, vous verrez un éclat Examiner
Exc&llents imdtistive ! Lous z N
*Hdégainez la bormbe & insecticide || éclat - Aller a gaUChe
BT arrosez Coplsuserent Tout ce
aui wous entours |
Les moustigues me tardent pas a
battre en retraite !

ok

I v a3 une petite BlivertUrs a0 5
jed del'arbre Erla foulllant

i‘e;: z

cus trouuez une CORDE N

[UTILISER Bormbe Insecticide sur roustigues

Aller au petit arbre - Examiner le pied de l'arbre
- Utiliser la corde sur la branche - Prendre
tunique et pantalon - Allez a gauche

8 - PRES DU CHATEAU Aller jusqu'aux poules puis aller a gauche et vouatteindrez une

i clairiére - Aller a I'arbre - Actionner arbre - Pre ndre les piéce
g BTN L ISR - Aller a I'auberge - Utiliser les pieces sur le t&ernier - Une fois

sorti de I'auberge aller prés du garde - Utiliser ¢ pendentif sur
lui

Wous mnntrez lz pendentif au

! =N
‘garde. ity 9 = LE CHATEAU

gt !
_‘!_'|LITILISER pendentif sur garde

Apreés la discussion avec Tonin, aller au lac - Utder le
sac sur lac (il se remplit mais il est troué) - Adr
rapidement a gauche puis en bas

‘ 10 - PRES DU MONASTERE Aller pres du loup - Utiliser sac sur loup - Revenipres du

chateau - Prendre la lance du garde - Allez a la&iriére -
Utiliser lance sur soutane - Prendre soutane - Alfeau
monastére - Actionner porte

‘ 11 - LE MONASTERE




e Sac en  plastique st
compléterent vide maintenant. !

Frére , wa me chercher une
coupe de Chikspok ! e sens
ron srabur gul serpigue.

Attention, il faut marcher dans le méme sens que $e
moines et ne jamais passer par le milieu - Aller ka
porte de droite - Aller vers le moine - Sortir et Aler a
la porte de gauche

12 - LE MONASTERE SUITE

Prendre coupe - Sortir - Aller porte du fond

C'e=t ume petite coupe. en
rmetal doré , peut &tre de
l'ar..

P
Py

3 om e A
e g
Bl A

13 - LA CAVE DU MONASTERE

e e [
i
e
NG T T

Ok . wous remplissez la
cogpe de win . Et . ma
foi o 11 n'est  .pas
riauvais du tout !

i

[EXAMIMNER coupe \ ‘}1\'

Utiliser coupe sur tonneau - Sortir - Aller porte ce
droite

[UTILISER coups sur tonneag

14 - LE MONASTERE Utiliser coupe sur moine - Examiner moine - Utilise

télécommande sur meuble - Sortir - Aller porte dudnd -
Utiliser la télécommande sur tonneau

Uous Ffouillez le pEre
supérdeur . Dams une de ses
poches  , wous  trouuvezr un

oy AL 15 - LA SALLE DES MACHINES

It

)
e = ol b, MO
E P——— - i ~ ~ ~
a . Al pled do cdisson . wous
e EEEL:UE‘Z une petitewzapsuls de

|EHP|I"IINER pere superisur

Examiner prison de verre jusqu'a trouver la capsule
de gaz - Utiliser carte magnétique sur controle
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PARTIE 3: 4315, le futur apocalyptique

droite - Examiner les décombres jusqu'a trouver lefusibles -
Actionner les décombres jusqu'a trouver la bouche ‘dgout -
Actionner bouche d'égout

16 - LES RUINES Fouiller les décombres jusqu'a trouviez le chalumeaa- Aller &

"','.' Yok ! elle slouure sans
problére.

T e
i .

Marcher jusqu'a un couloir ou se trouve un robinet-
Utiliser le chalumeau sur robinet - Marcher jusqu'ala
créature - S'approcher assez pres d'elle - Utiliser
chalumeau sur créature

17 - LES EGOUTS

Ure ferirme et un enfant sont
alUx pri=e=s awvec une créature
IMMOMDE W

métro

18 - LA STATION DE METRO Devant la station de métro, utiliser lance sur cam@ - Aller

jusqu'au distributeur - Examiner récupérateur - Utiliser piece
dans fente a monnaie - Examiner de nouveau récupéear -
Utiliser de nouveau piéces dans fente a monnaie nier dans le

19 - LE SPATIOPORT
- i

PLUS . U+ GESTE TERRIEM | UM SELL
MOOUERMENT BRUSQUE ET TU ES MORT | -

r-_
aseie e

& % ! %

Descendre les escaliers - Utiliser fusibles sur fotes -
Remonter - Dés que I'hotesse se refait une beauté,
dirigez vous dans la direction indiquée par les fighes
Attendre, vous étes prisonnier des Crughons

L

‘ 20 - LA PRISON CRUGHON Utiliser la clé sur la grille - Utiliser la capsulede gaz dans

conduit d'aération - Rapidement utiliser journal sur aération -
Attendre et Regarder




Ok ! Uous enlevez les wdi= qui
raintisennent la  grille auvec
l'zgide de la cl& La grille
='enléue.

-

[UTILISER Cle sur conduit d'asration
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PARTIE 4 : 65 MILLIONS AV J.C

21 - LA BATAILLE Tirer sur tout ce qui bouge - Examiner Loan (3 foi$ - Utiliser

pendentif sur Loan - Aller au prées du vaisseau - Eaminer le
Crughon mort - Monter dans le vaisseau

22 - LE VAISSEAU CRUGHON

B

Utiliser carte magnétique dans fente a carte -
Actionner caisson - Prendre vétements - Utiliser
vétements sur caméra - Entrer caisson - Actionner
caisson - Regarder

23 - L'ENTREPOT CRUGHONS Avant que les gardes n'entrent : Utiliser pilule -Sortir de la

salle des commandes sans toucher les gardes - ANge vous
[RETIONMER: caisse acher derriére les caisses - Actionner caisse - Atlvers la porte
- Vous étes dans le labyrinthe du vaisseau Crughons

——
Elle s'ouure | Uous n'hésitez
pas un instant .




Attention vous n'avez que
3 min maximum pour
atteindre la salle des

commandes - Suivez les
fléches pour aller a la
porte entourée de
pointillé

"Il g de=s navettes de =ecours
n pré=s du hamgard .. dans la
flconfusiang gul régne il me wvous

erprurter une , monsiseur LV

23 - SALLE DES COMMANDES Utiliser carte sur console - Retourner dans le labynthe (il doit

vous rester 2 min 50) - Aller jusqu'a la porte entaré de fléche
blanche - Et voila maintenant admirez ....

=era pas difficile d'en [~

[UTILIZER carte magnetigus sur console
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