
LE MAITRE ABSOLU
- OU sont-ils passds ?
La voix du capiuine venait de retentir dans les hauts parleurs du
oauouilleur GIG-23. raDDelant tout son couiDase e son DosE.
I lls viennent d'amori6r un virage ) i80 dlgr€s eir demi-vrille par
babord...il faut ddgager en lomeau latdnl avant qu'ils nous dperonnent
par le uavers.
- Accrochez-vous, j'envoie la sauc€ !
Dans un rugissement de mdtal, l'apparcil amorga une louPie diabolique
afin de conEecarer la manoeuvre d'attaque du vaisseau ennemi qu'il
venait de orendre en chasse.
- Andrewi charge les canons l hautes rdsonances, on va leur en mettle
Dlein les fesses,
I Tout est pud Greg.
Dans un geste ulua rapide, l'androi:de venait d'amorcer l'dnorme culasse.
- ADDareil ennemi sur contsole.
- Prin€e de feu dans deux secondes...
-Co !
Un grondement l la fois sourd et stddent lit. ftdmir I'engin spaual, alors
qu'l I'ext€rieur rugissait un fantastique €clair magndtique.
i'espace se ddchiia en une explosion silencieusdalors que l'aile droite du
patouilleur urnemi se volatilisait dans un€ Serbe dtincelante.
- La orochaine sera la bonne...
Viesle de clmbat ohase B !
- Alerte rouge, alerte rouge ! ! !
- Qu'est+e qui se passe ?
- Tenninal au rappo4 €nuons dans une ?rne R I forte Eneur en iddium
ionisCe danser imminent d'oraqe mamddque d0 i notre missile...
Cessation d'u combat en coursi trcus-leg sysBnes de ddfense so actifs,
En moins d'une micro seconde loutes les commandes du vaisseau
venaient d€ue couoCes et les €cra$ Drotecteurs 6taienl venus renforcer
lcs puois extemes.'La ddcdl6rarion se,mua lout I'dquipage hndis que les
rdacteurs de l'asronef mugissaient afin de garder un minirnum de
stabill6.
[r ddcrochage eut lieu signalant que la vitesse de s&uritd €lail a[einte... I



- CouDure totale de tous les circuits.
La vdix du teminal venait de moudr dans les hauts oarleurs ouard
suvint l'extincdon tolale de tous les circuits.
En de pareilles circonstances, la seule fagon d'dvit€r d eEe pris au co€rtr
d'un tel orage €tait de couper au plus vite toute source magndtique qui
risquair d eEe capErde par le phdnomlne spatial.
De longues minutes passkent avant que les circuiL! soi€nt rebranchds.
- Vdrificadon d'usage en rourc d&lara I'ordinaleur c€ntsal.
- Appareil op€rationnel dans cinq secondes...
- Rdunion de mission 654.
L'homrne qui venait de prendre la parole nltait aure que le capitaine
Kane. Ancien €leve inScnieur, il s'€tait tailld une solide canibre i
l'univenitd de Chicago au sein des groupes GIG rdputfs trls difiiciles.
- Peux-tu nous donner des renseignernents sur cet €ngin Stephen ?
- Bien sor Creg !
[,e ceweau dlecuonique venait de r€pondre en venant se placer au centrc
de l'dquipage afin d'Otre entendu par tous.
- Conformdrnent I la rdglemenation de l'altiance et, ayant rdgl€ toutes les
formalitds d'usage, je suis parvenu I me brancher su la mfmoLe cen[ale
du vaisseau ennemi. Il s'agit en fait d'un ancien astsonef de parouille
type HLK 100 qui a ed vold il y a environ trois mois sur la face cachde
de la lune.
- De plus, ajouta le docteur Lim se levant de son sibge, voici quelques
prdcisions au sujet des diffdrentes inscriptions que j'ai pu ret'rer sur la
coque au muls de notse poulsuite.
Il se dirigea alors vers le capihine et lui tendit quelques clich€s
photographiques.
- Cela me panit effectivement tsij int&essant ; mumua-t-il au bout de
quelques minules de rdflexion.
- MonEeJes e Daniel.
te cyborn regardait mainrcnant les esquisses ; imperceptiblement son
oeil itificiel -palpitait en faisant tour I 'our une rniie au'point puis une
recherche dans sa mdmoire inteme.
- Il s'agit bien du groupe T.E.TA. on voit netement le d6tail de l'@ bris€e
alc€nte du motif ; il sernbl€rait que cefle vemine ait regis du s€nic€. z



Il eut I peine lgrmind sa pkase que la voix de I'ordinateur cenual
retentissait darN la pilce.
- Dan[er inninenl danrer immin€nt !
- Vais-seau mn identifid-l la ddrive, danger immin€nl..
Sautant de leur silge, tous les membres du Sroupe d'intervention
salacdque se mircnl t courir vers leur poste de ddfense spuiale.
I Bon SeU, envoie l'indicadf el &rnande I'idenufication, j'ai bien peur
oue ce soit nos amis de lout tr I'lEure.
De ses doigs souples et agiles Stella manipula la console de liaison
nErcom.
- Groupe GIG de I'alliance tenienne ; appelle vaisseau faisant mute ;
coordonndes b-3-3 alpha 6 r€pondez !
Bien oue le messaie ait di6 envovd simultandmen! sur toutes les
fr&uerices et r€p€td-plusieurs fois, seul un silence accabtant r6pondait
aux'injoncdons. i'-e vi-sage de la jeune fille s'6tait fig€ car elle connaisait
bien ce peffe de situauon et savallcomment cela lm$salt en general.
- Bon, p-hase de d€fense primaire ce coup*i on va les laissel sur le upis
- Contrdle radar. rien de nouveau ?
- Pedt problbme Greg, l'€cho ne conespond pas au pamuilleur'T.E T.A.,
il semblerait oue ce soit un auue euin spatial...
- Stell, conlacie ta tene. Demande quellis sont les missions en cours dans
notse s€cteur
- Andrew, deN-toi pret I liposkr en cas d'attaque. . .
- Daniel. acdve les &rans pmtetteus el met ta comblnalson; on ne salt
nmars.
i:s deux vaisseaux se rappmchaient alors que s'dgrenaient petit tr ptit
les secondes annongant un changement de uajecto[e de plus en plus
Droche.
I Aucun vaisseau tenien dans les envircns, la tene nous demande de leur
donner le signalement de I'ehgin pour identificauon sur archive'
- SteDhen, Deux-tu les avol en visuel ?
- Viiuel eTfectue... Descripdon du vaisseau incoruru.. Trbs grande
suDerficie... Forme elanade... Type de propulsion nuclcaire...
Cli:ssificadon apparenrc ECCA-7... Cela sernble Cre une mission de
recherche.
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- Ieffectue quelques clich€s et les transmets e l'alianc€.
- Cres !
- Oui-Stella.
- Je pergois quelque chose de curieux, des rnessages sur la bande
herhienne, On a l'imDresion cue des dizaines de voix humaines Darlenr
en m€me temps, lout bn disant ihaque fois la m€me pkase.
- Comprerds-tu quelque chose ?
- Non, pas encorg le signal €st Eop faible.
- Appel ugent ! Appel urg€nt ! Ici centre de rens€ignement terden e
groupe GIG-23, m'entendez-vous ?
- Oui. ouelles sont les nouvelles ?
- D'apr-is votre signalenent et vos clich6s, il s'agirait d'une rnission de
reconnaissance spatiale que lbn envoyait afin de collecter toutes les
donndes susceptibles de se rapporter I des systbmes vivants exua-
tellesfies.
- Vous voulez dire que nous croisons urE station de rerherche qui auait
du €tre redrde des vols ?
- Tout tr fait exacl les missions de ce genre ont dtd closes faule de cfdit
voili Dres de fois ans.
- Ca y e,st, Creg, je viens de comprendre le message des voir ! s ecria
Stella qui venait de hurler littdralement dans le micro, le capitaine se
reouma et vit que la jeune femne s'agitait sur son sitge, s€s yeur vid€s
cherchaient dcsesFrdment un regard ras$[an!,
- C'cst horibl€ ! On a I'impression d'entendre des centaines de voix
psaknodiant toutes comme une... Notre pere qui 6tes aux cieux, ddlivre-
nous du mal, Amen I
De plus, le son est compllEment ddform€ comme si ces prieres avaienl
€td faites il v a des centaines d'anndes.
- Calne-toi Stella" et essaie* de reorendre le dessus.
- Greg, je viens juste de d&ouvrir des ombres tsoublantes sur les cliches,
aprbs analyse cela parait Cue ddnormes crevasses pergant le vaisseau de
fagon bien dtrange...comme si celui-ci avait 6[€ sucC par quelques
momEes 8r8anrcsques.
- An&eq d6celes-tu des signes d'agessivitd ?
. Aucun Greg. Oclcpus ddrive saru meme se soucier de nohe F€sence...



- A propos ! sexclama Daniel, la mjectrcle relev€e nous indique qu'il
fait rbuG vers la tene et qu'il attein&a son but dans 14 joun.
- Groupe GIG pour la Gne, quelles sont les consignes ? Une minute
Dassa avant que la rdDonse se fit entendrc :'- t.as faia dGnt ce qir'ils sont, nous ne pouvons nous permettse de laisser
ce vaisseau fanbmd continuer sa courie, et nous ne iouvons le ddtruire
sans percer le secret qui voyage avec lui. Par consdquent, nous vous
demandons d'efferuer une r€connaissance I bord...
- Bien regu... Stepherl amorga la traje.toire d apFoche...
te terninai s'affairait aux comrnandes tandis qw l'astronef pivotait sul
lui-meme afin de prdsenter sa face la plus protdgde en direction
d'Octrcpus Avec une pr€cision incroyable I'appareil amorga un piqu€ vus
ldnorme ensin sDatial iusou'I n'en Cue Dlus s€Dard que de quelques
mltres. Aor5s avbir faii stopner leur vaiiseau, Srcphen ddclencht les
appareils ihoto qui miraiUbirht le ddhil de la coqire inconnue. Aprds
piris d'une heure, l'ordinat€u central possddait suffisamment de donnd€s
pour dlaborer une manoeuvre d'abordage.
- Etant donn€ les degars visibles sur Octopus nous n'avons
malleueusement pas vraiment le choix, le meilleur emplac€ment porl
un accostage direct parait CEe le sas de ddcompression utilisd pour les
soties en scaohandre.
Le contaci 6iait imminent, le croiseur ldger venait de ddployer ses
aimants pour effectuer la joncdon quand survht l'incidenl. l,e r€gime &s
rd[o-fusCss de stabitisation v€nait de baisser soudainement bndis que les
tentacules d'arrimage s'accrochaient I la paroi d'Ocmpus IIL Alors,
imperceptiblement le paEouilleur se mit ) glisser dangereusement ven
une crevasse se tsouvant I Foximi(. L'ordinarcur central langait des
simaux tr tous ses circuits mais en vain, I'astsonef ender semblait CEe
pr-is de pualysie, tout€s les manoeuvres restimt inefficaces. tr ddrapage
3'an€ta-soudainement Eovoquant I l'intdrieur du vaisseau un raz de
mar6e d'objec divers. k grappin du has d animage venait d€ percuter
rme omiDre creusde dans la cooue d'OctoDus m et ddviail mainlenant le
Darouilleur vers un ensernble d'anterrei paraboliques. Alors que tou!
l'dquipage se banait contse I'environnement devenu quelque per agitd,
I'engin alla se coucher sur la foret mdhllique s'funmobilisanL peu e peu.



- Des radiations inconnues- viennent de ddtdriorer la centale dnugdtique,
r6paration impossible tant que le nyonnement p€Isiste.
L'ordinateur central faisait son compte rendu de la situation tout en
s'activant, mettant en charge le groupe de s€aoun.
- Le bilan oxt€rieur est beaucoup moins djouissanl nous venons
d'endommager tout l'ensemble des fonctions, sans oublier le bouclier
bAbord. ni les liaisons Solmar qui sont hon d'6tat.
tr paEouilleur n'avait en fait sirbi que peu de ddg0s majeurs. Cependant,
il €tait maintenant lotalement emmeld dans des bares fidtallioues oui
l'em@haient de chavirer vers le Eou bdant dans la paoi d Ocuipus lfl,
mais 6galement de repanir
Mais mur l'heure tout le monde considdrait cette situation comme tout a
fait stible et s'afiailait plutot au ddbaquunent
Stephen fut le premier sorti. Son mrps m€tallique dvoluait mai enant
dans I'espace avec une facilit€ ddconcertante grdce i son Fopulseur
dorsal, en moins d'une minute il s'dtait accroch€ I proximitd du sas et
l avait ouvut quand les auEes arrivarent I leu tour, iandroide avait ddj)
pdndEd dans Oc!0pus Itr prdvenant !0ut danger.
Bien qu'ayant beaucoup moins d'assurance que le robol les au[es
membres de I'dquipage n'eurenl pas de difficulld d se glisser dans le sas
de I'dnonne vaisseau scientifioue.
Stella eut presque l'impressi6n d'entendre le coulissement ds I'dpaisse
oorte blindde oui se refermait derridre elle. La chambre de
il6comnression e-t de stdrilisation 6tait encore oDdrationnelle. C'est
seulemi:nt lorsque le gos voyant plac€ devant eux passa au ver! que le
groupe commenga I se ddv€tir en silence, ajustant ga et le les
€quipemens spdciaux destinds tr une investigation directe.
Ils dhient tous en position de conbat quand la pnne s'owrit sur ce qui
senblait Ctre un ddbut de couloir mal dclaird. ..
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LE MAITRE ABSOLU
UTILISATION DU PROGRAMME

Conment charger le jeu :
- Ava[ dlns€rcr la disquett€, v€dfiez que la disquefie n est pas prodgee.
- Inserez la dis{ue[e drns votse lecteur, la face A vers le haut.
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- Tapez RIJN'IJBI. Au bout de quelques instants, I'image de prdsentation
aDDaraiL.. 

OPTIONS PRINCIPALES
ClaYier oujoystick:
Un premier choix vous propose deux types d€ contrOle "clavier" ou
'loystick".
Option clavier, les mmrnandes se font avec les touches :
- 'fl&he droite", "flCche gauche" pour le dcplacernent du cuseur.
- "Barre espace" valide la Fsition du cu$eui
Option joystick, les comrnand€s se font avec la manetle de jeu :
- Droite ou gauche pour le ddplacement du curseur
- Bouon Feu valide la Dosition du cuseur.
CrCerjeu hiso :
Un deuxibme choix vous propose "crder jeu histo".
Qption histo :
Cette option vous conlE le ddbut de cette mystdrieuse aventue.
[: commande : "AFds" permet de lire la page suivante.
"Avant" permet de lire la page pr€cdderb.
"Fin" : retour au menu principal.
ODdon crd€I :
Citte option vous p€rm€t de cder voEe equipe de quafte personnages.
Pou chaque p€rsonnage, on vous demande :
a) T[age: forc€, intel-ligonce, sagesse, vie, dextdritd, cha s]me. Appuyez
sur une louche ou sur le joystick afin de ddterminer le personnage.
b) Choix de la race.
"Gauche", "droite" permet de ddplacer la main su le p€rsonnage ddsL6.
"Validation" sdlectionne le personnage.
c) Choix de l'dquipement
"Gauche", droite", "haut", "bas" permet de dcplacer.la main sur le
penonnage desire.
"Prise" sdlectionne l'{uipernent.
"Fin" : fin de la prise des fuuipernens.
Une sauvegarde de l'dquipe €st demandde en fin de cr6ation.
Option jeu :
Cett€ option vous permet d'entrer dans le vaisseau. La lecture d'un€
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douiDe est ndcessaie si vous n'€n avez pas cdee.
L''thiripe Oes "GlG23" a dtd crd6e pour les ddbutants des jeux de r6le.
Ell6 iermet de s€ familiariser avec le jeu afin de iomprendre
l irnpoiunce de la constiurtion d'une C{uipe. A I'apparition du message
"insdrer disquett€ jeu face 8", rctoumez le disque puis appuyez sur une
touche ou su lei)ystick.

DEROULEMENT DU JEU
Comnande au clavier :
Touches fltrhes pow le ddplacement du mobile.
'Bare esDac€" : valid€ la Dosition du mobile.
"r" : regaide les sacs I dos ou les caract€ristiques des penonnages.
"2" ou "w" : regarde le mur i gauche.
"c" : resarde le mu I droite.
"x" : av-ance dans la direction indiqude par la boussole.
"d" : regarde le mur denidre.
-Comnande au joystick :
Jovstick saj|s boulon : pour le ddDlacement du mobile.
B6uton feu (appui i seconrie) : regarde les sacs a dos ou les
caractdristiques des personnages.
Bouton feu et gauche : regarde le mur tr gauche.
Boubn feu et droite : resarde le mu I drcite.
Bouton feu et haut : avaice <lans la direction indiqude par la boussole.
Bouton feu et bas : regarde le mur deniere.
DdDlacement dans le vaisseau :
Chirque salle posstde quaue mun. Un seul mur est affichd iL l&ran, la
boussole vous indioue son ori€nlalion.
Comment afficher mus les rnurs d'une salle :
Vous OEs face au mur nord.
Pour afficher le mur qui e$ l votre 8arche (mur ouesD, il faut :
- soit appuyer et pouss€r i gauche lepystick.
- soit aoouver sur la muche "2" ou 'w" du clavier.
Pour afticlier le mw qui est l voue droirc (mur est), il faut :
- soit appuyer et pousser I dmit€ le joystick.
- soit aDDuver sur la touche "c" du clavier.
Pou aificlier le mur qui e$ deni&e vous (mu sud). il faut : n



- soit appuyer et tier le joystick vers le bas.
- soit appuyer su la buche "d" du clavier.
Comment sdlectionner les penonnages qui se ddplacent :
I€s personnages peuvent s€ ddplacer, il faut :
- Sdlectionner I'icone "6oile" puis le positionner sur le personnage.
- Appuyer sur joystick ou bane espace du clavier, une petite "dtoile"
apparait et aulorise le d€placement de ce personnage, recornmenc€z
I'opdlation pour lous les prsonnaSes que vous souhaitez ddplacer
Nota : Pour interdire le ddplacenenl, il suffit de faire disparaitre de la
mCme fagon le signe "6toile" l cotd du personnage.
Comment Dasser d'une salle I une autre :
\trus fles face l un couloir, pour avancer danr le couloir, il faut :
- soi! appuyer et pousser vers le haut du joystick
- soit appuyer sur la ouche "x" du clavier.
Nota : Seuls les p€rsonnages avec "6toile" se d€placeront. Il en va de
mome lorsque vous vous tsouvez face h une porte ddverouill6e et que
vous voulez entrer dans la pibs qui se si[te denibro.
Comment passer d'un groupe e un autre :
VoEe 6quipe est divis€e en plusieurs groupes h diffdrens endroits du
valsseau.
vous ees avec un goupe dans la salle i manger, vous voulez passer sur
lo groupe qui est dans larmurerie, il faut:
- S€lectionner l'icone "6toile" puis positionner sur la pancarte "absent"
d un pqsonnagg apanenant au groupe de l'armurerie.
- Appuyer sur joystick ou barre espace du clavier, I'armurerie apparaiua
ainsi que les personnages prdsents.
Nota : Durant cette manoeuvre, aucun pe$onnage n'a boug6, seul le
joueur puse d'un groupe l I'auue.
Seuls les visages des personnages faisant panie de l'fuuipe prdsente sont
visibles I l'&ran. Les auues dtant remplacds par une pancane 'OUT"
Action r€a.lisd€ par les personnages.
Un seul penonnage peut agir I la fois.
UexFrience vous Suidera pour choisir le personnage le plus qualifid face
i une siu.ration donn€e,
Conunent sdlectionner le personnage qui agir
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Le Erminal veut 6couter l une Pone.
Il faut : sdlectionner l'icone "radar" puis le positionner sur le terminal,
arouvez sur iovstick ou bare espace du clavier.
drie iBtire flimrne apparait qui iumrise l'action au terminal.
Nou: Seul le persoririage avec la petite flamrne est actif.
Comm€nt examinel un muL
Votse lrouDe se tmuve face b un entsepot de nouninue Pour examiner
les l ieiux,' i l  faut : sdlectionner Iicone "oeil puis s€lectionner lc
personnage qui legarde, prom€ner I'icone "oeil" dans I'entrepot Appuyer
de EmDs en temps pour examner.
Nou :'t€s imnas iituds au dessus du ddmr vous renseigneront sur lcs
decouvengs 6ventuelles.
Cornment 6couter.
Votre grouDe se rouve dans une salle non €claird€. Pou dcoukr s il n y a
aucun-danier, il faut : sdlectionner I'imne 'radar'' puis #lecLionner lc
persomage qui 6coute promener l'icone "radar" dans la salle Appuycr
de EmDs en temps pour &outer.
Nota : Vous pouiei 6couter h une porrc ddvenouillee afin d y deceler des
dansers dventuels.
Coiment faire dormir des personnages.
Vous desLez faire dormir un Pe$onnage afin qu'il se repose, il faut :
sdlectionner l'icone "lif' puis s6lectionner le personnage Si le penonnage
etait €veill6, il s'endorl Si le personnage 6tait endormi, il se rdveille.
Comment manger ou boire.
Un personnage ne peut manger que les alimenls contenus dans son sac a
dos. Il iaut : idlectionner l'icone "couteau fouche[e" puis le positionner
sur le personnage qui v_eut manger Appuyer sur le joysLick ou.sur la
bane espace du clavier. Le sac ! dos du pelsonnage apparail Positionncr
I'icone ''couteau fourchette" sur Ia nouniture (ou boisson) h manger et
appuyer sur le joystick ou sur la bane d espact du clavier Si la nouninue
est manseable, elle olsDarall
Comrne-nt regarder les caracdristiques d'un personnage.
Si vous d6sirez vdrifrer I'dtat d'un personnage, il faut:
Sdlectionner l icone 'oeil" puis le positionner sur Ie personnage d
vdrifrer : appuyu sur Ie joystick pendant une seconde oq sw la touche r"l4



du clavier. l.as caract&istiques doivent apparaiue.
Menre le joystick tr gauche ou applyer su la flbche gauche du clavier
mur revenir l la normale.
Comrnent ouvrir le sac l dos d'un personnage.
Si vous ddsirez regarder le contenu du sac dun personnage, il faut:
s€lectio ier l'icone "pince" puis le positionner sur le personnagc a
v€rifiu. Appuyer sw le joystick pendant une seconde ou sur la touche "l'
du clavi€r. IJ sac l dos doit apparaitre. L€ relour I la normale se fera
automatiqueme selon les prochaines actions que vous effeclrerez.
Manipularion d'objes.
Tout objet pris en main apparaita dans le petit cadre sinr€ au dessus du
d€cor, ce qui signifie qu'il est en couis de manipulation.
Comm€nt rdordonner les objeb I I'intdrieur d lm sac I dos.
Si vous ddsiez changer de place les 6l6ments d'un sac, il faut : ouwir le
sac l dos, positionner licone "pince" sur lbbjet e ddplacer dans le sac.
Appuy€r sw le joystick ou sur la bane espace du clavia. Lbbjet doit
s'afiicher dans le Detit cadre situ6 au dessus du d€cor. Positionner I'icone
"pine" sur le norivel ernplacernent dans le sac. Apuyer sur le jlystick
ou sur la bare espace du clavier. L'objet doit s'afficher i sa nouvelle
Dlace dans le sac.
Conun€nt prcrdre un obje! dans uE safle.
Si vous voulez fendre un objet dans une salle, il faut :
sdlectionner l'icone "pince" pris le positionner dans la salle, su I'objet I
prendre. Appuyer sur le joystick ou sur la bane dbspace du clavier.
Lbbjet &it s'afficlEr dans le petit ca&e si[l6 au dessus du d&or.
Nota : I'oFration invene .€st possible. orl ne peut pas pl€nde tous les
objes. A vous de les ddcouvrir.
Comm€nl armer rm persormage,
L'am€rn€nt du p€rsoruuge doit oEe posd dans sm cad$. Seuls les objeb p66
I cet endmit s€ront pds en compb b$ dun 6mbaL L,e,s objes &lainnc rc
snf rtifs que cet qdloil [ frllt: F€n&e lobil en nuin. Fosittrrs tborE
'pince' dans te ca&e fu p€rsonnage choisi. Appuy€r sur le jo)tstick ou $r h
bane espace du clavier. L objet &it s'affcha i sa muvelle placa
Nota : Lbpdration invene €st possible. Deux objets peuvent eft posds
c6te I cdte daru le m€ne cadre. 15



Quelques mots d€s aut€urs :
Qui n'a pas eu envie de vivre des aventures fabuleuses au coeul
d'dpoques toutf,s plus exraordinaircs les unes que les auEes...
Dans ces escapades imaginaires nous sommes tous des hdros car seules
nos actions sauront ddlivrer le monde des rnultiples dangers qui le
menacent.
Un jeu est pow nous me histoirc hors du t€mps qui somneille en chacun
de nous.
Alors nhdsitez pas, venez nous rejoindre...

Eric DOIREAU
Christophe LESCOARNEC

l. Quelques conseils prdliminaires :
- Utiliser le plus possible les pouvoi$ mentaux
- Protdger toujou$ un maximum votre terminal
- Seul un t€minal p€ut se connect€r su un ordinateur
- Intenoger le marimum de personnaSes
- lrs codes d'acch doive etre lcus pds
2. Aide I la ddcouverte du vaisseau
- Pren&e le code dans la salle du Robot j niveau 1
- Pren&e la bonbe insecticide pou trler le cyclope niveau 5
- Pren&e le code sCcuitd niveau 6
- D€livr€r INMOS dans une cellule niveau 6
- Aller lire le tdl&om au niveau 2
- Chercher "Alien" au niveau 7
- Tiower l'absorbeur dEnergie au niveau 2
- Lire l€ tdl&om et l'ordinateur centsal au niveau 7
- Suivez les insEuctions de I'ordinaleur cenEal
- Allez enfn affnonter le MAITRE ABSOLU...

BONNECHANCB! t6


