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ARQUIMEDES XXI CONSEILS
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Une carte tu devras tracer, si la mort tu veux éviter.
Il faut surveiller le temps, le désastre est imminent.
Observe bien et partout, les indices sont n'importe où.
La patience il faut garder, pas facile de s'échapper.
Les dessins sont très utiles, ils rendent tout plus facile.
Il faut lire entre les lignes et interpréter les signes.
Ne tente pas l'impossible, la logique est très utile.
Relis bien les instructions, dedans sont les solutions
Si tu croises bien les doigts, la chance tu trouveras.

CODE MORSE
A .- S …
B -... T …
C -.-. U ..-
D -.. V …-
E . W .- -
F ..-. X -..-
G - -. Y -.- -
H …. Z - -..
I .. 1 .- - - -
J .- - - 2 .. - - -
K -.- 3 …- -
L .-.. 4 ….-
M - - 5 …..
N -. 6 -….
O - - - 7 - -…
P .- -. 8 - - -..
Q - -.- 9 - - - -
R .-. 0 - - - - -

DEBUT TRANS. -.-.-
COMPRIS …-.
ERREUR ……..
FIN DE TRANS. …-.-
ATTENTE .-…

FRANÇAIS

LE JEU
Année 2492... La base scientifique ARQUIMEDES XXI produit depuis 7 ans
les mémoires biologiques qui équipent l'armée d'androïdes de la Galaxie
Noire de Yantzar. Ils sèment la panique sur tout le secteur ALPHA 23 de
l'Univers Gamma, et il est temps de s'occuper d'ARQUIMEDES XXI. Vous
n'êtes pas le premier à essayer. Il y a deux ans, votre ami et compagnon
Spofytus a été envoyé là-bas mais il n'est jamais revenu. La base est un
labyrinthe  complexe  dirigé  par  l'ordinateur  CPM2  et  surveillé  par  des
centaines de robots humanoïdes.

Votre objectif est de faire exploser la base. L'aventure débute alors que
vous  l'avez  infiltrée  et  venez  de  placer  une  bombe  à  faisceaux  de
particules  sur  son  générateur  d'énergie.  Maintenant,  vous  avez  1200
secondes pour fuir ou sinon vous volerez en éclats avec la base. Entrer
était facile, mais le système de sécurité a détecté votre présence et les
robots arrivent. Au travail ! Il n'y a pas de temps à perdre !

COMMENT JOUER
"Arquimedes  XXI"  est  un  jeu  d'aventure  graphique  avec  analyseur
syntaxique.  Vous  devez taper  des  ordres  au clavier  pour  exécuter  des
actions. Ces ordres sont de type VERBE+NOM (ex: OBSERVER MUR). Les
verbes sont toujours à l'infinitif. En voici une liste :

OBSERVER,  PRENDRE,  POUSSER,  OUVRIR,  FERMER,  METTRE,
DECOLLER, ENTRER, REMPLIR, CONNECTER, SORTIR, PENETRER

N, S, E, O, NO, NE, SO, SE Directions pour vous déplacer
TEMPS Temps restant avant l'explosion.
INVENTAIRE Liste des objets en votre possession
MUSIQUE Active/Désactive la musique


