Perry Rhodan — Il Mito di lllochim

Osservai portelli e vedi che sono tutti bloccati, vai adx e osservail robot in terra, prosegui e anche
la porta dell’ufficio Gugky € danneggiata. Ritorna a sx e avanza nel passaggio, ai lati del corridoio
vedi dei oloproiettori manon ti interessano, avanza e vai verso la porta per I’ufficio di Mondrama
senzaenergianon s apre. Vi asx ed entra nel trasmettitore per lazona di sorveglianza ma sarai

fatto risalire. Ritornaindietro al punto iniziale e vai adx, entranel trasmettitore e avanzafino ad un
hangar. Parla con Y uri accovacciato, mostragli lafoto di Mondra e poi di Bull. Esaminail
macchinario con il fascio di luce a sx e quello che stariparando Y uri. Parla con laguardia a dx
mostrandogli le due foto. Vai adx e osserval’aliante di Mondra poi entranel portello davanti con la
manovella. Vai sullaconsolle adx e usala per due volte per avereil disegno sotto.

Immetti i simboli, tramite le frecce come vedi nei cerchi sopra. Inserisci il N°938 usando il “+ 0—“
nel cerchio in basso.

Se tutto sara fatto correttamente un fascio di luce attraverserai due fusibili. Osservala consolle a sx
maeinutilizzabile, esci e parlacon Y uri, mostragli il terminale di manutenzione, vai fuori asx e
parla con tecnico mostrandogli il terminale. Osservail macchinario dietro di lui e poi ritorna sopra,
val asx evedi cheil robot orafunziona, vai a sx e osservalaluce lampeggiante rossa per vedere un
numero: 479, osservale atre luci verde lampeggianti e avrai: 936 e 938

Entranel tuo ufficio leggendo latarghetta sul muro, osservatutto e poi il grande schermo sulla dx
per leggere del messaggi. Esaminail calcolatore LAOTSE soprale scale e usaci tutte le immagini
che hal sotto e poi esci dall’ufficio. Vai nell’ufficio di Bull, pendi il telecomando vicino ala
bottigliaa sx e poi osservatutto sul tavolo in fondo a sx. vai verso il calcolatore in fondo ma ha
bisogno di una password che ancora non si conosce. Esci dalla stanza.



Vai nel corridoio dove ci sono gli oloproiettori e parla con |I’oleogramma che € guasto, osserva tutti
gli oloproiettori: uno avra un filmato e nell’inventario s aggiungera: ULAN.

Ritorna al tuo ufficio evai verso il calcolatore in alto, usalafoto di Ulan e poi cliccasulla
descrizione per avere un codice omega. Esci dalla stanza e attraversail corridoio, parlacon il
tecnico per acune volte finche ti chiedera cosa puo fare per te, usaci il terminale di manutenzione
per ripararlo. Ritornaindietro e scendi con il trasmettitore, ascoltail colloquio del tecnico che non
consoce il codice: dagli quello nell’inventario. Parlacon il bionico e poi esci dalla schermata,
osservai due secchi in terra e clicca sul macchinario afianco per prendere in prestito degli occhiali
a scan termico. Ritorna sopra, attraversail corridoio e vai verso la portadello studio di Mondra, usa
gli occhiali sullatarghettain alto per vedereil N° 256

Ritorna sotto alla porta con lamanovellae vai sul pannello di dx, impostail primo fusibile adx su
256 come da disegno sotto, se fatto giusto un fascio di luce lo attraversera

¢

Immetti i simboli, tramite le frecce come vedi nei cerchi sopra. Inserisci il N°256 usando il “+ 0
nel cerchio in basso.

Ritorna sopra ed entra nell’ufficio di Mondra, osservatutto e poi la pianta carnivora cheti bloccail
passaggio e avral la suaicona nell’inventario. Ritorna nel tuo ufficio e vai sul calcolatore in alto,
conosceral Tamira: parlaci. Usalapianta carnivorasul calcolatore eti diradi avvicinarti solo dopo
che hanno mangiato oppure usare mosche Suurg. Ritorna sotto dove hai preso gli occhiali eil
tecnico li rivuole indietro. Entra nelle porta con lamanovella e parla col tecnico, prendi il
contenitore per il pranzo. Esci erientraeil terminale é riparato. Agisci sul pannello di controllo e
disattivail robot della puliziadel terrazzo. Risali sopra, attraversail corridoio e usail tele
trasportatore per scendere dove c’erano le guardie impegnate a prenderei robot dellapulizia.
Guardaadx e ce n’e uno fermo, cliccalo e prendi il Le-Clyi, pezzo mancante della nave spaziae.
Vai asx dellasferae prendi latestadi un robot, sulla sx osservala zona pranzo distrutta. Sali le
scalein fondo e prendi le capsule anti scudo a dx, osservalagrande ciotola asx e usaci il
contenitore per il pranzo e prendere le mosche. Ritorna sopraall’ufficio di Mondra e usale capsule
anti-scudo sulla pianta carnivora, val asx e osservail macchinario sulla dx, sulla consolle prendi il
blocco degli appunti di Mondra: leggilo. Vai alla cassaalladx della pianta carnivora e usaci le
capsule antiscudo, guarda dentro e prendi il pezzo di robot e I’ artefatto sconosciuto. Esci
dall’ufficio e parla col tecnico per riparare I’oleogramma. Attraversail corridoio adx eriavrai gli
occhiali ascan termico. Vai nell’ufficio di Bully e usail pezzo Le-Clyi sullanave spaziale e avrai il
nome completo: Le-Clyi-Lercyi. Vai nel tuo ufficio e usal’astronave sul calcolatore e saprai che s
chiama LECLERC. Vai nell’ufficio di Bull e sul calcolatore in fondo inserisci 1a password:
LECLERC ( sarain minuscolo) e premi I’Enter sullatuatastiera. Leggerai un mex traMondrae
Martel e poi osservalo schemadi difesa..osserva e ascolta tutto e poi avrai la planimetria



nell’inventario. Esci e ritorna sotto nell’hangar, parlacon Y uri e fagli vedereil robot disattivato:
osservalascena. Entranella portarossa con lamanovella eil tecnico ti diracheil terminale é
riparato, usalo e clicca sull’ultimavoce in basso: hangar, esci e osserva la scena.

Accademia Waringer
Vai vicino al portello e osservail filmato. Entra e parla con I’essere in alto, osservalo schermo a sx
e poi quello centrale in ato per avere lo schema che vedi sotto.

Premi lavoce Ingresso a dx e arrivera uno shuttle. Scendi e scale e osserva lo schermo positronio,
va adx e parlacon laprimareceptionist in basso: avrai il pass giornaliero. Falle vedere I’iconadi
Martel e di Kari. Entranel trasmettitore dietro la guardia, avanza e parla con Kari. Clicca sul
cristallo sul tavolo e Kari telo dara, usal’iconadi Martel su Kari e avrai un identificativo personale,
falle vedere latesta del robot eti indicheral’istituto di Robotic, per ultimo mostrale I’ artefatto
sconosciuto. Agisci sulla consolle dov’eraKari e avrai un mex daBully, dietro la scrivania prendi il
contenitore verde con le mosche e usalo sulla pianta carnivora. In terravicino alla pianta prendi
I”escremento vegetale. Ritorna sotto nel trasmettitore e Kari arrivera. Entra nel trasmettitore e vai
dallareceptionist di prima, falle vedere I’Istituto di Robotics e avrai informazioni. Vai a positronic
vicino alla scala mobile e usaci I’escremento vegetale per sapere che e un antidolorifico. Sali le
scale e sulla mappa seleziona la Caffetteria, entra e in fondo vedi una personain blu, parlaci e saprai
che Huber ha bevuto, parla con Huber e vai adx a prendere un caffé : NON DARLO A HUBER
ma utilizzal o sull’escremento vegetale per rinforzarlo..se per caso I’hai dato puoi richiederne un
altro. Dai il caffé rinforzato aromatizzato a Huber, fagli vedere latestadel robot e andrete nel
laboratorio di robotic. Osservail macchinario asx quello con lo stemmagiallo e usaci il Wing
Swing per ricaricarlo, sullasediaalato prendi il duplicatore vocale. Esaminail macchinario che
stava usando Huber e poi vai sul tavolo in fondo e prendi una scatola di plastica, mettila sullo
scanner che Huber stava usando e usaci |’artefatto sconosciuto. Nella confusione esci e vai nella
prima porta a dx verso |o schermo, entra e sulla sx prendi I’identificativo dell’accademia, vai adx e
clicca sul monitor in alto per ottenere unalista di robot: sarai cacciato fuori. Scendi e vai nel
trasmettitore, parla con Kari cheti dirache Daellian ti ricevera: ascoltail dialogo. Avanza e parla
con Macom in fondo: una specie di cervello robotizzato, usa su di lui il blocco degli appunti di
Mondrae s aggiungeral’iconadi Quinta Essenza, usa su Macom |’artefatto sconosciuto e avrai 1o
spettroscopio di frequenza. Sempre su Malcom usa tutte le altre cose e poi esci. Vai daKari e



mostrale I’identificativo per I’accademia ( il secondo che hai preso) eti dirachetroverai i crittografi
alla caffetteria. Esci e vai ala caffetteriatramite la mappa soprale scale, parla col barista cheti dara
un hamburger, dallo al tipo in fondo allasalain blu e poi mostragli I’identificativo per |’accademia
che sara decriptato. Esci dalla caffetteriae vai verso il pannello blu sulla dx e scelgi: Robotica.

Va adx e parlacol custode e dagli I’identificativo Ospite e poi osservail pannello rotondo in
fondo: premi Cancel per uscire. Esci evai verso il condotto d’aria dove prima stava lavorando un
tecnico, osservain terra e prendi un piccolo progetto: uniscilo con laplanimetria eill composto
cliccalo con il tasto dx per avere una descrizione. Utilizzail Le-Cly-Lercy sull’ingresso di
ventilazione e avrai un telecomando per guidarlo.

scoppio

Bad L um -
| —/, ﬂ}idi}atro\

Avanti 3 volte — destra una volta— avanti 4 volte— sinistraunavolta— avanti 7 volte — destra una
volta— avanti 12 volte — sinistra una volta— avanti 3 volte e poi scoppio.

Ritornaadx e sul piccolo monitor sullareception usal’identificativo Ospite e poi entra nella porta
avetro asx. Osservai monitor e poi lascatolain basso dove troverai un video, usaci il duplicatore
vocale sulla scatola. Esci e vai verso la porta a combinazione e usaci gli occhiali a scan: vedrai i
numeri pit usati — 08 4 6 2 notal’intensitadel colore di ognuno. Esci dalla schermata e rientra,
premi 06 2 8 4 e poi entra. Vai nella primaportaadx e prendi il dorso del robot e poi sul tavolo
prendi un chip multi-frequenza..esci dalla stanza. Avanzafino in fondo a corridoio e vai adx, vedi
il pannello della portain movimento, usaci il robot per bloccarlo e avanza. Spegni I’ oloproiettorein
terraed esci: incontri Huber. Entra nel trasmettitore asx e usail duplicatore vocale sullaluce bluin
alto, ,appenati dal’ok entrae vedrai Martel in terra. Prendi il cristallo di dati che hain mano,
osservae prendi labottigliadi vetro sul tavolo, vai verso la scrivania e usaci il cristallo dati, avrali
I’iconadi Kato. Entranel trasmettitore e poi risali: sarai colpito. Osservala parete a sx e poi osserva
il tavolo dove devi prendere:un cucchiaio, un vassoio e unatazza con |I’acqua. Usa latazza sul muro
asx eleggi: “portalapennaallaluce, chiudi il contatto nellafessura”. Osservain basso trail muro e
il pavimento: ¢’é qualcosa.. usaci il cucchiaio e prendi il piccolo tubo, avanza verso o schermo e
parla con laguardia Osserval’oblo infondo e vedrai le tue cose, osservail cristallo sul tavolo, usa
il piccolo tubo sul vetro che hai davanti e sentirai suonare. Fallo diverse volte finché non arriverala
guardia che butteraviail cristallo distraendo i robot: in questo modo sparirail vetro che ti
imprigiona. Vai verso I’oblo e premi lapiccolaluce adx e poi premi |’oblo per averei tuoi oggetti.
Scendi le scale ed entranell’aliante per il museo di Thora. Entra nel museo e osservatutto, avanza
in fondo eincontri il direttore sottoformadi ologramma. Rientra nella stanza e vedi una statua,



premi il tasto bianco adx e vedrai che aza e abbassa la statua: riportala su. Osservalelinee blu
sull’arcata: un campo trasmettitore. Questa stanza ha 3 arcate: entrain ognuna e ascolta cosa dice
I’oleogramma. Se non ci sei giavai nell’arcata adx dove ¢’e un robot e osservail rettangolo di luci
in alto asx dove dice cheil robot eil tipo 558025, nell’inventario col destro apri lalistadei robot e
inserisci il numero soprain grassetto, premi I’ok e conoscerai lafrequenza: 849,109
Nell’inventario unisci il Wing Swing con il chip multifrequenza per avere un telecomando
universale. Cliccacol dx sul telecomando e inserisci lafrequenzatrovata; 849,109 e poi premi il
tasto giallo sotto la scritta “frequenza”. Agganciail telecomando e posizional o sui percorsi della
stanza che diventeranno gialli, guidail robot fino alla bacheca centrale dove romperail vetro e
raccogliere la spada daterra. Ritornanell’androne e fai scendere la statua, metti la spada nella sua
mano: osservalalucein ato e vedra 4 pianeti:Arkon | Il 111 1V

Entranell’arcata alle spalle della statua e sali le scale in fondo, entra e osservail cerchio luminoso,
cliccalo e sentirai Mondra urlare, clicca ancora per disattivare i trasmettitori. Entra nella stanza a dx
e osservail foro in basso del grande robot, vai nel trasmettitore a dx e scegli di salire, vai asx m ala
porta s apre solo dall’altro lato, scendi al livello pit basso e vedrai 3 portelli che possono essere
aperte in un certo modo. Entra nel trasmettitore e ritornadal grande robot, ritorna sotto a corridoio
enellanicchiadi dx prendi la struttura per trasporto ein quellasi sx labarradi Arrachied ela
lampada da minatore. Esaminali tutti col dx. Ritornanell’androne e vai nell’arcata aladx della
statua e sul primo espositore adx prendi il puntatore laser, sali le scale ed entra, osservai
contenitori e dall’ultimo in fondo prendi i sollevatori. Osservalafinestrarottain ato asx e daterra
prendi il coccio di vetro. Ritornaa centro dellastanza e sali le scale in fondo, attraversail ponte ed
entra, Sali sulla pedana circolare e clicca dove possibile finché non parladi un aiante, entra nel
cilindro ma non puoi far niente finché ¢’é dell’acqua. Ritorna al’androne della statua e vai
nell’arcata a sx, osservai 6 esagoni in verticale per imparare il gioco dei Illochim e sugli esagoni in
terrausail sollevatore per prenderle e averli nell’inventario con leistruzioni. Osservai resti di un
[llochim nellatecain fondo e sposta la colonnina a sx per abbassarla. Esci e la colonnaritornain
posizione, quindi ti servira qualcosa. Oraritornanell’arcata alle spalle della statua e vai al robot
gigante, prendi il telecomando per far arrivare il robot, entra nel trasmettitore e scendi a piano
inferiore, utilizzail telecomando sul portello asx eil robot arrivera. Vai sull’ultimo portello adx e
S aprirg, entraevai verso il pannello di controllo, le manovelle sono: orizzontale, verticale e
orizzontale..posizionale da sx adx in: verticale, orizzontale, orizzontale. Ritorna a trasmettitore e
ritornaal robot centrale, esci da questa stanza e di fronte la cerchio luminoso vedi unaleva: azala,
ritornaa robot gigante e vedrai che l’acqua e salita. Metti gli esagoni nell’acqua e 1o scopo é di
posizionarle in un certo modo secondo le istruzioni. Di seguito le mosse.

Viola ebluasx
Verde giallo adx
Violablu per due volte asx fino in ato ( sotto il disegno)




Blu chiaro e blu scuro unavolta sopra
Verde e gialo unavoltaasx in basso

Giallo rosso adx unavolta

Blu scuro e blu chiaro unavoltaa sx

Blu scuro e blu chiaro unavolta su ( sotto il disegno)

Verde e blu chiaro adx

Gialo e verde asx

Verde e blu chiaro sopra

Giallo e verde sopra

Gialo everde adx

Verde e blu chiaro adx ( sotto il disegno)

Giallo e verde ala posizione opposta con il vertice nei bordi blu
Gialo erosso unavoltasu

Gidlo everde unavoltaadx

Gialo erosso unavoltaadx

Gidlo e verde unavoltaadx

Gialo erosso unavoltaadx

Gidlo everde unavoltaasx



Gidlo erosso unavoltaasx
Gialo e verde unavoltaadx
Gidlo erosso unavoltasu

Gialo e verde unavoltaasx
Gidlo erosso unavoltaadx
Gialo verde unavoltaa dx

Gidlo erosso unavoltaasx
Gialo e verde unavoltaasx
Gidlo erosso unavoltaasx
Gidlo everde su

Gidlo erosso su

Giadlo everde asx in adlineamento
Giallo erosso in giu in allineamento.

Osservala scena

Entra nel trasmettitore e scendi al piano inferiore, in terraprendi il pezzo del gioco. Ritorna soprae
poi nell’arcata alla sx della statua, abbassa la colonna e usaci il pezzo appena preso. Sull’animale
che hai abbassato agisci sul pezzo bianco: un 0sso, sull’alaasx per prenderlo. Ritornanella saladel
robot e scendi a piano inferiore. Entra nella porta dove c’eil robot e sali le scale: é troppo buio per
entrare. Usagli occhiali a schermo termico ed entra, avanza a sx e sei in una stanza esagonale, ,vai
al centro e sai su un trasmettitore. Esaminai simboli sulla parete che reagiscono allaluce colorata,
nell’inventario unisci il fucile laser con il coccio di vetro blu eil tutto sui simboli per illuminarli.
Premi il secondo simbolo da sx dellafilain basso e vedrai che s’illumina: € I’unico e corrisponde
alla’Y”, par ola che sappiamo inizia con questa lettera & Ylohim

Leggi il blocco appunti di Mondra e vedrai unalegendadi questi simboli, per formare la parolail
fucile laser sui simboli che vedi nel disegno sotto.

S

Usa il fucile laser sui ssimboli numerati dal a6
Osservail filmato.



Ritornaindietro ed entra nel trasmettitore, nella stanza a sx prendi o stemma e sotto ai monitor
prendi 1’oggetto metallico. Agisci sui monitor e ascoltail dialogo. Esci e vai nellatorre del grande
robot, entra nel trasmettitore e vai a livello centrale e poi ritorna alla statua, vai nell’arcatadi dx e
sali per il magazzino, sali le scale e attraversa il ponte, entra nell’ascensore per scendere. Entra e
abbassalalevaasx, vai nel passaggio davanti e usal’oggetto metallico per aprire la porta. Avanzae
val nell’entrataa dx, vai a pannello di controllo e posizionale ruote da sx adx: verticale,
orizzontale, orizzontale. Ritorna da dove sei entrato qui e alzalaleva, vai asx ed entranel portello.
Entranello shuttle asx e buon viaggio.

Gom Calladeus

Osservalo shuttle e prendi il convertitore di plasma, daterraprendi: il catalizzatore, il contenitore
d’acquaceil piede di porco. Nell’inventario unisci il convertitore con il catalizzatore. Vai adx e
osservala cosa puzzolente rosa, avanzafino avedere laminieradall’alto. Vai sulla piattaforma a dx
eusail piededi porco sulla scatolamahai bisogno di grasso.

Ritornaindietro allacosarosa e usaci il contenitore d’acqua per avereil lichene. Ritorna alla
piattaforma e usail lichene alla dx della scatola nel punto vuoto dove I’icona diventa un
ingranaggio, usail convertitore al plasma sulla scatola e poi clicca dove hat messo il grasso per
scendere. Provaa parlare con i due tipi in fondo che discutono, vai nella porta al’estrema dx
illuminata e primadi entrare in quella successiva osservai segni illuminati sopral’entrata. Entrae
parla con ljgarsha, usalalampada daminatore su di lei e avrai unabatteria. Falle vedereil lichenee
ti dira che selo mischi con dello Sheed in proporzione 2:1 otterrai un potente acido. Esci ed entrada
dove sai venuto, parladi nuovo coni duetipi e mostral’iconadi Kato, esci dalla schermata ed entra
asx, entranellaporta con I’insegna, parlacon il barista, esci e percorri tutto il muretto sulla dx fino
ad arrivare ad un portello rotondo: osserval’insegna a sx e poi entra: sarai visitato. Ritorna al bar
ascoltail dialogo e s aggiungeral’iconadi Hamilton i dei livelli inferiori. Annusal’oblo e ascolta
il dialogo, annusa per qualche voltal’oblo davanti eti risvegli allaclinica. Toregent ti parlera poi
fagli vederel’osso dell’illochim, mostragli I’iconadi Kato , di Hamilton ei livelli inferiori.
Parlacon il paziente alla dx e poi mostragli I’icona di Kato e avrai quelladi Quotter, mostral’icona
di Hamilton, i livelli inferiori e arrivera Toregent. Sei nell’androne dellaclinica, parlacon i due tipi
ammalati, prova a prendere |’ oggetto vicino a tipo maurlera. Esci asx evai fino al bar, esci adx e
ritorna allo shop, mostra per due volte I’icona di Hamilton poi dei livelli bassi, di Quotter e degli
occhi. Ritornaa bar e mostra gi occhi al baristacheti parlera, vai ale scale dietro e allanuova
inquadratura sali le scale asx, parlacon il guardiano e sarai dentro. Parla con Marko, fagli vedere
gli occhi e vorrain cambio una bambola: avrai I’icona nell’inventario. Esci dal bar osservail
filmato. Vai allaclinicae mostralabambolaa Toregent e seguilo, clicca coni duetipi finché non
chiede dellabambola: dai I’0sso a Toregent e avrai labambolaeil siero. Ritornanel retro del bar e
dai labambolaaMarko e avrai degli occhi veri. Ritornaalla clinicamalaportae chiusa,
nell’inventario usail lichene con labottigliae avrai I’acido: usalo sulla serratura centrale della
porta. Vai adx e parlacol paziente poi dagli gli occhi e avrai gli impianti oculari, mostragli I’icona
di Quotter edei livelli inferiori: avrai un permesso d’ingresso. Ritorna davanti a bar e prosegui
verso I’entrata a sx dove Tachio sparera senza colpirti: hai la suaicona nell’inventario. Entra nel bar
e mostra questaicona a barista, usal’antidoto su Zimbart li vicino e poi fagli vedere Tachio che
sara messa fuori combattimento. Vai da Marko nel retro parlaci, esci e Tachio e fuori
combattimento. Esci dal bar e vai asx doveti hanno sparato, avanza e parla con Tachio nellabolla,
usail permesso di ingresso sulla porta e poi entra, avanza e sarai nei bagni. Avanza adx e osserva
gli armadietti verdi adx in ato e saprai che hanno del codici, osserva le targhette sui lavandini che
hanno bisogno di un codice. Usala chiave positronica sull’ultimo armadietto a sx per copiare il
codice e poi usala sulla penultimatarghetta a sx dei lavandini per far scendere I’armadietto. Guarda
dentro e prendi gli utensili. Fai questa operazione con tutti gli armadietti possibili dove prenderai un
rotolo di nastro e un bastone di metallo. Esci dal bagno e vai sulle scale adx, osservail pannello a
SX : manca unaleva, esci dalla schermata e usaci labarradi Arrachied: c’e corrente. Usail rotolo di
nastro sullabarrae poi il tutto sul pannello, vai all’entrata e sul pannello adx dove c’é una striscia
nerausaci il bastone di metallo, clicca ancora e vedrai delle leve: alzale prime due a sx, esci dalla
schermata e vedrai sulla dx un meccanismo lampeggiante giallo. Usaci il permesso d’ingresso e s



formera un ponticello, vai sul mezzo soprale scale per attraversarlo. Osservalafonte di lucein alto,
la porta chiusain fondo eil smbolo sopra, in terraprendi il sedile. Esci dalla stanza (il passaggio e
trail mezzo di trasporto el tubo verso dx). In questo punto trovare il passaggio non e semplice, di
seguito il disegno con I’indicazione.

Cliccadove c’éil cursore per andare nel corridoio.

Saral davanti ad un grande ventilatore, metti lo stemmadel Tu-Ra-Ce a centro della ventola per
fermarla. Avanza e osservail generatore di energia, osservail pannello di controllo afianco e usaci
gli utensili per ripararlo ma mancano alcuni componenti. Avanza e attraversail ponticello per
I’entrata seguente, osservai sanguein terrae avanza: NON ANDARE NELLA STANZA
SUCCESSIVA!!! Fermati almeno due travi prima e sulla sx ¢’é un passaggio: entra usando la
lampada, vedrai Hamilton morente. Parla con lui di Kato e Quotter pit volte finché non muore.
Esci dalla stanza e senti dei rumori, ritorna dentro e Hemilton é sparito: daterra prendi la scheda
circuito. Esci e prosegui a dx, avanza fino a macchinario e usaci I’impianto oculare: vedrai un
fascio luminoso: seguilo. Usala struttura per trasporto sul cavo grande vicino allaringhierata, usa
gli utensili sul sedile e quest’ultimo sulla struttura di trasporto: clicca sul sedile.

Vai nellaportaa dx e prendi I’unita per comunicazioni, agisci sulla consolle davanti manon c’é
energia. Osservalaportaasx mae scuro, vai a pannello adx dellascalain ferro e avrai un circuito.
Oradevi tornare indietro dove ti mancavano i componenti per riparare il pannello di controllo e
inserisci tutte le schede, clicca di nuovo per attivare I’energia. Ritornaa dx e vedrai un fascio di
luce venire dall’alto, attraversail ponte e vai adx al mezzo di trasporto, sali sul sedile e poi vai
nella porta a dx, attivala consolle osservail filmato.

Esci e osservalasferaluminosa e vedrai che hai dei fasci, utilizzalalevaper dirigere laluce dentro
lagrata, vai adx eorapuoi entrare nella porta che prima era scura. Avanza e parla con Quotter
appeso in alto mostragli la suaicona, poi quelladell’unita di comunicazioni, poi |o spettroscopio e
appariranno 6 simboli: clicca su quello a sx in basso. Alla prossima domanda clicca sulla“fiducia”,
dagli il blocco appunti di Mondra e poi il duplicatore e di nuovo tutti gli oggetti e poi di nuovo il
diario fino a che non avanzi in automatico. Clicca sul trasmettitore.

Asteroide Betha

Avanza e vedi una nave spaziale, entra e vedi Mondranel ghiaccio, cliccadue volte e poi verso la
macchina con i monitor adx, usaci I’unita per le comunicazioni. Ritorna al trasportatore cheti ha
portato qui e cliccasulle rune per avere dei simboli antichi. RitornadaMondrae usai simboli sul



macchinario con i monitor. Entra nel trasmettitore adx e vedral un raggio laser fare un foro nello
scafo. Avanzanel tunnel e clicca sull’lllochim nel vetro in fondo, vai a sx manon puoi avanzare.
Ritornaindietro a trasmettitore e usail duplicatore vocale sulla macchina con i monitor: osservail
filmato. Unisci il duplicatore con o spettroscopio e ritorna all’lllochim nel vetro, vai asx e avanza,
daterra osservalalente Supran, unisci di nuovo il duplicatore con con lo spettroscopio e usalo per 3
volte sull’lllochim: osservail filmato. Usa ancorail simulatore sull’lllochim per fuggire.

Vai ai monitor e per primo su quello di sx eagisci sui tubi da sx: sul primo scattail “+” per 4 volte
e sul terzo da sx, sempreil “+” per 2 volte. Vai all’atro monitor e premi il “+” per due volte sul
secondo tubo da sx..scattera un alarme. Daterra prendi la tuta protettiva e usala sul monitor a sx
per romperlo. Scendi e utilizzala macchinaadx, ritorna sopraa monitor, vai su quello intatto e
alzatutte le barre fino alto.

Osservail finale.
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