SUPERVISIQN"

CHIMERA

ENGLISH
THE PLOT

Chimeraisalarge ghost-ship, as scientistnameditbecause it can cause strange
objectstoappearas partofthe defense shutdown procedure. However, these objects, when
broughttogetherwouldforma ‘safe’ warhead which overridesthe normalniiclear-basedwarhead.
You, whoaretheastronautsenttodisarmthe ghost-ship, mustfindandarmyourselfwith totally 4
warheadswhichare hiddeninthe ghost-ship, thendisembark from Chimerain orderto survive the
earthfromexplosion.

THE GAME

YYouplaytheastronautwhohavetosolve puzzlessetinahostileenvironment-theinside
ofthe ghost-ship Chimera. Thescreenis displayedinanisometric 3D projection, viewedatanangle
of45degrees. The ghost-ship contains over 60 screens and you haveto overcome many hazards
thatblockyouway.

Atthebottomofthe screendisplaysyourscore, theremainingfoodand waterlevelsand
ontheright, theitemthatyourare carrying. Yourhavetocompleteyourtask-toarm4 safe warheads
and place each one inanarmamentroom - within the food and water limitbefore the defense
mechanismdestroysthe shipandscatters radioactive debris onthe surface ofthe earth. Ascrolling
statusline willkeep youinformedwheneveryougetanitemorformawarhead.

Toformasafewarhead, ittakes acombination of two objects, whereby the combination
objectsaredifferentforeachwarhead. Yourtaskistofindandgetthe appropriate items and combine
themtoformsafewarheads, thentake eachwarheadintoanamrmamentroomandplaceitinthecentre.
Here arethe combinationofthe fourwarheads whichyouneedtodiscoverand locatein fourdifferent
rooms:

Aspannerwithabolt

YYoucangetthe spanneratthe startwithoutencounting any dangerbutyouneedthe
spannertodisableallelectricfences whichwouldblockyourwaytothearmamentroom. Thenfind
theboltwhichislocatedinanarrow corridor nearthe bottom,pastan electric fence. Thebolthasa
slotted head like ascrewwhichis hardtosee.

Whenthefirstwarheadisformed, takeittothearmament, whichisadarkroom, andpress
button Atoplaceitinthe correctposition.

Akeywithapadlock

Akeyis hiddeninaroomwhichisblockedby atoaster, whichcanhe disabled by the
bread. Getthebread anddonoteatitifitcomesinyourway by pressingbutton ‘A’ once because
thebreadisneededtodisarmatoaster (youwilleatthe breadby pressing button 'Altwice ifyou have
noobjectonhandandyourfood level willconsequently beraised). Thenfindthe padlock, which
isalsowellhiddentoformthe second warhead andtake ittoasimilararmamentroom.
Anupside down pyramid with a pyramid

Getan upside-down pyramid, which can disable egg-timers, andcombine witha
pyramidwhichis well-hidden. Mostobjects are hiddenin narrow corridors sobe observantasyou
travelinside Chimera. Once youformthethirdwarhead, takeittothe armamentroom.

. Findandgetatorch. Takeittoadarkroomanduseitinordertoformthe 4thandfinal
warhead. Thentakeittoaarmamentroom.

Thetrickis: obstaclesappearinthe path. Forexample, electricfence mustbe disabled
withaspannerbefore youcan proceed. Butifthe spannerhasbeen combined withthe boltto form
awarhead, youwillhave nospannertoclearyourpath. foodandwater, disguisedtolooklike loaves
ofbreadandmugs of fluidalsoappearonyourway. Youmustgetthemtokeep yougoing withthe
necessary supplies. There are also heatsourcesinwhich you should keep away frombecause
they willreduceyourwaterreserves.

Someitems are usefuland others would cause death. You musttampereach hostile
objectswiththe correcttoolofinstantdeath willbe resulted. Hereareafew hints whichmay be useful
asyoucarryoutyourtask:

--Usebread &water wisely.

--Move quickly. Ifyouneedtothink, presspause.

--Objectsarewell-hidden, trytomoveintoawkwardplacesandpressthe button. Thoughdeathmay
beresulted, itwillbe worthtrying.

--Whenyouare carryinganobject, yourfood supply runs outfasterand evenfasterwhenyouare
carryinganmissile.

--The closeryouaretoasource of radiation, the more wateryoulose.

--Afterthe third warheadis formed, the former radiation sources would become food and water
sources.

You, theastronautwithanimportantmission, needstrategy andplanningincarryingout
yourtask. Andmostimportantofall, patience, asthisisapuzzle gamefor those with alotof patience.

PLAYING THE GAME ‘
Afterthe SuperVisionlogo, thetitle screenappears. Use The SELECT/ARROW key
toselectone ofthe three controlmethods with which the astronautmove Directional A, Directional
B & Rotational. Press START tobegin. Anisometric projection ofthe playingareadisplays.
Atthebottomofthescreenappears:  thescore
yourcurrentfood & waterlevel
avisualrepresentation ofany objectsthatyouare holding
aneventlinewhich scrolls messages

Youcontrol the movementofthe astronautby using the direction keys :

Directional A Directional B Rotational
DOWN movebuttonleft move bottomright hasnoeffect
uP movetopright movetoplef moveindirectionastronautisfacing
LEFT movetop left movebottom left rotate astronautleftby 90°
RIGHT move bottomright movetopright rotate astronautrightby 90°

Usebutton‘A’togetofcombineany useful objects asyoutravelinsidethe endangered
ghost-ship. Thefollowing rules should actasaguide-line:
. Ifthe objectencounteredis food or water, it could be taken and your food & water levels are
consequently raised/
.Beforeyouformasafe warhead:
-ifthe objectyouencounteredisananimated objectandthe objectyou holdis capable of disarming
it, fore.g.aspannercouldbe usedtodisarmanelectricfence butcould notbe used on aradiator
orhourglass, youareallowed toproceedyourjourney, otherwise you willbe destroyed.
-ifthe objectyou encounteredis notan animated object, acombination should be attempted. A
correctcombination wouldformawarhead. Awrong combinationwould resultininstantdeath.
Once awarheadisformed, itshould be takeninto aroom, ifencountered, wouldbe
indicatedinthescrollingeventline. Usually the color of the screeenindicates whatroomtotake to.
Thearmamentroomis a darkerroom. Onceyou areinthe room, pressing button 'A' would
automatically place the warheadin the correctposition. Do not place yourself behind the room,
otherwise youwillbe locked. Be careful where ypu are before you press the button.
Asafewarheadcannotbe usedtodiséxrrnorcombinewilhanyobjecls. Hence, exercise
tactbecause awarhead could notclearany hazdrds thatblock you way tothe armamentroom. If
yourarenotcarryinmgany object, only annon-animatedobjectcouldbe takenby pressing button
‘A, otherwise deathresults.

THE END

Ifyousucceedinarmingallfour safe warheads and placing themin the appropriate
rooms, disembarkfromCHIMERA. Theexitisaratherdarkscreennearthe start. Thedarknesslevel
ismidway betweenanarmingscreenandthe dark room. Hence, youhave completed the mission
andbecome the victorofthe game. Youare, of course, applauded.

DUTCH

DE_PLOT

Chimerais eengrootspookschip, datdoorde wetenschappers zo genoemd werd,
omdathetvreemde voorwerpenkan latenverschijnen alsonderdeelvaneendefensiesysteem. Als
deze voorwerpen echter bij elkaar gebracht worden, vormen zijechter een “veilige" kernkop,
waarmee hettraditionele kemwapen achterhaaldis. Jijbentde astronautdie er op uitgezonden
wordtom hetspookschip te ontwapenen; je moet4 kernkoppen ziente vinden en jezelf ermee
bewapenen; deze kerkoppen zijn aan boord van hetspookschip verborgen. Daaramoetje het
schip verlatenomte overleven en de aarde van de ondergang door de explosie te redden.

HET SPEL

Jijspeeltde rolvande astronautdiein eenvijandige omgeving - aan boord van het
spookschip Chimera-puzzelsmoetoplossen. Hetscherm, toonteenisometrische 3-dimensionale
projectie, gezienondereen hoekvan 45 graden. Hetspookschip omvatmeerdan 60schermen
enjemoetveel gevarendieje wegversperren, overwinnen.

Onderaanhetschermziejeje score, de nogresterende voedsel -enwatervoorraden
enrechtshetvoorwerpdatje opdatmomentvenvoert. Jemoetjetaak-hetopscherpstellenvan
4kernkoppen en elk ervanin een wapenkamer plaatsen - uitvoeren binnen de voedsel -en
waterlimieten, voordathetdefensiemechanisme hetschip vernietigten radio-actief puin overde
opperviakte vandeaarde verspreidt. Een scrolling statusregel informeertje alsje een voorwerp
hebtverkregen of eenkemkop hebtgevormd.

Eenveiligekemkop wordtgeproduceerd dooreen combinatie vantwee voorwerpen,

waarbijde te combinerenvoorwerpen vooriedere kernkop verschillend zijn. Hetis jouw taak de
juiste voorwerpente vindenen ze tecombinerentotveiligekemkoppen en dan elke kemkopineen
wapenkamerte brengenenin hetmidden op te stellen. Hiervolgende combinaties vande vier
kermnkoppen dieje moet ontdekken eninvierverschillende wapenkamers moet plaatsen:
Eenmoersleutelmeteern bout

Jekuntde moersleutel aan hetbegin verkrijgenzonder datje enig gevaarloopt, maar
je hebtde moersleutelnodigomalle elektrische hekken dieje wegnaar de wapenkamer versperren
onklaarte maken. Danmoetje de boutvinden, dieineensmalle gangonderaan ligt, voorbijeen
elektrisch hek. De bout heefteen sleufkop zoals eenschroef, hetgeen moeilijk te zienis. Als de
eerste kernkopklaaris, breng je hemnaar de wapenkamer-ditis een donkerekamer-endrukje
opde “A”-toetsom hemin dejuiste positie te plaatsen.

Eensleutelmeteenhangsiot

Ineenkameris eensleutel verborgen, die geblokkeerd wordt dooreenbroodrooster
die met hetbrood onklaarkan worden gemaakt. Haal hetbrooden eethetnietopals hetopjouw
weg komtdoor eenmaal op de “A™-toets te drukken, want je hebt het brood nodig om een
broodroosterte ontwapenen. (Je eethetbrood doortweemaal op de “A’-toetste drukken, alsje
geenvoorwerpbijje hebt. Jevoedselvoorraadwordthierdoorvergroot). Zoekdanhethangslot,
dat ook goed verborgen is, om de tweede kernkop te maken en breng hem dan naar een
soortgelijke wapenkamer.

Eenomgekeerde piramide meteen piramide

Haaleenomgekeerde piramide, die zandlopers onklaarkan maken encombineer
haarmeteen piramide die goed verborgenis. De meeste voorwerpen zijn verborgeninsmalle
gangen, kijkdusgoedomjeheenalsjebinnen Chimerarondreist. Alsje de derdekernkopeenmaal
hebtgevormd, brengje hemnaar de wapenkamer.

Zoeken haal eenzaklantaarn. Brenghemnaareen donkere kamerengebruikhem
omde vierde enlaatste kernkop te maken. Brengdeze dannaareenwapenkamer.

Hetprobleemligtinde obstakels dieje wegkunnenversperren. Zomoeteenelektrisch
hekbijvoorbeeldonkiaargemaaktworden meteenmoersleutel, voordatje verderkuntgaan. Maar
als de moersleutel gecombineerd is met de bout om een kernkop te vormen, heb je geen
moersleutelmeeromde wegvrijte maken. Voedselenwaterkomen ook op je weg, vermomdals
brodenenbekersvloeistof. Jemoetdeze veroverenommetdenodige voorradenverdertekunnen
gaan. Erzijn ook warmtebronnen, die je moetvermijden, omdat zij je waterreserves zullen
verminderen.

Sommige voorwerpenzijn nuttigenandere kunnendodelijk zijn. Je moetelk vijandig
voorwerp methetjuiste gereedschap aanpakken omdatje andersop slagdoodbent. Hiervolgen
eenpaarraadgevingendie nuttigkunnenzijn bijhetuitvoerenvanije taak:

--Maak eenverstandiggebruik vanbroodenwater.

--Beweegje snel. Drukop pauze, alsje tijd nodig hebtom nate denken.

--Devoorwerpen zijngoed verborgen. Probeerinlastige plaatsen doorte dringenen druk opde
toets. Hoewel hetlevensgevaarlijkis, is hetde moeite van hetproberen waard.

--Alsje eenvoorwerpvervoert, neemtje voedselvoorraad snel afen ditgaatnog snellerbijhet
vervoerenvaneen projecliel.

--Hoedichterjebijeenstralingsbronkomt, hoe meerwaterje zultverliezen.

--Nadat de derde kernkop geformeerdis, veranderen de vroegere stralingsbronneninvoedsel-
enwaterbronnen.

Als astronaut met een belangrijke missie moet je een goede strategie en planning
hebbenbijhetuitvoeren vanje taak. Enbovenal geduld, wantditis een puzzelspel voormensen
meteen heleboelgeduld.

HOE WORDT HET SPEL GESPEELD
NahetSuperVision Logo verschijnthettitelscherm. Gebruik de SELECT/ARROW
(selecteer/pijl)-toets om één vande drie besturingsmethoden (Directioneel A, Directioneel Ben
Rotationeel) voor hetbesturenvan de astronautte kiezen. Drukop START omte beginnen. Er
verschijnteenisometrische projectie van hetspeelveld.
Onderaanhetschermverschijnt: ~ descore
jeactuele voedsel-enwatervoorraad
eenvisuelepresentatie vanalleobjectendieje opdatmoment
hebt
eenscrollingstatusregel diealle gebeurtenissen vermeldt.
Jekuntdebewegingenvan de astronautbesturenmetderrichtingtoetsen:

Directioneel A Directioneel B Rotationeel
DOWN  naarlinksonder naarrechtsboven  heeftgeenfunctie
uP naarrechtsboven  naarlinksboven inde richting waarin de ruimtevaarderkijkt

naarlinksonder
naarrechtsboven

LEFT naarlinks bover
RIGHT  naarrechtsonde

draaitde ruimtevaarder90° naarlinks
draaitde ruimtevaarder 90° naarrechts



Terwijlje binnen het gevaarlijke spookschip rondreist, gebruik je de “A™-toets om
nuttige voorwerpen te verkrijgen of te combineren. De volgende regels kunnenje hierbijhelpen.
.Alshetvoorwerp datje tegenkomtuitvoedsel of waterbestaat, kandit gebruikt worden omje
voedsel-enwatervoorraadte vergroten.

.Voordatje een veilige kernkop produceert:

-alshetvoorwerpdatjetegenkomtgeen ‘levend”voorwerpis datjemethetdoorjouvastgehouden
voorwerp kuntontwapenen, zoals b.v. eenmoersleutel een elektrischhek kan ontwapenen maar
nieteenradiatorofeenzandloper, magjeje reis voortzetten; inhetandere geval wordje vernietigd.
-alshetvoorwerp datje tegenkomtgeen “levend” voorwerpis, moetje een combinatie proberen.
Eenjuiste combinatie leverteen kemkop op. Bijeenverkeerde combinatie benje op slagdood.

Als een kemkop eenmaal gevormdis, moethijnaar eenkamergebrachtwordenen
indien ditgebeurt, wordtditvermeldinde scrolling status regel. Doorgaans geeftde kleurvan het
schermaannaarwelke kamerde kemkop gebrachtmoetworden. De wapenkameris donkerder.
Alsje eenmaalin dekamerbentkunje doorop de “A:-toets te drukken de kernkop automatischin
dejuiste positiebrengen. Gazelfnietachterde kamerstaan, wantdanwordjeingesloten. Letgoed
opwaarjebent, voordatje op de toets drukt.

Eenveiligekemkop kan nietgebruiktworden omandere voorwerpente ontwapenen
enkannietmetandere voorwerpengecombineerdworden. Gadaarommetoverlegte werk,omdat
eenkemkop nietin staatis gevaren, dieje op je wegnaar de wapenkamertegenkomt, uitde weg
kanruimen. Alsjegeenvoorwerp bijje hebt, kunjemetde “A™-toets alleen eenlevenloos voorwerp
verkrijgen. Eenlevend voorwerp zouindatgevalje dood betekenen.

HET EINDE

Alsjeeringeslaagdbentalle vierde veilige kernkoppenop scherpte stellenenzein
dejuiste kamerste plaatsen, moetje CHIMERA verlaten. De uitgangis eentamelijk donkerscherm
nabjjdestart. Hetdonkerhoudthetmiddentusseneenbewapeningsschermende donkere kamper.
Nuhebjejemissieuitgevoerdenbenje de overwinnaarvan hetspel. Natuurlijk word je toegejuicht.

FRENCH

L'INTRIGUE

Lesscientifiques ontdésigné CHIMERA comme ungrand vaisseaufantdéme, carilpeut
provoquer|'apparitiond'étranges objets faisant partie de ses défenses quiinterrompentlamarche
asuivre.

Toutefois quandces apparitions se produisentensembles, ce phénoméne formeraun
missile de sécurité quia priorité surle missile nucléaire normal.

Vous étes 'astronaute envoyé afin de désarmerle vaisseau fantéme, vous devez
découvrir4 missiles quisontcachésdanslevaisseaufantdmeetles armer. Ensuite débarquerau
plus vitede CHIMERA etsauverlaterre de'explosion.

LE JEU

Vousjouezlerole del'astronaute quidoitcompléterle puzzle dans I'environnement
hostile constitué parl'intérieurduvaisseaufantome CHIMERA.

L'affichage del'écran estune projectionisométrique en 3dimensions, avecunangle
devisionde45degrés.

Levaisseaufantdmeestpourvude 60tableaux, vousaurez afranchirmaints obstacles
quiendéfendentl'acces.

Votrescore estaffiché danslebasdel'écran, I'etatdes réserves de nourriture etd’'eau
quevous emportezestaffiché adroite. Vous devezremplirvotre mission -asavoirarmer4 missiles
etlesplacerdansles 4 salles darmements -avantd'atteindre lafin de vos réserves de nourriture
etd'eauetavantquele mécanisme de destruction nefasse exploserle vaisseau en projetantdes
débrisradioactifssurlasurfacedelaterre. Les résultats sontrégulierementaffichés al'écranafin
devoustenirinformé del'étatde vos résultats, ou del'étatde formationd’un missile.

Unmissileestformé parlacombinaisondedeuxobijets. Lacombinaisond'assemblage
estdifférente pourchaque missile.

Avousdetrouverles combinaisons appropriées pourassemblerles missilesdeles
emmener etlesplacerensuiteaucenterd'une chambre d'armements. Nousvouscommuniquons
ci-aprés les combinaisons des 4 missiles qu'il vous faudra formeret lesindications quidevraient
vous permettre de localiserles 4 sallesd’armement:

*Uneclefetunboulon

Vous pouvezavoirlaclefdes le débutdujeusans courir de danger mais vous avez
besoinde laclef pour mettre hors service toutes les clotures électricues qui vous barrerontle
passage verslasalle d'armements. Alorstrouvezle boulon quiestsituc dans un couloir étroit, prés
dusol, passé unecloture électrique. Le boulon estpourvud’unetéte fendue comme une vis etest
difficileavoir.

Quand le premier missile estforme, lemmenerverslasalle d'armements-quiestune
salle sombre - etpresserle bouton A pour placerle missile dans la bonne position.
*Uneclefetuncadenas

Une clefestcachée dans unesalle quiestobstruée parungrille-pain quipeutétre mis
horsserviceeny mettantlepain. Prendrele pain etne paslemangersicelui-ciestdans votre chemin
enappuyantlatouche A2fois parce quele pain estindispensable pourdésarmerle grille-pain (vous

mangezlepain-sivousn'avezriend'autre en main - enappuyant2foislatouche A. Le niveaude-

votre nourriture seraaugmenté enconséquence). Alors trouverle cadenas quiestcaché luiaussi
pourformerle 2e missile etle placerdans une salle d’armements similaire.
*Une pyramide renversée avecune pyramide

Prendre une pyramide renversée quipeutétre mise hors service parune minuterie et
combineravecune autre pyramide quiestbiencachée. La plupartdes objets adécouvrirsont
cachesdansdes couloirs étroits; alors, unconseil soyez unobservateurvigilantpendantvotre/vos
visitesde chimera. )

Quand le 3e missile estformé, placezle dans ure salle d'armements.
* Touveretprendre unetorche

Trouveretprendre unetorche dansune salle sombre etl'utiliserdefagon aformerle
derniermissile. Ensuite le placerdansunesalled’armements.

Letrucestlesuivant:les obstacles apparaissentdans uncouloir. Parexemple, une
cléture électrique doit étre mise hors service al'aide d’une clefavantde pouvoirallerplus loin. Mais
silaclefaété combinée avecle boulon pour former un missile, vous n'aurez plus de clef a votre
disposition pourvous ouvrirle chemin.

Nourriture eteau, ayantI'apparence de pains et chopes de liquide apparaissent
égalementchemisfaisant. Vousdevezles prendre pouravoirtoujoursavecvous des provisions
ensuffisance. llyaégalementdes sourcesde chaleur, ilfautvous entenir éloigné, car celles-ci
réduirontvos réservesd'eau.

Certains obstacles vous serontutiles, d'autres pourront causer votre élimination.

Vous devrez vérifierchaque objethostile avec|'outillage adéquatfaute de quoi vous
serezéliminé.

Ci-dessous quelques suggestions quivous faciliterontlatache:

* Utiliserle painetI’eauavec parcimonie

*Déplacezvous rapidement. Sivousdésirezréfiéchiralasituation, appuyez sur PAUSE.
*Lesobstacles etobjetsatrouversontbiencachés, essayezde vous déplacerdansdespassages
encombrésetréfléchissezavantde tenter unassemblage, votre élimination peutenrésulter.
L'essain'envautpeut-étre paslapeine.

*Quandvoustransportezunobjet, votre réserve de nourriture diminue rapidement. Ellediminueplus
rapidementencore sivous transportezunmissile.

*Plus vous étes proches d'une source de radiation, plus vous perdrezd'eau.

* Apreslaformationdu 3e missile, lapremiére source de radiation que vous rencontrerez deviendra
sourcedenourritureetd’eau.

Vousaureztoutintérétadevenirunexcellentstratege sivousvoulezmenerabienvotre
missiond'astronaute.

Laqualité laplusimportante serala patience, carce jeu estdestiné auxjoueurslesplus
patients.

LE JEU
Apreslapparitiondulogo SUERVISION, letitre dujeus'affiche. Utiliserlatouche Une
projectionisomeétrique de'aire dejeu seraaffichée.
Affichagessituésaubasdel'écran:
*Lescore
*Leniveaude vos réservesde nourriture etd'eau
*Unereprésentation de chaque objettenuparl'astronaute
*Uneligne faisantdéfilerdes messages etles événements
Vouscontrélezles maouvementde 'astronaute en utilisantles touches suivantes :

DirectionA DirectionB
VersleHAUT Boutongauche Boutondubas adroite
VersLeBAS Boutonduhautadroite Boutonduhautagauche
verslaGAUCHE Boutonduhautagaucie Boutondubasagauche
VerslaDROITE Boutondubasadroite Boutonduhautadroite
Rotation
VersleHAUT Mouvementdanslesénsolulastronaute faitface
Versle GAUCHE Demitourverslagauche
VerslaDROITE Demitourversladroite
VerslaBAS Sanseffet

Utiliserlatouche A pour prendre ou combiner chaque objet utile trouvé dans le
dangereuxespace duvaisseaufantdme. Les régles suivantes agirontcomme les guides de vos

actes.
*Sil'obstacle rencontre estdelanourriture oudel'eau, il serapris etvotre réserve de nourriture et
d'eauseraaugmenté« enconséquence.
* Avantdeformerunmissile
- Sil'obstacle rencontre estun objetanimé etque I'objetque vous tenez alamain estcapable de
ledésarmer, parexermple une clefquipeutdésarmerune cléture électrique - mais ne peut étre
utilisée pourdésarmer unradiateurou unsablier - il vous est permis de continuervotre voyage,
sinonvous étes éliminé.
-Sil'Obstacle rencontre estun objetinanimé, une combinaison seratentée. Une combinaison
correcteformeraunmissile. Une combinaisonincorrecte vous élimineraimmédiatement.
Désqu'unmissile estformé, il seradéposé dans une salle d'armements; siune salle
d’armements estrencontrée, cela sera signale surlaligne faisant défilerles messages les
événements. Habituellementlacouleurdel'écranindique quelle salle emprunter. Une salle
d'armements estune salle plus sombre. Dés que vous étes danslasalle, en appuyantlatouche
Alemissile estplacé automatiquementdanslabonne position. Ne pasvous placervousméme
enarrieredanslasalle, sinonvousserezenfermé. Vérifiez votre positionavantd'appuyerlatouche
A
Unmissile ne peutniétre utilisé pourdésarmernipour étrecombinéavecunautre objet.
Encoséquence, agissezprudemment car un missile ne pourra détruire aucun obstacle vous
empéchantd'accéderaunesalledarmements. Sivousneportezaucunobjet, seulunobjetinanimé
pourraétre prisenappuyantlatouche Asinonc'est/'élimination.

LA FIN DU JEU

Sivous réussissez aarmertous vos missiles aprésles avoir placés dans les salles
appropriées, vous débarquezde CHIMERA. Lasortie estaffichée assez sombre surl'écran, &
proximitédudépart. Le niveaude'obscurité estami-cheminentreunécrand’armementetune salle
sombre. Enconséquence, vousavezremplivotre mission etétesle vainqueurdujeu. Vous étes
biensirapplaudi.
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