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4/ Au cours des années ,,“\\ 
90, Myst ne fut pas un \ 

simple jeu vidéo, mais un véritable phé- }\. 
noméne de société. A ce titre, il ne 
mérite pas seulement quelques lignes, 
mais plutdt un chapitre entier, tant l’en- 
gouement des joueurs fut important lors £—_ 
de sa sortie. C’est donc en 1993 que 
la premiére version de Myst voitle / 
jour. Congu, comme bien souvent a ( 
l'6poque, sans beaucoup de moyens, * 
Myst est aujourd’hui le jeu vidéo sur 
PC le plus vendu au monde. Décrite 
par le New York Times comme une \ 
«révolution dans l'industrie du jeu S 
vidéo », cette production a permis a de ' 
nombreux néophytes de découvrir le jeu vidéo et YF 
d’y prendre un plaisir intense. “if 
Ce phénoméne ne s’est pas arrété la, puisque 
la suite de Myst, Riven, connut quelques temps 
aprés un succés également gigantesque en deve- 
nant lui aussi un jéu référence — vendu dans le monde 4 plus 
de 4 millions d’exemplaires. 
Enfin, Myst Ill : Exile est aujourd’hui parmi nous, et ce 
pour le plus grand plaisir de tous les fans et de tous les 
joueurs, amoureux ou non de jeux d’aventure au scénario 
riche et travaillé. 
Dans ce nouvel opus, les scénaristes de Presto Studios ont | 
ajouté une dimension dramatique 4 la saga d’Atrus, | 

Pane 
% 

l’écrivain des mondes. Désormais, chaque nouvelle o) 
époque est composée d’un remarquable scénario peaufineé *LYi4 
dans les moindres détails. On y retrouve aussi des créatures ~ 
fabuleuses, des machines étonnantes et évidemment des énigmes par 
dizaines. Les auteurs de Presto Studios ont pris un soin tout particulier a l’organisation des 
énigmes. Et c'est Ia que nous intervenons |! 
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Myst IIT : Exile 

COMMENT UTILISER CE GUIDE ? 

Ce guide est concu pour étre d’une utilisation simple et efficace et ne peut en aucune facon 
remplacer le manuel de Myst Ill : Exile. En tant que guide stratégique, il pourra faire référence 
a des informations contenues dans le manuel que vous devrez avoir en téte pour comprendre 
parfaitement toutes les subtilités et astuces que peut comporter un jeu tel que Myst. 

ATTENTION 

Les chapitres de la Voie Royale contiennent la solution intégrale. 

La Voie Royale 

Les chapitres 1 & 6 vous donneront une solution détaillée 
qui vous guidera pas 4 pas dans le monde de Myst Ill : 

Exile. La marche 4 suivre sera donc divisée en six chapitres. 
Pour vous repérer, n‘hésitez pas 4 utiliser la table des matiéres. 
Qu’entendons-nous par Voie Royale ? La Voie Royale est consti- 

tuée de toutes les explications détaillées des énigmes et de leur 
logique sous-jacente. Vous y trouverez également des cartes 

détaillées de chaque Age, fournies par Presto Studios, 
des informa- 
tions sur le 

scénario ainsi que des 
centaines de photos d’écran pour une 
référence visuelle plus rapide. Tout |’inté- 
rét de Myst Ill : Exile est que le joueur 
participe a l’aventure a sa convenance. 
Les renseignements sont éparpillés sur 
l'ensemble du jeu de facon a ce qu'il 
puisse assembler convenablement les 
morceaux du puzzle, quel que soit l’ordre 
dans lequel il les découvrira. Mais rassu- 
rez-vous, cette souplesse n‘altére en rien 
la cohérence du jeu. De plus, nos lon- 
gues heures de jeu nous ont permis de 
vous offrir la solution ultime sans sacri- 
fier les effets de suprise. 

-primagames.com 



Methode Intuitive 

Pour les explorateurs plus intrépides qui pré- 
férent découvrir par eux-mémes les mille et 
une facettes de Myst Ill : Exile, le chapitre 
7, intitulé « Méthode Intuitive », vous donne- 
ra des indices, sans jamais vous révéler les 
réponses aux principales énigmes posées. 
Ces aides de jeux sont écrites afin de vous 
permettre de progresser intelligemment et 
de découvrir par vous-méme les solutions 
des énigmes. 

Le Journal de I’Historien 

Attention ! Il ne faut pas lire le chapitre huit, 
le Journal de |’Historien, avant d’avoir com- 
plétement terminé Myst Ill : Exile. Ce n’est 
qu’a la fin de votre aventure (avec ou sans 
notre aide) que vous pourrez examiner cette 
partie plus scolaire de notre Guide Stra- 
tégique. Développée en compléte harmonie 
avec les créateurs originaux, Mary 
DeMarle (Auteur Principal) et Phil Saunders 
(Directeur de Création), cette section vous 

apprendra quelles sont les étapes qui vous 
ont conduit 4 rencontrer Atrus. 

Les Journaux d’Atrus et de Saavedro 

Au début du jeu, Atrus vous remettra un 
journal qui contient les principes d’écriture 
d'un nouvel Age pour le peuple D’ni. De 
plus, en visitant les Ages, vous trouverez les 
différentes parties du journal de Saavedro. 
Nous avons retranscrit exactement les jour- 
naux tels qu’ils apparaissent dans le jeu. 
Vous pourrez ainsi explorer les mondes tran- 
quillement tout en ayant les journaux 4 por- 
tée de main. 

een ERROR” 
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Votre aventure débute a Tomahna (Fig. 1-1), 
une maison située dans un désert aride et construite par 

Atrus pour sa famille peu aprés les événements de Riven - Tomahna 
est déja mentionné dans I|’épilogue de Myst : Le Livre de D’ni 
(Collection J’ai lu). Le lieu est calme et magnifique, mais de récents 
événements fort déplaisants inquiétent Atrus. 

LITTLE Ty 

Le dome de verre de la salle 

a toit ouvert 

fer forgé soutient le ddme de verre 
teinté, ce qui permet 4 la lumiére du soleil 
d’étre filtrée (Fig. 1-2). Les plantes pen- 
dent du plafond ou poussent dans des 
sortes de jardiniéres posées sur le sol. 
Un banc en bois se trouve a cété d'une 
fenétre. Deux portes donnent sur |’exté- 
rieur de la piéce ; par l’une, on accéde 
aux appartements de la famille et par 
‘autre, on pénétre dans le bureau d’Atrus. 

¢ Lorsque le jeu débute, vous observez 
le désert et vous entendez Catherine dire : 

La Salle a Toit Ouvert « C'est magnifique, n’est-ce pas ? » 
e Retournez-vous pour voir Catherine tenir 

La salle a toit ouvert est une piéce circulaire dans ses bras son bébé, Yeesha. 

construite sur un escarpement qui surplombe 
une étendue désertique. Une ossature en Catherine vous accueille 4 Tomahna, la 

www. primagames.com © 



W@ Rencontrez Catherine, la femme 

d’Atrus et leur bebe Yeesha. 

rT Ces tapisseries dans = et d’Atru deveigdent les scenes bes a 

recherche a a avers les Ages des survivants D’ni. 

© Le Guide Stratégique Officiel Prima 

nouvelle résidence construite par Atrus 
apres qu’il eut fini d’« écrire » l’Age 
Releeshahn pour les survivants D’ni. Elle 
s’excuse pour l’absence de son mari ; il est 
en train de vérifier les serrures. Apparem- 
ment, Atrus est inquiet et se préoccupe de la 
sécurité. Elle vous annonce tout de méme 
qu’Atrus va vous présenter aux D’ni et vous 
propose d’attendre dans son bureau. 
Puis, elle s’assoit sur le banc pour jouer avec 
Yeesha (Fig. 1-3). 

¢ Traversez la salle a toit ouvert et allez tout droit 
jusqu’a la porte en face. 

° Ouvrez la porte en cliquant dessus. 
e Entrez dans le bureau. 

=o, pesaenerrrsuucaniesiceer fee 
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Alternatives 

© Quand vous traversez la salle 4 toit ouvert, 
votre premier clic vous conduit 4 un embran- 
chement situé au milieu de la piéce. De cette 
position, si vous vous tournez sur la gauche 
pour voir Catherine assise sur le banc, elle fera 
un commentaire sur l’inquiétude d’Atrus « depuis 
qu’il a découvert qu’on avait fouillé dans ses 
papiers ». 

¢ A l’opposé du banc se trouve une autre porte. 
Si vous cliquez dessus, vous verrez qu'elle est 
verrouillée et Catherine vous dira : « Désolée, 
passez par l’autre porte. » 

e¢ Si vous entrez dans le bureau, que vous 
retournez ensuite dans la salle a toit ouvert et 
regardez une nouvelle fois Catherine, elle vous 
dira que son mari ne fait pas attendre ses 
hétes habituellement, mais qu’il est toujours 
préoccupé par ses livres. 

Le Bureau d’Atrus 

Le bureau d’Atrus est une chambre ovale 
avec des fenétres circulaires. Les tables et 
les étagéres sont remplies de papiers et 
crayons, et des livres reliés en cuir s’alignent 
sur les murs. Son bureau se situe a cété 

Tomahna : l'aventure commence 

WM Le livre de Riven se trouve derriére 

le bureau d’Atrus : son écran de liaison 

est maintenant noir. 

d’un jeu de tapisseries qui racon- 
tent l'histoire des survivants 
D’ni (Fig. 1-4). Sur la table der- 
riére le bureau se trouve le 
livre descriptif du cinquiéme 
Age de Gehn (Iinscrip- , 
tion sur la couverture est A \ 
le chiffre D’ni 5) (Fig. 1-5). (ay 
Egalement connu sous \~ 
le nom de Riven, cet 
Age légendaire avait été 
écrit originellement par le 
pére d’Atrus, Gehn. L’écran 
de liaison de ce livre n’est 
plus en fonction car cet 
Age instable a implosé 
(quand un Age « meurt », 
tous les écrans qui le relient 
deviennent noirs). 

De |‘autre cété de la piéce, 
le livre descriptif complet 
de |’Age Releeshahn (la nouvelle maison 
des D’ni) repose sur un piédestal qui est 
verrouillé, enfermé dans une cage de verre 
et éclairé par une bille de feu D’ni. 

www.primagames.com @ 



M@ Examinez les objets sur le bureau 

d’Atrus. 

¢ Entrez dans le bureau, dirigez-vous 4 droite et 
allez derriére le bureau d’Atrus. 

¢ Tournez @ gauche pour vous placer devant le 
bureau et examinez-le. Une lettre manuscrite 
d’Atrus 4 Tamon s’y trouve (Fig. 1-6). 

SRSRSSRARESRURARReeURaRT Vee 

ARLE TTT Ty I. ‘L 

Mia iette sur le bureau 
d’Atrus révéle ses peurs. 

16 Le Guide Stratégique Officiel Prima 

W@ Sirrus et Achenar sont les fréres avides 

® Cliquez sur la lettre pour la lire. Atrus y exprime 
son inquiétude en ce qui concerne la sécurité de 
Tomahna. II soupconne notamment que quelqu’un 
est entré dans son étude pour lire ses papiers. 

e Vous pouvez aussi examiner les portraits des 
deux fils d’Atrus (Sirrus et Achenar) et celui de 
sa femme avec son bébé Yeesha (Fig. 1-8). 

et effrayants présents dans Myst. 

‘apparence sai sierre m fli 

rfe qui a trois fois 



M@ ie livre descriptif de Releeshahn 

est verrouillé dans un carcan protecteur. 

© Dirigez-vous de l’autre cété de la piéce vers le 
piédestal dont la cage de verre protége le livre 
Releeshahn (Fig. 1-9). Remarquez la maniére 
dont celui-ci est illuminé : une sorte d’orbe 
orange rougedtre, une bille de feu D’ni. 

* Cliquez sur le piédestal pour observer la cou- 
verture fermée par une serrure impossible a 
forcer. 

* Cliquez ensuite pour faire un zoom arriére : 
cela déclenche I’entrée d’Atrus qui vous adresse 
la parole ; cette séquence automatique ne 

Tomahna : laventure COMMeNCE 

survient que si vous avez déja exploré le 
bureau d’Atrus. Si vous ne l’avez pas fait, fai- 
tes-le maintenant, puis retournez 4 cet endroit. 

¢ Vous vous retournez automatiquement pour 

voir Atrus entrer dans le bureau. 

Atrus, un journal 4 la main, traverse la piéce 
pour vous accueillir (Fig. 1-10). Il vous 
confie son journal qui contient des commen- 
taires sur l'Age Releeshahn ; le journal rentre 
automatiquement dans votre inventaire. 
Atrus regagne ensuite son bureau et retire 
la clé qui ouvre le livre Releeshahn. 

Ml Votre vieil ami Atrus projette de vous 

confier Releeshahn, la nouvelle demeure 

du peuple D’ni... 

Hf ...mais un intrus a d’autres projets 

pour le livre Releeshahn. 

www. primagames.com @ 



M Y.S8 7. ill 

MPS. 

ey) Soudain, un étranger aux cheveux 
adel) _ hirsutes apparait de l’autre cdté 

: >. de la piéce, juste derriére le 
4.) globe qui enferme le livre 

hr \, Releeshahn (Fig. 1-11). Il 
be vous voit, panique et 

¥* jette la bille de feu. Un 
| ~™ mur de flammes se dresse 
\ entre vous et Atrus. Ce dernier 

est horrifié et vous entendez le 
verre se briser. En vous retour- 

\ nant, vous voyez |’homme 
\\ voler le livre Releeshahn, sortir 
‘un livre de liaison et s’enfuir 
"Vers un autre Age en le lais- 

Ces, sant tomber (Fig. 1-12). 

RT ae 

@ L’intrus utilise son livre de liaison 

et le laisse tomber. Utilisez-le 

pour aller a J’nanin, l’Age des lecons. 

e Aprés la disparition de I’homme, vous voyez 
’écran du livre de liaison. 

¢ Cliquez sur l’écran animé pour vous transpor- 
ter a J’nanin, l’Age des lecons. 
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Tour de la nature (Edanna) J 

Wott ven 

Mousse de bernache 

Pole vert 

Maison verte 

a2 

bleu 

{ Pole jaune | 
Tour de l’énergie 

(Voltaic) 

Pupitre de cont 

du canon 



Soyez le bienvenu a J'nanin 
(Fig. 2-1). ile volcanique 

émergée d'un océan immaculeé, 
J‘nanin est un lieu austere. 
Un anneau de récifs encercle un 
lac d’eau fraiche, des passages et 
des escaliers relient les différentes 
parties de I'ile et trois étranges 
fours blanches pareilles a des 
défenses d’ elephant jalonnent le 
périmétre de J'nanin. Vous arrivez 
sans livre de liaison, mais, 
heureusement, d’autres livres 
sont cachés dans Iile. Chaque 
livre relie un Age Elément créé 
se Atrus gan eee 

Pole violet 

= ; Commandes du 
orces dynamiques Di gs 

: pont articulé 
\materia) 

i Vous devez rejoindre Fétage 

supérieur de I observatoire!, 
‘ rs 
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Mi Observez ce pole de réflexion 

surmonteé d’une bille de feu. 

Il existe de nombreux autres péles sur I'ile. 

Observatoire : 
Extérieur (Etage Supérieur) 

Vous arrivez a J‘nanin juste a temps pour 
voir le voleur traverser une sorte de petit 
ponton légérement courbé et disparaitre 
derriére un rocher. Avant de le suivre, vous 
pouvez observer un.étrange appareil qui 
ressemble a un téléscope surmonté d’une 
bille de feu rouge (Fig. 2-3). Cet objet est 
appelé un « péle de réflexion », mais vous 
vous en servirez plus tard. Pour |’instant, 

suivez le voleur ! 

© Traversez le petit ponton courbé afin de voir le 
voleur finir d'escalader une échelle vissée dans 
la paroi et disparaitre 4 nouveau. 

¢ Approchez-vous de I'échelle. 
© Cliquez sur |'échelle afin d'escalader la falaise. 
Au sommet, vous voyez I'homme ouvrir la 
porte de l'observatoire et la refermer aussitot 
(vous ne verrez le voleur que si vous n'avez 
pas trop perdu de temps). 

L'observatoire est la construction humaine la 

plus remarquable de l'ile. Son premier 

@ Le Guide Stratégique Officiel Prima 

étage est situé aux abords des falaises du 
cratére et son rez-de-chaussée est niché a la 

base du cratére. 

Wi Le voleur fait les cents pas a 

l'intérieur de l'observatoire. 

° Traversez le pont suspendu et essayez d’ouvrir 
la porte. Elle est verrouillée. 

® Cliquez sur le hublot pour voir le voleur fourner 
dans une piéce derriére une porte (Fig. 2-4). 

Les Alentours de I’ile 

Que faire dorénavant 2 Il doit exister un 
autre chemin dans cette imposante structure. 

@ Avant toute chose, lisez le journal que 

vous a donné Atrus afin de connaitre les enjeux. 



Un examen des bases de la tour serait 
peut-étre de bon ton. Mais auparavant, 

prenez le temps de feuilleter le journal 
qu'Atrus vous a confié avant I'intrusion 
spectaculaire du voleur a Tomahna. 
Notez ses commentaires a propos des 

concepts essentiels et des Ages. Il parle 
en particulier de « |’énergie, de la nature, 
des forces dynamiques et de systémes 
équilibrés ». Puis il suggére qu'il pourrait 
réapprendre ces concepts 4 partir de 
« l'un de mes plus anciens livres d’Age » 
(Fig. 2-5). 

¢ De l’observatoire, faites le chemin inverse et 
redescendez |’échelle (toujours en cliquant dessus). 

e Faites quelques pas sur le ponton courbé qui 
conduit au péle de réflexion et tournez 4 droite 
pour trouver une nouvelle échelle plantée dans 
le roc (Fig. 2-6). Descendez pour accéder 4 un 
passage sablonneux. 

M@ Ces barreaux plantés dans le roc vous 

permettent d’accéder a un passage sablonneux. 

¢ Une fois devant l’océan, tournez a droite et 
suivez le chemin de sable jusqu’au pdle de 
réflexion surmonté d'une bille de feu jaune. 

© Continuez sur le passage sablonneux jusqu’a 
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EX] L 
un pole de réflexion brisé (Fig. 2-7), prés de 
immense tour en forme de défense d’éléphant. 

Ml Le pole de réflexion brisé est situé sur 

le chemin qui descend vers les escaliers vous 

permettant d'accéder au crateére. 

¢ Suivez toujours le chemin de sable jusqu'aux 
premiéres marches d'un escalier taillé dans la 
roche. Il se trouve sur votre droite lorsque vous 
arrivez G la fin du passage sablonneux. 

¢ Empruntez l'escalier et rejoignez le premier 
palier rocheux. 

Vous étes désormais au sommet d'un esca- 
lier métallique serpentant jusqu'au fond du 
cratére. Vous noterez que l'escalier traverse 

Mi Descendez l'escalier et écoutez le murmure 

du vent lorsque vous passez dans la formation rocheuse. 
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une formation rocheuse d'un étrange 
aspect. Le vent s'y engouffre en émettant un 
son trés caractéristique : nous |'appellerons 
le sifflement des rochers. Mémorisez le 
sifflement des rochers (Fig. 2-8) car vous 
l’entendrez G nouveau dans d'autres 
circonstances un peu plus tard. 

¢ Descendez l'escalier métallique jusqu'au 
second palier rocheux, puis passez par l'esca- 
lier taillé dans la roche pour aboutir 4 un pont 
en arc. 

* Traversez le magnifique pont en arc qui méne 
4 la maison verte. 

La Maison Verte 

La maison verte (Fig. 2-9), magnifiquement 
décorée avec de somptueux vitraux, est 
mitoyenne de la base de |'observatoire. Elle 
posséde deux entrées distinctes qui débou- 
chent chacune sur une passerelle surplom- 
bant le lac. 

@ La maison verte est un passage oblige 

pour accéder a l'observatoire. 

* Cliquez sur la porte de la maison verte afin de 
l'ouvrir, puis entrez. 



M@ Baissez ce loquet pour ouvrir la grille 

de la maison verte. 

H En appuyant sur ce bouton, vous 

ouvrirez les portes de l'observatoire. 

© Cliquez sur le loquet présent dans l'entrée 
(Fig. 2-10), vous ouvrirez ainsi la grille qui 
bloque I'accés 4 la maison verte. 

° Passez la grille et appuyez sur le bouton a 
gauche (Fig. 2-11). Les portes s’ouvriront 
alors. 

¢ Entrez dans l'observatoire. 

Observatoire : : 
Intérieur (Rez-de-chaussée) 

Le rez-de-chaussée de !|'observatoire est 

une chambre circulaire : en levant la téte, 

Jnanin : LAge des lecons @) 

vous constaterez que le plafond est trés 
haut. Récemment, une personne a trans- 

formé cet endroit en lieu de vie car un 
hamac et quelques affaires se trouvent a 
droite de l'entrée. Vous pouvez aussi noter 
la présence d'appareils plutét étranges 
disséminés un peu partout, d'un établi et 
d'un ascenseur. 

* Dirigez-vous vers la droite (4 partir des portes 
d'entrée) et rejoignez le hamac. 

¢ Prenez le journal en cuir (Fig. 2-12) posé sur le 
hamac en cliquant dessus. 

® Ouvrez le journal et lisez-le entiérement. 
Il contient de nombreuses informations, mais 
aussi la clé qui vous permet de réaligner le 
mécanisme de rotation de l'ascenseur. 

Mi N'oubliez pas le journal qui est posé 

sur le hamac. 

En feuilletant le journal, vous apprendrez 
énormément de choses sur le mystérieux 
voleur, son nom, Saavedro et sa moti- 
vation, la vengeance (Fig. 2-13). ll a 
trouvé un lien avec Tomahna et s'est 
familiarisé avec les journaux d'Atrus. 
Saavedro éprouve une haine profonde 
et sans limite pour Atrus et ses fils meur- 
triers (Sirrus et Achenar). Il leur reproche 
d'avoir trahi Narayan (son Age de 
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Mi Le journal de Saavedro vous renseignera 

sur les motivations de ce dernier. Il contient aussi 

des croquis du mécanisme de l'ascenseur. 

résidence) et les accuse d'avoir conduit 
son peuple 4 la mort. 

Vous apprenez aussi que |'Age dans 
lequel vous évoluez se nomme J'nanin, 
l'Age des legons. Notez que Saavedro a 
rejoint d'autres Ages qu'il a altérés 
en employant les lecons d’Atrus contre lui. 
De plus, le journal vous révéle aussi 
que Saavedro croit 4 tort qu'Atrus a en 
quelque sorte ressuscité la civilisation 
éteinte des D'ni. Saavedro écrit : 
« Comment les écritures d'un homme pour- 
raient-elles raviver un monde mort 2 ». 
Son plan est donc le suivant : attirer Atrus 
vers J'nanin, tenter de restaurer l’Age 
Narayan, ou de se venger si son plan 
échoue. 

¢ Avant de rejoindre |'établi au centre de la 
piéce, jetez un coup d'ceil a la représentation 
féminine présente sur l'un des murs. Ses yeux 
semblent avoir été effacés (Fig. 2-14). 

¢ Approchez-vous de |'établi d'expérimentation 
et examinez les objets présents. Il va falloir 
trouver leurs fonctions. 
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: il s'agit d'un 5 suivide 1,7 est 
: représenté por un 5 suivide 2, — 

demi-cercle. le 11 co 

: de l'arbre a Treille, Une simple ligne 
pars représente le chiffre I:c'estle ~~ 

arbre. Lorsque vous augmentez d'une 
: cae vous ajoutez une branche a I arbre. le 
__ chiffre 2 est représenté par un fronc avec une 
branche. Le chiffre 3 ressemble 4 un Y (le tronc 

et deux branches). Pour le chiffre 4, une petite. 
__ pousse est ajoutée au Y et celle-ci est inclinge 

~_ vers l'intérieur du Y. Pour représenter le chiffre 
5, il faut ajouter une seconde pousse toujours. 
dirigée vers I'intérieur du Y), mais surla 

- branche opposée. Pour les chiffres allant de 6 
ay, il fout utiliser la représenta- | 

_— fion du 5 et ajouter sur la droite 
de celui-ci un nouveau fronc 
(pensez au systéme : numérique . 
romain : 6 est représenté par VI, 

ainsi de suite). Le 10 Narayan 
correspond d un 5 surmonté d'un 

un 10 suivide 1, 15aun10 
suivi de 5 et 16 correspondd 
un 10 suivi d'un 5 et de 1. 



M@ Qui est cette femme sur le mur ? 

Un dessin de Tamra, l'amour perdu dont Saavedro 

parle dans son journal ? Pourquoi ses yeux ne 

sont-ils pas représentés ? 

¢ Une batterie activable par une manivelle est 
placée entre une conque terrarium (4 gauche) 
et un objet électromagnétique (4 droite). De 
petits cables relient la batterie 4 l'objet électro- 
magnétique (Fig. 2-15). 

¢ Actionnez la manivelle en cliquant dessus, vous 
verrez alors des arcs électriques surgir de la 
batterie et une multitude de petites particules 
se mettront 4 virevolter dans le cylindre en 
verre de l'objet électromagnétique. 

¢ Une étrange plante ressemblant 4 I'attrape- 
mouche de Vénus pousse dans le terrarium. 

Ml Observez les étranges objets présents 

sur l'établi de Saavedro. Cette batterie alimente 

deux éléments trés différents. 

Jnanin : LAge des lecons 

Vous noterez que l'extrémité d'une de ses raci- 
nes repose prés des cables de la batterie. 
Cliquez sur les cables afin de les attacher 4 la 
racine de la plante. 

¢ Actionnez de nouveau la manivelle de la 
batterie : I'énergie générée force la plante a 
s'ouvrir, libérant une mouche. Aprés quelques 
instants, le piége végétal se referme sur le pau- 
vre insecte. 

¢ Examinez maintenant les autres objets interac- 
tifs présents dans la piéce. 

¢ Vous remarquerez la présence de deux balances 
dont les plateaux sont équilibrés par trois boules 
de matériaux différents (métal, cristal et bois). 
L'une se trouve sur l'établi et l'autre repose a 
cété du hamac. Comptez les poids présents dans 
les plateaux afin de déterminer les correspon- 
dances de masse pour chacun des trois maté- 
riaux (Fig. 2-16). Ces conversions vous serviront 
a résoudre une énigme un peu plus tard. 

LITT TY 

Mi En comptant les poids présents dans 

les plateaux, vous constaterez qu'une boule 

métallique équilibre quatre boules de cristal et 

qu'une boule de cristal équilibre quatre boules 

de bois. 

© De l'autre cté du hamac, vous noterez la 
présence d'une petite construction utilisant le 
principe des points d'équilibre. Une poupée 
pendue 4 l'extrémité d'une tige équilibre parfai- 
tement le double de son poids matérialisé par 
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deux autres poupées accrochées 4 l'extrémité 
opposée de la tige (Atrus et ses deux fils ?). 
Vous constaterez que le centre de gravité de la 
tige est situé du cdté des deux poupées. 

¢ Approchez-vous ensuite de l'ascenseur. 

L'Enigme de I'Ascenseur 

L'ascenseur est constitué d'une cabine en 
bois aux lignes épurées, entourée d'une 
cage métallique (Fig. 2-17). Cette cage pos- 
séde une série de crochets rétractables per- 
mettant de fixer cette derniére 4 la cabine. 
Un levier présent 4 cété de l'ascenseur per- 
met de faire pivoter la cage d'un angle de 
180° ; la cage de bois peut donc aussi pivo- 
ter si les crochets y sont fixés. La rotation de 
la cabine est importante car elle permet 
d'aligner la porte de l'ascenseur avec celle 
de l'observatoire a |'étage supérieur. Si 
vous ne faites pas pivoter la cabine de |'as- 
censeur, vous ne pourrez jamais accéder 4 
la chambre supérieure de |'observatoire. 

Saavedro a mentionné dans son journal 
qu'il avait récupéré quelques piéces du 

@ Cet ascenseur vous permet d'accéder 

a l'étage supérieur de l'observatoire, mais 

il faut le faire pivoter convenablement. 
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mécanisme de la cage. Les crochets ne se 
fixent désormais plus automatiquement sur 
la cabine. Lorsque vous actionnez le levier, 
vous constatez que la cage pivote indépen- 
damment de la cabine. Mais Saavedro a 
aussi écrit que « les engrenages que je lais- 
serai pourront étre utilisés manuellement ». 
Ces mécanismes sont situés sous |'ascenseur. 

° Déplacez-vous autour de l'ascenseur et placez- 
vous devant le levier. Cliquez une fois sur ce 
dernier afin d'avoir une vision plus détaillée. 

* Actionnez le levier afin d'envoyer la cabine 4 
|'étage supérieur. Vous pourrez alors accéder a 
un petit puits creusé dans le sol. 

* Descendez dans le puits. 
¢ Examinez les parois du puits dans lequel vous 
vous trouvez. Vous constaterez que quatre 

plaques ont été éventrées, révélant ainsi des 
mécanismes divers et variés. 

¢ Ouvrez le journal de Saavedro et consultez ses 
dessins des mécanismes de l'ascenseur (Fig. 2- 
18). Refermez le journal aprés avoir mémorisé 
les croquis. 

Le journal de Saavedro vous révéle les 
réglages 4 réaliser afin de ré-enclencher les 

4 ORD ase 

i Vous devez consulter les croquis 

de Saavedro pour régler les quatre mécanismes. 



crochets et donc de permettre @ la cabine 
de pivoter. Vous pouvez consulter la photo 
du journal de Saavedro ou les différentes 
captures d'écran (Fig. 2-19 a Fig. 2-22) 
afin de repérer les bons réglages. 

(ies Contrepoids 

Le premier mécanisme que 
vous rencontrez est un systeme 

composé de trois contrepoids. 
Chaque poids peut étre levé ou 
baissé. Trois positions sont pos- 
sibles : haut, milieu, bas. Pour 
les régler correctement, suivez 
les indications suivantes : 

© Cliquez deux fois sur le poids 
situé @ gauche de I'écran. Celui- 
ci sera alors placé en position 
basse. 

¢ Ne cliquez pas sur le poids du 
centre. Celui-ci conservera sa 
position intermédiaire. 

© Cliquez deux fois sur le poids 
situé a droite de l'écran. Celui-ci 

B Voici le 

réglage final 

du systéme de 

| contrepoids. 

sera alors placé en position intermédiaire. 
e Les trois contrepoids sont désormais correcte- 
ment réglés (Fig. 2-19). De gauche 4 droite, 
cela donne : bas, milieu, milieu. 

Jnanin : l'Age des lecons @) 

@ Tournez les 

deux premiers 

cylindres afin 

que leur 

extrémité filetée 

pointe vers la 

gauche. Ne 

touchez pas au 

troisieme. Il faut 

juste qu'il soit 

visible a travers 

la bréche. 

Le Mécanisme de Rotation 

Aprés avoir ajusté les contrepoids, intéres- 
sez-vous au dispositif suivant sur la droite. 
A travers la bréche, vous pouvez voir l'une 
des trois branches du mécanisme de rotation. 
Chaque extrémité de branche est composée 
d'un cylindre ajustable : ceux-ci peuvent 

effectuer un mouvement de rota- 
tion de 180° (Fig. 2-20). Les 
cylindres peuvent donc étre 
réglés sur deux positions. 

¢ Examinez la premiére branche visi- 
ble au travers de la bréche et inté- 
ressez-vous plus particuliérement 
au cylindre a l'extrémité de celle-ci. 

° Une des extrémités du cylindre 
est lisse et l'autre est filetée. 

° Placez votre curseur sur le cylin- 
dre et cliquez. Le cylindre effectue 
une rotation de 180°. La partie 
filetée du cylindre est désormais 
pointée vers la gauche. 

° Placez ensuite le curseur au 
centre du mécanisme de rotation et cliquez. Le 
systéme se met a tourner, placant ainsi la 
seconde branche face 4 vous. 

® Cliquez sur le cylindre afin de faire pointer son 
extrémité filetée vers la gauche. 
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me L, 
° Placez votre curseur au centre du mécanisme 

de rotation et cliquez. La troisiéme branche est 
alors visible, mais ne faites pas pivoter le cylin- 
dre. Le mécanisme de rotation est désormais 
correctement réglé. 

Le Commutateur 

Sur la droite du mécanisme de rotation se 
trouve une nouvelle bréche au travers de 
laquelle vous pouvez apercevoir un commv- 
tateur. Ce dernier est situé entre deux roves 
dentées, une grande et une petite (vous ne 

discernez qu'une partie de la grande rove 
dentée, au premier plan). Le commutateur 
est actuellement enclenché dans la petite 
rove dentée. 

Mi Cliquez sur 

| le mécanisme 

afin de placer 

le commuta- 

| teur sur la 

grande rove 

dentée. 

¢ Placez votre curseur sur le dispositif (le curseur 
doit prendre la forme d'une main ouverte). 

® Cliquez sur le dispositif afin de placer la tige du 
commutateur dans les crans de la grande rove 
dentée (Fig. 2-21). 

* Le dispositif est désormais correctement réglé. 

Les Roues Crantées 

Aprés avoir ajusté le commutateur, il ne 
vous reste plus qu'd vous occuper des roues 
crantées sur la droite. A travers la bréche, 
vous pouvez voir deux roues crantées. 
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L'un des crans de la rove supérieure est 
manquant. Il y a un interstice a la place. 

W@ Faites 

coincider 

l‘interstice 

de la roue 

supérieure 

avec un cran 

de la roue 

inférieure. 

* Placez votre curseur sur le dispositif (le curseur 
doit prendre la forme d'une main ouverte). 

© Cliquez tout en maintenant le bouton gauche 
de votre souris enfoncé : les roves se mettront 
a tourner. Relachez le bouton de votre souris 
lorsque l'interstice de la rove supérieure 
se trouve en face d'un cran de la roue inférieu- 
re (Fig. 2-22). 

Les quatre mécanismes sont désormais cor- 
rectement réglés et les crochets de la cage 
vont pouvoir se fixer 4 la cabine de |'ascen- 
seur. L'étage supérieur de l'observatoire est 
désormais accessible. 

® Quittez le puits. 
e Zoomez sur le levier de |'ascenseur. 
¢ Actionnez le levier afin de faire redescendre 

l'ascenseur. 

¢ Ouvrez la porte de la cabine d'ascenseur et 
entrez a I’intérieur. 

¢ Tournez-vous légérement sur la droite afin 
de vous retrouver face au levier permettant 
d'activer l'ascenseur (Fig. 2-23). 

¢ Actionnez le levier. 
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Jnanin + Age des lecons 

une ouverture qui vous permet d’accéder au levier : NEUE. PR , En actionnant le levier, vous activez la cage. 
qui enclenche le dispositif de rotation de la cabine. Si vous avez réglé les mécanismes correcte- 

ment, les crochets se fixent a la cabine et 
celle-ci effectue sa rotation de 180°. 
L'ascenseur vous méne 4 |'étage supérieur 
de l'observatoire et la porte de la cabine 
coincide avec celle de la piéce. 

Observatoire : 
Intérieur (Etage Supérieur) 

L'étage supérieur de l'observatoire est une 
piéce circulaire couverte par un immense 
déme. Au centre de la piéce, une rambarde 
métallique vous empéche de tomber dans 

OEE OOO EEE LEE CED LL TEI OEL LL TO 

M@ Trop tard ! Saavedro établit un lien 

avec un autre Age et les parois de la cage 

se referment sur le livre de liaison. 
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une cavité dans laquelle se trouve une cage 
métallique en forme d'oeuf. Un livre de liaison 
se trouve 4 l'intérieur de la cage. 

* Ouvrez la porte de la cabine d'ascenseur. Vous 
voyez Saavedro établir un lien avec un autre 
Age (Fig. 2-24). Aprés sa disparition, les parois 
de la cage en forme d'ceuf se referment sur le 
livre de liaison et la cage s'enfonce alors dans 
une cavite. 

* Ouvrez la porte qui permet d'accéder 4 l'étage 
supérieur de l'observatoire et entrez-y. 

© Dirigez-vous vers l'ouverture de la rambarde 
qui entoure la cavité centrale. 

¢ Appuyez sur le bouton bleu situé a droite de 
l'ouverture (Fig. 2-25). 

@ Appuyez sur le bouton bleu a droite 

pour déclencher une projection holographique. 

Trois systemes de projection holographique 
sortent des murs et une image tridimension- 
nelle d'Atrus se forme au centre de !a piéce. 
Atrus semble avoir enregistré ce message 
pour ses fils : il mentionne trois livres de liai- 
son présents sur l'ile. Chacun d'eux permet 
d'établir un lien avec un Age. Hélas, le 
message s'interrompt soudain et une image 

de Saavedro apparait (Fig. 2-26). 
Vous appelant Atrus, il déclare qu'il a été 
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@ Atrus a écrit cet Age afin d'inculquer 

a ses fils les concepts fondamentaux de I 'écriture. 

Saavedro, quand 4 lui, veut lui donner une lecon. 

« piégé dans ces mondes pédagogiques 
par deux petits garcons trés cupides » 
(Sirrus et Achenar). 
Saavedro explique qu'il posséde le livre de 
Releeshahn et que, si Atrus désire le récupé- 
rer, ce dernier devra le suivre en utilisant le 
livre de liaison enfermé dans la cage. Le 
probléme, c'est que Saavedro a modifié les 
symboles permettant d'ouvrir cette derniére. 

Les Télescopes 

Sur les parois de l'observatoire, Atrus a 
installé trois télescopes situés G 120° les uns 
des autres. Ils sont jumelés aux systémes de 



projection d’hologrammes. Les boucliers 
qui les protégeaient se sont rétractés 
lorsque vous avez appuyé sur le bou- 
ton bleu. Chaque télescope est pointé 
sur l'une des tours en forme de défen- 
se d’éléphant présentes sur I'ile. 
Lorsqu'ils sont alignés correcte- 
ment, les télescopes affichent un 
« code » 4 utiliser plus tard pour 
accéder aux livres de liaison pré- 
sents dans les tours (Fig. 2-27). 

Ce code est visuel. Lorsque vous ajustez 
la netteté, le zoom et l'angle de chaque 
télescope, quatre petites billes en 
métal se déplacent dans les sillons 
d'un disque entourant la lentille. La posi- 
tion finale de ces billes correspond au ¢ 
code que vous devrez recréer plus tard 
dans la tour correspondante (c'est en fait la 
tour que vous voyez avec le télescope). 

M@ Vous devez aligner le symbole présent 

sur la lentille du télescope avec celui situé sur 

la tour visée. 

2.27 

¢ Approchez-vous de n'importe quel télescope 
et cliquez dessus afin d'obtenir une vision 
détaillée. Vous pouvez alors discerner un sym- 
bole gravé sur la lentille du telescope ainsi 
qu'une vue partielle de I'ile. 

¢ Placez votre curseur sur la lentille, cliquez et 

Jnanin : Age des lecons @) 

\ maintenez le bouton de la souris enfoncé. 
Déplacez désormais votre souris afin d'exa- 

miner l'ile. Vous remarquez rapidement que 
). le télescope est pointé sur l'une des trois 

tours de I'ile. 
¢ Vous pouvez aussi grossir l'image et 
régler la netteté de celle-ci. Comment 
faire ? Consultez les deux indications 
suivantes. 
° Tout en maintenant le bouton de la 

souris enfoncé, cliquez sur la manette 
située G@ gauche de la lentille, puis 
déplacez la souris verticalement. 
Vous constaterez que l'image grossit 
lorsque vous allez vers le bas et qu'el- 
le rétrécit lorsque vous allez vers le 
haut. De plus, l'une des billes présen- 
tes sur le disque entourant la lentille 
se déplace. 

¢ Tout en maintenant le bouton de la souris 
enfoncé, cliquez sur la manette située 4 droite 
de la lentille, puis déplacez la souris horizonta- 
lement. Vous constaterez que cela vous permet 

de régler la netteté de l'image et qu'une autre 
bille se déplace sur le disque qui entoure la 
lentille. 

¢ Dés que vous aurez obtenu une image correcte 
de la tour visée par le télescope, vous remar- 
querez la présence d'un symbole dans la fené- 
tre de celle-ci. Ce symbole est exactement le 
méme que celui gravé sur la lentille. Les sym- 
boles présents sur chaque tour représentent les 
Ages associés 4 celles-ci : Voltaic, Amateria ou 
Edanna. 

¢ Il va falloir aligner parfaitement le symbole 
gravé sur la lentille du télescope avec celui pré- 
sent dans la fenétre de la tour visée. Les deux 
symboles doivent avoir la méme taille (utilisez 
le zoom), se superposer parfaitement (déplacez 
la lentille pour corriger |'alignement) et 
l'image doit étre parfaitement nette (actionnez 
la manette de droite pour corriger la netteté). 
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* Aprés avoir correctement réglé tous ces para- 
métres, intéressez-vous aux billes présentes 
sur le disque : leur position correspond au code 
qui permet d'accéder au livre de liaison 
présent dans la tour visée (Fig. 2-28). Faites de 
méme avec les deux autres télescopes et notez 
la position des billes sur un papier ainsi que le 
symbole correspondant. 

* Regardez le sol lorsque vous vous déplacez de 
télescope en télescope pour trouver par terre 

quelques pages arrachées du journal de 
Saavedro. Ce dernier jalonne son parcours de 
petits indices. 

¢ Approchez-vous de l'ascenseur et actionnez le 
levier @ droite sur le mur (Fig. 2-29). Vous ren- 
voyez ainsi l'ascenseur a l'étage inférieur. 

SOSRGRseeeeeeeaneeeeees 

M@ Actionnez le levier présent sur le mur 

(a droite de l'ascenseur) afin d'accéder a la sortie. 

¢ Ouvrez la porte intérieure et faites un pas en 
direction de la porte extérieure. 

* Cliquez sur la poignée des verrous (4 gauche 
du hublot) afin de déverrouiller la porte. 

¢ Ouvrez la porte et sortez de l'observatoire. 
Vous allez désormais devoir résoudre |'énigme 
du livre de liaison Voltaic. 

M@ Apres avoir aligne le symbole gravé 

sur la lentille du télescope avec celui présent dans 

la fenétre de la tour, notez la position des billes 

présentes sur le disque. Il s‘agit d'un code. 

Aidez-vous de ces trois captures d'écran. 
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Aller de J'nanin a Voltaic : 
L'Enigme de Il'Energie 

Le livre de liaison Voltaic se situe derriére la 
porte fermée de la tour en forme de défen- 
se d’éléphant qui est visible dans la photo 
ci-dessous (Fig. 2-30). Cing petits boutons 
disposés autour de la poignée de la porte 
permettent de la déverrouiller. Lorsque l'on 
voit ces boutons pour la premiére fois, on se 
demande comment ils fonctionnent. 

EE Le livre de liaison Voltaic est enfermé 

dans la tour située au sommet des escaliers 

du cratére. Cette photo a été prise du pont 

supérieur de l'observatoire. 

Un prisme est placé 4 quelques métres de 
la porte d'entrée de la tour. Lorsque la 
lumiére passe dans ce prisme, elle est 
décomposée en un spectre lumineux qui 
est ensuite projeté sur un disque orné de 
boutons et scellé sur la porte d'entrée. Ce 
dispositif forme un disque chromatique 
qui permet de saisir un code de couleurs. 
Pour projeter un faisceau lumineux sur le 
prisme, vous allez devoir, dans un pre- 
mier temps, trouver le « canon a lumiére » 
présent sur l'ile et, dans un second temps, 
comprendre la logique du systéme des 
poles de réflexion. 

Jnanin : l'Age des lecons 

Le Canon a Lumiere 
Le canon a lumiére de J'nanin capture la 
lumiére au travers d'une lentille d'admission 
et la renvoie amplifiée (grace a un systéme 
lenticulaire d'augmentation d'intensité). 
Le canon est situé sur un petit monticule 
rocheux @ quelques métres des cétes de 
l'ile. Il existe un systéme qui permet de 
contréler la mise au point du systéme 
optique du canon. Vous trouverez ce systé- 

me sur les falaises de I'ile. 

¢ A partir de votre position (la porte extérieure 
de l'observatoire), traversez le pont et descen- 
dez |'échelle. 

¢ Marchez sur le ponton courbé, arrétez-vous au 
milieu, tournez-vous sur la droite et descendez 
par les barreaux fixés dans la roche. 

¢ Tournez-vous vers la droite et suivez le passage 
sablonneux jusqu'au péle de réflexion jaune. 

e Sur la gréve, vous trouverez deux engins. 
Approchez-les (Fig. 2-31). 

¢ En arrivant, vous verrez le canon 4 lumiére en 
contrebas, au milieu des flots. 

Wl Le systéme de contréle du canon a lumiere 

et la lentille de mise au point surplombent l'océan. 

© La manivelle a droite permet de faire pivoter le 
canon 4 lumiére. Le systéme sur votre gauche 
permet de faire la mise au point. Vous allez 
devoir aligner correctement le canon 4 lumiére, 
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© Suivez la lumiére et dirigez-vous vers le pole de 
réflexion jaune. 

Les Poles de Réflexion 

Chaque péle de réflexion est différencié par 
une bille de feu placée 4 son sommet (vous 
en trouverez un peu partout sur I'ile). Chaque 
pdle contient trois télescopes situés 4 hauteur 
de vue. Une manivelle permet de faire pivo- 
ter ces télescopes d'un angle de 120°. Si 
vous orientez correctement les télescopes 

ei places Ve xton a Tamiazedaneleene des pdles, vous pouvez rediriger le faisceau 
position afin qu'il puisse capter la lumiére solaire lumineux émis par le canon 4 lumiére vers la 
et la renvoyer vers la lentille de mise au point. tour contenant le livre de liaison Voltaic. 

pour qu'il puisse capter la lumiére solaire et la 
rediriger vers la lentille de mise au point. 

© Cliquez sur la manivelle afin de faire tourner 
le déme du canon a lumiére. Une ouverture 
existe dans le déme permettant 4 la lumiére de 
passer. Vous devez placer cette ouverture face 
au soleil pour que les rayons solaires passent 
par la lentille d'admission (Fig. 2-32). Un fais- 
ceau lumineux sera alors projeté par le canon 
G lumiére en direction de la lentille de mise au 
point. Celle-ci redirigera ce méme faisceau en 
direction du péle de réflexion jaune. 

@ Le faisceau lumineux passe tout d'abord 

par le péle de réflexion jaune. Faites pivoter les 

télescopes de ce dernier pour que le rayon soit 

ensuite envoye vers le péle de réflexion bleu. 
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* Le pdle de réflexion jaune est le premier péle 
traversé par le faisceau lumineux émis par le 
canon G lumiére. Notez sa couleur : jaune. 

* Vous allez devoir mémoriser l'ordre et la cou- 
leur de tous les péles de réflexion traversés par 
le faisceau lumineux. 

e Regardez dans le péle (celui par lequel la 
lumiére rentre) : vous voyez un pole de 
réflexion brisé. Un petit souvenir deSaavedro. 

¢ Tournez les télescopes du pdle pour que le 
rayon soit redirigé vers le péle de réflexion 
bleu qui se trouve sur votre droite (Fig. 2- 
33). Pour étre sir de votre réglage, regar- 
dez dans le télescope, vous devez y voir le 
pole bleu. 

e Empruntez le passage sablonneux en direction 
du péle bleu en vous déplacant de deux clics 
et tournez-vous sur la gauche. Vous étes désor- 
mais face a une série de barreaux qui vous 
permettent d'accéder au péle de réflexion bleu 
(Fig. 2-34). 

© Cliquez sur les échelons et rejoignez le péle de 
réflexion bleu. 

@ Ces échelons vous permettent 

d'’accéder au péle de réflexion bleu. 

¢ Faites pivoter les télescopes du pdle bleu pour 
que le faisceau lumineux soit envoyé vers le 
pole vert situé sur la gauche. Regardez dans le 
télescope, vous devez y voir le péle vert. 

Jnanin : Age des lecons 

¢ Redescendez les échelons, tournez-vous vers la 
gauche et avancez tout en longeant la céte de 
l'ile. En marchant sur les rochers émergés, 
franchissez l'eau jusqu'au pole violet et des- 
cendez les marches taillées dans la pierre qui 
ménent aux deux ponts suspendus (ne montez 
pas vers le second péle jaune). 

* Traversez les deux ponts suspendus (Fig. 2-35) 
et montez les marches en pierre. 

@ Traversez les deux ponts suspendus 

afin de rejoindre le pdle de réflexion vert. 

¢ En haut des marches, empruntez le passage 
sablonneux jusqu'd l'escalier métallique (sur la 
gauche) et empruntez celui-ci afin d'accéder au 
pole de réflexion vert. 

° Faites pivoter les télescopes du pdle vert pour 
que le faisceau lumineux soit envoyé vers le 
pole rouge situé a quelques métres sur un 
petit monticule rocheux (Fig. 2-36). 

e Descendez l'escalier métallique et montez les 
marches en pierre vers la droite vous permet- 
tant d'accéder au péle rouge. 

e Alignez ce pdle avec le second péle jaune qui 
se trouve sur une falaise de l'autre cété du 
cratére. N'oubliez pas de vérifier l'alignement 
en cliquant sur le télescope. 

 Descendez du monticule et retraversez les deux 
ponts suspendus. Montez ensuite quelques marches 
de l'escalier en pierre qui se trouve légérement sur 
votre gauche : vous arrivez en face d'une fourche. 
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¢ Descendez par la pente en direction du plan 
d'eau situé en dessous de la passerelle qui per- 
met d'accéder a la tour. Traversez le plan 
d'eau, faites un pas sur le passage sablon- 
neux et tournez-vous sur la droite (Fig. 2-37). 

Montez alors les échelons métalliques fixés 
dans la roche, tournez-vous sur la droite et 
avancez en direction du péle rouge. 

° Tournez le péle rouge pour envoyer le faisceau 
vers un prisme posté devant une tour située de 
l'autre coté du cratére. Vérifiez l'alignement en 
cliquant sur le télescope (Fig. 2-38).  Lorsqu'il est réglé correctement, le pdle 

vert (au premier plan) renvoie le faisceau lumineux 

en direction du péle rouge (au second plan). 

¢ Prenez a gauche en direction du péle jaune (ne 
confondez pas ce péle jaune avec le premier 
pole rencontré plus tot). 

¢ Faites tourner les télescopes du péle jaune pour 
que le faisceau lumineux se dirige vers le pdle 
violet. 

¢ Revenez sur vos pas et arrétez-vous 4 la fourche. 
Prenez @ gauche en direction du péle violet. 

* Tournez les télescopes du péle afin d'envoyer le 
faisceau lumineux vers le péle rouge (celui ren- ; es. @ Alignez les télescopes du pole rouge 
contré lors de votre arrivée sur I'ile). afin d'obtenir cette image. 

Le Prisme et le Disque Chromatique 

Aprés avoir traversé les sept pdles de 
réflexion, vous constatez que la lumiére a été 
canalisée par un prisme. Ce dernier décom- 
pose le faisceau lumineux en cing couleurs 
projetées sur un disque fixé 4 la porte de la 
tour, ce qui forme un disque chromatique. 
Sur ce disque, on peut remarquer la présen- 

——, ce de cing boutons. Vous devez désormais 
es appuyer sur ces boutons dans un ordre bien 

@ Le pdle rouge, le second de cette précis : celui-ci correspond 4 l'ordre et 4 la 

couleur dans la série, est placé sur une plate-forme couleur des péles de réflexion traversés par 
rocheuse. C'est le lieu de votre arrivée sur I'ile. le faisceau lumineux. 
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Mi Il est temps de s'intéresser a cette tour. 

¢ A partir du dernier péle de réflexion (le rouge), 
dirigez-vous vers le centre du ponton courbé, 

lM Le prisme décompose la lumiére en 

un spectre chromatique projeté sur un 

disque orné de cing boutons. 

Jinanin : Age des lecons @) 

tournez-vous vers la gauche et descendez les 
échelons en direction du passage sablonneux. 

¢ Tournez-vous sur la droite et suivez le passage 
sablonneux jusqu'au bout. 

¢ Lorsque vous arrivez aux rochers qui vous blo- 
quent le passage, tournez sur la droite. Descendez 
une premiére série de marches, tournez-vous sur 
la gauche et montez en direction du prisme pré- 
sent en face de la tour (Fig. 2-39). 

Vous constatez que le prisme décompose le 
faisceau lumineux qui le traverse en un spec- 
tre chromatique. Ce spectre est projeté sur 
un disque fixé sur la porte de la tour et forme 
un disque chromatique de cing couleurs (Fig. 
2-40). Vous noterez aussi la présence de cing 
boutons sur le disque : la projection du spectre 
chromatique leur donne une couleur particu- 
liére. L'ensemble de ce systéme correspond 
a un dispositif permettant de saisir un code 
chromatique. 

¢ Approchez-vous du disque chromatique et sai- 
sissez le code correspondant 4 la couleur des 
différents péles traversés par le faisceau lumi- 
neux émis par le canon 4 lumiére. 

¢ Vous avez oublié de noter l'ordre et la couleur 
des pdles traversés par le faisceau lumineux ? 
Cliquez successivement sur les boutons suivants : 
jaune, bleu, vert, rouge, jaune, violet, rouge. 
La porte s'ouvrira lorsque vous aurez pressé le 
dernier bouton. 



i Le livre de liaison est enfermé dans 

une cage métallique suspendue dans les airs. 

Le Code du Livre Voltaic 

Vous allez pouvoir accéder au livre de liaison. 
Hélas, une surprise vous attend car le livre est 
enfermé dans une cage en métal (Fig. 2-41). 

¢ Avancez en direction du pupitre situé en 
dessous de la cage métallique. 

® Cliquez dessus afin d'obtenir une vue détaillée de 
celui-ci. En observant le pupitre, vous remarquez 
des billes disposées dans les sillons du disque 
métallique. Cela ne vous rappelle rien ? 

* Cliquez sur chacune des billes et placez-les 
dans la position qui correspond 4 celle donnée 

l@ Placez les billes présentes sur 

le pupitre Voltaic dans cette position. 
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H Ouvrez le livre et touchez la photo 

animée pour rejoindre l'Age Voltaic. 

précédemment par le télescope 
de l'observatoire réglé sur la 2 
tour Voltaic (Fig. 2-42). 
Cliquez alors au centre du 
pupitre. La cage descend. 
Si vous ne savez plus 
quelle combinaison il faut 
faire, sortez de la tour et 
jetez un ceil sur le dessin au 
dessus de la porte. 

¢ Ouvrez le livre Voltaic 
(Fig. 2-43). 

* Cliquez sur la photo 
animée afin de rejoindre 
l'Age Voltaic. 



Aller de J'nanin 4 Amateria : 
L'Enigme des Forces Dynamiques 

Le livre Amateria est enfermé dans la tour en 
forme de défense d’éléphant qui se situe 
sur une petite crique (Fig. 2-44), juste a 
cété de votre point d'arrivée sur J'nanin. 
Un gros rocher circulaire posé sur un pont 
articulé bloque l'accés au livre. Pour le fran- 

| chir, vous allez devoir résoudre la premiére 
| partie de l'énigme des « forces dynamiques » 

créée par Atrus. Malheureusement, 
Saavedro a modifié cette énigme, ce qui 
rend l'accés au livre encore plus difficile. 

2. hh 

@ Le livre Amateria se trouve a 

l'intérieur de la tour qui surplombe la petite crique. 

¢ A partir de la porte extérieure de l'observa- 
toire, traversez le pont et descendez I'échelle. 
Traversez ensuite le ponton courbé. 

¢ Continuez votre chemin en passant devant le 
pole de réflexion rouge, puis empruntez le 
pont suspendu qui permet d'accéder 4 la tour 
en forme de défense d’éléphant. 

° Passez devant la tour en retenant le symbole 
inscrit dessus et tournez a droite (allez le plus 
loin possible devant vous et le plus loin possi- 
ble sur la droite). Au bord de la falaise, regar- 
dez vers le bas. Vous verrez alors des échelons 
fixés dans la roche (Fig. 2-45). 
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Mi Cette échelle vous permet d'accéder 

a un podium en contrebas. 

¢ Cliquez sur les échelons afin de rejoindre un 
podium qui présente deux leviers. 

De l'autre cdté d'un petit bras de mer, vous 
distinguez un énorme poids circulaire qui 
repose sur un pont articulé. 
Sur la gauche, le pont méne 4 la piéce dans 
laquelle est enfermé le livre Amateria. 
Sur la droite, le pont conduit & une échelle 
qui débouche sur une ouverture en hauteur. 
En fait, vous devez trouver un moyen d'accé- 
der 4 la piéce dans laquelle est enfermé le 
livre Amateria. 

¢ Vous remarquez que le pont posséde quatre 
« points de jointure ». Ces derniers sont reliés 
par des cables a la paroi rocheuse qui les sur- 
plombe. Vous pouvez monter ou descendre ces 
points afin d'incliner différemment le pont et 
ainsi déplacer le poids circulaire. 

¢ Notez aussi que l'échelle présente sur la droite 
est fixée au pont. Dans certaines configura- 
tions, elle se trouvera donc trop loin de l'ouver- 
ture qui permet d'y accéder. 

© Cliquez sur les leviers du podium dans cet ordre : 
gauche, droite, gauche, droite. Vous enverrez 
ainsi le poids circulaire a |'extrémité droite du 
pont (Fig. 2-46), ce qui vous permet d'accéder 
sans aucun probléme 4 la porte de la tour. 
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Mi Déplacez le levier de gauche vers le 

haut, le levier de droite vers le bas, le levier 

de gauche vers le bas et enfin le levier de droite 

vers le haut. Le poids circulaire se retrouvera 

ainsi a l'extrémité droite du pont et l’échelle 

d'accés sera alignée correctement. 

¢ Remontez a la surface. 
¢ Marchez en direction de l'ouverture présente 
dans la roche 4 droite (Fig. 2-47). 

¢ Empruntez |'échelle qui permet d'accéder au 
pont articulé et marchez en direction de la 
porte de la tour. 

* Cliquez sur la poignée de porte. Oh oh ! Il ya 
un petit probléme ! 

@ Cette ouverture vous permet d'accéder 

au pont articule. 
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Levez la téte pour voir le livre de liaison 
Amateria enfermé dans une cage métal- 
lique située hors de portée, dans les airs. 
Un pupitre de contréle est visible en des- 
sous, mais le plancher est détruit : il y a un 
énorme précipice entre vous et le pupitre. 
Saavedro est décidément un saboteur hors 
pair. Tournez-vous de 180° et jetez un petit 
coup d'ceil au poids circulaire de l'autre 
cété du pont : il semble parfait pour recou- 
vrir le précipice et vous permettre d'accé- 
der au pupitre. 

* Retournez au podium qui permet de modifier la 
forme du pont articulé. 

° Envoyez le poids circulaire de l'autre cété du 
pont en cliquant sur les leviers du podium dans 
cet ordre : gauche, gauche, droite. Le poids se 
mettra ainsi @ rouler en direction de la porte 
ouverte de la tour. 

© Cliquez ensuite sur le levier de droite afin d'a- 
ligner correctement l'échelle d'accés au pont 
avec l'ouverture supérieure. 

e Retournez dans la tour. Admirez le travail : le 
poids circulaire a bouché le précipice et forme 
une sorte de passerelle qui vous permet d'ac- 
céder au pupitre (Fig. 2-48). 

4 7 

@ Le poids circulaire bouche le précipice 

et vous permet d'accéder au pupitre. 
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¢ Approchez-vous du pupitre et cliquez dessus 
afin d'obtenir une vue détaillée de celui-ci. 

¢ Cliquez sur chacune des billes et placez-les 
dans la position qui correspond 4 celle donnée 
précédemment par le télescope de I'observatoi- 
re réglé sur la tour Amateria (Fig. 2-49). Cliquez 
ensuite au centre du pupitre. La cage descend. 

© Ouvrez le livre Amateria (Fig. 2-50). 
© Cliquez sur la photo animée afin de rejoindre 
l'Age Amateria. 

Aller de J'nanin a Edanna : 
L'Enigme de la Nature 

M@ Placez les billes présentes sur 

|| le pupitre Amateria dans cette position. 

Atrus a enfermé le livre de liaison Edanna dans 
la tour en forme de défense d’éléphant qui se 
trouve a cété de l'observatoire. La porte qui per- 
met d'entrer dans la tour est située 4 mi-hauteur 
de celleci. A premiére vue, elle semble inacces- 
sible (Fig. 2-51). Mais vous vous en doutez, il 
existe un moyen d'y accéder. En outre, Edanna 
est un Age végétal : l'énigme 4 résoudre doit 
avoir un lien avec cette particularité. 

sesuasssssosevsssesnesn \ -">° Q Depuis le sommet de l'observatoire, passez le 

Wi Utilisez le livre de liaison Amateria pont et descendez I'échelle. Faites un pas sur le 
pour rejoindre l'Age correspondant. ponton courbé, tournez-vous vers la droite et 

descendez l'échelle qui méne au passage 
sablonneux. 

@ La porte qui permet d'accéder au livre 

Edanna est située 4 mi-hauteur de la tour. Notez la 

présence de bourgeons en forme de melon sur la Ml Ce n'est pas un cul-de-sac. Vous pouvez 

paroi rocheuse de droite. traverser le plan d'eau en marchant sur les pierres. 
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© Tournez-vous vers la gauche et traversez le 
plan d'eau situé en dessous du pont suspendu 
(Fig. 2-52). 

° Gravissez la paroi rocheuse pour arriver a cote 
d'un péle de réflexion violet. 

* Descendez les marches en pierre présentes sur 
votre gauche. A l'intersection, descendez 4 
gauche : vous arrivez face a deux ponts 
suspendus (Fig. 2-53). 

° Traversez le premier pont suspendu et arrétez- 
vous sur la plate-forme centrale. 

© Tournez-vous sur la droite et faites un pas en direc- 
tion de la four en forme de défense d’éléphant. 

. * Le livre de liaison se trouve derriére la porte 
@ Deux ponts suspendus enjambent qui est juste en face de vous. Juste au-dessus, 
le cratére. Traversez le premier ... vous pouvez remarquer le troisieme symbole 

correspondant 4 |'Age. 
¢ Regardez vers le bas et cliquez sur !'échelle 

présente a vos pieds. 

Prenez le temps d'observer les lieux. La 
paroi de droite est recouverte d'une épaisse 
mousse verte. Celle-ci est parsemée de bour- 
geons en forme de melon. En fait, c'est de 
la mousse de bernache. 
Notez aussi la présence d'une étrange plante 
en forme d'oreille. De cette plante émerge 
une sorte de trompe. C'est une fougére 

M ... puis regardez 4 vos pieds, vous verrez une acoustique (Fig. 2-54). Elle posséde la faculté 
échelle. d'amplifier un son émis dans sa direction. 
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| Vous allez devoir utiliser |'étrange caracté- 
_ ristique de cette plante. 
} 

@ Placez-vous derriére la plante et 

faites-la pivoter afin qu'elle puisse amplifier 

les sons émis de l'autre cdté du cratére. 

e Pour vous amuser, placez-vous derriére la fou- 
geére acoustique. 

® Cliquez sur la plante, vous pourrez ainsi la 
faire pivoter. 

* Pointez successivement celle-ci en direction de 
l'eau de la lagune, du sifflement des rochers 
(Fig. 2-8), des nuages présents au-dessus du 
cratére et enfin en direction du pont suspendu. 

| © Fini de jouer ! Laissez la plante et descendez 
l'échelle qui méne 4 la base du cratére. 

| Mi Faites connaissance avec Mr. Squee. 

Il peut vous aider a rejoindre le livre Edanna. 
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° Traversez les rochers qui semblent former un 
passage naturel au-dessus de l'eau. Vous finis- 
sez votre route en face d'une petite structure en 
forme de tente. Il s'agit du repére d'un Squee. 

® Cliquez sur une sorte de melon posée au som- 
met de la nichée pour voir le Squee pointer le 
bout de son nez (Fig. 2-55). 

ll est temps pour vous d'observer plus préci- 
sément les lieux. Tournez-vous vers la droite. 
Vous voyez la plante qui émerge de l'eau 2 
C'est une Spanning Lily. Cette plante-pont a 
la particularité de s'affaisser lorsqu'on la 
touche, ce qui élargit sa base. Elle peut 
donc former un parfait pont miniature qui 
permet G un petit animal de traverser le 
cours d'eau. Vous noterez aussi la présence 
de mousse de bernache de l'autre cdté du 
cours d'eau : c'est la nourriture favorite des 
Squees, mais ceux-ci ont peur de l'eau. 
Comment celui-ci pourraitil traverser le plan 
d'eau ? 

Ml Lorsque vous touchez la Spanning Lily, 

elle s‘affaisse. Le Squee peut donc sen servir comme 

passerelle afin de rejoindre la mousse de bernache. 

© Touchez la Spanning Lily. Elle s'affaisse et sa 
base s'élargit. 

© Cliquez sur le sommet de la nichée du Squee. 
La créature sort et peut désormais rejoindre 
son plat favori : la mousse de bernache. 
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Lorsqu'il se met 4 couiner, les bourgeons gon- 
flent et il s'en délecte (Fig. 2-56). 

* Rejoignez la fougére acoustique et pointez 
celle-ci vers le petit animal en train de couiner 
(Fig. 2-57). Ses cris sont ainsi amplifiés et les 
bourgeons présents sur la paroi augmentent de 
volume. Ils vous permettent désormais de 
rejoindre la porte de la tour (Fig. 2-58). 

* Montez a I’échelle et traversez le pont formé par 
la mousse de bernache jusqu'a la porte de la tour. 

° Cliquez sur la poignée de la porte et entrez 
se 

@ Pointez la fougére acoustique en direction 

du Squee en train de couiner afin d’amplifier le son. 

Mi Les bourgeons augmentent de volume 

et forment ainsi un pont naturel qui vous 

permet de rejoindre la porte de la tour. 
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Ml Placez les billes présentes sur le pupitre 

Edanna dans cette position. 

dans la tour. Un livre de liaison est enfermé 
dans une cage métallique qui est suspendue 
dans les airs. Elle est hors de portée. 

¢ Approchez-vous du pupitre qui est présent sous 
la cage et cliquez dessus afin d'obtenir une vue 
détaillée. 

° Cliquez sur chacune des billes et placez-les 
dans la position qui correspond 4 celle donnée 
précédemment par le télescope de l'observatoi- 
re réglé sur la tour Edanna (Fig. 2-59). Cliquez 
ensuite au centre du pupitre. La cage descend. 

¢ Ouvrez le livre Edanna (Fig. 2-60). 
* Cliquez sur la photo animée afin de rejoindre 
l'Age Edanna. 

Wi L'Age Edanna est désormais accessible. 





Salle de l’electroaimant 

Conduit d’air chaud 

Plate 



f Porte du bassin 
_de Radoub 

© 

L’embarcadé 

Aérostat 

Bienvenue 4a Voltaic, l'Age 
de Il'énergie. La carte de I'ile 

(Fig. 3-1) vous permet de 
distinguer un canyon en forme 
de U, entouré de falaises 
de grés infranchissables. 
Votre but est de restaurer 

l'alimentation énergétique 
de la petite ile située en haut 
a gauche de la carte. 
Pour ce faire, vous allez 
devoir exploiter, transformer 
et transporter différentes 
énergies naturelles afin 
d'activer une série de 
mécanismes. 

Sa ae : 
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La Petite ile 

Votre aventure débute sur une passerelle 
métallique qui méne 4 une ile miniature 
dénommeée la petite ile. La passerelle conduit 
a une construction en pierre, qui est l'unique 
édifice présent sur la petite ile (Fig. 3-2). 
En passant au travers des parois rocheuses. 
la passerelle vous permet aussi de rejoindre 
I'ile principale. 

M@ Cette construction en pierre, située sur 

la petite ile, est votre lieu d’arrivée dans 

l'Age Voltaic. 

¢ Avancez sur la passerelle en direction de la 
construction en pierre. 

¢ Arrétez-vous devant la porte circulaire et 
essayez de l'ouvrir. Rien ne se passe. Le méca- 
nisme qui verrouille la porte a besoin d'étre ali- 
menté en énergie pour fonctionner. 

° Tournez-vous vers la gauche et observez le 
container métallique. Approchez-le. 

¢ Cliquez sur le container pour l'ouvrir. Vous 
trouverez un livre de liaison qui méne 4 |' ‘Age 
J'nanin (Fig. 3-3). Si vous l'utilisez, vous rejoin- 
drez la piéce dans laquelle se trouve le livre 
Voltaic. 

¢ Pour le moment, examinez les environs : des 
pylénes et un portique de pierre émergent du 

Ml Ce livre de liaison vous permet 

de rejoindre J'nanin. 

bras de mer. Au bout de ce bras de mer se trou- 
ve la porte de l'écluse d'une centrale électrique 
(derriére le portique de pierre). Un cable 
électrique semble relier les différentes construc- 
tions situées de ce cété de I'ile (Fig. 3-4). 

Un épais cable électrique sort de la cons- 
truction en pierre. Il vient se connecter a 

la passerelle et ressort de l'autre cété de 
celle-ci pour plonger dans l'eau. A quelques 
métres, deux pyldnes et un portique de pierre 
émergent de l'eau ; d'autres cdbles partent 
du pyléne le plus éloigné et rejoignent une 

@ Un cable électrique part de la 

construction en pierre et plonge dans l'eau. 
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lf Traversez la passerelle afin 

de rejoindre l'ile principale. 

centrale électrique située un peu plus loin 
dans le canyon. En fait, le portique de pierre 
et les pylones font partie d'un systéme élec- 
trique qui couvre une grande partie de |'Age. 

¢ Faites demi-tour et suivez la passerelle qui 
méne G I'ile principale. 

e Arrétez-vous 4 l'intersection dans la crevasse 
de la falaise. Tournez-vous vers la droite afin 
d'observer l'entrée d'un tunnel aux parois 
rougedtres. 

¢ Suivez ce tunnel, ramassez les nouvelles pages 
du journal de Saavedro qui se trouvent sur le sol. 

Ce sont les premiéres pages du journal. 
Saavedro y décrit « la brume qui m’obscurcit 
esprit » (sa folie) et |'événement qui lui a 
permis de dissiper ce brouillard : |'arrivée 
d'Atrus sur J'nanin. 

 Continuez jusqu'a la prochaine intersection. 
Légérement sur votre gauche se trouve une 
porte. Vous pouvez essayer de l'ouvrir, mais 
elle a été bloquée de I'intérieur (peut-étre par 
Saavedro) 

¢ Tournez-vous vers la droite pour observer le 
début d'un tunnel aux parois bleutées. 

° Suivez ce tunnel jusqu'd l’entrée de la centrale 
électrique. 

La Centrale Electrique 

Une centrale hydroélectrique occupe toute 
la largeur d'une chute d'eau qui provient du 
bras de mer et rejoint le canyon en contre- 
bas. La centrale se divise en trois parties : 
une tour de contréle, une rove 4 aubes et 
une plate-forme. En observant la carte de 
l'Age (Fig. 3-1), vous constatez que la chute 
d'eau est divisée en deux par une roche. 
Une partie de la chute d'eau passe par la 
roue a aubes et l'autre par la plate-forme. 
Une porte d'écluse mobile permet d'alimenter 
une seule de ces deux parties 4 la fois. 
La centrale ne produit pas d'énergie pour le 
moment. Vous allez devoir mettre en route 
installation et alimenter ainsi en énergie 
d'autres dispositifs présents sur Voltaic. 



Hi Ces symboles représentent les différentes 

installations présentes dans cet Age. Vous pouvez 

aussi observer le réseau électrique qui relie ces 

installations. 

¢ Entrez dans l’alcéve. Devant vous, vous pouvez 
observer l’entrée d’un couloir. 

¢ Tournez-vous sur la droite et observez le 
panneau sur le mur. Celui-ci représente le réseau 
électrique de Voltaic (Fig. 3-6). 

Lorsqu'il est sous tension, le panneau 
devient lumineux et le trajet du courant entre 
les différentes installations devient parfaite- 
ment visible. Sachez aussi que les symboles 
représentant les installations s'illuminent 

@ Montez cette échelle afin de rejoindre 

la tour de contréle. 

lorsque I'installation en question est sous ten- 
sion. Pour le moment la centrale électrique 
ne fonctionne pas, vous ne pouvez rien 
visualiser sur le panneau. 

° Faites demi-tour et approchez-vous de I'échelle. 
® Cliquez dessus afin de rejoindre la tour de 

contréle (Fig. 3-7). 

La Tour de Controle 

Quel superbe panorama ! Sur votre droite, 
vous apercevez au loin la petite ile, ainsi que 
le portique de pierre et les deux pylénes. Au 
premier plan en contrebas, vous pouvez obs- 
erver la porte de |'écluse et la roue & aubes, 
a laquelle sont fixées plusieurs rangées de 
battants mobiles (Fig. 3-8). Lorsque celles-ci 
sont déployées et que l'eau coule sur la 
roue, elle se met a tourner. Mais pour le 
moment, l'eau ne coule pas sur la rove et les 
aubes ne sont pas déployées. 

M@ De la tour de contréle, vous pouvez 

voir la porte de l'écluse (a droite) et la roue 

a aubes (en contrebas). 

¢ Observez le panneau de contréle. La vanne 
rouge de droite permet de modifier la position 
de la porte de I’écluse. Saavedro a supprimé 



| 

| 

@ Actionnez la vanne rouge afin de 

modifier la position de la porte de l’écluse. 

L'eau se mettra alors 4 couler sur la roue. 

l'autre vanne, celle qui permettait de déployer 
les aubes. 

® Cliquez sur la vanne rouge (Fig. 3-9). 

La porte de l'écluse glisse alors agg 
vers sa seconde position et l'eau § 
se met 4 couler sur la roue. Mais 
comme les aubes ne sont pas 
déployées, la rove ne peut pas 
tourner. Vous résoudrez donc ce 
probléme plus tard. 

e Redescendez |'échelle. 
° Placez-vous face 4 l'ouverture qui 
permet d'entrer dans la rove a 
aubes. 

Vous étes face au couloir qui permet de traverser 
la rove & aubes dans sa longueur. Vous pouvez 
ainsi passer rapidement de la tour de contréle 
a la plate-forme que vous apercevrez d'ailleurs 
a l'extrémité du couloir. 

(La Plate-forme 

* Traversez ce couloir. 
¢ Lorsque vous étes sur la plate-forme, intéres- 
sez-vous 4 la porte de sécurité circulaire située 
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en face de vous (Fig. 3-10). Elle est similaire a 
celle de la petite ile. Tout comme cette derniére, 
vous ne pourrez l'ouvrir que lorsque vous 
l'aurez alimentée en énergie. 

¢ Faites demi-tour et examinez la plate-forme. 

@ La porte de sécurité présente sur 

;. la plate-forme est verrouillée. Vous ne pourrez 

. l'ouvrir que lorsque le générateur électrique 

sera en action. 

Un impressionnant dispositif d'en- 
. grenages repose horizontalement 

=. sous le plancher. Lorsqu'il tourne, 
- il entraine la turbine du généra- 
* teur, source d'électricité de I'ile. 

_ Pour fonctionner, le dispositif 
_ d'engrenages doit étre 

. connecté 4 celui qui est 
attaché verticalement a 
l'extrémité de la roue 4 

aubes. Lorsque la roue tourne, 
l'ensemble de ce dispositif convertit |'énergie 
hydraulique en électricité. Pour le moment 
rien ne fonctionne car le dispositif d'en- 
grenages situé sous la plate-forme a été 
déconnecté. 
En regardant dans la direction de la porte de 
’écluse, vous remarquerez au sol un puits de 
maintenance (Fig. 3-11). Celui-ci vous donne 
la possibilité d'accéder 4 une manivelle qui 
permet de réengager le systéme d'engrenages. 
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HM Ce puits de maintenance donne 

la possibilité d'accéder a une manivelle qui vous 

permettra de réengager le dispositif. 

¢ Approchez-vous du puits de maintenance. 
© Cliquez sur l'échelle pour descendre dans le puits. 

* En bas de l'échelle, cliquez sur le bouton rouge 
présent sur la paroi du puits. Vous vous trouvez 
face a la manivelle qui vous permettra de 
réengager le dispositif. 

° Faites un pas en avant pour avoir une vue plus 
détaillée et cliquez sur la manivelle a gauche (Fig. 
3-12). Le dispositif d'engrenages est désormais 
engagé avec celui de la rove 4 aubes. 

3.12 
LLiTi TT 

M@ Actionnez la manivelle afin d’engager 

le dispositif situé sous la plate-forme avec celui 

de la roue a aubes. 

Vous ne pouvez pas engager le dispositif 
présent sous le plancher de la plate-forme 
lorsque la roue est en mouvement. En fait, 
ce dispositif ne peut s'engager avec celui 
de la roue & aubes que lorsque (1) l'eau 
coule sur la roue et (2) que les aubes ne 
sont pas déployées. 
Lorsque vous aurez engagé le dispositif, 
vous pourrez ensuite déployer les aubes de 
la rove. 

¢ Sortez du puits de maintenance. 
¢ Entrez dans le couloir de la roue & aubes. 

Couloir de la Roue a Aubes (Les Aubes) 

¢ Marchez le long du couloir et arrétez-vous juste 
avant d’en sortir. 

* Tournez-vous vers la droite. Vous étes en face 
d'un hublot cassé. 

¢ Cliquez sur le hublot pour avoir une vue 
détaillée. Vous pouvez voir une partie des 
aubes de la roue. 

© Cliquez sur les aubes afin de les déployer 
manuellement (Fig. 3-13). La roue commence 4 
fourner. 
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En l’observant, vous constatez que le courant 
passe entre le générateur de la centrale et une 
autre structure (Fig. 3-14). Vous allez devoir la 
localiser . 

¢ Traversez le couloir de la rove et rejoignez 
la plate-forme. Arrétez-vous avant la plate- 
forme et regardez au sol : vous pouvez voir 
les systémes d'engrenages fonctionner. 

© Si vous étes curieux, vous pouvez descendre 
au fond du puits de maintenance pour 
regarder de plus prés les engrenages en 
mouvement. 

¢ Traversez la plate-forme et arrétez-vous devant 
la porte de sécurité. 

M@ Déployez les aubes manuellement, 

mais seulement aprés avoir engagé le dispositif 

de la plate-forme. 

HM La porte de sécurité ne peut étre 

ouverte que lorsqu elle est sous tension. 

La Salle de I'Electroaimant 

¢ Le dispositif de verrouillage de la porte de 
sécurité est désormais sous tension (Fig. 3-15). 

Cliquez sur la poignée afin d'ouvrir la porte. 
Vous pouvez maintenant accéder 4 un autre 
puits de maintenance. 

M@ Le courant circule entre la turbine c Cliquez a fae Ene i openeh approcher. 
de la centrale et la salle de l'électroaimant. Cliquez i patch a l'échelle pour rejoindre 

le niveau inférieur. Vous vous trouvez désor- 
¢ Faites un pas en arriére et placez-vous devant mais dans une sorte de sas. D'un cété, vous 

| le panneau lumineux qui se trouve a l'entrée observez l'entrée d'un couloir, de l'autre un 
| du couloir. dispositif de projection. 

| 
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@ Le dispositif vous permet de visionner 

un message de Saavedro. 

¢ Approchez-vous du dispositif et cliquez sur le 
bouton placé sous |'écran. Vous pouvez ainsi 
visionner un message de Saavedro (Fig. 3-16). 

e Entrez ensuite dans le couloir et avancez 
jusqu'au bout. 

e Vous arrivez dans la salle de |'électroaimant. 

Cing plates-formes entourent un énorme 

cylindre central (Fig. 3-17). Trois anneaux 
de connecteurs électriques sont disposés les 
uns au-dessus des autres sur les parois inter- 
nes de ce dernier. Une partie de ces circuits est 

M@ Le cylindre central renferme un réseau 

de connecteurs qu'il vous faudra aligner 

correctement pour rétablir le courant dans 

d'autres secteurs de I'ile. 

visible de l'extérieur grace 4 une série de 
petites ouvertures disposées autour du cylin- 
dre. Elles sont différenciées par un 
chiffre D'ni gravé au-dessus de chacune 
d'elles (Fig. 3-18). Chaque ouverture se 
trouve en face d'une des cing plates-formes. 
Si vous regardez les connecteurs électriques 
par les ouvertures de la paroi, vous consta- 
terez que certains ont été déconnectés. 
Le courant ne peut donc pas passer. 



¢ Descendez I'échelle. 
* Cliquez sur l'ouverture qui se trouve en-des- 

sous du chiffre 1 (ouverture placée juste en face 
de |'échelle). 

Observez précisément les anneaux de 
connecteurs électriques que |’on peut voir 
par l'ouverture. Ces derniers sont entourés 
de six boutons (trois a gauche et trois a 
droite). Les trois anneaux peuvent glisser 

@ C'est la premiére ouverture présente 

sux la paroi du cylindre central. Le chiffre 1 

(systéme numérique D'ni) est gravé au-dessus 

de celle-ci. 

M Voici la vue que vous avez en 

regardant par l'ouverture. Les six 

boutons permettent de faire glisser chacun 

des trois anneaux de connecteurs électriques 

le long de la paroi. 
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horizontalement le long de la paroi du cylindre 
entre deux bandes de connecteurs fixes 
(situées & la périphérie supérieure et inférieure 
du systéme formé par les trois anneaux). 
Les boutons situés de part et d'autre des 
connecteurs (Fig. 3-19) permettent de faire 
glisser l'anneau correspondant le long de la 
paroi. Le bouton de gauche fait glisser 
l'anneau vers la gauche et le bouton de 
droite fait glisser l'anneau vers la droite. 
Vous allez devoir déplacer les anneaux 
pour que tous les connecteurs visibles 
se connectent les uns avec les autres. 

Les connecteurs fixes supérieurs doivent 
se connecter avec tous les connecteurs du 

premier anneau. Ceux du premier anneau 
doivent se connecter avec ceux du second, 
et ainsi de suite jusqu'aux connecteurs 
inférieurs. Attention, vous devez faire 
glisser les anneaux toujours dans le méme 
sens pour résoudre cette énigme. 
Cela semble assez difficile 4 premiére vue, 
mais il faut tout simplement reconstituer 
un systéme de connexions électriques 
ininterrompu. Lorsque les connexions seront 



E MYST ill 

rétablies, des arcs électriques surgiront des 
parois du cylindre. 

* Regardez par l'ouverture numéro 1, celle qui est 
placée en face de l'échelle. Cliquez plusieurs fois 
sur le bouton supérieur droit pour aligner les 
connecteurs du premier anneau (celui du haut) 
avec les connecteurs fixes du cylindre (extrémité 
supérieure). 
Aprés avoir trouvé le bon alignement, placez- 
vous en face de l'ouverture numéro 2 et cliquez 
sur celle-ci. 
Intéressez-vous au premier anneau (celui du 
haut). Ses connecteurs sont-ils alignés avec 
les connecteurs fixes du cylindre (extrémité 
supérieure) ? S'ils ne le sont pas, cliquez 
plusieurs fois sur le bouton supérieur droit pour 
les aligner. S'ils sont en position, rejoignez 
l'ouverture numéro 3. 
Placez-vous devant celle-ci et cliquez dessus. 
Intéressez-vous toujours au premier anneau. 
Vérifiez l'alignement de ses connecteurs avec 
les connecteurs fixes du cylindre. Modifiez 
l'alignement en utilisant le bouton supérieur 
droit si c’est nécessaire. 

e Répétez l'opération a chacune des cinq ouver- 
tures. Tous les connecteurs du premier anneau 

doivent étre parfaitement alignés sur toute la 
circonférence du cylindre. 

¢ Placez-vous de nouveau en face de l'ouver- 
ture numéro 1. Intéressez-vous au troisiéme 
anneau (celui du bas). Vous devez aligner 
ses connecteurs avec les connecteurs fixes 
du cylindre (extrémité inférieure) en ap- 
puyant plusieurs fois sur le bouton inférieur 
droit. 

° Vérifiez l'alignement des connecteurs du 
troisiéme anneau avec ceux du cylindre pour 
chacune des cing ouvertures. S'ils ne sont pas 
alignés, cliquez plusieurs fois sur le bouton 
inférieur droit. 

* Rejoignez l'ouverture numéro 1 et intéressez- 
vous enfin 4 l'anneau central. Cliquez plusieurs 
fois sur le bouton central droit jusqu'a ce que 
le courant soit rétabli (Fig. 3-20). 

¢ En levant la téte, vous verrez des arcs élec- 
triques surgir du cylindre. 

e Placez-vous en face de l'ouverture numéro 3 et 
regardez au sol pour trouver des pages. 

¢ Cliquez sur les pages du journal de Saavedro 
qui jonchent le sol (Fig. 3-21). 

¢ Ouvrez le journal de Saavedro et lisez les 
nouvelles pages. 



} 
| 

M@ Les connecteurs que l’on peut voir 

par l'ouverture numéro 1 doivent étre alignés 

pour que le courant soit rétabli (voir photo ci-dessus). 

@ N'oubliez pas de ramasser les pages 

du journal de Saavedro qui se trouvent devant 

l'ouverture numéro 3. 

Ces quelques pages vous en apprendront 
encore un peu plus sur la vie et la person- 
nalité de Saavedro, notamment sur sa 
rencontre avec Catherine lors de son excur- 
sion sur Tomahna. 

© Quittez la salle de |'électroaimant en utilisant 
l'échelle. Longez le couloir jusqu'au sas par 
lequel vous étes arrivé. Cliquez sur |'échelle 
pour remonter 4 la surface. 

e Vous étes de retour sur la plate-forme. 
Traversez la rove a aubes et placez-vous 
devant le panneau lumineux de l'entrée. 
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M@ La quasi-totalité des installations 

électriques est sous tension. 

¢ Le panneau lumineux vous indique qu'il ne 
reste plus qu'une installation a mettre sous 
tension (Fig. 3-22). 

¢ Quittez la centrale hydroélectrique en em- 
pruntant les tunnels aux parois bleutées et 
rougeatres, et rejoignez la crevasse de la 
falaise. Tournez ensuite 4 droite, et suivez la 
passerelle qui méne au défilé. 

Le Défilé 

Le défilé est un 
immense canyon 
circulaire avec vue 
sur des gorges 
étroites au sud 
(voir Fig. 3-1). 
Le canyon a été 
découpé par un 
tourbillon. 
L'eau qui y coule 
provient de la 
cascade de la centrale électrique. 
Vous pouvez remarquer la série de grands 
pylénes métalliques qui longent les gorges. 
Ces pylénes supportent un cable électrique 
pais qui arrive de la centrale et qui vient se 



connecter G une énorme porte en forme 

de déme (Fig. 3-23 et ses 

Porti 
du tig 

M Bienvenue dans le défile. Un cable 

soutenu par une série de pylénes (extrémité droite) 

descend le long des gorges, bifurque au niveau 

d'un portique de pierre (au centre) et vient se 

connecter a la porte du bassin de Radoub 

(extrémité gauche). En hauteur, vous noterez 

la présence d'un conduit d'‘air chaud. 

HM Cette énorme porte circulaire renferme 

un aérostat. 

¢ Suivez la passerelle qui traverse le défilé. 
A l'intersection en T, continuez tout droit en 
direction de la porte du bassin de Radoub. 

¢ A l'extrémité de la passerelle, regardez vers le 
bas et descendez I'échelle que vous voyez. 
Vous débouchez sur l'embarcadére d'un aérostat. 

L'Embarcadere de I'Aérostat 

L'aérostat est suspendu dans une caverne 
découpée dans le flanc est du défilé (Fig. 3- 
1). Une porte massive en forme de déme se 
trouve a l'entrée de la caverne ; c’est la 
porte du bassin de Radoub. Il y a peu de 
temps, on pouvait accéder 4 |’aérostat par 
une passerelle que Saavedro a détruite, ce 
qui rend donc impossible l'accés 4 |'aéros- 
tat & partir de ce niveau de |'embarcadére. 
Votre but est de faire sortir l'aérostat de 
l'embarcadére et de rejoindre le portique en 
pierre du défilé. 

HM Meme dégonfle, l'aérostat est 

impressionnant ! 

L'aérostat se compose d'une nacelle suspen- 
due 4 un ballon d'air chaud. Remarquez 
que le ballon n'est pas gonflé (Fig. 3-25). 
Une série de tuyaux relie le ballon @ un 
conduit d'air chaud. Les tuyaux qui arrivent 
du conduit passent par un systéme de 
contréle de pression logé dans la grande 
tour juste en face. Malheureusement, l'air ne 
passe pas dans les tuyaux pour le moment. 

© Traversez la passerelle et rejoignez une plate- 
forme composée de quatre vannes et d'une jauge. 
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| © Examinez le systéme de vannes (Fig. 3-26). 

| Cette rangée inférieure de vannes permet 
de contréler la pression de I'air qui débou- 
che directement dans le tuyau d'alimenta- 

| tion du ballon (Fig. 3-27). Chaque vanne 
| permet de libérer une certaine quantité de 
| pression. Deux rangées supplémentaires de 
vannes se trouvent dans la tour au-dessus | \ 
de vous (trois rangées, quatre vannes \ 

_ par rangée, cela fait douze vannes au 
_ total). e Si vous cliquez sur les vannes, rien ne se 

produit. 
e Lorsque vous étes en face des vannes, vous 
vous trouvez sur un ascenseur pneumatique. 
Il permet d'accéder a chacune des trois 
rangées de vannes dans la tour. Mais 
si vous tirez le levier d'ascenseur (plus bas 
sur votre gauche), rien ne se produit. Le 
systéme pneumatique n'est pas alimenté en 
air pour le moment. 

* Tournez-vous et faites un pas sur la plate- 
forme. En face, vous pouvez observer la 

passerelle d'accés a |'aérostat détruite par 
Saavedro. 

° Tournez 4 droite pour voir les barreaux d'une | 
échelle d'entretien qui se trouve entre le mur de 
caverne et la tour (Fig. 3-28). Cliquez sur ces 
barreaux et accédez a un escalier en métal. 
Montez jusqu'en haut. Vous vous trouvez 
désormais 4 la jonction entre le conduit d'air 
chaud et la tour. 

e Tournez 4 droite et montez sur la petite 
plate-forme. 

¢ Regardez le sol et ramassez les quelques pages 
du journal de Saavedro. 

¢ Approchez-vous de la trappe d'entretien 
sphérique. Cliquez sur la poignée pour l'ouvrir. 

e Faufilez-vous dans le passage qui s'ouvre a | 

H Ces vannes donnent la possibilite 

de contréler la pression de l’air qui permet 

| de gonfler le ballon de l'aérostat. Pour le moment, 

| lair ne circule pas. 

| HM Ce tuyau alimente directement 

le ballon de l'aérostat en air chaud. Remarquez en 

| contrebas la passerelle détruite par Saavedro. 

vous, virez a gauche et grimpez sur le conduit 
d'air chaud qui traverse le défilé. 



M Trouvez l'échelle située entre le mur 

de la caverne et la tour. Elle vous permet 

d’accéder a une trappe d'entretien. 

® Traversez le défilé en marchant sur le conduit 
d'air chaud. De l'autre cété se trouve une 
seconde trappe sphérique qui vous permet de 
pénétrer dans une colonne de ventilation. 

© Cliquez sur la poignée d'ouverture de la trappe 
(en bas @ gauche) et rentrez dans la colonne 
(Fig. 3-29). Rampez dans la pénombre. Vous 
allez passer au-dessus d'une grille. Pour vous 
repérer, avancez de trois clics dans la colonne 
4 partir de l'ouverture. Cliquez sur la grille 
pour l'ouvrir. 

e Empruntez ce passage pour accéder 4 la 
chambre de lave. 

M@ La colonne de ventilation est sombre 

et peu rassurante. A partir de l'entrée, avancez 

de trois clics pour vous retrouver au-dessus 

d'une grille. 

La Chambre de Lave 

Il fait assez chaud pour vous ? Cette cham- 
bre de lave produit l'air surchauffé requis 
pour gonfler l'aérostat. La chambre se divise 
en deux secteurs : une salle de commande 4 
deux niveaux ot vous vous trouvez actuelle- 
ment, et un centre de confinement de lave. 
Un ventilateur géant envoie l'air chaud 
dans le conduit segmenté qui traverse le 

M@ Cette porte débouche sur un tunnel 

qui facilite l’accés entre la chambre 

de lave et le reste de I'ile. 



défilé. Cet air est ensuite canalisé jusqu'au 
systeme de vannes vu précédemment. Vous 
vous étes laissé tomber de la colonne de 
ventilation dans le niveau supérieur de la 
salle de commande. Un puits avec une 
échelle méne au niveau inférieur. Derriére 
vous, une fenétre donne sur le centre de 
confinement de lave, une grande salle qui 
contient la lave. Une porte se trouve devant 
vous (Fig. 3-30). 

e Faites un pas vers celle-ci et cliquez sur le ver- 
rou 4 droite. 

¢ Ouvrez-la. 

Cette intersection vous semble familiére. 
Vous étes passé ici plus t6t, mais cette porte 
était verrouillée (un petit souvenir de 
Saavedro). Le tunnel aux parois bleutées 
méne 4 la centrale hydroélectrique et le tun- 
nel aux parois rougedtres vous permet de 
rejoindre la petite ile. 

° Faites demi-tour et approchez-vous de la fenétre 
de la salle de commande. 

° Regardez le ventilateur en haut 4 droite (Fig. 3-31). 

Ce ventilateur pompe I'air chaud et |'envoie 
dans le conduit, mais pour le moment, il est 

Mi Intéressez-vous au ventilateur dans 

le coin supérieur droit. 
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arrété. Son commutateur, accessible par 
l'intermédiaire d'une passerelle, est sur le 
mur juste au-dessous du ventilateur. Vous 
ne pouvez pas le voir car il est caché derrié- 
re une partie de la passerelle. 

¢ Descendez I'échelle pour rejoindre le niveau 
inférieur de la salle de commande. 

e Regardez par le hublot de la porte (Fig. 3-32) 
pour voir la lave dans le centre de confinement. 

3.32 

M Vous pouvez regarder la lave remplir 

le centre de confinement. 

La lave chaude constitue un obstacle (vous 
devez vider le centre de confinement avant 
d'ouvrir la porte). Deux grandes portes se 
trouvent sur les flancs opposés du centre 
de confinement. L'une d'entre elles laisse 
entrer la lave : c'est la porte d'admission. 
L'autre laisse la lave s'écouler vers |'exté- 
rieur : c’est la porte de vidange. Un systé- 
me unique permet d'actionner les portes. 
Vous ne pouvez donc pas les contréler en 
méme temps. Ce systéme est relié a un 
bras hydraulique qui glisse entre les deux 
portes. Aussi, pour vous compliquer la vie , 
le systeme permet d'abaisser ou de lever la 
passerelle d'accés au commutateur du venti- 
lateur. Ainsi, le soulevement ou |'abaissement 
de l'une ou l'autre des portes souléve ou 
abaisse simultanément la passerelle. 



EXLE 
Le but est par conséquent de gérer le systeme bouché la cannelure centrale avec un 
au mieux afin de : boulon. 

1. Vider le centre de confinement. * Cliquez sur la poignée rouge, et, en maintenant 
2. Ateindreilo.canmnande du.ventiateur et le bouton de votre souris enfoncé, faites-la 

glisser de deux crans dans le sens inverse des 
aiguilles d'une montre. Puis relachez-la. 

¢ La poignée rouge se met 4 faire un tour complet 
dans le sens inverse des aiguilles d'une montre et 

l'actionner. 
3. Remplir a nouveau le centre 

de confinement de lave pour produire 

de I'air chaud. se remet en position. Par la fenétre, vous voyez a 
l'extréme droite une roue dentée tourner dans le 

* Rejoignez le niveau supérieur de la salle de sens inverse des aiguilles d'une montre. Pendant 
commande. qu'elle tourne, elle abaisse simultanément 

¢ Approchez-vous du systéme de commande la passerelle et souléve la porte de vidange, ce 
situé devant la fenétre. Notez que Saavedro a qui permet a la lave de s'écouler a I'extérieur. 
saboté le systéme (Fig. 3-33). Maintenant, vous pouvez accéder au centre de 

confinement par le niveau inférieur de la salle de 
commande (notez que vous pouvez désormais 
voir le commutateur du ventilateur (Fig. 3-34)). 

¢ Descendez au niveau inférieur de la salle de 
commande. 

Mi Saavedro a saboté le systeme de 

commande, ce qui limite votre champ d'action. 

ta poignée rouge permet d'activer un méca- 
nisme dans la salle de confinement. Vous 
pouvez faire tourner cette poignée dans M@ Le centre de confinement et 

le sens des aiguilles d'une montre ou dans ses mécanismes. 
le sens inverse des aiguilles d'une montre, 

. ! 

pour lever ou abaisser l'une des deux * Ouvrez la porte et entrez dans la salle de 
portes. En faisant glisser la poignée rouge confinement. 

dans la cannelure centrale, vous pouvez ¢ Tournez-vous vers la gauche et avancez sur la 
prendre le contréle de |'une ou l'autre passerelle. 
des portes. Malheureusement, Saavedro a ¢ Examinez les alentours. 
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Vous voyez le commutateur poignée rouge se met a faire un tour complet 
_ du ventilateur juste en des- dans le sens des aiguilles d'une montre et se 

sous, sur le mur. Intéressez- remet en position. La roue dentée tourne dans 
vous maintenant au trou le sens des aiguilles d'une montre. Pendant 
circulaire dans la plaque qu'elle tourne, elle abaisse simultanément la 
verticale @ l'extrémité porte de vidange et souléve la passerelle. 
de la passerelle. Ce trou a 
été con¢u pour accéder au 
commutateur du ventila- 
teur, lorsque la passerelle 
est en position haute. Vous 
devez donc trouver un 

moyen pour placer la passerelle en posi- 
tion haute afin d'accéder au commutateur 
par ce trou. En regardant vers la droite, 
vous pouvez aussi apercevoir une fresque 
dessinée sur l'immense porte de vidange. 

M@ Faites glisser la poignée rouge 

dans la cannelure centrale vers la gauche pour 

prendre le contrdle de la porte de gauche. 

¢ Faites glisser la poignée rouge vers la gauche 
dans la cannelure centrale. L'énorme bras 
hydraulique vient alors se placer dans |'engre- 
nage de gauche (Fig. 3-36), ce qui vous 
permet d'activer la porte d'admission de la lave. 

|  ¢ Faites un pas de cété et regardez la fresque 
aN (ig. 3-371. 

M Sur la passerelle se trouve un 

dispositif identique a celui qui figure dans la salle 

| de commande. Celui-ci n'a pas été saboté. 

¢ Approchez-vous du systéme de commande 
qui figure sur la passerelle (Fig. 3-35). Ce 
dispositif fonctionne exactement comme celui 
de la salle de commande et est en parfait état 
de marche. 

* Cliquez sur la poignée rouge, et, en maintenant 
| le bouton de votre souris enfoncé, faites-la 
| glisser de deux crans dans le sens des Ml Observez cette fresque troublante 

aiguilles d'une montre. Ensuite, relachez-la. La peinte sur la porte de vidange. 



La fresque semble dépeindre une société 
en flammes, en guerre avec elle-méme, 
tandis que deux jeunes hommes dans une 
nacelle (Sirrus et Achenar, sans aucun 
doute) survolent |'Age de mort et se 
réjouissent du désastre. A droite, au 
premier plan, un homme se tient 4 I'écart 
des massacres avec sa femme et ses deux 
enfants. De toute évidence, |'homme est 
Saavedro, et cette peinture est un message 

a Atrus. 

¢ Retournez devant le systéme de contréle de la 
passerelle. 

¢ Tournez la poignée rouge dans le sens inverse 
des aiguilles d'une montre pour soulever simu!- 
tanément la passerelle et la porte d'admission. 
La lave se met a couler dans la salle. Le trou 
circulaire, qui se trouve dans la plaque vertica- 
le de la passerelle, coincide désormais parfai- 
tement avec le commutateur du ventilateur. 

° Faites un pas en direction du commutateur et 
cliquez dessus (Fig. 3-38). 

° Retournez devant le systéme de contréle de la 
passerelle et faites tourner la poignée rouge 
dans le sens des aiguilles d'une montre. 

@ Le commutateur au fond est 

désormais accessible. 

La passerelle s'abaisse alors et la porte d'ad- 
mission se referme. 

* Déplacez la poignée rouge horizontalement 
vers la droite pour prendre le contréle de la 
porte de vidange. 

¢ Faites tourner la poignée rouge dans le sens 
inverse des aiguilles d'une montre, pour ouvrir 
la porte de vidange et abaisser totalement la 
passerelle. 

Le ventilateur est désormais en marche et 
la porte de vidange est ouverte. Lorsque 
la lave sera 4 nouveau dans la piéce, 
le ventilateur pourra extraire l'air chaud 
de la piéce et le rejeter dans le conduit 
extérieur. Avant de quitter cette salle, 
n'oubliez pas de placer le bras hydrau- 
lique sur la gauche pour contréler la 
porte d'admission. 

M Rejoignez l'embarcadére en 

empruntant le méme chemin qu’a I'aller. 

¢ Déplacez la poignée rouge vers la gauche. 
Vous pourrez ainsi actionner la porte d'admis- 
sion lorsque vous serez dans la salle de 
commande. 

© Quittez la salle de confinement. 
e Rejoignez le niveau supérieur de la salle de 
commande. 



| © Placez-vous en face du systéme de commande 
et tournez la poignée rouge dans le sens inver- 
se des aiguilles d'une montre. La porte d'ad- 
mission s'ouvre et la salle est remplie de lave. 

¢ Il est temps de rejoindre l'embarcadére. Levez 
la téte et repérez l'ouverture qui permet 
d'accéder a la colonne de ventilation. Cliquez 
dessus. 

e Avancez le long de la colonne en direction 
du défilé, cliquez sur la trappe et sortez. 

¢ Traversez le défilé en marchant sur le conduit 
d'air chaud (Fig. 3-39). 

¢ Faufilez-vous par la trappe d'entretien et 
descendez |'échelle pour atteindre le pied de 
la tour. 
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L'Embarcadere de I'Aerostat 
(L'Enigme des Vannes) 

L'air chaud circule désormais dans les cana- 
lisations, mais le ballon de |'aérostat n'est 
toujours pas gonflé. L'air doit tre suffisam- 
ment sous pression pour que vous puissiez 
gonfler le ballon (le systeme de vannes situé 
dans la tour a été conc¢u pour cela). 
Si l'air chaud n'est pas suffisamment sous 
pression, le ballon ne se gonfle pas. 
Inversement, si la pression est trop impor- 
tante, des soupapes de sécurité s'ouvriront 
et le ballon ne pourra toujours pas étre gon- 
flé. En résumé, pour gonfler le ballon, vous 
devez ouvrir et fermer les vannes adéqua- 
tes sur chaque niveau de la tour. Rappelez- 
vous que douze vannes doivent étre gérées. 
Lorsque vous arrivez de la chambre de 
lave, toutes les vannes sont ouvertes sauf 
une. Celle-ci se trouve sur la rangée infé- 
rieure de la tour et a été trafiquée (merci 
qui @). 

¢ Approchez-vous de la rangée inférieure de 
vannes. Trois soupapes sont ouvertes, sauf une. 

¢ Examinez la jauge de pression. 

L'aiguille affiche une pression actuelle de 
10. Le niveau O correspond 4 la limite entre 
la zone rouge et bleve. La graduation aug- 
mente dans le sens inverse des aiguilles 
d'une montre. Une ligne rouge permet de 
repérer la graduation 19, en haut 4 gauche 
du cadran. C’est la pression idéale pour- 
gonfler le ballon. 

La Tour des Vannes : L'Ascenseur 

Vous pensiez tranquillement fermer les vannes 
une @ une jusqu'd ce que la pression monte 
a 19 2 Eh bien, vous vous trompiez. Il faut éga- 
lement de la pression pour faire fonctionner 

@ www. primagames.com 



M@ Lorsque vous ouvrez une vanne, 
de la vapeur s’en échappe. 

'ascenseur qui permet d’accéder aux différents 
niveaux de la tour. Pour rejoindre le niveau 
moyen de la tour, vous devez placer I'ai- 
guille dans la partie jaune du cadran (pres- 
sion égale ou supérieure 4 22). Pour rejoin- 
dre le niveau supérieur de la tour, vous 
devez placer I'aiguille dans la partie rouge 
du cadran (pression égale ou supérieure 
& 49) (Fig. 3-41). 

Régler les Vannes 

Le dispositif peut atteindre une pression 
maximale de 60 unités. Chaque vanne de 

la rangée inférieure permet d'augmenter la 
pression de dix unités. Chaque vanne de la 
rangée intermédiaire permet d'augmenter la 
pression de quatre unités. Celle de la ran- 
gée supérieure permet d'augmenter la pres- 
sion d'une unité. 

L’ascenseur ne 
HA QUGE. PAS. cusps 

* 

Ascenseur : 
niveau 

supérieur 

M@ lorsque l'aiguille noire se trouve dans 

la zone rouge, l'ascenseur peut rejoindre le niveau 

supérieur. Lorsqu'elle est dans la partie jaune, l’as- 

censeur peut rejoindre le niveau intermeédiaire. 

° Comme nous l'avons déja mentionné plus haut, 
l'une des vannes de la rangée inférieure est 
bloquée. Si vous essayez de l'actionner, vous 
constatez que rien ne se passe. 

° Fermez toutes les vannes de la rangée infé- 
rieure pour obtenir une pression de 40 unités. 
L'aiguille pointe alors dans la zone jaune du 
cadran, permettant ainsi a l'ascenseur de 
rejoindre I'étage intermédiaire. 

* Cliquez sur le levier de l'ascenseur, et, en 
maintenant le bouton de votre souris enfoncé, 
tirez-le vers la droite. L'ascenseur vous méne 
alors au niveau intermédiaire de la tour. 

¢ Fermez trois des quatre vannes situées 4 ce 
niveau. Vous augmentez ainsi la pression de 
12 unités (la pression totale est désormais 
égale @ 52 unités), ce qui permet a l'ascenseur 
de rejoindre le niveau supérieur de la tour. 



| 
| © Tirez @ nouveau le levier de l'ascenseur vers la 
| droite pour rejoindre le dernier étage de la tour. 

¢ Fermez une seule des quatre vannes situées 
q ce niveau (Fig. 3-42). La pression totale 
augmente alors d'une unité et est égale 4 53. 

< s Senin | 

M Fermez une seule des quatre vannes 

situées au dernier niveau de la tour. 

© Tirez le levier de l'ascenseur vers la gauche pour 
rejoindre le niveau intermédiaire de la tour. 

¢ Ouvrez une vanne. Deux vannes sur quatre sont 
désormais ouvertes 4G ce niveau (Fig. 3-43). 
La pression totale passe de 53 a 49 unités. 

M@ Au final, vous devez ouvrir deux vannes 

sur quatre au niveau intermédiaire de la tour. 

| ¢ Tirez le levier de l'ascenseur vers la gauche 
pour rejoindre le niveau inférieur. 

© Ouvrez les trois vannes qui ne sont pas blo- 
quées (Fig. 3-44). La pression diminue ainsi de 
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trente unités, passant ainsi de 49 4 19: la 
pression est idéale pour gonfler le ballon. 

@ Voici le réglage final des vannes 

du niveau inférieur. Trois vannes ouvertes, 

une vanne fermée (celle qui est bloquée). 

En résumé, la pression générée par les 
vannes du niveau supérieur est égale a 1. 
La pression générée par les vannes du 
niveau intermédiaire est égale 4 8 et la 
pression générée par les vannes du niveau 
inférieur est égale 4 10. 1+8+10=19 est 
la pression qu'il fallait obtenir pour gonfler 
le ballon de l'aérostat. L'aiguille coincide 
désormais parfaitement avec le repére 
rouge du cadran. 



M@ Aprés avoir obtenu une pression 

de 19, cliquez sur la vanne de distribution. 

¢ Placez-vous sur le cété gauche de la tour. 
© Cliquez sur la vanne de distribution que vous 
voyez (Fig. 3-45). L'air chaud est alors envoyé 
dans le ballon. 

Observez le ballon de |l'aérostat qui se 
remplit d'air chaud. Une fois gonflé, |'aé- 
rostat avance de quelques métres et s'arréte 
devant la porte close de |'embarcadeére (Fig. 
3-46). 

© Traversez la plate-forme de l'ascenseur et avan- 
cez le long de la passerelle située en dessous de 

M@ L'aérostat avance de quelques métres 

et s'arréte devant l'enorme porte de l'embarcadére. 

la position actuelle de |’aérostat, qui vous a 
permis d'accéder 4 la tour. 

® Cliquez sur |'échelle afin d'accéder au défilé et 
faites quelques pas le long de la passerelle qui 
le traverse. 

Le Portique du Defile 

Il est temps d'ouvrir la porte du bassin de 
Radoub et de libérer |'aérostat. Le systéme 
d'ouverture de la porte est situé un niveau 
plus bas, au pied du portique de pierre. Un 
ascenseur électrique permet de rejoindre la 
passerelle du niveau inférieur. 

~~ 

@ Avancez le long de la premiére passerelle 

jusqu'a une intersection. Tournez 4 gauche 

et avancez jusqu’'a l'ascenseur. 



ee 
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¢ Arrétez-vous lorsque vous arrivez 4 une inter- © Actionnez le levier (Fig. 3-49). La porte de l'em- 
| section [Fig. 3-47). barcadére s'ouvre et libere ainsi l'aérostat. 
| * Tournez 4 gauche et avancez jusqu'd l'ascen- Ce dernier avance le long d'un cable et s'arré- 

seur (Fig. 3-48). te en face du portique de pierre sur lequel vous 
ee a vous trouvez. 

En fin de course, l'aérostat a déplacé la pas- 
serelle du portique. Celle-ci forme désormais 
une rampe d'accés 4 !'aérostat (Fig. 3-50). 
Vous n'avez plus le choix puisque vous ne pou- 
vez plus retourner 4 l'ascenseur. Montez dans 
l'aérostat pour quitter les lieux. Ne vous inquié- 
tez pas car c'est exactement ce que vous 

devez faire. 
im 

3.48 

i Cet ascenseur en colima¢gon permet 

de passer d'une passerelle a l'autre. 

¢ Entrez dans l'ascenseur. 
© Tirez sur le levier de l'ascenseur pour rejoindre 

le niveau inférieur. 
e Lorsque vous arrivez au niveau inférieur, regar- 
dez le sol derriére vous. Ramassez les quelques 
pages du journal de Saavedro. Vous en appren- 
drez un peu plus sur la haine de Saavedro pour 
les fils d'Atrus. 

¢ Longer la passerelle et arrétez-vous en face 
du levier. 

@ L'aérostat vient s'aligner avec 

la passerelle du portique. 

¢ Marchez en direction de |'aérostat et installez- 
vous confortablement 4 I'intérieur de celui-ci. 

* Cliquez sur le levier de commande de l'aérostat. 

L'aérostat avance le long du cable et tra- 
verse les gorges (Fig. 3-51). Comme vous 
n'avez rien 4 faire, profitez-en pour admirer 
le paysage. En passant au-dessus de la cen- 
trale hydroélectrique, vous pouvez voir tour- 
ner la roue a aubes. Vous comprendrez 
mieux son principe de fonctionnement. 
L'aérostat finit sa course 4 cdté du portique 

| Mi Ce levier commande I’ ouverture en pierre que vous pouviez observer 

| de la porte de l'embarcadére. lorsque vous étiez sur la petite ile. 



Mf Laissez-vous transporter dans les gorges. 

* Sortez de I'aérostat et faites quelques pas sur 
le portique. 

* Examinez le portique et les pylénes. 

Le Portique et les Pylénes 
du Bras de Mer 

Regardez sous l'aérostat. Vous discernez 
une perche fixée au sommet du pyléne et 
connectée d'un cété au cable qui provient 
de la centrale électrique. 
Dans le prolongement de cette perche se 

Mi Lorsque vous cliquez sur le levier du 

portique, l'aérostat avance et pousse la perche 

en direction du pyléne oppose. 
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trouve l'autre pyléne, qui lui est relié a la 
construction en pierre. La circulation du 
courant électrique est donc interrompue a ce 
niveau. 

© Rejoignez le levier qui se trouve sur le portique. 
II contréle un systéme de freinage qui empéche 
l'aérostat d'avancer. 

* Cliquez sur le levier et constatez le résultat. 

L'aérostat se met G avancer et entraine avec 
lui la perche qui vient se connecter avec le 
dispositif électrique de l'autre pyléne (Fig. 3-53). 
Le courant est alors rétabli et |'électricité arrive 
jusqu'a la petite ile. 

Des fissures apparaissent 4 la périphérie de la 
construction en pierre. La quasi-otalité de l'ile 
se met alors G flotter dans les airs (Fig. 3-54). 
Elle est en fait soumise aux forces magnétiques 
d'un énorme électroaimant placé au coeur de 
I'ile. Des débris flottent en spirale et vous rappellent 
ainsi l'une des expériences que vous avez vécue un 
peu plus t6t au rez-dechaussée de l'observatoire. 
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¢ Avancez en direction de |'aérostat et instal- 
lez-vous de nouveau 4 l'intérieur. Cliquez sur le 
levier présent devant vous. 

° L'aérostat rejoint alors I'ile en lévitation. 

Remarquez que le container qui contient le 
livre de liaison J'nanin est désormais hors 
de portée. Heureusement, vous n'en aurez 
pas besoin. En ce qui concerne la porte 
de la construction en pierre, une lumiére 
verte indique qu’elle est sous tension (Fig. 
3-55). 

Hi La perche fait désormais le lien entre 

les deux pylones et l’électricité circule 4 nouveau. e Approchez-vous de la porte et cliquez sur la 

serene : poignée. La porte s'ouvre et vous apercevez un 
long puits vertical (Fig. 3-56). 

@ La vision de l'ile en lévitation 

est époustouflante. 

M Vous pouvez désormais ouvrir la porte 

de la petite ile. 



MYST fl 

¢ Entrez et cliquez sur le puits. Descendez jus- 
qu'au fond de celui-ci. 

* Cliquez sur la vanne située en bas. 

les débris qui flottent dans les airs 

subissent les forces magnétiques de l'électroaimant 

et forment ainsi le symbole de l'énergie. Celui-ci 

est automatiquement retranscrit sur une feuille. 

Le sas s'ouvre et une étourdissante vue 

s'offre G vous. Des débris flottent dans les 
airs entre l'ile en suspension et le sol. Ils 
sont soumis aux forces magnétiques de 
l'électroaimant et constituent un symbole, 
le symbole de l’énergie que vous devez 
ramener 4 J'nanin. Celui-ci est automati- 
quement retranscrit sur une feuille de 
papier qui rejoint ensuite votre inventaire 
(Fig. 3-57). 

Ml Utilisez ce livre de liaison pour rejoindre 

l'étage supérieur de l'observatoire sur J’nanin. 

© Levez la téte et regardez en face : une trappe 
figure dans la paroi. 

¢ Cliquez dessus. Un mécanisme se met en mar- 
che et un second livre de liaison J'nanin sort 
de la paroi. Celui-ci vous permet de rejoindre 
l'étage supérieur de l'observatoire (Fig. 3-58). 

© Ouvrez le livre de liaison. 
° Cliquez sur la photo animée pour rejoindre 
|'Age J'nanin. 

De Retour sur J'nanin 

Le livre de liaison vous permet de rejoindre 
directement I'étage supérieur de l'observatoire. 

e Approchez-vous du 
projecteur a holo- 
gramme. 

¢ Prenez dans votre 
inventaire le croquis 
représentant le sym- 
bole de l'énergie et 
placez-le sur le pro- 
jecteur (Fig. 3-59). 
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@ Prenez dans votre inventaire 

le croquis représentant le symbole de l'énergie et 

placez-le sur le projecteur 4 hologramme. 

Mi Les caméras pivotent et la cage 

renfermant le livre s’éleve. 

Un faisceau lumineux vient frapper la table a 
la base en créant une représentation 3D du 
symbole 4 partir d'une caméra sous la table. 
Une autre caméra descend et imprime le sym- 
bole 3D sur sa surface élastique. Puis les camé 
ras tournent et manipulent le mécanisme de la 
cage. Si vous suivez cette solution, Voltaic est 

le premier Age Elément que vous visitez. Par 

conséquent, placer le croquis du symbole sur 
le projecteur éléve la cage dans le puits, puis 
déclenche une révélation holographique de 
Saavedro sur le plafond (voir la Note) (Fig. 3- 
61). Saavedro parle de sa haine profonde 
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@ Saavedro a laissé un message pour Atrus. 

pour les fils d'Atrus. Leurs mensonges ont 
moditié les traditions des Narayan qui main- 
tenaient |' équilibre de l'Age. Il mentionne 
aussi les arbres 4 treille qui occupent appa- 
remment une place importante dans la 
survie de |'Age. 

ment de I’ ordre dans lequel ous 
‘résolvez les ¢ ages des Ages. 
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Hi Quittez l'observatoire et rejoignez 

le prochain livre de liaison. 

© Une fois le symbole du premier Age rapporté 

et utilisé dans le projecteur, le bouton bleu a 

droite déclenchera toujours le méme message 

(« Ce n'est pas si facile pour toi, n'est-ce pas, 

Atrus ? ») jusqu' a ce qu’un symbole d’un 

autre Age soit trouvé et placé sur la table. 

* Dirigez-vous vers la porte et quittez l'observatoire. 

Vous atteignez le pont supérieur (Fig. 3-62). 

© Résolvez l’énigme du prochain livre de liaison. 

Pour cela, rendons-nous 4 Amateria. Reportez- 

vous au Chapitre 2, J’nanin : ‘Age des lecons 

et plus particuligrement au paragraphe « Aller 
de J'nanin a Amateria ». 
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. Amateria 

Amateria ressemble a un 
énorme parc d’attractions. 

Apparemment, Atrus voulait 
que ses enfants s’amusent en 
apprenant les forces dynamiques. 
Des voies surélevées courent a 
gauche et a droite, et serpentent 
a travers le décor. Regardez la 
carte d’ Amateria (Fig. 4-1) : 
vous apercevez quatre structures 

(une a chaque point cardinal) 
ui entourent une pagode 

Passerelle q pag 
centrale. 

La structure au nord constitue 
l’énigme du pont a balancier. 
A lest, se situe Il’énigme des 
anneaux de résonance.-AU suc 
il s’agit de I’é énigme des 'pistes 
pivotantes et a Vc ‘ouest,;-se- trouve 

une mystérieuse, structure au Se 

St tan na 

“ime, 
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Des rails partent de la pagode centrale en 
direction des différentes structures, les tra- 
versent d’une certaine maniére, puis retour- 
nent vers la pagode centrale. Cependant, la 
connexion entre les rails est incompléte 
dans chaque structure. Votre but dans 
Amateria est de compléter le circuit des 
rails pour chaque structure. 

Arrivée : les Pagodes 

Vous arrivez G Amateria 4 l’intérieur d'une petite 
pagode en bois, juste au moment ob un éclair 
fend le ciel. Un pont en bois s’étend devant vous 
jusqu’a une seconde petite pagode. 

M@ Cette structure au large émerge 

de l’eau juste a cété de votre point d’arrivée. 

Remarquez comment les rails se terminent 

a la premiére des trois colonnes porteuses. 

© Guide Stratégique Offici 

e Pivotez sur votre gauche : un ensemble de rails 
surplombe les eaux, vire a droite, puis dessine 
une épingle a cheveux pour se terminer juste 
au début de la premiére des trois colonnes. A 
gauche de ces trois colonnes se trouve une 
structure inhabituelle (Fig. 4-2). 

* Retournez-vous pour apercevoir une imposante 
structure en bois : la pagode centrale. Un pont 
en bois y conduit (Fig. 4-3). 

Wi La pagode centrale d’Amateria parait 

proche : vous connaissez au moins votre 

destination ! 

¢ Marchez en direction de la pagode. Votre chemin 
est bientét bloqué par un trou fait dans le pont. 

¢ Tournez @ gauche et examinez le piédestal 
devant vous (Fig. 4-4). 

Mi Ce piédestal a codes hexagonaux semble 

relié au pont qui conduit a la pagode centrale. 
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| Ml Un livre de liaison vers J’nanin 

Une série d’hexagones en pierre forme 
un motif étrange sur le piédestal. Si vous 
cliquez sur une des pierres, elle s’enfonce. 
Cependant, si vous cliquez pour faire un zoom 
arriére, les pierres reviennent a leur position 
normale. Manifestement, il doit y avoir un code. 

¢ Retournez 4 |’endroit od vous étes arrivé et 
tournez 4 droite. Avancez sur le pont en bois 
jusqu’a la prochaine pagode. 

e Un livre de liaison vers J’nanin se trouve 4 
droite sur un petit établi en bois (Fig. 4-5). Vous 
en aurez besoin pour retourner a |’Age des 
lecons (ce que vous ne ferez pas si vous nous 
suivez). 

|| se trouve sur un établi dans la seconde pagode. 

¢ Continuez a avancer sur le pont de bois suivant 
jusqu’a ce que vous atteigniez l’entrée d’un 
tunnel formé par les gigantesques colonnes de 
basalte d’Amateria. Une chaine vous empéche 
de tomber et vous dirige vers des marches 
hexagonales qui plongent en profondeur. 

|e Descendez les marches. Elles debouchent 
sur une grotte éclairée par deux sources de 
lumiére : des lanternes 4 billes de feu insérées 
dans des colonnes et des fragments de cristaux 
luminescents parsemés le long de la grotte. 
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¢ Avancez d’un clic dans la grotte et tournez- 
vous G gauche pour voir une ouverture. Au 
loin, l’orage continue de gronder... Levez la 
téte pour voir un virage de rails juste au-dessus 
de l’ouverture. OU conduisent-ils ? 

¢ Continuez votre progression dans la grotte 
jusqu’a un embranchement. Le passage de 
gauche conduit 4 une passerelle en bois, mais 
pour l’instant, prenez le passage de droite. 

¢ A gauche, une cage d’ascenseur est aménagée 
dans le basalte (Fig. 4-6). Montez dans I’ascen- 
seur en bois et levez le levier pour aller en haut. 

M@ Prenez cet ascenseur pour trouver le 

poste d’observation du pont a balancier. 

Le Pont a Balancier 

L'ascenseur vous dépose sur un poste d’observa- 
tion situé en haut de la grotte. De cet endroit, 
vous avez une vue d’ensemble du mécanisme 
du pont 4 balancier. Des rails tournent autour 
des colonnes de basalte, puis débouchent sur 
une passerelle arquée. Celle-ci balance sur un 
axe relié G deux engrenages (Fig. 4-7). Cet axe 
est un pivot qui se situe exactement au milieu de 
la passerelle. Si vous faites tourner les engreno- 
ges, vous pouvez bouger le pivot en des points 
différents situés sous la passerelle et changer 
ainsi la distribution des poids. 
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lM Cette passerelle arquée balance sur un 

axe. Sous la passerelle, une paire d’engrenages peut 

faire rouler le pivot d’avant en arriére. 

Le Poste d’Observation 

© Sortez de l’ascenseur et marchez jusqu’au bout 
de la corniche. 

¢ Examinez la passerelle. Remarquez qu’un 
élément ressemblant a un hamac est 
suspendu a l’une des extrémités du support 
de la passerelle arquée (Fig . 4-8). Vous 
allez voir comment elle fonctionne dans 
une petite minute. 

¢ Zoomez sur la boule orange qui se trouve tout 
en haut des rails. 

@ Remarquez la toile tendue 

(ciblée par le cercle sur la photo) et suspendue 

juste au bout de la passerelle. 
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@ Etrange boule ! Trois parties en bois 
et une en cristal... 

Voila qui est intéressant. La boule est divisée 
en plusieurs morceaux. D’ici, vous pouvez 
en apercevoir quatre. Trois morceaux sont 

faits en bois et le dernier est fait en cristal (Fig. 
4-9). Ces matiéres vous rappellent-elles 
quelque chose 2 La collection de balances 
dans l’observatoire, par exemple 2 

¢ Retournez 4 l’ascenseur. 
¢ Avant d’abaisser le « 

levier pour redescen- 
dre, examinez les 
environs attentive- 
ment. Saavedro a 
laissé une autre partie 
de journal comme indice. 

® Lisez les nouvelles pages. 
Il n'est question que de 
mots inconnus. 

° Activez l’ascenseur pour 
descendre. 

© Sortez de l’ascenseur et allez 4 droite, ce qui vous 
fait revenir sur vos pas jusqu’a l/embranchement. 

¢ Prenez l’autre passage, sortez de la grotte 
de basalte et suivez les passerelles en bois 
jusqu’a la console de commande du pont 4 
balancier. 
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| La Console de Commande 

| 
| 
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A l'extérieur de la caverne, vous pouvez voir 
que le pont 4 balancier se situe au-dessus 
d'une formation alvéolaire verdatre et lumi- 
nescente. Une console de commande se 
trouve sur une plate-forme en bois taillée en 
forme de croix (Fig. 4-10). De l'autre cdté de 
la plate-forme, une concrétion minérale a 
formé un rebord qui conduit 4 un abri sous 
la passerelle arquée. 

Hi La console de commande un peu 

a gauche gouverne le mécanisme 

du pont a balancier. 

* Placez-vous devant la console de commande et 
tirez la barre métallique 4 gauche de celle-ci. La 
plate-forme s’éléve et vous donne une meilleure 
vision de la passerelle et des engrenages. 

¢ Examinez attentivement la boule colorée posée 
sur les rails. 

Ce cété de la boule présente quatre morceaux 
supplémentaires. Tous les quatre sont faits 
en bois. Ainsi, la boule est constituée de 
sept morceaux en bois et d’un en cristal. 
Maintenant, rappelez-vous |’établi de 
Saavedro dans l’observatoire de J’nanin. 
Les balances de cet endroit avaient révélé la 
correspondance de poids suivante (Fig. 4-11) : 
1 boule de métal = 4 boules de cristal 
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M@ Les balances de l’observatoire de 

J’nanin démontrent que le cristal est quatre fois 

plus lourd que le bois. 

1 boule de cristal= 4 boules de bois 
Ainsi, le morceau en cristal de la boule sur 
les rails pése le méme poids que quatre 
morcaux en bois. En termes de « poids en 
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bois », la boule sur les rails pése donc 
7+4=11 morceaux en bois. Nous appelle- 
rons ce poids total « 11 bois ». 

* Utilisez les trois manettes coulissantes de la 
console de commande pour déterminer leur 
relation avec |’énorme engrenage du pivot. 
Voici les mouvements réalisés par l’engrenage 
en fonction de la position des manettes (en 
partant de la manette du bas). 

* Gauche, gauche, droite : le pivot se place com- 
plétement a gauche. 

Wf La boule de glace de la pagode centrale 

pousse la boule orange qui glisse jusque dans le 

hamac situé dans le cercle sur la photo... 

@ ...puis se brise lorsqu’elle essaie de 

traverser la passerelle. Vous avez besoin de plus de 

poids sur l’extrémité gauche du pont 4 balancier. 

* Gauche, droite, gauche : le pivot se place au 
milieu de la passerelle arquée. 

© Droife, gauche, gauche : le pivot se place com- 
plétement 4 droite. 

° Tirez le levier droit de la console de commande. 

Regardez la boule de glace de la pagode 
centrale rouler sur les rails supérieurs. Cette 
boule de glace touche la boule orange lors- 
qu'elle passe et la pousse sur des rails sépa- 
rés qui tournent autour de la colonne de 
basalte & droite (Fig. 4-12). La sphére colo- 
rée atteint la passerelle arquée en premier, 
tombe dans le « hamac » géant, ce qui 
abaisse l'extrémité droite de la passerelle. 
Juste aprés cela, la boule de glace arrive, 
essaie de traverser le pont 4 balancier et se 
brise en morceaux (Fig. 4-13). Pour l’instant, 
quelle que soit la position des engrenages, 
vous obtenez les mémes résultats. Vous avez 
donc besoin de plus de contrepoids sur l'extré- 
mité gauche de la passerelle pour la maintenir 
a niveau. Mais comment ? 

¢ Tirez le long levier sur la gauche pour retour- 
ner a terre. 

¢ Marchez le long de la concrétion minérale qui 
a formé un rebord sur votre gauche. Lorsque 
vous approchez de |’abri, regardez sous la 
passerelle arquée (Fig. 4-14). Notez qu'une 
corde pend de cette extrémité et tombe par un 
trou dans le toit de la cabane. 

¢ Continuez jusqu'a ce que vous atteigniez une 
porte coulissante. Cliquez pour l’ouvrir. 

* Passez par la porte pour entrer dans la salle 
des poids. 

La Salle des Poids 

Une balance en bois est suspendue 4 la 
passerelle arquée. Des morceaux en cristal, 
en métal et en bois sont posés sur un banc 



Wi Une corde accrochée au bout de 

la passerelle tombe par le toit de la cabane pour 

aboutir dans la salle des poids. 

le long des murs de la salle. La balance sus- 
pendue est un contrepoids. Elle est accro- 
chée 4 l'extrémité opposée de la passerelle 
arquée ov est pendu le hamac qui attrape 
la boule colorée. 

Comme concue initialement par Atrus, la 
solution de |’énigme consiste a placer des 
morceaux sur la balance en bois suspen- 
due jusqu'd ce que le contrepoids égale 
le poids de la boule orange, soit |'équi- 
valent de 11 morceaux de bois (Fig. 4- 
15). Avec les deux extrémités du pont a 
balancier en équilibre, la boule de glace 
pouvait traverser la passerelle arquée et 
retourner a la pagode centrale. Mais 
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lM Disposez les morceaux posés sur 
le banc (a gauche) sur la balance en bois 
(a droite) pour créer assez de contrepoids. 

Saavedro a cassé plusieurs morceaux, ce 
qui rend impossible pour |’instant la 
réalisation d'un équilibre qui repose sur 
la compensation des poids. Ainsi, vous 
devrez utiliser la console de commande 
a |’extérieur et faire un peu de maths. 

De nouveau, un objet qui se trouve dans |’é- 
tabli de Saavedro 4 J’nanin, vous indique 
comment procéder. Rappelez-vous les pou- 
pées pendues a un baton prés du hamac 2 Ce 
jouet miniature présentait deux poupées 
attachées 4 une extrémité et une seule atta- 
chée 4 l'autre extrémité, ce qui faisait deux 
poids d’un cété et la moitié de |’autre. Nous 
vous avions suggéré de |'examiner pour 
découvrir comment réaliser |'équilibre en 
dépit de la distribution inégale des poids. 

Conclusion ? Vous avez besoin de la méme 
distribution des poids (2 contre 1) pour le 
pont a balancier avec l’axe au méme 
endroit que sur le jouet (Fig. 4-16). Puisque 
la boule colorée sur les rails pése |'équiva- 
lent de 11 morceaux en bois, vous avez 
besoin d'un contrepoids de 22 bois. 
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M@ Le dispositif dans l’établi de Saavedro 

montre ou placer le point d'appui pour réaliser 

l'équilibre avec un taux de 2 contre I. 

Rappelez-vous que la moitié inférieure de la 
balance dans la cabane est tout en bois. 
Vous commencez ainsi avec un poids de 4 
bois. Voici la solution : 

* Déplacez 2 morceaux de bois sur le plateau 
de la balance en cliquant dessus et en main- 
tenant le bouton enfoncé pour augmenter le 
poids de 2 bois, ce qui le fait passer a 44+2=6 
bois. 

e Ajoutez 1 morceau en métal pour obtenir un 
poids de 22 bois (car 1 métal = 4 cristal = 16 bois). 

M@ Voici les poids que vous devez poser 

sur la balance : 2 bois et 1 métal. 

Le métal est quatre fois plus lourd que le cris- 
tal, qui est quatre fois plus lourd que le bois. 
Ainsi, le morceau en métal est 16 fois plus 
lourd que le morceau en bois : 1 métal pése 
16 bois. Par conséquent, le poids du pla- 
teau de la balance augmente de 6 + 16 = 
22 bois, soit deux fois le poids de la boule 
colorée (Fig. 4-17). Maintenant, allez 
déplacer |’axe du pont 4 balancier. 

® Quittez la salle des poids. 
* Retournez 4 la console de commande du pont 4 

balancier. 

L’Ajustement de l’Axe 

¢ Actionnez le levier métallique a gauche de la 
console pour activer l’élévation de la plate-forme. 

° Faites glisser la manette du haut vers la droite (Fig. 
4-18), ce qui déplace I’axe a son extréme gauche. 
La répartition des poids et la position de l’axe sont 
donc identiques 4 celles du jouet dans la piéce. 

¢ Maintenant, tirez le levier & droite pour libérer 
une boule de glace. 

Mi Ajustez les manettes de la console comme 

indiqué pour déplacer l’axe a l’extréme gauche. 

Si vous avez tout fait correctement, une autre 

boule de glace roule hors de la pagode centra- 
le et touche la boule colorée. Celle-ci tombe 



dans la toile suspendue du pont 4 balancier et 
équilibre la passerelle arquée juste avant que 
la boule de glace ne l'atteigne. Cette derniére 
passe sans risque cette fois et revient a la 
pagode centrale. Juste aprés, le boitier de la 
console de commande se replie vers |’intérieur 
et vous découvrez |’élévation d’un pont prés 
de la structure au large. Ensuite, le boitier se 
referme et verrouille le panneau. Un code hexa- 
gonal est gravé sur le couvercle (Fig. 4-19) : 
c’est I’un des trois codes nécessaires pour ter- 
miner le passage vers la pagode centrale. 

¢ Dessinez le code ou, encore mieux, mettez un 
marque-page pour revenir G cette page ultérieu- 
rement. Notez la couleur de |’encadrement du 

a 

SSRGRRCESSRReReeeRaeeeT He. 

LITE Ly h. 19 

Ml Voici le code hexagonal indiqué sur 

la console de commande du pont a balancier. 
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symbole. Cela aura de I’importance plus tard. 
¢ Revenez 4 la grotte de basalte grace 4 la pas- 

serelle en bois. 
* Quand vous atteignez I’embranchement dans la 

grotte, allez 4 gauche et passez devant l'ascenseur. 
¢ Continuez votre progression en traversant un 
troncon de la grotte éclairé par les cristaux 
bleus luminescents. 

* Quand vous émergez de la grotte, approchez 
l'ensemble d'échelons fixé sur la paroi de 
droite (Fig. 4-20). 

Mi Montez ces échelons découpés dans 

la colonne de basalte pour trouver la console de 

commande de | ‘enigme des anneaux de résonance. 

° Montez les échelons. 
¢ En haut, suivez les rails en bois menant 4 la 
pagode centrale. Quand les rails se terminent 
abruptement au-dessus de l’eau, tournez a 
gauche pour voir une passerelle. 

© Suivez la passerelle jusqu’a une plate-forme 
avec une autre console de commande : celle 
de I’énigme des anneaux de résonance. 

L’Enigme des Anneaux de Résonance 

L'énigme des anneaux de résonance est 
constituée d’une section de rails faite de 
boucles qui permettent de faire le tour 
d’Amateria. Notez les structures couvertes 
en forme d’anneau 4 la fin de chaque boucle 
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COUPE ry 4-2 

Wi Les rails des anneaux de résonance 

passent a travers cing anneaux de résonance. 

Les cristaux bleus placés en hauteur produisent 

les vibrations. 

du circuit. Une colonne avec un cristal bleu 
luminescent est inclinée au-dessus de chaque 
anneau. Chaque cristal produit une des cing fré- 
quences harmoniques qui créent des ondes 
‘dans les anneaux de résonance et forment ainsi 
une barriére translucide sonore (Fig. 4-21). 

Console de Commande 

¢ Approchez de la console de commande et tour- 
nez 4 droite. Saavedro a laissé d’autres pages 
de son journal sur une extrémité de la plate- 
forme cruciforme. 

¢ Prenez les pages et lisez-les. 

Dans ces pages, Saavedro parle de la 
premiére visite @ Narayan de Sirrus et 
d'Achenar, quand ils étaient garcons. Mais 
dans son esprit enfiévré, il méle cette rencontre 
avec d'autres événements ultérieurs qui se sont 
produits quand les garcons étaient revenus en 
tant que jeunes hommes avec « quelque 
chose de sombre... dans le regard ». 

* Placez-vous devant la console de commande. 
© Tournez a gauche et tirez le levier a long manche 
a gauche pour faire s’élever la plate-forme. 
Vous avez ainsi une vue panoramique non seu- 
lement des rails de l’énigme des anneaux de 
résonance, mais également des autres structu- 
res autour de I'‘le. 

¢ Examinez la console de commande. Notez les 
boutons et leurs engrenages bizarres cor- 
respondants. Retenez particuliérement l’ordre 
des dessins. 

° Tirez le levier de la console (juste & gauche des 
dessins) et observez le résultat étonnant. 

Le sommet de la pagode centrale lévite 
(Fig. 4-22) | Plus stupéfiant encore, il crée 
une boule de glace en plein ciel. Ensuite, 
la boule tombe sur les rails et roule vers 

SRSUORCURRCEEREeaeeeAee 

WM Etonnant!!!Lehautdutoitdela 
pagode centrale s’envole dans les airs. 



l'entrecroisement de rails. Mais soudaine- 
ment, sur la premiére boucle, elle se brise. 
Pourquoi ? Parce qu’elle a frappé un 
anneau de résonance actif. Nous examine- 
rons la désactivation des anneaux de réso- 
nance dans un moment. 

¢ Tirez & nouveau le levier de la console. 
¢ Aprés |’élévation du sommet dans les airs et le 
largage d’une autre boule sur les rails, obser- 
vez la console de commande. 

MM Observez la bille se déplacer autour 

| du mécanisme et enfoncer des boutons 

| lorsqu’elle passe. 

' Comment Fonctionne le « Chronométre » ) 

la console de commande de |’ énigme des 
anneaux de résonance est un mécanisme de 

| synchronisation. Quand il est activé, il 
envoie une bille passer entre les engrena- 

_ ges. Pendant que les engrenages tournent, 
la bille passe sur les cing boutons bleus 
dans un ordre précis (fig. 4-23). Chaque 
bouton, une fois pressé, arréte tous les 
anneaux de résonance sur une fréquence 
particuliére. Chaque bouton va de pair avec 

_|‘un des engrenages. Ainsi, chaque engrena- 
ge est associé 4 une fréquence particuliére. 

| Ceci va devenir important dans un moment. 
Comme cité précédemment, chaque cristal 
bleu, monté sur les piliers incurvés, peut 
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produire une des cing fré- 
quences. Comme vous 
pouvez le prévoir, 
les cing fréquen- 
ces qui peuvent¥ 
&tre produites par 
les cristaux sont les 
mémes qui sont arré- 
tées par les bou- 
tons bleus de la 
console de com- 
mande. Quand 
un bouton est pres- 
sé, n’importe quel cristal 
générant cette fréquence 
particuliére est désactivé ; il reste hors 
fonction aussi longtemps que la bille enfonce 
le bouton. Encore une fois, chaque cristal 
bleu produit une barriére sonore dans _|’an- 
neau de résonance juste au-dessous de lui. 
Ainsi quand un bouton met un cristal hors 
fonction, il met également hors fonction I’an- 
neau de résonance du cristal. 

Voici le truc : chaque cristal bleu de |’énigme 
des anneaux de résonance peut étre réglé 

Mi Une fois presse, chaque bouton bleu 

de la console désactive une fréquence. Utilisez 

la forme des engrenages pour faire correspondre 

les fréquences des cristaux avec l’ordre des boutons 

(comme montré sur la photo). 
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manuellement sur l’une des cing fréquences 
contrélées par les boutons de la console de 
commande. Si vous parcourez les rails en 
suivant le chemin de la boule de glace, vous 
pouvez placer les fréquences des cristaux 
dans le méme ordre que les boutons de 
commande. Ensuite, pendant que la boule 
de glace roule sur les rails des anneaux de 
résonance, la bille roule simultanément 
dans le mécanisme et désactive chaque 
anneau de résonance juste avant que la 

boule de glace ne les atteigne (Fig. 4-24). 
Compris 2 Si ce n’est pas le cas, ne vous 
inquiétez pas. Tout semblera plus clair 
quand nous serons un peu plus loin dans les 
explications. 

* Tirez le grand levier tout 4 gauche pour faire 
descendre la plate-forme. 

e Retournez 4 l'échelle qui vous a permis d’arri- 
ver ici. 

¢ Descendez I'échelle, tournez a droite et entrez 
dans la caverne aquatique juste devant vous. 

( La Caverne de Saavedro ) 

¢ Jetez un ceil sur la fresque murale a gauche de 
‘entrée. Le dessin monstrueux et moqueur de 

a 

Mi Une fresque murale de Saavedro 

dépeint la guerre civile de Narayan. 

Sirrus et Achenar flotte au-dessus d'une 
bataille (Fig. 4-25). Au milieu du conflit se tient 
un homme : Saavedro, sans doute. 

© Suivez la passerelle en bois jusqu’au sortir de 
la caverne. Devant vous, vous voyez une série 
de colonnes de basalte incurvées et crou- 
lantes. L’ensemble ressemble au squelette 
d'une baleine. 

* Servez-vous des gros morceaux de basalte 
tombés pour franchir I’eau jusqu'a ce que vous 
atteigniez les rails des anneaux de résonance. 

© Grimpez sur les rails et tournez @ gauche. 

Régler les Anneaux de Résonance 

Avec la pagode centrale derriére vous et 
les enchevétrements de rails devant vous, il 
est temps de penser comme une boule de 
glace : suivez le chemin qu'une boule pren- 
drait (Fig. 4-26). A l'extrémité de chaque 
boucle, vous trouvez un anneau de résonance 
et sa commande de fréquence. 

BERGESSIRSPERCRRReEAeeek 

@ Voici ou vous commencez votre voyage 

sur les rails des anneaux de résonance, ce qui vous 

permettra d’ajuster les fréquences des cristaux. 

¢ Marchez droit devant et passez l’intersection située 
sous la pagode couverte. Ne fournez pas sur I’un 
des rails de croisement (faites comme la boule) ! 



* Suivez les rails en direction de l’épingle 4 
cheveux. 

Bient6t, vous entendez la vibration du pre- 
mier anneau de résonance et vous voyez 
clairement l'ondulation de ses vibrations 
concentriques. Ces vibrations sonores pro- 
voquent la destruction de la boule de glace 
quand elle tente de traverser l’anneau. 
Cependant, vous pouvez passer 4 travers si 

vous le désirez. 

e Ne passez pas tout de suite a travers l’anneau. 
Au lieu de cela, longez I’anneau et avancez sur 
la passerelle qui s’étend jusqu’a un petit 
cadran accroché 4 un poteau. 

M@ Avancez sur chaque passerelle située 

avant chaque anneau et placez la fléche indicatrice 

du cadran sur la fréquence correcte. Voici la 

configuration pour le premier cadran. 
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¢ Zoomez sur le cadran pour avoir une meilleu- 
re vision. 

Le cadran posséde une fléche indicatrice 
que vous pouvez déplacer sur cing positions 
différentes. Des engrenages mal formés, 
identiques 4 ceux de la console de com- 
mande de |’énigme des anneaux de réso- 
nance, sont accouplés aux cing positions. 
Chaque position de fléche indicatrice régle 
une fréquence différente pour le cristal (et 
par conséquent, pour l’anneau de résonan- 
ce du cristal). Vous pouvez entendre la dif- 
férence quand vous déplacez la fléche indi- 
catrice. Comme nous l’avons déja expliqué, 
chaque fréquence est marquée par une 
forme d’engrenage. Cette fréquence parti- 
culiére est désactivée par le bouton de 
console auquel correspond la méme forme 
d’engrenage. Ici, la forme d’engrenage en 
position gauche supérieure (4 10 heures) 
est identique au premier engrenage par 
lequel passe la bille. 

* Cliquez sur l’engrenage situé 4 10 heures sur le 
cadran pour déplacer la fléche indicatrice (Fig. 
4-27). Lorsque vous l’avez fait, la fréquence 
du cristal change. 

¢ Revenez sur les rails et traversez l’anneau. 
Cette fois, quand vous vous tenez dans |’an- 
neau lui-méme, la caméra vibre. 

© Suivez les rails en forme d’épingle a cheveux et 
descendez pour arriver au niveau inférieur. 
Vous arrivez dans la pagode : vous trouvez une 
autre intersection G quatre voies. Maintenant, 

demandez-vous ov roulerait la boule. Virez 
légérement a droite (ne tournez pas a 90°) et 
continuez jusqu’au prochain virage qui remonte. 

¢ Faites un pas dans I’anneau de résonance. 
Vous devriez voir vibrer la pagode centrale 4 
cause des vibrations. 

¢ Tournez 4 droite et faites un pas sur la passe- 
relle qui conduit au cadran de fréquence. Vous 
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devriez voir les colonnes de basalte effondrées 
sur votre gauche (Fig. 4-28). 

¢ Zoomez sur le cadran pour obtenir un plan 
rapproché. 

® Cliquez sur l’engrenage du haut (celui qui est 
identique 4 l’engrenage lié au deuxiéme bou- 
ton de la console de commande) pour placer la 
fléche indicatrice 4 12 heures (Fig. 4-29). De 
nouveau, vous entendez un changement de 
résonance de I’anneau. 

e Revenez sur les rails. Suivez-les jusqu’G I'inter- 
section de la pagode (comme si vous étiez la 

M@ Voici la vue quand vous étes sur la 

passerelle du deuxieme anneau de résonance. 

WM Placez la fleche du cadran du second 

anneau a 12 heures. 

boule), traversez-la et continuez tout droit 

jusqu’a la troisiéme boucle. 
° Encore une fois, avancez sur la passerelle. Sur 
la surface de |’eau, derriére le cadran, vous 
devriez voir des douzaines de regroupements 
hexagonaux. 

¢ Zoomez sur le cadran et placez la fléche indi- 
catrice & 2 heures (Fig. 4-30). 

* ey 

BESRGCRERREREGRREEEEREE 

Voici le cadran du troisiéme anneau. 

Placez la fléche a 2 heures. 

¢ Retournez sur les rails et traversez le troisiéme 
anneau en passant 4 gauche. Descendez vers 
l'intersection des rails inférieurs. 

° Une fois dans la pagode, pivotez légérement 
vers la droite et passez par le milieu des trois 
ouvertures pour parvenir au quatriéme anneau 
de résonance. 
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| ° Traversez |’anneau et suivez la passerelle jus- A cet instant, toutes les fréquences des 

qu’au cadran. anneaux de résonance devraient étre réglées 
* Placez la fléche indicatrice 4 4 heures (Fig. 4-31). pour étre identiques aux fréquences désacti- | 

| vées par la console de commande de |’énig- 
| me des anneaux de résonance. La boule de 

glace devrait donc pouvoir passer 4 travers 
tous les anneaux. Il n'y a qu'un seul moyen de 
vérifier. 

¢ Retournez sur les rails, prenez a droite et suivez- 
les jusqu’a la partie supérieure de la pagode. 

¢ A l'intersection des rails, tournez a gauche 
pour faire face a la pagode centrale. 

¢ Marchez en direction de la pagode jusqu'a ce 
que les rails se terminent, puis tournez-vous a 
droite et descendez vers les colonnes effon- 
drées de la caverne de Saavedro. 

@ Voici le cadran du quatrieéme anneau. 

Placez le cadran a 4 heures. 

¢ Suivez maintenant les rails qui conduisent 4 
l’étage supérieur et quand vous arrivez sous la 
pagode, continuez tout droit jusqu’au cinquié- 
me et dernier anneau. 

e Suivez la passerelle jusqu’au cadran. Regardez 
directement vers le bas pour observer le 
regroupement de bassins hexagonaux. Au 
loin, vous pouvez méme apercevoir les pistes 
pivotantes. 

© Placez la fléche indicatrice du cadran a 6 heures 
(Fig. 4-32). 

Ml Voici le cadran du cinquieme anneau. 

Placez le cadran a 6 heures. 
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° Rebroussez chemin pour sortir de la caverne, 
puis gravissez les échelons fixés dans la pierre 
pour retourner 4 la console de commande des 
anneaux de résonance. 

° Tirez le long manche sur la gauche pour 
déclencher |’élévation de la plate-forme. 

¢ En haut, tirez le levier de la console de com- 
mande juste 4 droite du panneau circulaire 
pour libérer une autre boule de glace. 

Le sommet de la pagode centrale s’éléve et 
largue une nouvelle boule sur les rails. Avec 
tous les anneaux réglés correctement, la boule 
parcourt le circuit sans éclater et retourne de 
nouveau 4 la pagode centrale sans risque. 
Observez maintenant les panneaux de la 
console se plier. Vous voyez apparaitre un 
autre troncon de pont qui émerge 4 cété de 
la structure au large. Ensuite, les panneaux 
se referment et verrouillent la console défini- 
tivement. Un code hexagonal est gravé sur 
le dessus de la console (Fig. 4-33). C’est le 
second des trois codes nécessaires pour ter- 
miner le passage jusqu’d la pagode centrale. 

photo). Notez la couleur bleue de I’encadre- 
ment du symbole. 

¢ Retracez votre itinéraire jusqu’a la caverne 
avec la fresque murale et remontez sur les 
rails de l’énigme des anneaux de résonance. 

¢ Marchez jusqu’a I'intersection de la pagode et 
prenez la premiére a droite. Ceci vous met sur 
les rails qui conduisent vers le cinquiéme 
anneau de résonance. 

* Dessinez ce code pour le conserver @ proximité 
(ou encore mieux, notez la référence de la 

BH Voici votre recompense pour avoir @ les pistes pivotantes apparaissent 

accompli l’énigme des anneaux de résonance. droit devant. 
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@ Ne manquez pas ces pages de journal 

juste 4 cote de la porte qui conduit a la console 

de commande des pistes pivotantes. 

* Suivez les rails, passez 4 travers l’anneau et 
continuez jusqu’a ce que les planches de bois 
se terminent d’un coup. 

e Passez a gauche sur les petits piliers hexago- 
naux couverts de mousse verdatre. 

e Suivez cette voie d'accés jusqu'a ce que vous 
trouviez un renfoncement sur la gauche qui 
conduit a une porte faite de morceaux de bois. 

° Ouvrez la porte et approchez-vous de la 
console de commande des pistes pivotantes. 

Les Pistes Pivotantes 

La structure des pistes pivotantes (Fig. 4-34) 
propose quatre arches de rails courbées entre 
deux grandes roues tournantes qui ressem- 
blent 4 une fleur. Chaque rove posséde six 
anneaux accrochés 4 son centre. La moitié de 
ces anneaux est vide, l’autre moitié contient 
des mécanismes puissants de ressort. Votre 

tache est de placer la console de commande 
de telle sorte qu'une boule de glace prove- 
nant de la pagode centrale progresse dans 
les deux sens entre les deux roves grace 4 la 
rotation des roues et de I'action des ressorts. 
La boule doit terminer sa course dans un 
anneau vide qui devra étre situé en position 
en haut a gauche (a 2 heures) de la rove 
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droite pour retourner 4 la pagode centrale 
(voir la position 4 sur le schéma 4-37) . 

Console de Commande 

¢ Aprés avoir franchi la porte, tournez 4 droite et 
regardez vers le bas. Saavedro a laissé une 
autre partie de son journal sur une roche cou- 
verte de mousse (Fig. 4-35). 

¢ Lisez les pages. Saavedro parle encore des 
fausses promesses de Sirrus et d'Achenar. 

¢ Approchez-vous de la console de commande 
des pistes pivotantes. 

¢ Tirez le levier a long manche 4 gauche et 
observez |’élévation de votre plate-forme. 

¢ Examinez la console de commande. Vous 
voyez deux cadrans en forme de rove et, dans 
un renfoncement en dessous, trois chevilles. 

Faites une expérience avec les chevilles. 
Prenez-les en cliquant dessus et placez-les 
dans les trous des cadrans sans reldcher le 
bouton de la souris. Tirez alors le levier 
juste en dessous des cadrans pour voir ce 
qu’il se produit. Notez que, lorsque la boule 
de glace arrive sur la roue gauche, cette 
roue et le cadran gauche de la console de 
commande tournent dans le sens contraire 
des aiguilles d'une montre. Quand la boule 
de glace arrive sur la roue droite, cette rove 
et le cadran droit de la console de commande 
tournent dans le sens des aiguilles d'une 
montre. A chaque fois qu'une cheville tour- 
ne jusqu’d la position inférieure du cadran 
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(6 heures), elle glisse par un trou et retourne dans 
la boite. La boule de glace sur la rove est alors 
projetée. Rappelez-vous que quatre ensembles 
de rails en forme d’arche guident la boule de 
roue a roue. Si la boule n'est pas alignée avec 
un de ces rails quand la roue sur laquelle elle se 
trouve cesse la rotation, elle se brise. D’autre 
part, si la boule tombe dans un anneau sans 
ressort, elle tombe 4 travers et est détruite. 
Avec une peu d'analyse et quelques expérimen- 
tations, vous pouvez prévoir une course pour la 
boule de glace afin qu'elle aille ob vous désirez. 
Hélas !| observez le trou cassé avec une cheville 
coincée ? Un sabotage de plus. Initialement, 
Atrus avait concu plusieurs fagons de résoudre 
cette énigme, mais Saavedro veut vous donner 
du fil G retordre. Vous séchez ? Lisez ce qui suit : 

i Mettez les chevilles dans ces trous 

et tirez le levier pour résoudre I’énigme. 

* Placez deux chevilles dans les trous situés aux posi- 
fions « 12 heures » et « 2 heures » sur le cadran 
gauche. Placez la cheville restante dans le trou situé 
a « 10 heures » sur le cadran droit (Fig. 4-36). 

° Tirez le levier pour libérer la boule de glace de 
la pagode centrale. 

Voici ce qu'il se produit : tous les nombres 
se rapportent 4 ceux notés sur le schéma 4-37. 

Pos 
4.37 

i Vue aérienne des pistes pivotantes. 

* La boule de glace arrive au point 1, traverse 
les rails et tombe sur un anneau 4 ressort au 
point 2. 

¢ La roue gauche tourne dans le sens contraire 
des aiguilles d'une montre de trois positions 
jusqu'a ce que la cheville que vous avez placée 
@ 12 heures arréte la rotation. La boule de 
glace est maintenant au point 3. 

° Le ressort pousse la boule jusqu’a un anneau & 
ressort au point 4. 

¢ La rove droite tourne dans le sens des aiguilles 
d'une montre de quatre positions jusqu'd ce 
que la cheville que vous avez placée 4 10 heu- 
res arréte la rotation. La boule de glace est 
maintenant au point 5. 

¢ Le ressort pousse la boule jusqu’d un anneau a 
ressort au point 6. 

¢ La rove gauche tourne dans le sens contraire 
des aiguilles d'une montre jusqu'a ce que la 
cheville que vous avez placée 4 2 heures arré- 
te la rotation. La boule de glace est maintenant 
au point 7. 

¢ Le ressort pousse la boule jusqu’a un anneau 
vide au point 8, ce qui permet la boule de 
tomber a travers et de rouler jusqu’a la pagode 
centrale. 



Les panneaux de la console se déplient et 
laissent apparaitre l’élévation du dernier 
pont prés de la structure au large. Ensuite, 
les panneaux se referment et verrouillent 
définitivement la console. Un code hexago- 
nal est gravé sur le boitier : c’est le troisié- 
me des trois codes nécessaires pour com- 
pléter le passage vers la pagode centrale 
(Fig. 4-38). 

@ Voici le code hexagonal révélé quand 

vous résolvez l’énigme des pistes pivotantes. 

¢ Notez la couleur verte de |’encadrement du 
symbole. Ce sera important plus tard. 

° Tirez le grand levier 4 gauche pour abaisser la 
plate-forme. 

© Sortez par la porte en bois et tournez 4 gauche. 
e Suivez le chemin, descendez les quelques mar- 
ches en pierre, puis traversez l’eau grace aux 
passerelles. Au bout, cliquez sur |’échelle pour 
déboucher dans la pagode ov vous étes arrivé 
pour la premiére fois dans Amateria (celle 
avec le passage incomplet en direction de la 
pagode centrale). 

L’Entrée de la Pagode Centrale : 
Les Codes Hexagonaux 

Amateria : lAge des forces dynamiques 

¢ Zoomez sur le piédestal et entrez I'un des trois 
codes obtenus sur les consoles de commande 
des pistes pivotantes, du pont 4 balancier ou 
des anneaux de résonance (Fig. 4-39). 

@ Pour vous faciliter la tache, voici 

a nouveau les trois codes hexagonaux que 

vous avez découverts. 

e Avancez sur les rails qui conduisent 4 la pagode 
centrale et tournez a gauche pour vous placer 
devant le piédestal avec les boutons hexagonaux 
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* Cliquez pour dézoomer. Deux battants d’un 
pont se replient pour combler le premier trou 
dans les rails qui conduisent 4 la tour. 

e Aprés avoir entré un des trois codes, avancez sur 

le pont qui vient de se déplier et placez-vous 
devant le piédestal suivant. Entrez I’un des deux 
codes restants, puis répétez la manceuvre et entrez 
le dernier code dans le dernier piédestal pour 
compleéter le passage qui conduit d la pagode 
centrale. 

© Avancez jusqu’a la porte étrange et cliquez des- 
sus pour entrer dans la pagode centrale. 

~~ 

LIT TY 

i Montez les escaliers jusqu’au systeme 

de projection pour obtenir une autre révélation 

de Saavedro. 

L'intérieur de la pago- 
de centrale est divisé 
en deux sections : la 

base qui fait office d’ai- 
guillage et |’étage circu- 
laire supérieur. Comme 

son nom I'indique, 
la base contient un 
immense aiguillage 

constitué de rails. Les 
rails vont dans tous les 

sens et traversent neuf anneaux 

circulaires qui conduisent 4 |’air libre. 

* Quand vous faites vos premiers pas dans la pago- 
de centrale, un escalier mécanique se met en place. 
Cliquez sur la chaise au milieu de la piéce. Notez le 
systéme de projection installé derriére la chaise. 

® Cliquez sur la chaise pour la faire tourner. 
* Placez-vous devant la chaise et cliquez dessus 
pour vous asseoir. Ensuite, poussez le bouton 
pour déclencher une révélation de Saavedro 
(Fig. 4-40). 

¢ Quand la révélation se termine, tirez le levier 
qui est juste au-dessus du systéme de projection 
pour hisser la chaise au sommet de la pagode. 

De cette position, vous pouvez voir l'ile entiére. 
En regardant au-dessus de vous, vous pouvez 
voir quatre boutons colorés (Fig. 4-41) qui 
lancent des boules de glace vers les différentes 
structures sur la carte. Cependant, vous enten- 
dez la destruction de toutes les boules quand 
elles sont de retour dans la pagode centrale. 
Les rails au-dessous de vous ne sont probable- 
ment pas correctement alignés. 

¢ Regardez les boutons colorés au-dessus de 
vous. Voici quelles couleurs correspondent aux 
structures extérieuses : 



@ Quatre boutons colorés au-dessus 

de votre téte déclenchent le lancement des boules 

de glace dans les structures d‘Amateria : bouton 

vert pour les pistes pivotantes, bleu pour les 

anneaux de résonance, jaune pour le pont a 

balancier et rouge pour la structure au large. 

Vert = pistes pivotantes 
Bleu = anneaux de résonance 

Jaune = pont 4 balancier 
Rouge = structure au large 

e Si vous avez un peu de mémoire, ces couleurs 
sont également celles qui entouraient les codes 
hexagonaux aprés la résolution de chaque 
énigme. 

¢ Approchez-vous du pupitre de contréle en bois. 
Il contréle les rails en dessous. Peut-étre 
pouvez-vous arranger les rails dans une confi- 
guration qui permettra a la boule de glace de 
rouler ? 

* Cliquez sur le pupitre de contréle pour obtenir 
un plan rapproché des commandes d’aiguil- 
lage (Fig. 4-42). 

Observez les chemins colorés qui tournent 
autour des coins du pupitre de contréle. Les 
couleurs correspondent aux mémes structu- 
res que les boutons. Ces chemins vous mon- 
trent ot la boule de glace quitte et entre 
dans la pagode centrale lorsqu’elle voyage 

Amateria : Age des forces dynamiques 

@ Ce pupitre de contréle permet de 

commander les rails de l’aiguillage. 

Voici 4 quoi ressemble l’énigme 

de l’aiguillage lorsque vous arrivez pour 

la premieére fois. 

dans les structures respectives autour de 

l'ile. Votre but est de faire rouler une boule 
jusqu’a l'entrée du chemin rouge (4 12 hev- 
res sur le pupitre de contrdle), c’est-d-dire sur 
la structure au large. 
Naturellement, les trois trongons du pont qui 
conduisent 4 cette structure au large sont 
toujours dans l'eau. Mais rappelez-vous |’é- 
mergence hors de l’eau de chacun des tron- 
cons quand vous avez résolu les trois énig- 
mes de l'ile... Il semble évident qu’en 
envoyant la boule traverser chacune des 
trois structures d'Amateria (pistes pivotantes, 
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pont a balancier et anneaux de résonance), 
vous pouvez soulever un par un chacun des 
troncgons du pont. 

¢ Examinez le pupitre de contréle. Pour plus de 
clarté, numérotez les ronds de commande de 
‘aiguillage (Fig. 4-44) : 
Remarquez également les « entrées » en 
forme de C des fléches colorées. Elles indi- 
quent a quel endroit les boules de glace de la 
pagode centrale entrent dans chaque structure 
d'Amateria. Elles sont situées aux quatre 
points cardinaux du_pupitre. A l'autre extré- 
mité de chaque fléche colorée se trouve la 
« sortie » (I’endroit par lequel la boule 
retourne dans la pagode centrale). 

aeesenseneer Fock 

LT 

H Voici le pupitre de contréle de 

Vaiguillage a mi-parcours. 

ye hy 

La Solution de l’Enigme de 1’Aiguillage 

© Pour trouver la solution, vous devez réfléchir 
en partant de la fin du parcours. 

° Débutez avec le rond 2 : il faut construire un 
chemin qui joint l'entrée de la structure au large 
(votre cible finale) la sortie d’un autre chemin 
coloré. 
Cliquez une fois sur le rond 2 pour créer un 
chemin vers le rond 6. 
Suivez le chemin du rond 6 au rond 9. Cliquez sur le 
rond 9 une fois pour créer un chemin vers le rond 8. 
Cliquez une fois sur le rond 8 pour créer un 
chemin vers le rond 7. 
Cliquez une fois sur le rond 7 pour créer un chemin 
vers les ronds 4 et 1 jusqu’a la sortie de la fléche 
verte. A cet instant, vos ronds de contréle devraient 
étre arrangés comme sur le schéma 4-44. 
Suivez le chemin jusqu’a l’entrée de la fléche 
verte, traversez horizontalement le rond 4 et 
cliquez deux fois sur le rond 5 pour créer un 
chemin jusqu’a la sortie de la fléche jaune. 

@ Placez les ronds de contréle de 

l’aiguillage pour obtenir cette configuration 

finale. Maintenant, une boule peut rouler sans 

arrét de bleu a jaune, puis de vert a rouge. 

* Cliquez une fois sur le rond 3 pour créer un 
chemin jusqu’a la sortie de la fléche bleue. 
Quand vous avez terminé, votre chef-d'ceuvre 
ressemble a la photo 4-45. 
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¢ Avec les rails bien 
organisés, appuyez sur 
le bouton bleu pour 
envoyer une boule de 
glace dans les anneaux 
de résonance. 

Une boule de glace 
lancée de la pagode 
centrale roule vers la 
structure « bleue » (les 

~ anneaux de résonance}), 
_retourne a la pagode, 

_ fait s’élever un trongon 
~ de pont conduisant 4 la 

structure au large et se dirige alors vers la struc- 
ture « jaune » (le pont 4 balancier). Quand la 
boule traverse le pont 4 balancier et revient 4 la 
pagode, le deuxiéme trongon de pont émerge. 
Ensuite, la boule roule vers la structure « verte » 

(les pistes pivotantes), puis revient & la pagode 
centrale et fait s‘élever le troisitme troncon de 
pont. Enfin, la boule se dirige vers la structure 
« rouge » (la structure au large). 
Lorsque la boule de glace a parcouru avec 
succes le circuit entier d'Amateria, une nouvelle 
boule se forme autour de vous et de votre chai- 
se, puis parcourt le parc d’attractions que vous 
venez juste de créer. Votre chevauchée sauvage 
se termine 4 la structure au large. Pendant que 
vous roulez dans votre position finale, le symbo- 
le d'Amateria apparait. Vous l'esquissez auto- 

_ matiquement sur une page de votre journal. 

© Approchez-vous du livre de liaison J'nanin. 
© Utilisez le livre pour retourner 4 l'observatoire. 

Retour a J'nanin 

Quand vous revenez d’Amateria vers 
J'nanin avec le symbole des forces dyna- 
miques, vous reliez directement |’étage 
supérieur de l'observatoire. 

Amateria : lAge des forces dynamiques 

e Approchez-vous du projecteur 4 hologramme, 
juste @ coté du puits. 

¢ Prenez votre croquis du symbole des forces 
dynamiques dans votre inventaire et mettez-le 
sur le projecteur (Fig. 4-46). 

Mi Prenez le croquis du symbole des forces 

dynamiques dans votre inventaire et placez-le 

sur le projecteur. 

M@ Les caméras pivotent et la cage 

qui renferme le livre s’ouvre. Mais vous ne pouvez 

pas encore l'atteindre. 

Un faisceau lumineux vient frapper en bas et 
crée une représentation 3D du symbole a 
partir d'une caméra sous la table. Une autre 
caméra descend et imprime le symbole 3D 
sur sa surface élastique. Ensuite, les camé- 
ras tournent et manipulent le mécanisme de 
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la cage. Si vous suivez cette solution, 
Amateria est le deuxiéme Age Elément que 
vous visitez. Par conséquent, le placement 
du croquis du symbole sur le projecteur 
ouvre la cage dans le puits et une autre 
révélation holographique de Saavedro se 
déclenche sur le plafond (voir la Note). Cette 
seconde révélation confirme le malentendu 
de Saavedro 4 propos de l'art d’écrire les 
Ages, puisqu’il dit : « J’ai alors tout lu sur les 
D'ni. Comme tu voulais rebGtir leur monde. 
Peux-tu vraiment faire ca, Atrus 2 Surtout 
apres tout ce qui est arrivé a Narayan ? 
Pourrais-+u refaire tout ce monde 4 nouveau ? » 

troisiéme sort une rampe qui conduit la 
cage. Quant aux révélations de Saavedro, 
elles se déclenchent toujours dans le méme 
___ ordre indépendamment de Vordre dans _ 
" lequel vous s resolve les é énigmes des Ages. 

e Aprés avoir rapporté le symbole d’un deuxié- 
me Age et utilisé le projecteur, le bouton bleu a 

102) le Guide Stratégique Officiel Prima 

droite déclenchera toujours le méme message 
(« c'est ce que tu prévoyais, Atrus ? ») jusqu' a 

ce qu’un symbole d’un autre Age soit trouvé et 
placé sur la table. 

* Dirigez-vous vers la porte et quittez l'observatoi- 
re pour déboucher sur la passerelle en hauteur. 

© Résolvez |’énigme du prochain livre de liaison. 
Dans cette solution, nous allons désormais 4 
Edanna. Reportez-vous au Chapitre 2, J’nanin : 
|’Age des lecons et plus particuliérement au 
paragraphe « Aller de J'nanin 4 Edanna ». 
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Plante spiralée 

a 

Edanna est un édifice fantas- 
fique et vivant situé a environ 

200 pieds au-dessus de l'océan (Fig. 
5-1). Votre vol d'approche (Fig. 5-2) 
révele sa structure en forme d’arbre. 
A la différence de la plupart des arb- 
res, Edanna se développe a Iintérieur. 
Les branches nouées et blanchies par 
le soleil tissent un labyrinthe a I'inté- 
rieur du tronc et créent trois écosysté- 
mes distincts : la créte des bois morts 
au niveau supérieur, la forét luxu- 
riante au milieu, et l’obscur marais 
d'eau de mer en bas. Votre but dans 
Edanna est de trouver un symbole. 
Pour y parvenir, vous devez d'abord 
découvrir comment les diverses créa- ~~ 

tures et plantes de I'Age réagissent . 
aux différents stimuli : lumierée, contact, 
présence de plantes et de créatures 
symbiotiques ou prédatrices... 
Lorsque vous explorerezJes-environs, 
rappelez-vous cette observation dans 
le journal d'Atrus : « La nature encou- 
rage la dépendance réciproque’», 



@ Votre approche d’Edanna vous permet 

de découvrir sa structure verticale et circulaire. 

La Crete des Bois Morts 

Vous arrivez sur une créte rigide et bien 
éclairée : la créte des bois morts. Elle est 
constituée de trois niveaux distincts : le 
niveau supérieur, moyen et inférieur. Vous 
arrivez au niveau moyen. Les branches pré- 
sentes a ce niveau sont courbées et poussent 

vers l'intérieur. Elles forment ainsi des corni- 
ches et des sentiers le long de la paroi inter- 
ne du gigantesque tronc. Une énorme fleur 
rouge et jaune est suspendue non loin de 
vous. Une plante spiralée et d'autres végé- 
taux peu communs poussent tout prés ; l'en- 
semble forme un écosystéme symbiotique. 
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@ Les plantes grimpantes entremélées 

a gauche renferment un livre de liaison vers 

J'nanin. En regardant a travers la fleur rouge et 

jaune, vous pouvez apercevoir le livre. 

e Vous vous trouvez a cété de plantes grimpan- 
tes entremélées. Celles-ci encerclent de la séve 
durcie transformée en ambre. Mais il semble 
y avoir autre chose au centre de cette forma- 
tion végétale. 

¢ Faites un pas en direction de la fleur rouge et 
jaune : nous l'appellerons la plante-télescope. 
Une sorte de goutte ayant les mémes proprié- 

tés qu'une lunette grossissante se trouve au 

milieu des pétales. 
© Cliquez sur la plante-télescope pour voir le livre 
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de liaison J'nanin délicatement porté par une 
formation végétale (Fig. 5-3). Etrange ! ! 

* Tournez-vous vers la droite et suivez le passa- 
ge en pente qui méne 4 une > Etourdissante 

plante spiralée. 
¢ Les feuilles de cette plante sont disposées les 

) unes G cété des autres et forment une spirale 
partaite le long d'une tige centrale (Fig. 5-4). 
Cliquez sur l'une des feuilles présentes & vos 
pieds. 

Les feuilles de la plante spiralée se mettent en Mi Notez la symbiose : l'excroissance de 
mouvement et vous permettent d'accéder 4 la la plante spiralée vient puiser l'eau retenue 
créte supérieure (imaginez un ascenseur végétal). dans la partie supérieure du figuier nourricier. 

¢ Tournez-vous et commencez votre ascension. 
Soudain, un oiseau géant fait son apparition 
dans les airs et rejoint son nid tout proche 
pour nourrir son petit. Ne serait-ce pas un 

Grossamery 4 col rouge ? 

¢ Continuez votre progression en direction de la 
plante-télescope qui se trouve a cet endroit. 

Construit 
dans la par- 

tie courbée 
d'un branche- 
ment cassé, le 
nid du Grossa- 
mery contient 
des coquilles 
d'ceuf et un 

oisillon nouveau- 
né. Au-dessous 
du nid, un autre 
livre de liaison 

J'nanin est partiellement 
caché par les plantes grimpan- 

‘tes entremélées. Vous ne pouvez 

@ Cette plante spiralée vous permet 

d'accéder a la créte supérieure. 

Créte Supérieure 

En haut, regardez 4 gauche de la plante 
spiralée (Fig. 5-5). Une longue et fine 
excroissance vrillée relie le sommet de 
la plante spiralée 4 un bassin voisin, 
formé dans la partie supérieure 
d'une plante grimpante appelée 
figuier nourricier (nous détaillerons 
cette plante un peu plus tard). La 
plante spiralée doit apparemment étre 
constamment hydratée. toujours pas y accéder (Fig. 5-6). 



M@ Le nid du volatile surplombe le livre 

de liaison J'nanin enfermé dans sa cage végétale. 

W Voici la vue détaillee du nid que 

vous pouvez obtenir en utilisant la plante-télescope. 

* Utilisez la plante-télescope pour observer la 
femelle Grossamery nourrir son petit (Fig. 5-7). 

° Faites demi-tour, redescendez vers la plante 
spiralée, puis tournez 4 gauche. Observez 
l'océan 4 travers l'ouverture dans la paroi. 

° Traversez l'ouverture. 
* Continuez en contrebas et passez 4 cété d'un 

bulbe. Une cinématique vous permet d'admirer 
la femelle Grossamery qui part 4 la recherche 
de plus de nourriture pour son poussin. 

® Cliquez sur le bulbe de gauche. Des ondulations 
et un bruit particulier vous permettent de com- 
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prendre que le bulbe est rempli d'un fluide. 

Ml L'excroissance de la plante spiralée 

n'a plus d'eau a puiser. Pourtant, le bulbe 

tout proche semble en contenir. 

Ce bulbe est une excroissance du figuier 
nourricier. Le figuier nourricier est une 
sorte d’« usine végétale » qui posséde une 
fleur-bassin sur son sommet et une ramifi- 
cation tubulaire sur laquelle apparaissent 
un ou plusieurs bulbes. La fleur-bassin 
retient l'eau de pluie alors que les ramifi- 
cations permettent de collecter l'eau de 
pluie. Cette eau est ensuite stockée dans 
les bulbes. Certains bulbes ont la particu- 
larité de pousser juste au-dessus des fleurs- 
bassins et peuvent ainsi les remplir quand 
besoin est. 
Le bulbe présent juste en face de vous est 
actuellement gorgé d'eau, tandis que la 
fleur-bassin en dessous est asséchée (Fig. 
5-8). L'excroissance vrillée de la plante 
spiralée (sur la droite), qui est reliée a la 
fleur-bassin, n'a donc plus d'eau 4 pui- 
ser. Observez la plante spiralée sur la 
droite. Vous remarquez que toutes ses 

feuilles sont rétractées. Elle ne peut donc 
pas remplir son réle « d'ascenseur végé- 
tal » pour le moment. 



¢ Continuez votre ascension en suivant 
la voie d'accés constituée d'écorces 

entremélées. Au 
sommet 4 gauche, 
se trouve une plante 
a lentille incandes- 
cente. 

¢ Approchez-vous 
de celle-ci. Ses péta- 
les entourent de la 
séve durcie ayant 
les mémes proprié- 
tés qu'une lunette 
grossissante. 

© Cliquez sur la fleur (Fig. 5-9). Des pétales se 
déploient. Cliquez ensuite sur la séve durcie. 

W@ Cliquez sur l’excroissance au centre 

des pétales pour accéder a la séve durcie. 

La plante 4 lentille incandescente vous per- 
met d'observer les différentes plantes rencon- 
trées depuis votre arrivée sur Edanna. 
Intéressez-vous au bulbe du figuier nourricier 
(en contrebas) et regardez sur la droite. Vous 
pouvez voir des traces noires sur l'écorce. 

© Tournez-vous et faites face au palmier-éventail 
qui se trouve dans les environs. 

| | Edauna : lAge de la nature 

® Cliquez sur le coeur du palmier au sol qui 
ressemble a une sorte de boule 4 pétales (Fig. 
5-10). Les branches vont alors se rassembler 

les unes avec les autres et révéler ainsi un 
livre de liaison vers J'nanin. 

Ce livre vous permet de retourner a la cham- 
bre du livre de liaison Edanna (sur J'nanin). 
Vous n'aurez pas besoin d'utiliser ce livre si 
vous suivez les instructions de ce guide. De 
plus, lorsque le palmier-éventail est dans 
cette position, il ne fait plus d'ombre 4 la 
plante 4 lentille incandescente. 

5.10 
M@ Cliquez sur le coeur du palmier 

pour accéder au livre de liaison J’nanin et 

permettre aux rayons du soleil d'éclairer 

la plante a lentille incandescente. 
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° Placez-vous 4 nouveau en face de la fleur, cli- 
quez sur l'excroissance et regardez 4 travers la 
séve durcie. 

¢ La séve durcie a les mémes propriétés qu'une 
lunette grossissante, mais elle permet aussi de 
concentrer les rayons lumineux en un point 
incandescent (comme une loupe). 

* Placez le point incandescent sur le bulbe en 
contrebas. 

SURRCRRSRECRSERRaeEeeees > He 

M@ Aprés avoir fait éclater le bulbe, 

la plante spiralee peut pomper l'eau 

qui s'est écoulée dans la fleur-bassin. 

Au bout de quelques 
secondes, le bulbe éclate 

‘, et l'eau qu'il contenait s'é- 
coule dans la fleur-bassin 
juste en dessous. L'ex- 
croissance de la plante 
spiralée peut alors pomper 
l'eau du bassin et ses feuilles 
se déploient (Fig. 5-11). 

¢ Rejoignez la plante spiralée dont 
les feuilles viennent juste de se 
déployer. 
© Cliquez sur la plante spiralée. 

Créte Inférieure : La Plante-Balan¢oire 

Sur le niveau le plus bas de la créte des 
bois morts, l'enchevétrement des bran- 
chages forme un labyrinthe tortueux com- 
posé de sentiers ombragés et de nomb- 
reux culs-de-sac (Fig. 5-12). Cette zone 
n'est pas aussi dense que la forét luxu- 
riante du dessous. 

° Descendez le chemin formé de branchages jus- 
qu'aux palmiers en contrebas. Une fleur-bassin 
se trouve G quelques pas. 

° Un poisson électrique nage dans la fleur-bassin 
(Fig. 5-13). Observez-le électrocuter les racines 

immergées de quelques plantes. 
© Placez-vous sur le cété gauche du bassin et obser- 

vez la longue tige tubulaire qui descend du bassin. 
* Descendez en suivant le chemin magnifiquement 

éclairé par des lichens-lavandes pour enfin débou- 
cher sur un bulbe hérissé de pointes (4 droite). 

Ce bulbe est asséché. Vous remarquerez 
qu'il fait partie de la ramification tubu- 
laire provenant de la fleur-bassin en sur- 
plomb dans laquelle nage la raie. Nous 
vous rappelons que le bulbe, la ramification 

7 

M@ Un poisson électrique nage dans la 

fleur-bassin et électrocute les racines d'une plante. 
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Rondin putrefié 

Fougere }) 

tubulaire et la fleur-bassin font partie 
d'une seule et méme plante : le figuier 
nourricier. 

* Ce bulbe ne vous inspire pas confiance ? Ne 
vous inquiétez pas et cliquez sur son extrémité. 
Celle-ci se met a pomper l'eau de la fleur-bas- 
sin en surplomb et aspire par la méme occa- 
sion le poisson. Il ressemble désormais au 
bulbe que vous avez rencontré précédemment. 
Le poisson qu'il contient lui donne un aspect rou- 
geatre surnaturel (Fig. 5-14). 

@ Vue de la créte inférieure dans laquelle vous aurez a résoudre l'énigme 

de la plante-balancoire. 
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Créte inférieure 

¢ Tournez-vous. Sur votre gauche, les lichens- 

lavandes éclairent le chemin par lequel vous 
étes venu. Sur votre droite, une autre variété 

de lichen éclaire de sa lumiére jaune un passa- 
ge inexploré. 

¢ Quelques pages du journal! de Saavedro 
se trouvent a l'entrée du passage jaune. 
Ramassez-les et suivez le passage inexploré. 

¢ Vous débouchez en face d'un précipice. Sur 
votre droite, un rondin en cours de décomposi- 
tion est recouvert par de la mousse de bernache 
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et forme un pont au-dessus du précipice. Quelqu'un 
a délibérément placé ce rondin ici (Fig. 5-15). 

° Traversez le rondin décomposé et avancez 
jusqu'd l'entrée d'une sorte de tunnel faiblement 
éclairée par des lichens violacés. Entrez dans le 
tunnel et suivez sa courbure (vers la droite). Vous 

arrivez en face d'une fougére repliée. 
® Cliquez sur l'extrémité en tire-bouchon de la 
spore symbiotique semblable a une lanterne. 
La spore se déploie et émet une lumiére (Fig. 
5-16). La fougére réagit alors a la lumiére 
émise par la spore et se déploie. 

¢ Faites un pas sur la fougére. OY) 

MI lorsque vous touchez l'extrémité du bulbe, 

celui-ci se met a pomper l'eau de la fleur-bassin qui le surplom- 

be et aspire par la méme occasion le poisson qui y nageait. 

M@ Ce rondin vous permettra de passer M@ Cliquez sur l'extrémité de la spore 
le précipice dans un premier temps, mais il vous pour qu'elle émette de la lumiére. La fougére 
bloquera le passage un peu plus tard. juste a cété se dépliera alors. 
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M@ Est-ce un piége ? Une corde relie 

le dome a une manette accrochée sur 

une branche proche de vous. 

Jetez un coup d'ceil aux alentours. Droit 
devant, le rondin putréfié enjambe le préci- 
pice. Une plante grimpante, qui ressemble a 
une balancoire, s'arréte au-dessus de |'extré- 
mité de la fougére. Sur votre gauche, vous 
discernez une partie du bulbe éclairé de 
l'intérieur par le poisson. Vers la droite, une 
petite structure en forme de déme est reliée 
a une corde. L'ensemble ressemble 4 un 
piége (Fig. 5-17). La corde est reliée 4 une 
poignée de déclenchement accrochée 4 un 

branchage a cété 
de vous. Notez 
également les 
fruits roses 
qui se trou- 
vent a cdoté 
du déme. 
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¢ Marchez jusqu'a l'extrémité de la fougére. 
¢ Cliquez sur la plante-balancoire pour qu'elle 

s'abaisse (Fig. 5-18). 

© Cliquez ensuite sur le rondin putréfié pour vous 
balancer dans sa direction. 

M@ Abaissez la plante-balancoire. Elle 

vous permet de vous balancer dans deux directions, 

mais l'une est bloquée par le rondin putrefié. 

Pendant que vous vous balancez sous le 
rondin putréfié, vous pensez pouvoir 
rejoindre le rebord un peu plus loin. 
Mais le pont bloque la voie. La plante- 
balancoire le frappe et est renvoyée en 
direction de la fougére. Vous allez 
devoir détruire le rondin putréfié pour 
libérer la voie d'accés qui conduit au 
prochain rebord. 

° Tournez-vous sur la droite et cliquez sur le 
rebord avec le piége. Cette fois, vous vous 
balancez en direction du piége et atterrissez a 
coté de celui-ci. En face de vous se trouve une 
manivelle. 

* Approchez-vous de la manivelle et cliquez dessus. 
Le déme s'éléve. 

e Ensuite, marchez en direction des fruits roses 

et secouez-les. Un des fruits tombe et roule 
par terre. 



M@ Aprés avoir souleve le piége, secouez 

l'arbre fruitier tout proche et poussez le fruit 

tombé a terre. Ce dernier ne doit pas se trouver 

sous le déme. 

© Cliquez sur le fruit terre pour le faire rouler (Fig. 
5-19). Attention, le fruit ne doit pas se trouver sous 

le déme, c'est pour cela qu'il faut le déplacer ! 

Tout cela mérite quelques explications. Vous 
devez vous débarrasser du rondin putréfié afin 
de libérer l'accés au rebord situé un peu plus 
loin. De la mousse de bernache recouvre le ron- 
din... Votre expérience sur J'nanin avec le 
Squee vous a permis d'observer |'étrange pro- 
priété de ce végétal. Les bourgeons gonflent 
lorsqu'un Squee couine aux alentours. Le rondin 
étant putréfié, il ne résistera pas 4 un tel choc. 
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HM Lorsque vous quittez la zone du piege, 

un Squee s'approche du fruit tombe 4 terre. 

Il se trouve qu'un Squee a élu domicile dans les 
parages. Vous allez donc devoir trouver un 
moyen pour que ce Squee rejoigne la mousse 
de bernache qui pousse sur le rondin putréfié. 

Si vous laissez le fruit sous le piége, le Squee 
est emprisonné lorsque vous cliquez sur la poi- 
gnée accrochée 4 la branche (a cété de la 
fougére). Dés que vous le libérez, ce dernier, 
effrayé, retourne dans sa cachette. Si vous 
placez le fruit hors de portée du piége, le 
piége tombe 4 terre lorsque vous cliquez sur 
la poignée accrochée 4 la branche. Le déme 
au sol empéche le Squee d'accéder & sa 
cachette et le seul passage qui reste est celui 
qui méne au rondin putréfié. 

e Aprés avoir placé le fruit hors de portée du 
piége, dirigez-vous vers le passage situé der- 
riére la manivelle. Ce dernier vous permet de 
retourner sur la fougére. 

¢ Faites quelques pas sur la fougére. 
* D'ici, vous voyez un Squee sortir de sa cachette 

et se jeter sur le fruit tombé a terre (Fig. 5-20). 
° Cliquez sur la poignée de déclenchement 
accrochée 4 la branche (4 cété de la fougére). 



M@ Cliquez sur la poignée accrochée a une 

branche proche de la fougére. Le Squee ne peut 

plus retourner dans sa cache et se dirige vers le 

rondin putrefie. 

Le piége tombe et bloque ainsi l'accés 4 la 
cachette du Squee. Ce dernier n'a plus d'autre 
choix que de courir en direction du rondin 

putréfié (Fig. 5-21). 
Lorsqu'il arrive sur 
le pont naturel, il 
s'arréte devant la 
mousse de berna- 
che et se met 
a couiner. Les 
bourgeons gon- 
flent et le rondin 
se désagrége. 
La voie est 
maintenant 
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¢ Marchez jusqu'a l'extrémité de la fougére et 
cliquez sur la plante-balancoire pour qu'elle 
s'abaisse. 

* Cliquez sur le rebord au loin qui était précé- 
demment inaccessible. 

¢ Aprés votre arrivée sur le rebord, marchez en 
direction de la fougére repliée sur votre gauche 
et cliquez sur la spore symbiotique suspendue 
G cété. La fougére se déplie et forme ainsi un 
pont qui vous permet de retourner sur la créte 
supérieure des bois morts. 

e¢ N'empruntez pas ce pont naturel. Dirigez-vous 

plutét vers le passage éclairé par des lichens- 
lavandes. 

La Foret d'Edanna 

La forét dense d'Edanna est une véritable mer- 
veille botanique (Fig. 5-22). Une partie de la 
flore vous est désormais familiére : fougéres, 
plante a lentille incandescente et ramifications 
de figuiers nourriciers. Cependant, vous allez 
rencontrer de nouvelles variétés végétales en 
vous enfongant un peu plus dans la forét. 

* Suivez le passage qui serpente vers la forét 
d'Edanna. 

¢ Arrétez-vous pour examiner |'attrape-mouche 

de Venus géant. 

La pauvre femelle Grossamery est emprison- 
née 4 l'intérieur de la plante carnivore (Fig. 5- 
23). Comment la faire sortir 2 Souvenez-vous 
des expériences de Saavedro au rez-de- 
chaussée de I'observatoire de J'nanin et sur- 
tout de l'attrape-mouche (un peu plus petit) sur 
son établi @ Quand vous alimentez ses racines 
avec de l'électricité, le piége végétal s'ouvre. 
Vous pouvez faire la méme chose 4 cette 
variété, mais il va falloir trouver une source 
d'électricité dans la forét d'Edanna. 



Fresque de Saavedro 

a 

Premiere orchidee 

Plante a lentille 

incandescente 

° Tout d'abord, examinez les racines de |'attra- 

pe-mouche géant. Elles serpentent en contre- 
bas. Il va falloir trouver leur extrémité. 

* Tournez-vous et intéressez-vous 4 la petite 
ouverture triangulaire dans le tronc (Fig. 5-24). 

© Suivez cette nouvelle voie d'accés qui méne a 
un rebord donnant sur l'océan. 

° Tournez a gauche et prenez le passage éclairé 
par des lichens jaunes. Notez la présence 
d'une ramification de figuier nourricier sur la 
droite du passage. 
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Tronc creux 

(Foret @'Edanna 
De 

Attrape-mouche geant 

Fougere 

inférieur 

Fourche des troncs creux ) 

e Arrétez-vous a cété d'un bulbe asséché 
repose au pied d'une fresque (Fig. 5-25). 

qui 

La fresque est un autre message de 
Saavedro a Atrus. Elle n'est pas difficile a 
déchiffrer. Sirrus et Achenar parlent 4 des 
jeunes fascinés tandis que les ainés inquiets 
écoutent tout prés. Les fréres tiennent des livres 
(aucun doute, ce sont des livres de liaison). 
La fresque rappelle la révélation hologra- 
phique de Saavedro aprés votre retour sur 
J'nanin avec le premier symbole : « Tous 



M@ La femelle Grossamery est 

emprisonnée dans l'attrape-mouche de Venus. 

M Examinez cette petite ouverture dans 

l'écorce située a cdté du piege. 

Ml Un bulbe se trouve a cétée d'un message 

pictural laissé par Saavedro. 
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ces discours sur la « correction d'instabili- 
tés » et aussi la réécriture de |'Age afin de 
nous permettre de vivre notre vie... C'n’était 
qu'du vent, ... pour masquer leurs véritables 
desseins » (note : si Edanna est votre 
premiére visite dans un Age Elément, vous 
n'avez pas encore vu la révélation hologra- 
phique de Saavedro). 
En ce qui concerne le bulbe asséché, avec 
un peu de chance, il se pourrait qu'il soit 
directement connecté au bulbe qui renferme 
le poisson électrique. 

© Cliquez sur l'extrémité du bulbe. Celui-ci se met 
 pomper l'eau du bulbe précédent et le poisson 
électrique par la méme occasion. Apparem- 
ment, ce bulbe n'est pas le dernier de la 
chaine car la ramification tubulaire continue 
son chemin le long de la voie (Fig. 5-26). 

¢ Un peu plus bas, vous pouvez voir pendre les 
racines épineuses de l'attrape-mouche géant. 

¢ Lorsque vous arrivez aux racines, deux 
chemins s'offrent & vous. Prenez le passage de 
gauche. 

eneesnecar 6.26 

H La ramification du figuier nourricier 

a droite et les racines de l'attrape-mouche a gauche 

semblent converger vers le méme endroit. 

¢ Descendez les escaliers naturels et suivez le 
chemin légérement courbé vers la droite. 
Arrétez-vous devant le bulbe asséché 4 droite. 
Attention ! celui-ci est dans la pénombre. 



M@ Le bulbe situé au-dessus de la 

fleur-bassin est désormais rempli d'eau. En outre, 

il renferme aussi le poisson électrique. 

* Cliquez sur l'extrémité du bulbe afin de pom- 
per l'eau et le poisson électrique. 

* Notez que le bulbe est situé juste au-dessus 
d'une fleur-bassin dans laquelle plongent les 
racines de l'attrape-mouche. 

Désormais, il ne vous reste plus qu'd perfo- 
rer le bulbe pour que le poisson puisse 
rejoindre le bassin et électrocuter les racines 
de I'attrape-mouche. Cependant, la mem- 
brane d'un bulbe est extrémement résistante 
et il va falloir trouver un moyen de la rompre. 

¢ Avant de quitter les lieux, allez explorer la 
zone située derriére le bulbe. 

* Avancez le long du chemin qui passe derriére 
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le bulbe pour arriver ainsi @ un systéme de pro- 
jection (Fig. 5-28). 

M@ Le dispositif de projection se trouve 

derriére le bulbe. 

¢ Cliquez sur le bouton présent en dessous de 
l'écran. Saavedro a enregistré une nouvelle 
révélation pour Atrus. 

¢ Tournez le dos au systéme de projection et 
prenez le passage qui part vers la droite. Vous 
arrivez en face d'une fougére repliée. Aucune 
spore symbiotique n'est présente sur place et 
aucune source lumineuse aux alentours n'est 
assez puissante pour la dérouler. 



* Remontez en direction de la fresque et placez- 
vous en face des deux passages présents 4 la 
base des racines épineuses. Prenez le chemin de 
droite (Fig. 5-29). Vous débouchez sur une zone 
dans laquelle pousse de grandes fleurs blanches. 

M Prenez désormais le passage de droite 

pour rejoindre d‘étranges orchidées. 

Ces fleurs blanches sont des orchidées réflé- 
chissantes. Lumineuse et sensible, |'orchi- 
dée réfléchit la lumiére avec |'intensité d'un 
miroir (Fig. 5-30). Plusieurs espéces végéta- 
les dans cette forét obscure réagissent 4 la 
lumiére. Vous allez donc devoir créer un 
systéme qui permet de réfléchir les rayons 
solaires sur différentes cibles. 

M@ Les pétales des orchidées ont 

la propriété de réfléchir la lumieére. Utilisez-les pour 

rediriger les rayons solaires. 
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¢ Arrétez-vous a cété d'une premiére orchidée 
réfléchissante (sur votre droite en descendant). 
Observez la maniére dont ses pétales réfléchis- 
sent la lumiére en direction d'une autre orchi- 
dée qui se trouve de l'autre cdté de la zone. 

 Continuez de descendre et arrétez-vous a cété 
d'une seconde orchidée. 

e Placez-vous derriére l'orchidée et cliquez sur la 
petite fente a droite de la tige repliée (Fig. 5-31). 
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MH Cliquez sur la petite fente présente 

au dos de l'orchidée pour obtenir une image 

agrandie des environs. 

HM Visez la fougére repliée avec la 

seconde orchidée. 

¢ Faites pivoter l'orchidée afin de placer la fou- 
gére au centre de la fente (Fig. 5-32). 

© Cliquez une seconde fois pour retourner G une 
vue normale et rejoignez la troisiéme orchidée. 



M@ Visez la seconde orchidée. Notez la 

présence de la premiére orchidée sur la droite. 

* Regardez au travers de la petite fente. Vous 
obtenez une image agrandie des environs, 
mais également une tdche lumineuse. 
L'orchidée en question est située dans une zone 
éclairée : elle réfléchit les rayons solaires. 

° Faites pivoter l'orchidée et visez la deuxiéme 
orchidée (Fig. 5-33). 

Désormais, les rayons solaires sont réfléchis 
en direction de la seconde orchidée qui 
réfléchit ensuite ces rayons en direction de 
la fougére. 

© Rejoignez la seconde orchidée et vérifiez son 
alignement avec la fougére. Modifiez !'axe si 
besoin est. 

¢ Empruntez le chemin qui vous permet de 
rejoindre le bulbe contenant le poisson. Passez 
derriére le bulbe et prenez a gauche en direc- 
tion de la fougére. 

¢ Marchez sur la fougére désormais dépliée et 
rejoignez le rebord juste en face. 

° De l'autre cote, tournez a droite et suivez les 
champignons rougeoyants jusqu'au sommet du 
tronc creux (Fig. 5-34). 

¢ Vous arrivez sur une petite corniche. Une plante 
G lentille incandescente se trouve sur les lieux. 
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M Suivez les champignons rougeoyants 

jusqu'au sommet du tronc creux. 

Notez que quelqu'un a tailladé la tige de la 
fleur. Celle-ci ne peut plus bouger. En regar- 
dant 4 travers la séve durcie, vous aperce- 
vez le bulbe qui contient le poisson (Fig. 5- 
35). Apparemment, en éclairant la fleur, 
vous obtiendrez le méme résultat que sur la 
créte des bois morts. 
i 

M@ La fleur endommagée est pointée 

en direction du bulbe contenant le poisson. 

¢ Passez devant la plante a lentille incandescente 
et continuez votre ascension. Vous arrivez 4 
cété d'une quatriéme orchidée. 

* Cliquez sur la petite fente présente au dos de 
l'orchidée et visez la plante 4 lentille incandes- 
cente qui se trouve d proximité. 



_ © Redescendez et rejoignez le tronc creux. 
_ © Avancez d'un clic le long du tronc creux et 
__ arrétez-vous. Vous étes en face d'une fourche 

(Fig. 5-36). 

M@ Vous voici en face d'une fourche. 

Le passage supérieur méne a une plante-balancoire, 

alors que celui du bas méne 4 la fougére. 

Le tronc creux supérieur méne a une secon- 
de plante-balancoire. N'empruntez pas ce 
passage pour le moment et retournez aux 

_ orchidées présentes de l'autre cété de la 
- forét. 

¢ Descendez le long du tronc parsemé de 
champignons rougeoyants afin de rejoindre la 
fougeére. 

© Traversez la fougére et marchez en direction de la 
fresque. Arrétez-vous au niveau des racines épi- 
neuses et prenez le passage de droite en direction 
des orchidées. Rejoignez la troisiéme orchidée 
(celle qui est directement éclairée par le soleil). 

¢ Pointez désormais cette orchidée en direction 
de la premiére orchidée. 

} 

Le faisceau lumineux se refléte maintenant 
_ en direction de la premiére orchidée. Celle- 

ci réfléchit ensuite le rayon en direction de 
la quatriéme orchidée qui redirige enfin le 
faisceau sur la séve durcie de la plante a 
lentille incandescente. Celle-ci concentre 
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finalement le rayon lumineux en un point 
incandescent qui fait exploser le bulbe en 
contrebas (Fig. 5-37). 

Comme prévu, le poisson électrocute les 
racines de |'attrape-mouche géant. Le piége 
végétal s'ouvre et libére la femelle Gros- 
samery. Celle-ci retourne alors & son nid. Vous 
allez devoir la rejoindre codte que coite. 

¢ Aprés avoir libéré le volatile, faites pivoter la 
troisieme orchidée en direction de la seconde 
pour que cette derniére réfléchisse les rayons 
solaires en direction de la fougére. 

M@ La troisieme orchidée doit viser la 

premiére qui elle-méme vise la quatrieme. 

Les trois orchidées réflechissent les rayons 

solaires en direction d'une plante a lentille 

incandescente qui concentre le rayon en un 

point dirigé sur le bulbe. 



© Rejoignez la fleur-bassin désormais remplie 
d'eau. Le poisson y nage paisiblement. 

° Passez derriére le bulbe et marchez en direc- 
tion de la fougére. Passez de l'autre cété et 
montez le long du tronc creux parsemé de 
champignons rougeoyants. 

¢ Au sommet, pivotez légérement sur la gauche 
et faufilez-vous dans le tronc creux en sur- 
plomb (Fig. 5-36). 

¢ Avancez le long du tronc courbé vers la gauche. 
Examinez le sol pour trouver quelques pages 
du journal de Saavedro. 

CL 

Mi Utilisez la plante-balancoire pour 

rejoindre les marais d'Edanna. 
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¢ Suivez le chemin et rejoignez la plante-balan- 
soire (Fig. 5-38). 

© Utilisez la plante-balancoire pour rejoindre les 
marais d'Edanna. 

i Les marches sur la droite vous 

permettent de rejoindre la plante-dragon 

qui peut vous mener au niveau supérieur. 

e En regardant vers le bas, vous notez que deux 
passages s'offrent a vous : un petit sentier qui 
part sur la gauche et des marches naturelles 
qui montent sur la droite (Fig. 5-39). 

e Empruntez le passage de droite et rejoignez 
une étrange plante. 
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Le Marais d'Edanna 

L'obscur marais se trouve au pied 
d'Edanna (Fig. 5-42). Ici, les racines de 
l'arbre géant s'entrelacent et plongent 
dans l'eau de mer, formant ainsi des pas- 
sages irréguliers. 
Des rayons de lumiére traversent de temps 
en temps la voite de la forét, mais la zone 
est en grande partie éclairée par des végé- 
taux lumineux. 

Mi Cette plante réagit comme un ressort. 

Un énorme réseau de racines divise le marais 
en deux zones. La premiére zone (celle ot 
vous tes) ne recoit pas directement la lumié- 
re solaire. Nous l'appellerons la « zone som- 
bre », par opposition 4 la seconde zone plus 
ouverte et donc légérement éclairée, que nous 
appellerons la « zone éclairée ». 

La Zone Sombre 

Un grand lotus de Nemel se trouve au centre de 
la zone sombre (Fig. 5-43). Cette plante contient 

sasvener //— les aliments dont la femelle Grossamery 
hee a besoin pour nourrir sa progéniture. Ils sont 

Mi Cette arche naturelle vous permet cependant protégés par une cosse close. 
de rejoindre le marais en contrebas. 

Vous étes en face d'une plante-dragon. Si 
vous grimpez dessus, elle vous ménera aux 
branches supérieures (juste 4 cété de la 

| plante-balangoire qui vous a permis de des- 
cendre). Si vous suivez ce guide, vous n'au- 
rez pas besoin de remonter. Mais rien ne 
vous empéche de vous amuser avec cette 
plante (Fig. 5-40). 

e Revenez sur vos pas et empruntez désormais le 
petit sentier de gauche. 

° Passez sous les racines qui forment une sorte 
d'arche (sur la gauche) et descendez vers le 

marais (Fig. 5-41). 
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Orchidée reflechissante 

Lotus de Nemel 

Pour ouvrir la cosse du lotus de Nemel, vous 
avez besoin de deux stimuli : la lumiére solaire , 
pour que les étamines se déploient au-dessus 
de la cosse, et des insectes pollinisateurs qui 
seront attirés par l'odeur et qui forceront les 
pétales de la cosse 4 se déployer. 

¢ L'arche de racines se trouvant derriére vous, 
tournez a gauche et faites face au sentier. 

e Avancez de quatre clics le long du sentier et 
tournez-vous sur la gauche. Vous apercevez 
une ouverture au milieu des racines (Fig. 5-44). 

124) le Guide Stratégique Officiel Prima 

M Vue aérienne du marais d'Edanna. 

@"Edanna 

#? 
‘ oe : 

Osi\2 W950) 

ORS 

En regardant 4 travers l'ouverture, vous obs- 
ervez un lotus ouvert qui est directement 
éclairé par la lumiére solaire. Vous le rejoin- 
drez dans un moment, mais pour I'instant 
continuez votre visite de la zone sombre du 
marais. 

¢ Continuez 4 avancer le long du sentier qui 
tourne autour du lotus clos. 

e Le sentier débouche sur une orchidée réfléchissante. 
Elle se trouve dans la lumiére. Vous allez donc pou- 
voir utiliser ses facultés réfléchissantes (Fig. 5-45). 



Mi Servez-vous de la lumiére pour 

ouvrir la cosse du lotus. 

W@ Cette ouverture au milieu des racines 

vous permet d‘accéder a la zone éclairée du marais. 

¢ Placez-vous derriére l'orchidée et cliquez sur la 
petite fente. 

¢ Faites pivoter l'orchidée et visez les étamines 
présentes au sommet du lotus. 

Les étamines du lotus se déploient immédia- 
tement lorsqu'elles sont éclairées par les 
rayons solaires. Elles peuvent désormais atti- 
rer les insectes qui permettront a la cosse de 

_s'ouvrir. Mais il n'y a aucun insecte dans la 
_ zone sombre du marais car ils sont tous atti- 
_rés par le lotus qui se trouve dans la zone 
_éclairée. Votre prochain but est de chasser 
_les insectes présents dans cette zone. 
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¢ Rebroussez chemin et rejoignez l'ouverture 
qui permet de passer d'une zone 4 l'autre 
(Fig. 5-44). 

¢ Passez par l'ouverture. 

La Zone Eclairée 

Vous arrivez dans la seconde zone du 
marais. L'endroit est un peu plus lumineux. 
En face de vous se trouve un lotus directe- 
ment éclairé par la lumiére solaire. La 
cosse de celui-ci est ouverte (Fig. 5-46). 
Les aliments qu'il renfermait ont été 
emportés par la femelle Grossamery avant 
qu'elle ne soit emprisonnée. Des insectes 
pollinisateurs virevoltent a cdté du lotus. 

Mi Suivez le sentier jusqu’'a l’orchidée 

et utilisez-la pour réfléchir les rayons solaires en 

direction des étamines du lotus. 



Ces derniers sont attirés par les étamines 
déployées du lotus. 

Mi Ce second lotus de Nemel est ouvert. 

Il est éclairé par les rayons solaires et des 

insectes pollinisateurs virevoltent autour 

des étamines déployées. 

° Tournez-vous sur la droite et suivez le sentier 
jusqu'a un palmier-éventail. 

© Cliquez sur le coeur du palmier afin que ses 
troncs se déploient (Fig. 5-47). 

Le palmier-éventail fait désormais de |'ombre 
au lotus. Les étamines de ce dernier se sont 
rétractées et la cosse s'est refermée. 
Cependant, les insectes virevoltent toujours 
autour et il va falloir trouver un moyen pour 
les chasser de cette zone et les attirer dans 
l'autre. 

. nuage ide ‘Spores: et seront @ nouveau 

cattirés par les étamines. 
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Ml Une fois déployé, ce palmier-éventail 

fait de l'ombre au lotus. 

¢ Faites demi-tour et suivez le sentier dans 
l'autre sens. 

¢ Approchez-vous d'une racine épaisse et viola- 
cée (4 gauche du sentier). Une sorte de boule 
pousse 4 cété : c'est un champignon Vesuvi. 

© Cliquez sur le champignon pour observer un 
nuage de spores s'en échapper. 

e Faites un pas de cété et marchez en direction 
du lotus. 

* Regardez au pied du lotus. 
¢ De nombreux champignons poussent ici. 
Cliquez sur le plus gros d'entre eux (Fig. 5-48). 
Ce dernier libére ses spores nocives qui chas- 
sent les insectes de la zone. 
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M@ Les spores des champignons, qui 

poussent a cété du lotus, sont nocives pour 

les insectes pollinisateurs. 

e Retournez devant la racine épaisse et violacée 
et remarquez que celle-ci est percée 4G un 
endroit (Fig. 5-49). Cliquez sur le trou. Vous étes 
désormais 4 l'intérieur de la racine. Celle-ci est 
assez grande pour que vous puissiez avancer. 

e Suivez la cavité de la racine vers la gauche 
pour trouver quelques pages du journal de 
Saavedro. Continuez d'avancer jusqu'a une 
sorte de puits. Grimpez afin d'arriver a I'inté- 
rieur du premier lotus (celui de la zone sombre). 

* La cosse du lotus est ouverte. En regardant vers 
le haut, vous pouvez voir les insectes virevolter 
autour des étamines. 

Hl Utilisez ce passage pour rejoindre 

la cosse du premier lotus. 
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@ Vous voici a l’intérieur de la cosse 

du lotus. Vous allez devoir cliquer sur cette tige. 

¢ En regardant au sol, vous voyez les aliments 
tant convoités par la femelle Grossamery. 

Ces gros fruits et leurs tiges forment une 

sorte de « cage » que la femelle Grossa- 
mery peut facilement transporter. Vous 
notez aussi la présence de trois tiges hori- 
zontales (Fig. 5-50). Lorsque les fruits sont 
mors, ils poussent les tiges qui se détendent 
et éjectent moult graines, tout en émettant 
un bruit caractéristique qui alerte la femelle 
Grossamery. Si cela vous tente, vous pou- 
vez rester ici G attendre que les fruits mdris- 
sent (deux ou trois mois), sinon vous pouvez 
forcer l'ordre des choses. 

@ Votre traversée des airs est etourdissante. 
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° Approchez-vous des tiges horizontales et cliquez 
dessus. 

Des centaines de graines sont projetées 
dans les airs et les frottements émettent un 
bruit caractéristique amplifié par la résonan- 
ce de la zone. La femelle Grossamery, alertée 
par ce signal, arrive et agrippe la cage 
de fruits. Elle transporte ensuite la cage (et 
vous, par la méme occasion, car vous étes 
enfermé 4 Il'intérieur) & travers les airs jus- 
qu'a son nid (Fig. 5-51). 

Le Nid du Grossamery 

Vous 6tes désormais dans le nid du volatile 
(Fig. 5-52). La femelle Grossamery a cons- 
truit son nid dans de trés vieux branchages 
au sommet d'Edanna. Un réseau de plantes 
grimpantes s'est développé autour de ces 
branchages et les ont étranglés. De nom- 
breuses branches ont cassé, de la séve s'est 
écoulée et a emprisonné quelques tiges de 
plantes grimpantes. Cet ensemble forme ainsi 
le symbole de la nature. 

¢ Pivotez sur la gauche et cliquez sur une branche 

@ Vous allez désormais pouvoir quitter 

la cage. 
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e Approchez-vous du projecteur 4 hologramme. 
¢ Prenez votre croquis du symbole de la nature 
dans votre inventaire et placez-le sur le projec- 
teur (Fig. 5-54). 

Un faisceau lumineux vient frapper la table 
en bas et crée une représentation 3D du 

symbole @ partir d'une 
caméra sous la table. Une 
autre caméra descend et 
imprime le symbole 3D 
sur sa surface élastique. 

Ensuite, les caméras 
tournent et mani- 

} pulent le mécanis- 
l me de la cage. 

Mf Voici le symbole de la nature. 

incurvée (4 l'extérieur de la cage). Vous glissez 
le long de la branche pour déboucher au-des- 
sus de la séve durcie qui est emprisonnée par 
le réseau de plantes grimpantes. 

° Vous voici en face du symbole de la nature 
(Fig. 5-53). Celui-ci est automatiquement 
retranscrit sur une feuille de papier. 

° Tournez-vous vers la gauche et marchez en 
direction du livre de liaison J'nanin. Ouvrez le 
livre et cliquez sur la photo animée. 

De Retour sur J'nanin 
Si vous suivez cette 
solution, Edanna 
est le dernier Age 
Elément que vous 
visitez. Par consé- 
quent, le placement 
du croquis du sym- 
bole sur le projec- 
teur déclenche le 
déploiement d'une 
rampe et une révéla- 
tion holographique 

Le livre de liaison vous permet de rejoindre 
directement l'étage supérieur de l'observatoire. 

d'Atrus est projetée 
~ (voir la Note et 
LOD la Fig. 555). 

| Ml Prenez le croquis du symbole de la 

| nature présent dans votre inventaire 

| et placez-le sur le projecteur. 



M@ Sirrus et Achenar n'ont certainement 

pas saisi la subtilité du message de leur pere. 

W@ Avancez sur la rampe et rejoignez 

le livre de liaison Narayan. 

° Traversez la rampe et placez-vous en face du 
livre de liaison Narayan (Fig. 5-56). 

¢ Ouvrez le livre et cliquez sur la photo animée. 
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M@ Voici ot vous arrivez : le premier étage de la chambre de liaison de Narayan. 

Narayan est un monde aquatique. Pour sur- 
vivre ici, une civilisation doit organiser les 
éléments symbiotiques de cet écosystéme 
unique (pour en savoir plus sur Narayan, 
voir le chapitre 8). Votre arrivée s’effectue 
dans une piéce végétale (Fig. 6-1). 

Des veines foncées courent sur les murs 
translucides. Des racines épaisses s’enrou- 
lent autour des piliers et escaliers, et se 
déploient sur le plancher et le plafond. 
Derriére vous, cing paires de tapisseries 
rouges sont suspendues au mur. Chaque 
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tapisserie est brodée de mots et de symbo- 
les. Vous constatez qu’une autre paire de 
tapisseries semble avoir été arrachée du mur. 

© Notez les symboles d’or sur les tapisseries qui 
décorent les murs. Ils semblent étrangement 
familiers. 

¢ Montez les quatre marches vertes pour attein- 
dre la partie supérieure de la chambre. 

¢ Examinez les appareils. Un levier d’aiguillage 
est situé entre deux tableaux de commande 
circulaires (Fig. 6-2). 

e Essayez d’activer I’un ou |’autre des tableaux 
de commande en cliquant dessus. Hormis 
un fredonnement faible, rien de significatif 
ne se produit. Apparemment, ces dispositifs 
manquent de puissance. 

@ Ce vaisseau étrange va probablement 

a un endroit tres intéressant, mais un bouclier 

de glace bloque l’accés. 

| Ml Ces tableaux de commande et le levier 

(d’aiguillage ont besoin d’énergie. 

¢ Placez-vous devant la fenétre obstruée par 
un tissu de racines. Observez le vaisseau qui 
ressemble a une gondole et qui pend 4 un 
cable (Fig. 6-3). Un passage, qui conduit a la 
plate-forme du vaisseau, est juste sur votre 
gauche, mais un bouclier de glace en bloque 

| Vaccés. 
© Tournez a droite et quittez la chambre. 

/¢ Montez I’escalier en métal pour arriver sur 
le toit (Fig. 6-4). 
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@ Voici une vue aérienne du toit de la chambre de liaison de Narayan. 

La plate-forme du vaisseau et le bouclier intérieur que l’on voit sur la carte 

sont situés au premier étage. 

Le Toit de la Chambre 

Le petit bouclier de glace que vous avez vu 
n'était qu’une petite partie de l’iceberg. 
En fait, un gigantesque bouclier de glace 
entoure entiérement la chambre de liaison de 
Narayan. De cette position avantageuse, 
vous voyez également la structure organique 
géante faite de poches vertes remplies de 

gaz et enlacées par des racines épaisses. 
En outre, l’entremélement de racines est tel 
qu'il semble délibérément tissé. Cette struc- 
ture pourraitelle étre |’un des arbres 4 Treille 
mentionnés dans les messages de Saavedro 
(Fig. 6-5) 2 

Sur le toit, s’érige une grande tour en métoal 
surmontée par un cristal bleu luminescent 
(lisez l’encadré intitulé « Comment les boucliers 



| 
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M@ Les racines forment une sorte de filet 

de maintien pour les membranes des spores 

flottantes. 

de Narayan fonctionnent » pour comprend- 
re la fonction de ce cristal). En bas sur votre 
droite, le vaisseau est suspendu 4 un cable 
qui traverse le bouclier de glace. Deux ran- 
gées de bobines électriques sont empilées 
sur la gauche (Fig. 6-6). Devant vous, sous 
une grille ronde, se dégage une luminosité 
orange. 

M@ La présence de ces bobines prouve que 

l’énergie est proche. En fait, un générateur 

commande par des cheminées géothermiques 

est situé en dessous de vous. 
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| Narayan : Age de Véquilibre 

* Tirez-la pour activer la centrale. L’électricité 
coule maintenant dans la chambre ci-dessous 
(Fig. 6-9). 

© Redescendez ensuite les escaliers. 

M@ Saavedro n’est pas trés heureux 

et ce n’est pas de bon augure. 

¢ Faites un pas sur la grille circulaire. 
© Ceci déclenche une confrontation automatique W@ Placez la poignée dans cette position 
avec Saavedro qui arrive par la porte en métal pour activer les appareils de la chambre de liaison. 
de la tour (Fig. 6-8). 

Le Code du Bouclier Intérieur 

L’électricité alimente maintenant le 
levier d’aiguillage de la chambre de 
liaison. Cependant ce dernier n’alimente 
en énergie qu’un seul tableau de com- 
mande 4 la fois (celui vers lequel le 
levier d’aiguillage se dirige). En ce 
moment, le levier se dirige vers la droite et 
envoie l’énergie au tableau de commande 

Le pauvre Saavedro est furieux de voir que 
vous n’étes pas Atrus. Il croit qu’Atrus a la 
capacité divine de ressusciter un Age en 
déliquescence. Finalement, il se tourne vers 
vous et précise que vous étes coincé ici 
avec lui car il a laissé son livre de liaison 
J’nanin & Tomahna. En vous menacant, il 

vous suggére fortement de regarder dans 
votre dos si vous trouvez un moyen de sortir 

de Narayan. 

e Aprés le départ de Saavedro, regardez au sol  D’abord, dirigez l’énergie vers 
sur votre droite et repérez la poignée. le tableau de commande de gauche. 
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de droite. En activant ce dernier, il s’éléve 
et vous pouvez vous en servir. Hélas, quoi 
que vous fassiez,.rien ne se passe. 

© Cliquez sur le levier d’aiguillage pour le ren- 
verser G gauche afin de diriger l’énergie vers le 
tableau de commande de gauche (Fig. 6-10). 

© Placez-vous devant le tableau de commande vers 
la gauche et cliquez dessus pour déclencher son 
élévation. Un petit couvercle en métal le recouvre. 

° Cliquez sur le couvercle pour découvrir la 
console. 

¢ Chacun des trois mantras (les cercles) compren- 
nent quatre glyphes. 

© Faites un zoom sur l'un des mantras et appuyez 

sur l'un des quarts de glyphe : il devient orange. 
Appuyez une nouvelle fois dessus pour 
I’éteindre. Vous allez devoir dessiner les sym- 
boles des différents Ages en vous servant de la 
console comme d’une table a dessin. 

@ Le Guide Stratégique Officiel Pri 

Observez les trois symboles que vous avez 
trouvés sur Edanna, Voltaic et Amateria. 
Allez vous placer devant les tapisseries et 
examinez les différents dessins brodés sur 
chacune d’elles. En fait, vous vous rendez 
compte que chacun des trois symboles 
découverts est formé de deux dessins brodés 
sur les tapisseries. Cependant, la présence 
de quatre glyphes 4 |’intérieur des mantras 
de la console vous permet de penser que les 
symboles des Ages sont incomplets. 
En effet, quand Atrus a inventé les trois sym- 
boles a cacher dans le parcours de son Age 
des lecons, il a composé chaque symbole & 
partir de quatre dessins Narayan plus 
petits. Hélas, lorsque Saavedro a con¢u son 
plan pour attirer Atrus 4 Narayan, il a déci- 
dé d’altérer les trois symboles de Voltaic, 
Edanna et Amateria. Ainsi, quand vous obs- 
ervez les trois symboles, ce ne sont que des 
symboles partiels. En réalité, deux dessins 
manquent 4 chaque symbole que vous pos- 
sédez. Vous devez donc découvrir ceux qui 
manquent. Comment faire 2 Commencez 
d’abord par les symboles que vous avez. 



¢ Etudiez les tapisseries sur le mur. Notez que 
chaque symbole d’un Age est constitué de 
deux dessins. 

* Notez les mots qui correspondent aux dessins 
appartenant aux symboles des Ages. 

Vous constatez que les dessins de Voltaic 
ont pour correspondance les mots « Future » et 
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« Motion ». Les dessins d’Amateria ont pour 
correspondance « Force » et « Change » et les 
dessins d’Edanna ont pour correspondance 
« Nature » et « Encourage ». Ces mots vous 
semblent familiers 2 En fait, ils font partie des 
dogmes de construction des Ages que vous 
avez 4 votre disposition dans le journal 
d’Atrus depuis le début de votre aventure. 



@ Voici le symbole final de l’énergie 

dessiné sur le tableau de commande circulaire. 

* Ouvrez le journal d’Atrus et relevez les phrases 
en gras. Vous devez trouver ces quatre phrases : 

¢ « L'énergie alimente le mouvement futur » 
° « La nature encourage la dépendance réciproque » 
¢ « Les forces dynamiques incitent au changement » 
© « Les systémes équilibrés stimulent les civilisations » 

Maintenant, vous pouvez découvrir les quatre 
parties des symboles que vous devez entrer 
dans le tableau.de commande. Trouvez 
simplement les dessins pour les mots qui 
manquent dans les trois premiéres phrases. 

¢ Examinez @ nouveaux les tapisseries de la 
chambre pour localiser les dessins qui cor- 
respondent aux mots manquants (Fig. 6-11), 
(Fig. 6-12) et (Fig. 6-13). 

Comment les dessins s‘'adaptentils ensemble 2 
Tout d’abord, notez que vous entrez seule- 
ment un symbole 4 la fois dans le tableau de 
commande. Vous dessinez le symbole en 
recréant chacun de ses quatre dessins dans 
un des trois mantras du tableau de commande. 
Pour recréer les quatre dessins, cliquez sur les 
segments des glyphes. Comment savoir quel 
dessin va dans un glyphe donné 2 

© Le Guide Stratégique Officiel Prima 

¢ Examinez le croquis du symbole d’Edanna dans 
votre inventaire. Vous pouvez voir que le dessin 
du haut représente le premier mot dans |’ex- 
pression (« Nature ») et que la phrase continue 
dans le sens des aiguilles d’une montre. 

¢ Entrez les dessins Narayan qui correspondent 
a l’Age de énergie en commencant par 
« Energy » en haut, puis en continuant dans le 
sens des aiguilles d’une montre avec « Power », 
« Future » et « Motion » (Fig. 6-14). 

¢ Entrez les dessins Narayan qui correspondent 4 
Age de la nature en commencant par « Nature » 
en haut, puis en continuant dans le sens des 
aiguilles d’une montre avec « Encourage », 
« Mutual » et « Dependence » (Fig. 6-15). 

e Entrez les dessins Narayan qui correspondent 
a l’Age des forces dynamiques en commencant 
par « Dynamic » en haut, puis en continuant 

dans le sens des aiguilles d’une montre avec 
« Force », « Spur » et « Change » (Fig. 6-16). 
Quand le dernier symbole est dessiné, la 
console se verrouille et le bouclier intérieur est 
désactivé (Fig. 6-17). Enfin ! 

¢ Placez-vous devant le levier d’aiguillage et tour- 
nez-le vers la droite pour diriger |’énergie vers 
le tableau de commande de droite. Le bouclier 
intérieur se reforme. 

© Placez-vous devant le tableau de commande a droi- 
te. Celui-ci, évidemment, contrdle le bouclier extérieur. 

® Cliquez sur le tableau de commande pour le faire 
s’élever et ouvrez le couvercle pour voir la console. 
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ll n’y a qu’un symbole 4 entrer ici. Il ne fait 
aucun doute que cette console fonctionne 
comme celle de gauche. Naturellement, 
vous avez déjd employé les dogmes d’Atrus 
pour l’énergie, les forces dynamiques et la 
nature afin de déterminer quels dessins entrer 
sur la console qui commande le bouclier 
intérieur. Ainsi, le dogme restant (« balan- 
ced systems stimulate civilization ») doit per- 
mettre de trouver le symbole qui commande 
le bouclier extérieur. Saavedro ne pouvait 

@ Voici le symbole final de la nature me comprendre I'énigme du bouclier exté- 
ae cated iaakeal rieur car il n‘a jamais eu accés aux dogmes 

d’Atrus (seuls Sirrus et Achenar connais- 
saient le dernier dogme d’Atrus ). 
Si vous examinez les tapisseries, vous 
découvrez le symbole qui correspond 
au mot « civilization », mais les dessins 
qui correspondent aux trois autres mots 
(« Balance », « System » et « Stimulate ») 

n’apparaissent pas. 

E Voici le symbole final des forces 

dynamiques dessiné sur le mantra. 

Ml Avec le bouclier intérieur désactive, 

vous pouvez accéder a l’escaliers de 

la plate-forme qui conduit au rez-de-chaussée. 

¢ Retournez devant les tapisseries et localisez le 
dessin correspondant au mot « Civilization ». 
Dirigez-vous ensuite vers le levier d’aiguillage. 

e Tournez-le vers la gauche pour désactiver 4 
a Le Bouctiennitévieur fond! nouveau le bouclier intérieur. 

| 
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EX{L 
¢ Prenez le passage dégagé j jvsqu’au ponton 
d’amarrage et observez le vaisseau. Evidem- 
ment, celui-ci n’ira nulle part tant que le bou- 
clier extérieur ne sera pas désactivé. 

¢ Remarquez le cristal bleu encastré dans le sol. 
C’est lui qui produit le bouclier intérieur. 

¢ Tournez a gauche et descendez I’escalier métal- 
lique (Fig. 6-18). 

Le Rez-de-chaussee : 
Le Code du Bouclier Extérieur 

En bas, vous découvrez une salle de tapis- 
series semblables a celles du premier étage 
(Fig. 6-19). Cing paires supplémentaires de 
tapisseries rouges avec des symboles et des 
mots sont suspendues au mur du fond. Mais 
juste avant l’entrée de la salle se trouve un 
élément d’intérét particulier : un livre de liai- 
son Tomahna ! Ce livre doit étre celui qu’utilise 
Saavedro pour espionner Atrus. 

¢ Approchez-vous du livre de liaison Tomahna. 
° Prenez le livre (Fig. 6-20). Il entre dans votre 

inventaire, mais ne I’utilisez pas tout de suite ! 



, 

Narayan : L’Age de léquilibre 

¢ Retournez devant les tapisseries. 
° Trouvez les dessins qui correspondent aux mots 

« Stimulate », « Balance » et « System ». 
¢ Transposez ensuite les mots du dogme de la 

« Balance » en dessins. Rappelez-vous la phra- 
se : « balanced systems stimulate civilization » 
(Fig. 6-21). 

@ Prenez le livre de liaison Tomahna, 

mais ne l’utilisez pas maintenant. 

Pourquoi ne pas s’enfuir tout simplement 
d‘ici immédiatement ? Pour deux raisons : 
d’abord, vous n’avez pas encore retrouvé 
l'objet de votre quéte, a savoir le livre 
Releeshahn. En second lieu, rappelez-vous 
l‘avertissement de Saavedro : « si tu trouves 
un moyen de sortir d'ici, je te conseille 
de surtout bien réfléchir avant d’agir. Car 
la seule chose que je sais des livres de liai- 
son, c'est que les portes qu’ils ouvrent ne se 
referment pas ». En d’autres termes, si vous 
partez, il vous suivra. Avec son marteau. 

De mauvaise augure, n’estce pas ? ll Le symbole de l’Age Narayan est fait 
a partir de quatre dessins Narayan qui correspondent 

au mot « Civilization » qui se trouve au premier 

étage et aux trois mots « Balance », « System » 

et « Stimulate » qui se trouvent au rez-de-chaussée. 

¢ Retournez au premier étage et allez vous 
placer devant le levier d’aiguillage. 

¢ Tournez ce dernier vers la droite pour ali- 
menter en énergie le tableau de commande 
du bouclier extérieur. Le bouclier intérieur est 
réactive. 

¢ Entrez les dessins Narayan qui correspondent 
au dogme de « I’équilibre » en placant le des- 
sin correspondant au mot « Balance » en haut, 
puis en continuant dans le sens des aiguilles 
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@ Voici le symbole final de l’Age Narayan 

dessiné sur la console de droite. 

d’une montre avec les dessins qui correspon- 
dent aux mots « System », « Stimulate » et 
« Civilization ». Quand le symbole est complété, 
la console se verrouille et le bouclier extérieur 
est désactivé (Fig. 6-22). 

Le bouclier extérieur est désormais désacti- 
vé | Maintenant, 4 chaque fois que le levier 
d’aiguillage sera dirigé 4 droite, le bouclier 
extérieur sera désactivé et le bouclier inté- 
rieur activé. Quand le levier sera dirigé a 
gauche, le bouclier extérieur sera activé et 
le bouclier intérieur désactivé. Ainsi, un seul 
bouclier 4 la fois peut étre désactivé, ce qui 
risque de créer un dilemme intéressant. 

Les differents scenarios de fin 

Quand vous entrez le quatriéme symbole 
dans la console de droite, !e bouclier exté- 
rieur est désactivé. Saavedro accourt alors, 
heureux de voir que Narayan est encore 
vivant . En effet, vous pouvez apercevoir 
les points lumineux d’un village situé sur 
un arbre a Treille éloigné. Mais quand 
Saavedro actionne le levier d’aiguillage, il 
comprend comment fonctionne le systéme 

de « double-serrures » et réalise qu’il a 

besoin de vous pour abaisser le bouclier 
extérieur quand il sera dans le vaisseau. Il 
vous offre un marché. II vous donnera 
Releeshahn (ou du moins le dit-i!) si vous 
actionnez le levier d’aiguillage quand il 
sera de l'autre cété du bouclier intérieur. 
Il sort alors sur la plate-forme qui conduit au 
vaisseau. Vous voici arrivé ld ot la fin du jeu 
Myst Ill : Exile se divise en de nombreuses 
possibilités. 

@ Si vous faites ce que Saavedro indique 

et que vous ouvrez le bouclier extérieur 

immédiatement, il vous trahit ! 



Actionner Immeédiatement le Levier 

d’Aiguillage 

Si vous faites 4 la lettre ce que vous demande 
Saavedro et que vous tournez le levier d’ai- 
guillage pour désactiver le bouclier extérieur, 
il vous trahit (Fig. 6-23). Le pauvre bougre a 
été en exil et a nourri une profonde haine 
pendant presque un quart de siécle. Quand le 
bouclier extérieur fond, Saavedro fait une 
remarque sarcastique 4 propos de « sa part 
du marché ». Il jette ensuite le livre Releeshahn 
dans la mer, monte 4 bord du vaisseau et part 
pour le village Narayan, vous laissant rejoin- 
dre Tomahna et faire face 4 la déception 
intense d’Atrus et de Catherine. 

Suivre Saavedro sur la Plate-forme 

Conduisant au Vaisseau 

@ Saavedro n’est pas d’humeur pour 

un petit entretien. I] peut tolérer quelque retard, 

mais si vous trainez sur la plate-forme d’amarrage 

trop longtemps, vous allez le rendre trés, 

tres furieux.... 

Si vous vous méfiez de Saavedro (et vous 
avez raison) et que vous le suivez dehors, il 
s’énerve et menace de ldcher le livre 
Releeshahn dans la mer. Aprés cette 
premiére menace, plusieurs possibilités 
se présentent 4 vous, hélas toutes aussi 
désastreuses les unes que les autres. 

Narayan : lAge de Véquilibre 

1. Si vous vous attardez sur la plate-forme, 
Saavedro tient le livre au-dessus de l’océan et 
vous donne un dernier avertissement. Si vous ne 
prenez toujours aucune mesure, Saavedro jette 
finalement le livre et vous attaque avec son mar- 
teau (Fig. 6-24). Votre aventure se termine ici ! 

2. Si vous quittez la plate-forme aprés son premier 
avertissement, mais que vous revenez au vais- 
seau une deuxieme fois, Saavedro tient le livre 
au-dessus de l’océan et vous donne un dernier 
avertissement. Si vous ne prenez toujours aucu- 
ne mesure, Saavedro lache finalement le livre 
et vous attaque. Votre aventure se termine ici ! 

3. Si vous quittez la plate-forme a chacun des 
deux premiers avertissements, puis que vous 
revenez bétement une troisieme fois, Saavedro 
vous frappe avec son livre sans avertisse- 
ment. Votre aventure se termine ici ! 
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W@ Voici une bonne action ! Montez sur 

le toit et actionnez la poignée au sol pour couper 

lalimentation et emprisonner Saavedro entre les 

boucliers. Maintenant, il est a votre merci. 

Couper l’Energie 

Ceci doit étre votre premiére action dés que 
Saavedro sort sur la plate-forme. Si vous 
allez sur le toit et que vous tirez la poignée 
pour couper |’alimentation en énergie des 
commandes des boucliers, les deux bou- 
cliers s’activent automatiquement, emprison- 
nant Saavedro (Fig. 6-25). Voila déja une 
bonne chose de faite, mais les mauvais 
mouvements sont encore possibles. Par 

M@ Saavedro, sachant qu’il est emprisonne, ~ 

vous offre ce que vous voulez. 
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exemple, si vous actionnez 4 nouveau la 
poignée, le bouclier intérieur fond et 
Saavedro grimpe furieusement les escaliers 
et vous asséne un coup de marteau. Voici 
les autres possibilités : 

Descendre les Escaliers 

Si vous coupez |’énergie et que vous retour- 
nez en bas pour regarder Saavedro a 
travers la fenétre de racines, il s’approche 
et prie pour votre pitié en vous remettant 
alors le livre Releeshahn (Fig. 6-26). 
Maintenant, vous avez ce que vous voulez. 

Mais les erreurs sont encore possibles. 

1. Si vous oubliez de placer le levier d’aiguillage 
vers la droite (vers la console du bouclier 
extérieur) avant de retourner sur le toit, le 
bouclier intérieur fond quand vous rétablissez 
le courant. Saavedro se sent trahi et monte 
pour vous attaquer. 

2. Si vous rejoignez immédiatement Tomahna 

avec le livre Releeshahn, vous laissez 

Saavedro emprisonné entre les boucliers de 
glace. 



i 
Narayan : !Age de léquilibre 

Le dernier choix est certainement légitime. 
Votre expérience vous a prouvé que 
Saavedro est un étre instable rempli 
de colére et entiérement voué a la ven- 
geance, un homme peutétre trop dange- 

reux pour rester libre. Mais prenez bien 
conscience des implications morales de 
telle ou telle décision. Si vous abandon- 
nez Saavedro 4@ son sort et revenez a 
Tomahna, Atrus est heureux de retrouver le 
moyen de rejoindre ses fréres D’ni, mais le 
jeu se termine sur une voix douce et amére 
avec laquelle il déplore « le poids des 
décisions qui ont été prises ». Finalement, 
Atrus se demande : « Et si c’est moi qui 
avait été confronté & Saavedro... |’aurais- 
je abandonné sans lui laisser d’espoir 2 
Aurais-je sacrifié ses réves pour sauver les 
miens @ ». 

Libérer Saavedro 

Ml Aprés avoir obtenu le livre Releeshahn, 

pourquoi ne pas libérer cette Ame torturée ? 

Naturellement, la meilleure fin est la plus 
humaine, celle qu’Atrus aurait sirement 
choisie. Lorsque Saavedro est sur la plate- 
forme qui conduit au vaisseau : 

© Montez les escaliers et coupez |’alimentation. 
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e Retournez en bas et récupérez le livre Releeshahn 
des bras de Saavedro emprisonné. 

° Renversez le levier d’aiguillage (poignée vers 
la droite). 

¢ Retournez sur le toit et actionnez la poignée 
pour alimenter 4 nouveau en énergie les 
tableaux de commande. 

Saavedro monte avec joie dans le vaisseau 
et part en direction de |’arbre 4 Treille (Fig. 
6-27). Enfin, utilisez le livre de liaison 
Tomahna. Une fois arrivé, cliquez sur la 
porte du bureau pour voir Catherine et 
Atrus. Aprés avoir rendu le livre, vous 
entendez les derniers commentaires d’Atrus 
dans lesquels il se réjouvit de savoir que 

_&les anciens torts ont fini par étre redressés » 
(Fig6-28). 
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@ Atrus et Catherine apprécient vos 

efforts a leur juste valeur et Atrus ajoute 

un autre chapitre 4 son journal, heureux que 
« les anciens torts aient fini par étre redressés ». 





Les fans de 
l’univers de Myst 

cherchent le plus souvent des 
indices, des indications pour 
les mettre sur la bonne voie, 
sur la voie de la réussite. 
Ces fans sont plus a la 
recherche de bons plans que 
de réponses claires, nettes et 
précises. Au cours de ce 
chapitre, c’est tout a fait ce 

genre de réponse que vous 
trouverez. Alors, si vous étes 

un fan, vous ne serez pas décu ! 

Mi Mais comment diable marche ce truc-la ? 

Dans ce chapitre, vous ne trouverez que des indices. 

Pour les réponses, a vous de jouer ! 

Nous avons con¢u ce chapitre pour tous 

ceux qui ne veulent pas que l’univers de 
Myst Ill : Exile leur soit révélé immédiatement. 
Ici pas de marche 4 suivre, nous avons pré- 
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féré opter pour un petit coup de main afin 
que vous puissiez alle dans la bonne 
direction. Aprés tout, méme le plus expéri- 
menté peut étre bloqué par les énigmes 
plus que coriaces de |’Age d’Atrus. 
Important ! Lisez le paragraphe suivant 
avec attention pour voir comment le chapi- 
tre fonctionne, ce qui vous permettra d’ac- 
quérir peutétre plus de connaissances que 
vous n’auriez pu |’imaginer. 

Comment Utiliser les Indices 

Ce chapitre est congu pour vous donner des 
bribes de réponses pour chaque énigme. 
Par des « bribes », nous voulons signifier 
que nous vous donnerons une série d’allu- 
sions, allant du général au spécifique, sans 
donner la solution finale. En voici le fonc- 
tionnement : 

¢ En dessous de chaque Age, nous avons listé 
les principaux lieux et énigmes. Souvenez- 
vous @ chaque fois que Myst Ill : Exile 
est un jeu qui n’est pas linéaire et qu'il est 
possible de visiter les Ages dans le sens 
que vous souhaitez. Sous chaque lieu 
d’un méme Age, vous trouverez une série de 
questions qu’un explorateur doit logique- 
ment se poser. Enfin, sous chaque question, 
vous trouverez des réponses dont la préci- 
sion et la pertinence augmenteront 4 chaque 
fois, sans toutefois vous donner la réponse 
définitive. 



Une fois de plus, chaque réponse suppleé- 
mentaire G une question particuliére donne 
plus de précisions. Si vous atteignez la fin 
d'une série de réponses et que vous ne pou- 
vez toujours pas résoudre le probléme, ne 
soyez pas trop décu. Allez simplement jeter 
un petit coup d’oeil du cété de notre « mar- 
che a suivre » a l’Age correspondant. 

Indices Generaux 

Avant que vous ne vous plongiez dans les 
Ages, jetez un coup d’ceil a cette petite 

liste de conseils de base. 

¢ Comme pour les deux versions précédentes, 
Myst Ill : Exile est un jeu d’exploration. 
Portez une attention particuliére a chaque 
Age. Ne regardez jamais rien 4 la légére, tous 
les détails sont importants. 

Méthode Intuitive 

* Faites attention a tout. N’importe quel objet 
peut avoir une utilité future et vous donner des 
informations sur la maniére de résoudre une 
énigme future. 

* Lisez tout ! Si quelqu’un vous donne un 
journal ou laisse un journal au cours du jeu, 
prenez le temps de lire chaque page. Les jour- 
naux ne servent pas seulement a relater des 
vieux faits, ils permettent également d’avoir 
certaines clés pour résoudre certaines énigmes. 

* Saavedro a éparpillé plusieurs pages de journal 
@ travers les Ages. Cherchez-les. Elles vous don- 
neront des informations sur ses motivations. 

¢ Chaque Age posséde un théme prédominant. 
Lorsque vous étes bloqué, pensez 4 ce théme. 
Par exemple, dans I’Age qui présente des 
notions de mécanique, cherchez les objets et 
regardez comment ils peuvent interagir les uns 
avec les autres. Si le theme est la nature, 
recherchez les formes de vie qui peuvent 
résoudre vos problémes. 

M@ Les expériences de Saavedro vous 

donnent des indices. 

¢Les buts des énigmes sont généralement 
assez lisibles dans Exile et les recompenses, 
pour les avoir résolues, sont immédiates et 
gratifiantes. Mais attention, cela ne veut 
pas dire que les énigmes sont faciles, méme si 
elles sont intuitives. 
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EXYLE. 
Indices pour J’nanin, 

l’Age des Lecons 

J‘nanin est le monde central car il est lié G tous 
les autres Ages de Myst Ill : Exile. Résoudre 
J'nanin permettra l’accés a ces Ages. Les 
énigmes de J’nanin se référent au theme 
principal de |’Age que vous cherchez a 
atteindre. Recherchez alors des éléments 
qui correspondent 4 cet Age. 

L’Observatoire 

Saavredo a fermé la porte du pont supérieur 
qui conduit 4 l’observatoire, la grande struc- 
ture au milieu du cratére de |’ile. Si vous jetez 
un coup d’ceil par la fenétre en direction de 
cette porte, vous verrez un homme qui a |’air 
de patienter en marchant. 

Comment puis-je pénétrer 

dans l’observatoire ? 

¢ Cherchez une autre entrée. 
¢ Faites le tour de I’ile, il existe un autre chemin. 
¢ Descendez dans le cratére vers le lac d’eau 

fraiche un peu plus bas. 
¢ Essayez d’entrer dans !a maison verte. 

L’ascenseur de I’observatoire est blo- 

qué, on ne peut pas accéder au niveau 

supérieur. Comment y parvenir ? 

¢ Essayez d’envoyer l’ascenseur 4 vide au niveau 
supérieur. Regardez le mécanisme. 

e Envoyez l’ascenseur au niveau supérieur, puis 
vérifiez dans le petit puits vide. N’y a+-il rien 
d'intéressant @ 

¢ Regardez les trous dans la paroi du puits. 
Remettre les mécanismes 4 zéro nécessite un 
mode d'emploi, de préférence illustré. 

e Avez-vous trouvé le journal de Saavedro dans 
cette piéce ? Essayez de le lire. 
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* Recherchez des références au mécanisme dans 
le journal de Saavedro. 

* Regardez les croquis dans le journal de 
Saavedro. 

¢ Ne remarquez-vous rien qui vous semble fami- 
lier dans le journal de Saavedro 2 Si oui, notez 
bien sa configuration. 

@ Le journal de Saavedro permet 

de trouver des indices dans l’énigme 

de l’ascenseur de l’observatoire. 

Je suis au niveau supérieur de 

l’observatoire, mais Saavedro est déja 

parti. Comment puis-je le suivre ? 

° Vous avez encore beaucoup de travail 4 faire. 
* Regardez les messages de Saavedro pour vous 

aider 4 commencer. 
* Recherchez les boutons qui peuvent actionner 
des éléments. 

* La cage dans le puits plus bas contient le livre 
de liaison que Saavedro a utilisé. Avant de 
pouvoir l’utiliser, vous aurez a résoudre la 
majorité des énigmes de Myst Ill : Exile. 



| Les télescopes de I’observatoire sont 

| amusants, mais que dois-je chercher ? 

¢ Avant tout, regardez les lentilles elles- 
mémes. 

| © Concentrez-vous sur ce qu'il y a de plus en 
_ vue dans chaque télescope. 

* Trouvez la « tour en forme de défense d’élé- 
phant » dans chaque objectif. 

e Vérifiez |’environnement de cette maniére. 
Vous découvrirez |’emplacement exact des 
tours. Il existe une relation entre chaque tour 
et le télescope qui pointe vers elle. 

¢ Ne voyez-vous rien d’intéressant sur la tour ? 
¢ Ne voyez-vous pas un élément sur la tour qui 

pourrait constituer un point de mire 2 
¢ Notez ce qu’il se passe lorsque vous utilisez 

le zoom ou les autres contréles. 

Est-ce que les petites billes qui tour- 

nent autour de la lentille du télescope 

sont importantes 7? 

© Oui. 
e Trés importantes. 
e Vous trouverez un mécanisme similaire dans un 

autre lieu de l|’ile. 

(_L’Enigme de l’Energie ) 

Comment puis-je entrer dans la tour 

qui a cing boutons sur la porte ? 

¢ Appuyez sur les boutons dans le bon ordre. 
® C’est la tour de |’Age de l’énergie. Résolvez 

I’énigme de |’énergie de J’nanin pour trouver le 
code des boutons de la porte. 

¢ Examinez les objets devant la porte. Il semble 
y avoir une sorte de télescope avec une lentille 
dirigée vers les boutons. 

e Indice : c’est un prisme. Mais aucune lumiére 
ne le traverse pour |’instant. 

e Trouvez une source de lumiére quelque part sur 
I'ile. 

© Dirigez la lumiére vers le prisme. 

} 

Méthode Intuitive 

Quelle est I’utilité de ces péles de 

réflexion qui possédent des billes de 
feu de couleurs différentes au-dessus ? 

¢ Chaque péle de réflexion posséde trois 
télescopes qui couvrent chacun un angle de 
120 degrés. Regardez dans chaque télescope 
pour découvrir les différentes vues qui sem- 
blent intéressantes et celles qui ne le sont pas. 

e Utilisez les angles de réflexion des télescopes 
pour diriger la lumiére de péle en péle. 

¢ N’avons-nous pas déja parlé de lumiére et de 
prisme ? 

J’ai réussi a diriger la lumiére du canon 

a lumieére vers le prisme. Les portes 

sont belles, mais que faire ? 

@ Deux télescopes refléetent l’un vers 

l’autre la lumiére a un angle de 120 degrés. 

La vue du troisiéme télescope est bloquée. 

www.primagames.com © 



® Quelle est l’influence de la lumiére sur les boutons 2 
 Poussez les boutons dans l’ordre du code couleur. 
¢ Pensez d un code couleur que vous avez 
récemment suivi. 

@ Suivez le faisceau de lumiére. 

Je suis a l’intérieur de la tour, mais 

comment faire pour atteindre le livre 

de liaison ? 

e Avez-vous déja remarqué cette chambre du 
livre de liaison lorsque vous avez regardé par 
les telescopes 2 Si vous ne l’avez pas fait, diri- 
gez-vous vers le niveau supérieur de |’observa- 
toire pour un petit coup d’ceil 

® Que se passetil avec le télescope de |’obser- 
vatoire lorsque vous faites un panoramique, 
une mise au point et un zoom sur la chambre 
du livre de liaison de la tour 2 
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¢ Dans la tour, regardez vers le pupitre sous le 
livre de liaison. Le mécanisme doit vous sem- 
bler familier. 

e A quel autre endroit avez-vous vu des billes 
de métal qui tournoient de maniére concen- 
trique ¢ 

L’Enigme des Forces Dynamiques 

Un grand poids en métal qui dépasse du 

rocher de I’ile principale bloque l’accés a 

la tour. Comment puis-je le déplacer 7 

* C'est rond. Ca doit pouvoir rouler. 
* Le poids du métal est trop important pour le 

faire rouler. Vous devez trouver un mécanisme. 
* Le poids est situé a la jointure d'un pont. 
® Le pont est articulé. Faites-le bouger. 
® Utilisez les commandes du pont pour le déplacer 

et faire rouler le poids hors de votre chemin. 
¢ De quelles commandes s‘agit-il ? Avez-vous 
recherché du cété du rocher qui jouxte 
la tour ? 

* Trouvez |’échelle qui méne aux commandes 
du pont et allez donc faire ce que vous avez 
d faire. 

La porte de la tour est ouverte. 

Comment puis-je traverser le plancher 

pour atteindre le pupitre sous le livre 

de liaison ? 

¢ Bouchez le trou. 
¢ Regardez le trou dans le sol. N’'y atil rien de 

suffisamment gros pour combier ce vide 2 
* Vous avez déja déplacé ce genre d’objet dans 

le passé. 

Comment puis-je atteindre le livre de 

liaison Amateria ? 

* De la méme maniére que vous avez atteint le 
livre de liaison Voltaic (jetez un coup d’ceil sur 
I’énigme de |’énergie juste au-dessus). 



: 
L’Enigme de la Nature 

_ Comment puis-je entrer dans la tour de 
_ Vautre cété de l’observatoire ? Sa porte 

est a 40 métres de haut ? 

_ © BGtissez un pont. 
_ © Explorez le secteur au bord du lac en bas et 

au fond du cratére. N'y voyez-vous pas des 
formes de vie intéressantes ? 

e N’ayez pas peur de toucher, rien ne vous 
mordra. 

* Le petit Squee a besoin d’un pont pour 
prendre sa nourriture préférée. Donnez-lui 
un coup de main. 

* Regardez ce qu'il se passe lorsque le Squee 
arrive prés des bourgeons de mousse de 
bernache. 

* Les bourgeons de mousse semblent gonfler au 
son du covinement du Squee. Od avez-vous 
vu ces embryons de mousse auparavant ? 

Méthode Intuitive 

M@ Faites attention aux bourgeons de 

mousse sur la falaise, prés de la porte de la tour de 

la nature qui est apparemment inaccessible. 

Les bourgeons de mousse de Bernache 

(le long de la falaise prés de la porte 

de la tour) pourraient faire office de 

pont. Comment puis-je les faire se 

développer ? 

e Vous ne pouvez pas, mais le Squee le peut 
avec son couinement. 

¢ Montez sur |’échelle depuis le fond du cratére 
jusqu’d la premiére corniche et explorez. 

¢ Trouvez un appareil acoustique. 
° Placez-vous derriére la grande fougére acous- 

tique et dirigez-la vers les éléments du décor. 
® Ecoutez ! Tout est amplifié. 
® Trouvez un petit bruit familier. 

Comment puis-je atteindre le livre de 

liaison Edanna ? 

© De la méme maniére que vous avez trouvé le 
livre de liaison Voltaic (jetez un coup d’ceil 4 
l’Enigme de |’énergie au-dessus). 

Indices pour Voltaic : 

l’Age de l’Energie 

Cet Age est celui des flux de puissance que 
énergie dégage. Votre but est de relier tou- 
tes les iles. D’une maniére générale, vous 
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devrez faire attention aux dysfonctionne- 
ments des circuits et notamment aux cassu- 

res pour trouver le moyen de les remettre 
en état. Les sources d’énergie 4 Voltaic sont 
l'eau et la lave. Votre défi consiste alors 4 
transformer cette énergie en hydro-électrici- 
té, en électromagnétisme et en air chaud 
pressurisé. 

L’Arrivee 

Je ne peux pas ouvrir la grande 

porte de la structure en pierre. 

Elle est fermée. 

* Pas exactement, les portes s’ouvrent mécani- 
quement. 

© Les portes ont besoin d’énergie. 
¢ Faites arriver de |’électricité jusqu’a la porte. 
¢ En réalité, rien ne fonctionne dans cet Age 

sans électricité. Trouvez la centrale électrique. 

La Centrale Electrique 

Ou se trouve ia centrale éléctrique ? 

e Vous l’avez vue lorsque vous étes arrivé. 
@ Elle s’étend de I’ile principale jusqu’au bras de mer. 
© Suivez la passerelle. 
° Cherchez des tunnels. 
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Je I’ai trouvée. Maintenant, par quoi 

dois-je commencer ? 

© La centrale hydroélectrique convertit I’énergie 
cinétique (énergie créée par des mouvements 
mécaniques) en électricité en utilisant des 
turbines. Selon Webster, les turbines sont des 
« machines qui tournent grace 4 |’impulsion du 
courant produit par des fluides (disons, l'eau) 
dans une série d’engrenages placée sur un axe 
central rotatif ». 

® Commencez par identifier les deux mécanis- 
mes de base de la centrale : la roue 4 aubes 
(la od se crée l’énergie) et la plate-forme (la od 
I’énergie est transformée). 

© Reliez les deux mécanismes. 
e Une fois relié, le mécanisme a besoin de 
mouvement. 

@ Pour obtenir de la puissance, 

engagez les deux engrenages. 

Ou se trouve la roue a aubes ? 

Comment puis-je la faire tourner ? 

¢ Elle est cylindrique et trés grande. Vraiment, 
elle est difficile 4 manquer ! 

* Il est toujours intéressant d’avoir une vision plus 
éloignée des choses. Cherchez des échelles. 

* Les eaux qui se précipitent peuvent faire 
tourner la roue. 



* De la tour de contréle, notez la position de la 
grande porte de I’écluse en bois. OU force-t- 
elle l'eau 4 se diriger 

¢ Dirigez l’eau vers la roue 4 aubes. 

La roue a aubes ne veut toujours pas 

tourner ! 

¢ Les eaux qui se précipitent ont besoin de 
quelque chose 4 pousser. 

* Toutes les roues 4 aubes possédent des sortes 
de volets pour que l’eau puisse les pousser. 
Ce sont ces volets qui font tourner la rove. 

¢ Saavedro a détruit le mécanisme qui active ces 
volets. Trouvez un autre moyen pour les faire 
sortir. 

e Regardez 4 |’intérieur du couloir. 
¢ Déployez les volets manuellement. 

La roue a aubes tourne maintenant, 

mais, malheureusement, elle ne pro- 

duit pas d’électricité. 

la rove a aubes est-elle bien reliée aux 
turbines 2 

_ © Vous étes déja sorti de la plate-forme 2 
e l'engrenage vertical de la roue 4 aubes doit 

étre relié a |’engrenage horizontal sous la 
plate-forme. 

| ¢ V'engrenage horizontal est trop bas. 

| J’ai trouvé la manivelle d’engagement 

de Il’engrenage, mais lorsque j’essaie 
de I’actionner, il ne fonctionne pas ! 

e || est impossible d’engager deux engrenages 
| lorsque I’un des deux est en fonction. 

e l’engrenage de la rove G aubes doit étre arrété 
avant d’actionner le mécanisme du générateur. 

e Arrétez la rove 4 aubes et essayez encore une fois. 
© Si vous déplacez I’écluse pour diriger l'eau ailleurs 

| que sur la rove, vous ne pourrez pas retourner 
dans le puits de maintenance pour engager les 
engrenages car ce dernier sera inondé. 

Méthode Intuitive 

¢ Vous ne pouvez pas actionner le mécanisme 
sauf si de l'eau coule sous la roue sans que 
cette derniére ne tourne. Comment peut-on y 
parvenir ? 

La Salle de l'Electroaimant 

La centrale fonctionne et la porte sur 

la plate-forme est ouverte. Maintenant, 

je me trouve dans une grande piéce 
remplie de bobines avec un grand 

cylindre entouré de cing plates-formes. 

Que faire maintenant ? 

¢ Examinez le cylindre. 
* Trouvez une ouverture et examinez-la. Pour 
emprunter une phrase de la grand-mére 
d’Atrus : « Que voyez-vous 2 ». 

* Oui, vous voyez des connecteurs. Ceux-ci sont: 
ils tous alignés 2 

e Alignez les connecteurs. 

@ Certains connecteurs en bas sont 

connectés, mais ceux d’en haut ne le sont pas. 

Vous devez connecter les circuits visibles par 

les cing ouvertures. 

* Appuyez sur les boutons latéraux pour faire 
tourner les connecteurs jusqu’d ce qu’ ils soient 
tous connectés. 

|| faut créer des chemins ininterrompus 
qui partent des connecteurs fixes du bas 
jusqu’aux connecteurs fixes du haut. 
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Pete 
 Alignez les connecteurs d’en haut d’abord. 
Assurez-vous que tous les connecteurs 

supérieurs sont connectés, puis alignez les 
connecteurs du bas. Faites ensuite tourner |’an- 
neau du milieu afin qu’il se connecte. 

* Si le circuit est complet dans une des ouvertures, 
mais que le courant n’arrive toujours pas, véri- 
fiez les autres ouvertures. Les connecteurs doi- 

vent étre parfaitement alignés dans chacune 
des cing ouvertures. 

¢ Bonne chance ! 

Une fois que I’électroaimant est 
alimenté en énergie, que faire ? 

* Pour l’instant, vous avez fait tout ce que vous 
pouviez dans cette moitié d’ile. 

e Allez dans une région que vous ne connaissez 
pas encore. 

¢ Dirigez-vous vers le défilé. 
¢ Faites marche arriére en passant par la cen- 

trale et les tunnels. 

L’Embarcadere de l’Aérostat 

Jai trouvé le levier qui ouvre la grande 

porte en forme de déme. Mais elle se 

referme trop rapidement ! 

* Les portes s‘ouvrent en général pour laisser 
passer quelque chose ou quelqu’un. 

® Quelque chose peut passer par la porte, 
mais ce n’est pas encore le moment. 

* Contournez la porte pour voir ce qu’il y a dans 
la grotte derriére elle. 

Cet engin volant est plut6t sympa, 

mais quelqu‘un a fait disparaitre la 

passerelle. Comment puis-je monter 

dans cet engin ? 

e Vous ne pouvez pas atteindre cet engin de cet 

embarcadére. 
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* Déplacez |’aérostat la ob vous pouvez monter. 
* Déplacez |l’aérostat jusqu’au portique du 

défilé. 

Comment puis-je déplacer I’aérostat, il 

semble dégonflé ? 

® Gonflez le ballon de |’aérostat. 
° Pompez de l’air chaud pressurisé des vannes 
de la porte du bassin de Radoub jusqu’au vais- 
seQu. 

J’ai ouvert les vannes de pression, 

mais rien ne fonctionne. 

© De l’air passe-til par les vannes de la tour ? 
ll est impossible de pressuriser de l’air qui ne 
circule pas. 

* Dirigez l’air de la chambre de lave vers la 
porte du bassin Radoub. 



| _( La Chambre de Lave 

Quelle chambre de lave ? Je n’en 

trouve aucune ! 

* Cette porte a été bloquée de |'intérieur par 
Saavedro. Le seul autre moyen d’atteindre la 
chambre de lave est tres acrobatique. 

¢ Cet énorme conduit segmenté au-dessus du 
défilé est un conduit d’air chaud. Il apporte 
de l’air extrémement chaud aux vannes de 
l'embarcadére. 

 Recherchez des trappes d’entretien et un pas- 
sage peu rassurant dans le défilé. 

¢ Cherchez avec minutie la tour od se trouvent 
des vannes dans |’embarcadére. 

* Trouvez une nouvelle trappe d’entretien, un 
peu plus haut. 

© Traversez le défilé sur le conduit et trouvez une 
autre trappe. 

¢ Dans le long conduit de ventilation, recherchez 
avec soin les sorties. 

Les mécanismes de la chambre 

de lave sont intéressants, mais 

que dois-je faire ? 

¢ Vous devez produire de |’air chaud dans le 
conduit jusqu’au bassin de Radoub. 

® Quelle sorte d’objet peut bien ventiler de |’air 
chaud 2 

¢ Regardez par la fenétre sur le mur le plus 
éloigné du centre de confinement de la lave. 
Vous voyez un ventilateur en hauteur. 

¢ Allumez le ventilateur. 
e Votre but est de permettre a la lave de couler a 

travers la piéce pendant que le ventilateur est 
en marche. Ceci enverra de lair chaud dans le 
conduit jusqu’au bassin de Radoub. 

Comment allumer le ventilateur 7 

e Allez a l'intérieur de la piéce qui contient la 
lave et montez la passerelle qui méne 4 |’inter- 
rupteur du ventilateur. 

Méthode Intuitive 

Ventilateur 

u 2 

vate “ge 

@ Utilisez les commandes de la chambre 

de lave pour faire fonctionner le mécanisme 

de contréle. De cette maniére, vous pourrez 

atteindre l’interrupteur du ventilateur et l’allumer. 

e || faut vider la lave avant de pouvoir entrer 
dans cette salle. 

¢ Remarquez la paroi métallique au bout de la 
passerelle. Il y a un trou 4 l’intérieur qui cache 
l'interrupteur et que vous pouvez voir lorsque 
la passerelle est assez haute. 

Comment fonctionnent les commandes 

de la chambre de lave 7? 

e Premierement, vous aurez remarqué que 
les commandes sont redondantes. Un pupitre 
est en haut dans la chambre de contréle 
(devant la fenétre) et un autre se trouve plus 
bas sur la passerelle dans le centre de confine- 
ment de la lave. 

¢ Le pupitre de la chambre de contréle a été 
saboté. Saavedro a bloqué un boulon 4 
lintérieur. ll est impossible de faire glisser 
la manette rouge 4 travers la cannelure du 
centre. 

* La manette rouge active un mécanisme dans le 
centre de confinement de la lave. Attaché 4 un 
bras mécanique, ce mécanisme ouvre et ferme 
les portes de la lave, mais il fait aussi simulto- 
nément monter ou descendre la plate-forme. La 
porte de gauche laisse rentrer la lave alors que 
celle de droite laisse la lave sortir. 
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* Tournez la manette rouge dans le sens des 
aiguilles d’une montre et regardez ce que |’en- 
grenage fait dans le centre de confinement de 
la lave. Dans quel sens tourne-til ? Essayez 
dans le sens inverse des aiguilles d'une montre. 
Dans quel sens tourne l’engrenage ? 

* Que se passe-+til avec la passerelle lorsque 
l'engrenage tourne ? 
Une fois que la lave est évacuée, entrez dans 
le centre de confinement et vérifiez le pupitre 
de contréle. Faites glisser la manette rouge et 
regardez ce qu’il se passe. 

¢ En utilisant la manette rouge, vous devrez 
manipuler le mécanisme de contréle et accom- 
plir ces différentes actions : 

1 - Vider le centre de confinement de la lave. 
2 - Lever la passerelle jusqu’a l’interrupteur 
du ventilateur. 
3 - Allumer le ventilateur. 
4 - Faire descendre la passerelle et retourner 

G la salle de contréle. 
5 - Faire couler la lave dans le centre 

de confinement. 

L’Enigme des Vannes 

Quelle est l’utilité de ces vannes ? 

© Elles pressurisent l’air chaud qui coule dans le 
centre de confinement. 

® Si lair chaud ne se dégage pas des vannes, 
vous n’avez probablement pas enccre résolu 
I’énigme de la chambre de lave (jetez un ceil 
sur le chapitre précédent) ou bien vous les 
avez fermées précédemment en tentant une 
expérience. 

¢ Des vannes ouvertes dégagent de |’air chaud. 
Des vannes fermées dirigent l’air chaud vers la 
vanne de distribution. 

¢ Une fois que la pression est correctement 

réglée, les vannes peuvent pomper de lair 
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chaud jusqu’é l’aérostat et par conséquent 
gonfler son ballon. 

Quelle est la bonne pression pour 

gonfler le ballon de I’aérostat 7? 

e Vérifiez la jauge de pression. 
* Observez la ligne rouge. 
* Le déplacement de l’aiguille dans le sens inver- 

se des aiguilles d’une montre indique que la 
pression augmente. 

Est-ce que toutes les vannes ont la 

méme pression ? Combien y a-t-il de 

vannes ? 

¢ Bonnes questions. Les deux sont faciles & élucider. 
¢ Fermez une vanne au premier niveau et véri- 

fiez la jauge. Combien de pression supplé- 
mentaire est ajoutée ? Répétez |’opération 
pour chaque vanne. 

* Toutes les vannes (y comprise la vanne blo- 
quée) au premier niveau produisent la méme 
pression. 

¢ Prenez l’ascenseur pour connaitre le nombre 
de vannes que contient la tour. 

M@ La pression augmente lorsque les 
vannes sont fermées, comme les deux sur la 
droite. La pression diminue lorsque les vannes sont 
ouvertes, comme les deux sur la gauche. 



L’ascenseur de la tour des vannes ne 

fonctionne pas lorsque j’actionne la 
poignée. 

¢ L'ascenseur fonctionne avec la pression 
de l’air. Apparemment, il n'y a pas assez 
de pression dans le systeme pour qu’il fonc- 
tionne. 

* Fermez quelques vannes pour faire monter la 
pression. 

* Les couleurs dans la jauge montrent quelle est 
la pression nécessaire pour faire monter I’as- 
censeur 4 chaque niveau. 

Je connais la pression fournie 

par chaque vanne et Ia pression 

qu'il faut pour gonfler I’aérostat, 

mais je continue a avoir 

des problemes d’ascenseur. 

¢ Gardez les vannes fermées pour créer la 
bonne pression pour l’ascenseur et pour accé- 
der 4 la premiére rangée de vannes. 

@ || n'y a qu'une solution. Souvenez-vous qu'une 
vanne est coincée dans la position fermée. 

¢ Descendez maintenant. Ouvrez les vannes 
pour obtenir la pression que vous désirez pro- 
duire 4 chaque étage. 

© Une fois que vous avez la pression exacte indi- 
quée par la ligne rouge de la jauge, trouvez la 
vanne de distribution. 

L’aérostat est enfin libre ! Mais il 

reste collé a la porte du bassin de 

Radoub. 

° Comptez jusqu’d 2 milliards ! 
e Essayez d’expliquer le concept d’infinité a 

votre voisine de palier | 
¢ Allez prendre un bon petit déjeuner ! 
¢ Allez ouvrir la porte. 
e Le levier qui ouvre la porte est sur ia plate- 
forme du portique du défilé. Un ascenseur rapi- 
de vous y emméne. 

Méthode Intuitive 

De Retour a J’nanin 

Je suis de retour avec tout ce qu’il me 

faut. Que faire maintenant ? 

* Le symbole de l’Age déclenche quelque chose 
dans la piéce. 

* Placez le symbole dans la machine. 
¢ Prenez le symbole dans votre inventaire et 

placez-le sur le projecteur 4 hologramme. 
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Xai 
Indices pour Amateria : 
l’Age des Forces Dynamiques 

Amateria présente un réseau tordu de bov- 
cles qui passent dans une série de structures 
architecturées autour d’un axe central tout a 
fait étonnant. Votre exploration révélera 
que chaque structure est connectée 4 la pago- 
de centrale avec deux jeux de rails : un jeu 
allant au toit de la pagode et un autre allant 4 
une partie inférieure. 

L’arrivee 

ll Des rails parcourent la totalité de l’Age. 
Mais les circuits qu’ils forment sont incomplets. 

Cet endroit est comme une grande 
féte foraine, mais malheureusement 

aucun sail n’est connecté. Que faut-il 

faire ? 

° Beaucoup de lecons d’Atrus tournent autour 
des connexions. 

¢ Chacune des structures majeures fait partie 
d'un énorme circuit. 

¢ Mais dans chaque structure (énigme), le circuit 
est incomplet ; une sphére de glace se fracas- 
se d certains niveaux du circuit. 

© Complétez le circuit. 
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Le Pont a Balancier 

Quels que soient les réglages, la passe- 

relle arquée s‘incline toujours et brise 

les sphéres de glace. Comment puis-je 

maintenir le niveau de la passerelle ? 

© Quel objet fait incliner le passerelle arquée ? 
* Pouvez-vous faire quelque chose pour compen- 

ser l’inclinaison 2 
° Créez un contrepoids. 

J’ai trouvé une balance de I’autre 

cété de la passerelle arquée. Combien 

de poids dois-je y mettre ? 

® Quel est le poids que vous essayez de contre- 
balancer ? 

° Sortez et allez jeter un coup d’ceil du cété 
de la sphére multicolore (celle qui tape contre 
la passerelle). En quoi est-elle faite 2 

e Assurez-vous de bien avoir vérifié les deux 
cétés de la sphére multicolore. Il est possible 
de trouver deux angles pour une vue en gros 
plan. Comparez les divers morceaux de sphé- 
res pres du contrepoids. Connaissez-vous les 
correspondances de poids entre les différents 
matériaux (bois, cristal et métal) 2 

e Vous trouverez a coup sir ces correspon- 
dances de poids dans |’établi de Saavedro 
sur J’nanin. 

Saavedro a brisé tant de poids que je 

n’arrive pas a trouver le bon. 

* Comment Saavedro a pu le faire 2 
¢ Allez regarder dans |’établi de Saavedro 
dans |’observatoire de J’nanin pour y trouver 
un indice. 

* Saavedro a découvert un moyen pour équilibrer 
les poids (2 contre 1). Peut-étre pouvez-vous 
faire de méme 2 

¢ Utilisez un pivot. 



Méthode Intuitive 

® Une fois pressé, chaque bouton bleu sur la console 
de commande principale des anneaux de résonan- 
ce éteint une certaine fréquence de la structure. 

* Pensez a cela : les cristaux sur les anneaux de 
résonance générent des fréquences qui créent 
les anneaux. Les boutons présents sur la conso- 
le de commande annulent ces fréquences. 

¢ Le mécanisme de la console de commande est 
chronométré. Tout est une question de timing. 
Jouez avec les cing boutons. 

Existe-t-il un autre moyen que le 

tatonnement pour déterminer le lien 

entre une fréquence et un bouton 7? 

¢ Si vous n’avez pas rencontré d’obstacles, 
vous pouvez passer aux astuces suivantes. 

® Quels éléments communs sont partagés par 
le panneau de contréle principal des pistes 
pivotantes et les cadrans de fréquences des 
cristaux sur les colonnes 2 

© La forme du mécanisme autour du bouton de la 
premiére console indique quelle fréquence est 
coupée par quel bouton. 

W@ Saavedro a laisse quelques indices 

pour resoudre l’énigme du pont a balancier 
; ; ? ‘ai 3 ji fré ape aetn He Paice atciret J‘ai trouvé le lien entre une fréquence 

et un bouton, mais que faire ? 

Y Les Anneaux de Resonance © Placez-vous sur les rails et pensez comme une boule | 
| : ; ® Quel chemin prendrait une sphére si les 

Les sphéres de glace continuent de 
x ‘ anneaux de résonance étaient inactifs 2 

s’écraser contre ces anneaux vibrants. C rey, fabs ster ? * Le premier bouton de la console de commande 
LEST ALL Bilal hall alate éteint le premier anneau de résonance sur la route 

e |l est impossible de les arréter tous en méme de la sphére de glace 4 partir de la pagode cen- 
temps. trale. Le second bouton devrait éteindre le second 

¢ Mais il est possible d’utiliser un mécanisme anneau sur la route de la sphére, etc. 
pour en arréter un a la fois et dans le bon e Il faut placer le premier anneau présent sur 
ordre. la route de la sphére 4 la méme fréquence 

¢ La résonance des anneaux est générée par des désactivée par le premier bouton de la console 
cristaux bleus en haut des colonnes mitoyen- de commande. Vous y étes ? 
nes.  Passez par le chemin de la sphére de glace, 

¢ Chaque cristal produit une fréquence harmo- modifiez la fréquence de chaque anneau ren- 
nique pour former cet anneau. Il est possible contré pour qu’elle puisse étre désactivée par 
d’ajuster la fréquence. le bouton bleu correspondant. 
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Les Pistes Pivotantes 

Que dois-je faire ici ? 

© Complétez le circuit. 
¢ Comme 4 chaque structure d’Amateria, vous 

devrez guider une sphére de glace a travers un 
mécanisme de rails pour retourner 4 la pagode 
centrale. 

¢ Placez le mécanisme de facon 4 ce que la 
sphére de glace tombe dans un anneau ouvert 
dans le trou en haut et 4 gauche au niveau de 
la rove de droite. Ceci permettra a la sphére 
de retourner 4 la pagode centrale. 

Quel est I’usage des cadrans sur 

la console de commande ? 

* Tirez sur le levier qui libére les sphéres. 
Lorsque le cadran tourne, que se passe+til 2 

© La rotation du cadran contréle la rotation de la 
rove de la structure. 

* Le cadran de gauche contréle la rove de gau- 
che, et celui de droite, la roue de droite. 
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7.12 
CLIT Ty 

@ Un coup puissant dans les trous 

de la roue peut envoyer une sphere de roue 

en roue, mais seulement si elles sont alignees 

avec les rails qui tournent en haut de la structure. 

Pour quelles raisons la sphére de glace 

vole-t-elle en éclats de temps a autre 7? 

* La sphére de glace vole en éclats quand elle 
n‘a pas d’endroit ov aller. 

* Les sphéres tombent et volent en éclats si elles 
atterrissent dans le trou d’un anneau sans rails 
en dessous. 

¢ Les anneaux « pleins » sur chaque rove ont 
un mécanisme de projection trés puissant 
qui permet de donner un coup 4 une sphére 
lorsqu’elle s‘arréte. 

® Remarquez les quatre jeux de rails courbés au-des- 
sus de la structure des pistes pivotantes. Un bon 
coup peut permettre aux sphéres de glace de 
traverser ces rails pour aller sur la roue opposée. 

¢ Une sphére explose si elle atterrit dans un 
anneau plein et qu’elle arrive 4 un endroit sans 
rails pour la rediriger & la roue opposée. 

Que fais-je avec les chevilles sur le pla- 

teau de la console de commande ? 

¢ Placez une cheville sur le cadran gauche pour 
voir ce qu'il se passe. Qu’arrive+il au cadran 2 
Qu'arrive+til a la cheville 2 



| 
* Sans cheville, le cadran (et la roue correspon- 

dante) fait un tour complet. 
* La cheville contréle la rotation du cadran. 
* Placez les chevilles pour que la sphére de 
glace puisse rejoindre sans probléme la rove 
opposée. 

: La Pagode Centrale 

Les boutons de couleur au-dessus 

de moi relachent des sphéres de glace 

de la tour, mais elles volent en éclats 

lorsqu’elles reviennent. Est-ce que 

c’est normal ou pas ? 

¢ Des sphéres qui explosent indiquent en général 
une rupture dans le circuit. 

¢ Regardez vers le bas. On dirait des rails qui ne 
sont pas connectés. 

e Votre derniére tache dans Amateria est de 
relier tous ces rails entre eux pour former un 
grand circuit connecté. 

Que dois-je faire avec ce pupitre de 

contr6éle 7 

¢ Faire des connexions, comme toujours. 

¢ Maintenant, essayez de faire une grande 
connexion. 

* Tournez les disques pour réaliser une route 
sans coupure. 

* Connectez les quatre structures d’Amateria 
en un seul et méme circuit jusqu’a la tour 
centrale. 

Pourquoi ? 

¢ Votre but tout au long de ces épreuves est d’at- 
teindre la structure mystérieuse, celle a qui il 
manque des rails. 

© Qu’avez-vous vu sur chaque console de com- 
mande aprés avoir résolu les énigmes @ 

¢ Si vous pouvez connecter les trois circuits 
de rails a la derniére structure, le tour est 

joué. 

Méthode Intuitive 

@ Connectez tous les rails des circuits 

d'Amateria en un grand circuit. 

Je comprends comment faire tourner 

les disques du pupitre pour connecter 

les rails dans le champ plus bas, mais 

comment puis-je savoir quelle structure 

je dois connecter au pupitre ? 

e A Amateria, les structures sont codées par des 
couleurs. 

e Avez-vous remarqué des bords de différentes 
couleurs autour des codes hexagonaux, 
lorsque vous avez résolu chaque énigme 
d’Amateria. 

¢ Les boutons du plafond sont aussi codés en 
couleur. Que se passe-t-il lorsque vous 
appuyez dessus 2 

* Regardez le pupitre. Regardez les segments 
de couleurs. Chacun représente une structure 
d’Amateria. 

Indices pour Edanna : 

l’Age de la Nature 

Votre but final dans Edanna, comme dans 
les autres Ages, est de trouver son unique 

symbole. Pour y parvenir, il vous faudra d’a- 
bord découvrir comment les plantes et les 
animaux réagissent @ certains stimuli 
comme la lumiére, le toucher, etc. Lorsque 
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XiL 
vous serez en pleine exploration, ayez 
toujours en téte le dogme tiré du journal 
d’Atrus : « La Nature encourage la dépen- 
dance réciproque ». 

( La Créte des Bois Morts ) 

J’ai escaladé la premiére plante 

spiralée et j’ai vu les oiseaux. 

Mais les autres plantes spiralées sont 

séches et flétries. Je suis bloqué ! 

° Avez-vous remarqué une différence entre 
les deux plantes spiralées ? Regardez avec 
attention les deux plantes en entier. 

¢ Chaque plante spiralée dispose d'une longue 
excroissance vrillée pour boire. l’excroissance 
de la premiére plante spiralée a trouvé de 
eau, mais pas l'autre. 

¢ L’excroissance séche de la plante spiralée 
plonge dans un bassin vide. 

@ Les plantes spiralées ont besoin 

d’eau pour déployer leurs feuilles en spirales. 

Comment puis-je hydrater les plantes 

spiralées qui sont seches ? 

® Touchez le gros bulbe qui pend au-dessus du 
bassin sec. Qu’y atil a l’intérieur 2 

° Percez le bulbe. 
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* Percez-le avec un rayon de lumiére concentré. 
Y atil un objet ou une plante qui a des pro- 
priétés optiques sur cette ile 2 

¢ Non 2 Ok, explorez alors le secteur supérieur 
de la créte des bois morts. 

* Découvrez une plante a lentille incandescente 
sur une créte et regardez a travers sa séve 
durcie. Que voyez-vous un peu plus bas ? 

* Un peu de soleil pourra aider cette grande 
fleur @ se concentrer. 

J’ai ouvert la plante spiralée fanée et je 

suis descendu pour trouver un poisson 

rayonnant dans une fleur-bassin. Que 
dois-je faire avec lui ? 

@ Il y a bien quelque chose 4 faire, mais pas ici. 
¢ Avant de bouger, regardez avec minutie 

le poisson. C’est un poisson électrique. Que 
se produit-il lorsqu’il s‘approche des racines 
proches 2 

* Notez la ramification épaisse en forme de 
tube qui est reliée a la fleur-bassin. 

¢ Continuez a descendre le chemin et suivez la 
ramification tubulaire, vous allez tomber sur un 
bulbe asséché. 

@ Deplacez ce poisson électrique dans 
la forét d’Edanna par ce moyen de transport 
100 % organique. 



Méthode Intuitive 

© La fleur-bassin, la ramification tubulaire et les * Utilisez la spore symbiotique comme 
___ bulbes font partie d’une seule et méme plante : une lanterne. 
le figuier nourricier. 

Les bulbes sont sensibles au toucher. La fougére ne méne nulle part ! 

| : ¢ Si, mais il faut bien observer ! 
La Plante-Balancoire : , ‘ | * Marchez jusqu’au bout de la fougére et regar- 

_ Comment puis-je dérouler dez en haut. 
cette grosse fougére ? 

Je peux me balancer du cété de la 

fougere jusqu’au rebord ou se trouve 

le piége. Mais le rondin putréfié bloque 

mon mouvement de balancier dans 

l'autre direction. 

* Les fougéres sont sensibles 4 la lumiére. 
¢ Atrus a parlé de cet Age et surtout de « dépen- 
dance réciproque » des espéces. Trouvez un 
élément proche qui pourrait étre un stimulus 
pour la fougére. 

e |l est possible de détruire le rondin, mais vous 
aurez besoin de l'aide de la faune et de la 
flore. 

© Qu’est-ce qui pousse sur le rondin 2 
® Rappelez-vous de votre précédente expérience 

avec la mousse de bernache. 
* Le rondin ne devrait pas résister au gonfle- 

ment des bourgeons. 
¢ Comment faire gonfler les bourgeons 2 
¢ Un Squee est dans le coin. 
e Attirez le Squee sur le pont. 

Comment puis-je faire sortir 
le Squee de son nid ? 

* Le Squee a construit son nid ici parce que sa 

nourriture préférée est toute proche (ce n'est 
pas la mousse de bernache). 

© Les Squee adorent les fruits roses. 
* Attirez le Squee avec un fruit rose. 

J’ai piégé le Squee, mais lorsque j‘ouvre 

le piege, il s‘echappe. 

* Vous ne devez pas piéger le Squee. 
¢ Remarquez:ol tombe le piége. 
© Une fois tombé, le piége bloque |’entrée du nid 
du Squee. 

e N’attirez pas le Squee directement sous le 
piége. 
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La Forét d’Edanna 

La pauvre femelle oiseau est piégée 

dans I’attrape-mouche de Vénus. Est-ce 

important ? Que puis-je y faire ? 

® Oui, c'est important. La femelle oiseau pourra 
vous aider par la suite. 

¢ || faut ouvrir ce piége végétal. Mais comment ¢ 
© L‘attrape-mouche a besoin d'une bonne 

SECOUSSE. 

@ Cette petite experience réalisee 

a J’nanin fait reférence a la maniere 

d’ouvrir l’attrape-mouche pour faire sortir 

loiseau. 

e Vous vous souvenez du petit attrape-mouche 
sur |’établi de Saavedro dans |’observatoire 
de J’nanin 2 

e Avez-vous essayé d’accrocher les racines 
de |'attrape-mouche 4 la bobine électrique 2 
Si oui, qu’est-il arrivé lorsque vous les avez 
soumises a |’électricité ? 

¢ Soumettez les racines de |’attrape-mouche 4 
I’électricité. 

Ou puis-je trouver de I’électricité sur 

Edanna ? Je n’ai pas rencontré quoique 

ce soit de technologique ici. 

e Trouvez une source naturelle de courant 

électrique. 
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¢ Vous vous rappelez du poisson que vous avez 
vu auparavant ¢ 

¢ Déplacez le poisson électrique jusqu’aux raci- 
nes de |’attrape-mouche. 

Comment puis-je transporter le 

poisson ? Ne va-t-il pas me blesser ? 

¢ Vous ne pouvez pas transporter le poisson 
électrique car il blesse. 

© Utilisez un moyen de transport naturel. 
© Un figuier nourricier produit un certain nombre 
de bulbes, tous connectés 4 la méme ramifico- 
tion tubulaire. 

* N’avez-vous pas déja déplacé le poisson dans 
un bulbe prés de la plante-balancoire 2 

¢ Repérez tous les bulbes asséchés. 

Je suis parvenu a faire en sorte 

que le poisson soit dans le bassin 

ou se trouvent les racines de Il’attrape- 

mouche. Que faire maintenant ? 

e Vous souvenez-vous de ce que vous avez fait 4 
la créte des bois morts 2 

¢ Trouvez une nouvelle plante 4 lentille incan- 
descente, la grande fleur jaune avec de la 
seve durcie qui concentre les rayons lumineux 
en un point incandescent. 

Je viens de trouver une autre plante 
a lentille incandescente dans la 

forét, mais la fougére qui y méne ne 

s’ouvre pas. Il n’y a pas de spores 

symbiotiques pour produire de la 
lumieére. 

* Trouvez une autre source de lumiére. 
* Dirigez la lumiére vers la fougére. 
* Regardez ces fleurs qui ressemblent & des 
orchidées au bord de la forét. Ce sont des 
orchidées réfléchissantes et elles disposent de 
pétales trés intéressants. 



Méthode Intuitive 

Le Marais d’Edanna 

¢ Mettez au point un systéme de réflexion en uti- 
lisant les pétales. 

e Commencez avec une orchidée qui se trouve 
dans la lumiére. 

J‘ai trouvé une nouvelle plante a lentille 

incandescente, mais elle n'est pas dans 

la lumiere. 

¢ Dirigez la lumiére sur celle-ci. 
e Ajustez votre systéme de réflexion pour que la 

lumiére l’atteigne. 

J’ai percé le bulbe et la Grossamery est 

libre. Que faire maintenant ? 

¢ Descendez vers le marais. 
® Trouvez une plante-balancoire qui vous condui- 

ra au niveau du marécage. 
© Pour trouver la plante-balancoire, explorez la 

route que vous avez prise de la fougére jus- 
qu’a la plante 4 lentille incandescente. 

© Examinez la zone 4 l'intérieur du tronc creux. Elle 
est éclairée par des champignons rougeoyants. 

e Pras du sommet, des trous dans le tronc 
dévoilent l’océan. Recherchez un autre 
tronc creux. 

Que se passe-t-il avec ces deux grosses 

plantes dans le marais ? 

¢ Vous souvenez-vous du fruit succulent que la 
femelle Grossamery a donné 4 son oisillon 
dans le nid 2 

© Ce fruit exceptionnel vient du lotus de Nemel. 
Les oiseaux aiment énormément les fruits de 
Nemel. 

® Le lotus ouvert n’a plus de fruit, alors que le 
lotus fermé est intact. 

Pourquoi dois-je me soucier de ce que 

les oiseaux aiment manger ? 

¢ Souvenez-vous de la vue 4 travers la séve de 
la plante a lentille incandescente quand vous 
étes arrivé G Edanna. Vous aviez vu un livre 
dans une cage de plantes grimpantes juste en 
dessous du nid d’oiseau. 

© Cela ne serait-il pas un nouveau livre de liaison 
J’nanin 2 

¢ Dans ce cas, il se pourrait qu’il soit pres du 
symbole de l’Age d’Edanna. 

¢ La seule facon d’atteindre |’enchevétrement de 
plantes grimpantes est de passer par le nid. 

* La seule facon d’atteindre le nid est de passer 
par l’oiseau. 

Que peut bien avoir ce lotus 

de Nemel de plus ou de moins que !’autre ? 
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e Si vous trouvez 

les fruits convoi- 
tés par le volatile, 
il se pourrait que 
ce dernier vous 
prenne avec. 

Comment 

puis-je ouvrir le 

lotus de Nemel 

clos ? 

¢ Comparez les 
deux lotus. 

ele lotus ouvert est 
dans la lumiére et des 
insectes virevoltent 
autour. 

e Le lotus fermé est dans 
l‘obscurité. 

e Aucune lumiére directe ne pénétre le lieu od se 
trouve le lotus fermé. Trouvez une source de 
lumiére indirecte. 

¢ Trouvez une orchidée réfléchissante dans la 
zone sombre. 

Jai fait parvenir de la lumiére jusqu’au 

lotus de Nemel clos, mais il ne veut 
toujours pas s‘ouvrir ! 

¢ La lumiére ne fait que déployer les étamines de 
la plante. 

¢ Encore une fois, observez les deux lotus. 

® Quand les étamines du lotus de Nemel se 
déploient, leur pollen attire les insectes pour 
une pollinisation. 

* Un insecte ne quitte pas la plante tant qu’il est 
attiré par celle-ci. 

° Vous devez rétracter la paire d’étamines du 
lotus de Nemel (dans la zone éclairée) pour 
cacher le pollen, sinon les insectes ne partiront 
jamais. 
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° Un stimulus permet de déployer les étamines 
du lotus. Trouvez un moyen pour supprimer 
‘action de ce stimulus dans la zone éclairée. 

D’accord, j‘ai suivi vos conseils et j‘ai 

empéché les rayons solaires d’éclairer 

le lotus de Nemel ouvert. Les insectes 

ne veulent toujours pas partir ! 

* Ils ont tout simplement besoin d’une petite moti- 
vation. 

* Ils ne partiront pas 4 moins que quelque chose 
ne les chasse. 

* Les insectes détestent les spores du champignon 
Vesuvi, un champignon sphérique qui grandit 
dans les marais. 

¢ Le champignon Vesuvi expulse des spores lors- 
qu’on le touche. 

¢ Mais les spores ne voyagent pas loin. 
Trouvez donc un champignon assez proche 
des insectes. 

Gagné ! L’autre lotus de Nemel est 

ouvert. Et maintenant ? 

e Pensez G un nouveau moyen de transport. 

e Pénétrez dans le lotus de Nemel nouvellement 
ouvert. 

* Malheureusement, vous ne pouvez pas monter 
directement dans la cosse. Il faut trouver un 
autre moyen pour y accéder. 

* La racine du lotus de Nemel est violacée, creu- 
se et trés trés longue. 

® Trouvez la racine de la plante. 

Je suis accroché dans un fruit en forme 

de cage. Mais comment puis-je, d'ici, 

attirer l’oiseau ? 

* Le Grossamery répond au son émis par le frot- 
tement des tiges lorsque le lotus expulse des 
graines. 

* Tirez sur l'une des tiges et accrochez-vous. 



| 
Méthode Intuitive 

Indices pour Narayan : 

l’Age de l’Equilibre 

J’arrive dans une piéce ou il y a deux 

tableaux de commande circulaires et un 

levier d’aiguillage qui parait important. 

Lorsque j’y touche, rien ne se produit. 

@ Ils ont besoin d’énergie. 
¢ Un générateur qui tire de l’énergie des cou- 

rants géothermiques alimente en énergie cette 
chambre de liaison. 

¢ l'interrupteur qui permet de rétablir Ialimentation 
énergétique des différents dispositifs est éteint. 

® Trouvez |'interrupteur et actionnez-le. 

Je suis pris au piége dans un bouclier 

de glace avec un homme plutot en 

colere qui tient un marteau. Comment 
puis-je en sortir ? 

¢ Mettez hors service le bouclier de glace. 
¢ Trouvez les consoles d’activation du bouclier 

et entrez le code. 
¢ Vous vous souvenez des dispositifs précédem- 

ment nommés ? 

L’énergie arrive bien dans les consoles, 
mais maintenant je regarde 

une série de mantras. Ou puis-je 

trouver le code ? 

e Vérifiez les tapisseries. 
e N’y atl pas sur les tapisseries des dessins qui 

vous semblent familiers 2 
¢ Chaque dessin est associé G un mot. Certains 

mots ne vous semblentils pas familiers 2 

Les mots associés aux dessins sur les 

tapisseries sont des termes génériques. 

Certains, toutefois, semblent plus fami- 

liers. Ou ai-je donc déja vu ces mots 7? 

e Si vous avez été scrupuleux, vous les avez déja 
lus plus tot dans le jeu. 

e En réalité, les mots ont toujours été a votre 
disposition. 

¢ Atrus vous a donné ces mots dans le bon 
ordre, il y a bien longtemps. 

° Vérifiez votre inventaire. 

En utilisant les tapisseries et le journal 

d’Atrus, j‘ai découvert une correspon- 

dance entre les dessins et les symbo- 

les. Mais ou vont donc ces dessins ? 

¢ Recherchez des indices dans votre inventaire. 
° N’avez-vous pas déja des parties de symboles 2 
© Vérifiez votre croquis des symboles. 
* Comparez les dessins du croquis aux dogmes 
du journal d’Atrus. 

* Regardez le symbole que vous avez trouvé 
a Edanna. Quel est le premier mot dans le 
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dogme de la Nature d’Atrus. Quelle est la posi- 
tion de ce mot dans le symbole de l’Age ? 

Je suis enfin parvenu a entrer les bons 
dessins dans la console qui contréle le 

bouclier intérieur, mais je ne peux pas 

trouver les dessins de la tapisserie 

pour I’autre console. 

e Ils sont dans une autre piéce. 
° Faites un petit tour aprés avoir mis hors service 

le bouclier intérieur. 

J’ai trouvé le livre de liaison Tomahna. 

Dois-je partir maintenant avant que 

Saavedro et son marteau ne se fachent 7 

¢ Une fois que vous avez le livre de liaison 
Tomahna, vous pouvez partir quand vous 
le souhaitez, mais considérez avec soin la 
situation et les conséquences de cet acte. 

¢ Avez-vous déja récupéré le livre Releeshahn 2 
® Quelle est la derniére chose que Saavedro vous 

a dite lorsque vous l’avez rencontré la-haut 2 
¢ Cela ne vous a-t-il pas étonné lorsque 
Saavedro vous a dit : « la seule chose que je 
sais des livres de liaison, c'est que les portes 
qu’ils ouvrent ne se referment pas » @ 

W Devriez-vous croire ce personnage ? 
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Saavedro veut 

que j’ouvre le 

bouclier 

extérieur. 

En retour, 

il me promet 

de me 

donner 

le livre 

Releeshahn pour 

Atrus. Dois-je le 

croire ou dois-je m’en aller vers 

le vaisseau et Il’affronter ? 

¢ Saavedro a erré dans la folie, exilé du reste 
du monde et de sa famille pendant 20 ans. |I 
déteste Atrus. Pensez-y. 

° Saavedro est fou de rage et posséde un mar- 
teau. 

¢ Essayez une autre option. 
¢ Maintenant, vous devriez mettre Saavedro 

dans une situation 4 votre avantage. 

 Piégez Saavedro entre les deux boucliers. 
¢ Souvenez-vous comment les boucliers étaient 

lorsque vous étes arrivé la premiére fois. 
® Quelle est la premiére chose que vous avez 

faite lorsque vous avez tenté de les changer @ 

J’ai emprisonné Saavedro et il m’a 

remis le livre. Puis-je m’en aller mainte- 
nant ? 

® Bien sor. 
* Tout bien réfléchi, Saavedro n’a pas encore 

souffert suffisamment. 20 ans, ce n’est rien, 
n’est-ce pas ? 

¢ N’est-il pas amusant de penser combien ce 
personnage sinistre va souffrir encore en pen- 
sant que sa civilisation et peut-étre sa famille 
prospérent juste la, 4 quelques pas de lui ! 

¢ A vous d’assumer vos choix... 
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NOTE 

Ce rapport historique des faits qui ont 
conduit aux événements de Myst Ill : Exile 
révéle des éléments importants du jeu. 
Lire ce chapitre avant d’avoir fini le jeu 
risque de vous gacher I’effet de surprise. 

Les faits mentionnés dans les journaux 
personnels d’Atrus et d’autres rapports 
contemporains attestent du désir du Maitre 
d’enseigner a ses fils, Sirrus et Achenar, 
lécriture des Ages D’ni (que l'on nomme 
aussi « l’Art » ). 
Toutefois, connaissant la facon avec laquelle 
son propre pére, Gehn, lui avait enseigné 
cette technique (tout en prenant exemple sur 

sa grand-mére Anna, qui lui demandait sans 
arrét « Dis-moi ce que tu vois »), Atrus pen- 
sait que les premiers pas dans |’éducation 
des garcons devaient se faire par l’observa- 
tion. C’est sans doute pour cette raison qui il 
a décidé d’apprendre 4 ses fils comment 
observer avec attention les principes fonda- 
mentaux qui forment chaque Age. C’est dans 
ce dessein qu’Atrus écrivit l’'Age des Lecons. 
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Le journal de l'Historien 

Atrus crée l’Age des Lecons 

Entiérement pensé pour fournir une 
démonstration expérimentale de la cons- 
truction des concepts d’Ages, |’Age des 
Lecons donne un excellent exemple de ce 
qu’est la philosophie d’Atrus et de certains 
autres Maitres D’ni. D’une facon plus clas- 
sique, Atrus créa d’abord un monde cen- 
tral, J’nanin, souvent mentionné comme 

l’Age des Lecons (Fig. 8-1). Cet Age fonc- 
tionne comme une sorte de livre élémen- 
taire et surtout comme une plate- forme 

centrale qui relie trois Ages Eléments. 
Chacun de ces Ages incarne un concept 
de base. _ ; 
Ces trois Ages inhabités -Voltaic (Ener- 
gie), Amateria (Forces Dynamiques) et 
Edanna (Nature) - ont été créés pour étre 
étudiés et compris afin de débloquer le livre 
de liaison d’un autre Age. Cet Age, c’est 
Narayan, une civilisation active basée sur 

M@ J'nanin est aussi appelé l'Age des Lecons. 



Le journal de l'Historien : A propos de l'exil Narayan et de 'Age des Lecous d’Atrus 

une symbiose délicate entre différents élé- 
ments. 

En réalité, Narayan (selon les notes 
de conception du Maitre) a été concu 
grace a un subtil dosage de toutes les études 
eta appris a Atrus le quatriéme principe 
(qui n’est autre que le principe fondamen- 
tal) : seul I’équilibre de systémes divers 
peut permettre a une civilisation de 
prospérer. 
Atrus a mis au point le principe suivant 
pour ses étudiants : apprendre les trois 
principes de base pour la construction 
des Ages par une observation directe, 
tout en faisant interagir les trois premiers 

Ages. A la fin de l’étude de chacun des 
trois Ages, les étudiants découvrent un 
symbole et retournent 4 J’nanin, l’Age 
des Lecons. Une fois introduits Bene un 
mécanisme, ces symboles déclenchent un 
enregistrement holographique d’Atrus qui 
explique en détail les acquis obtenus par 
l‘observation de chaque Age (Ndlr : mal- 
heureusement, les archivistes ont été inca- 
pables de restituer ces messages qui ont 
été enregistrés puis effacés parSaavedro). 
Une fois le troisieme symbole introduit par 
les étudiants (peu importe l’ordre dans 
lequel ils sont introduits), le mécanisme 
qui enferme le livre Narayan se déver- 
rouille. Ce livre permet l’accés a une 
chambre de liaison close située dans 
Age de l’Equilibre (Fig. 8-2). Dans cette 
chambre, les étudiants devront passer un 
dernier test : utiliser les tapisseries de 
Narayan pour comprendre la significa- 
tion des symboles et des concepts 
de base de |’Ecriture d’un Age. De l’avis 
des savants qui ont étudié les archives, 
Sirrus et Achenar connaissaient ces 
concepts, parce qu’ils avaient discuté 
avec leur pére Atrus pendant des années 
des secrets de |’Art ... 

@ Un dernier test vous attend 

sur Narayan. 
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Atrus a enregistré ces trois 
premiers concepts dans son 
journal de Releeshahn. 

¢ « énergie alimente le mou- 
vement futur ». 
 « La nature encourage la 
dépendance réciproque ». 

° « Les forces dynamiques 
incitent au changement ». 

En fait, Atrus espérait que, 
grace 4 leur esprit de déduc- 
tion, ses fils découvriraient le 
quatriéme concept: « Les 
systémes équilibrés stimulent 

les civilisations ». Vraisem- 
}» blablement, ils créeraient 
alors eux-mémes ce concept en 

utilisant les tapisseries de Narayan pour 
mettre hors service le bouclier de la 
Chambre de Liaison. En accédant a 
Narayan, Sirrus et Achenar pourraient ren- 
contrer un initiateur tout trouvé, Saavedro, 

qui les guiderait vers le concept final. 
La derniére étape de leur apprentissage 
demandait aux étudiants de vivre a 
Narayan pour comprendre comment sa civi- 
lisation pouvait étre |’incarnation vivante du 
concept de |’équilibre. Dans son journal, 
Saavedro a décrit la maniére dont Atrus 
a présenté |’étape finale de son éducation : 
« Narayan est la somme de ce qu’ils doi- 
vent apprendre ». 

La Symbiose de Narayan : 
Culture et Tradition 

Narayan est un monde d'eau. En effet, la 
civilisation a fleuri dans cet Age conformé- 
ment au livre écrit au cours d'une des pério- 
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des de construction les plus prolifiques 
d’Atrus. existence méme de I’homme dans 
cet Age est basée sur un équilibre précaire 
qui doit sans cesse gérer le rapport symbio- 
tique entre deux formes de vie. 
La premiére est une sorte de plante-algue 
géante que les Narayans appellent « Treille » 
(Fig. 8-3) et qui prolifére autour des 
conduits géothermiques sous-marins, la ot 
l‘eau chaude produit de nombreux dépéts 
minéraux. Les racines des Treilles sont impo- 
santes et peuvent atteindre plus d’un kilome- 
tre de long. De plus, les nombreuses ramifi- 
cations peuvent former une véritable toile a 
partir de la tige principale. 

@ Les Arbres a Treille sont vitaux 

pour les Narayan. 

La seconde forme de vie, des sortes de sacs 
de spores aériens, abonde dans I’at- 
mosphére de Narayan. Ces spores se 
déplacent périodiquement vers les conduits 
géothermiques sous-marins pour prendre le 
gaz carbonique chaud qui foisonne dans 
les environs. Aprés s‘étre remplie de gaz, une 
spore remonte a la surface des océans, flotte, 
puis entre G nouveau dans |l’atmosphére. 
La, sa respiration (un échange moléculaire 
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@ Larchitecture Narayan est étroitement 

liee aux Arbres a Treille. 

simple de gaz) permet de ré-oxygéner |’at- 
mosphére de Narayan. La civilisation de 
Narayan (comme la décrivit Atrus) est 
entiérement fondée sur sa capacité 4 cap- 
turer des spores qui dérivent des conduits 
géothermiques. Ils les utilisent ensuite de 
telle maniére que les racines des Treilles en 
croissance poussent en hauteur et forment 
des « Arbres 4 Treille » permettant |’établis- 
sement des cités Narayan. Pour créer des 
structures de Treilles stables, le peuple 
Narayan doit véritablement tisser les raci- 
nes et créer des barriéres autour des spores 
aériennes. Comme on peut s’y attendre, ses 
structures doivent étre constamment entrete- 
nues. Les livres Narayan mettaient en évi- 
dence ces faits : « si la Treille n’est pas 
taillée constamment, les racines risquent 
d’étouffer les spores. Mais si les Treilles 
sont trop taillées, les spores peuvent se libé- 
rer, détruisant de ce fait le fragile équilibre 
de la symbiose ». Avec le temps, le procé- 
dé de maintenance est devenu un rite tradi- 
tionnel. En effet, on estime, en accord avec 
les dires des survivants, que 80 % des 
périodes d’éveil sur Narayan ont été 
consacrées aux activités liées a ces structures. 

C'est pourquoi il est tout 4 fait possible 
de dire que la civilisation de Narayan est 
faite de traditions basées sur une discipline 
rigoureuse qui permet d’assurer |’équilibre 
de l’infrastructure des Arbres 4 Treille 
(Fig. 8-4). 

Atrus et Saavedro 

Un journal récemment retrouvé a permis 
d’apprendre comment Atrus (a sa premiére 
visite @ Narayan) et Saavedro, un jeune pro- 
fesseur trés prisé de Narayan, se sont liés 
d’amitié (Fig. 8-5). C’est ainsi qu’Atrus a 
demandé 4 son ami d’étre un tuteur et un 
guide pour ses fils (en particulier pour ensei- 
gner cette culture unique de Narayan basée 
sur |’Equilibre symbiotique). 

Voici un extrait du journal personnel de 
Saavedro qui décrit non seulement le pro- 
cessus de capture des spores, mais aussi la 
nature des relations entre les deux hommes : 

@ Saavedro est un professeur Narayan 

qui a tissée des liens d'amitie avec Atrus. 
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trus est resté avec nous pendant des mois. Je 

lui ai appris comment couper les racines de 

Treille qui pouvaient poser probleme. 

Comment tisser les nouvelles et les vieilles pousses pour 

que les murs des maisons soient plis solides. Je lui ai 

parle des traditions du Tissé. Comment en employant les 

spores pour soutenir les branches en croissance, nous 

pourrions mainteniy Arbre a Treilles vivant. 1] voulait 

apprendre tout ce que je savals. I] veut que Narayan 

SUIVIVe. 

Je l'emmennis a la crevasse, la ot Ia mer coule par les 

trous du monde. La vapeur remontait de [a chute d'eau. 

Les spores sont prétes a prendre leur envol. Nous som- 

mes debout dans lombre du crépuscule et reqardons les 

spores commencer  monter. 11 dit qu’elles ressemblent a 

des perles dans le ciel. Alors, il se dirige vers 'une des 

spores plus petite que les autres. Suffisamment petite 

pour quielle puisse aller dans la niche que nous avions 

lissée dans les branches ce matin. Sa pean est blanche 

et Initeuse, avec quelques touches de rose. 

Atrus déclara alors : “ celui-ci devrait pouvoir couve- 

nir a la perfection a la nouvelle chambre de votre seeur”. 

Je me souvins alors avoir acquiesce. Ensuite, jai levé 

mon pipeau et jai joud. Atrus était debout a cété de 

moi, retenant son souffle lorsque ma chanson permit a la 

spore de se fermer. Dés quil fut siufisamment pres, il 

langa le filet pour lattirer dans ses mailles. 

Voila ce dont je me souviens. 

voila pourquoi je lui ai dit quiil pouvait menvoyer ses fils. 
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Mi Ces photos donnent une image 

angelique des fils d’Atrus. 

Bien que des archives précédentes indiquent 
que Sirrus et Achenar ont parfaitement passé 

les cours de l’Age des Lecons, leur séjour 4 
Narayan ne s’est pas trés bien déroulé (Fig. 
8-6). Saavedro a écrit que bien qu’ils res- 
semblent physiquement 4 leur pére, « ils sont 
différents d’une facon ou d'une autre. Ils sont 
plus impatients. De plus, ils sont furieux de 
ne pas étre traités comme des hommes ». 
Des retranscriptions d’interview de cette 
période font référence a leur ennui évident, 
mais aussi selon un témoin a leur insolence. 
Certains enregistrements holographiques 
parlent méme de « deux petits garcons trés 
avides ». Selon des histoires plus contempo- 
raines, Atrus ne soupconnait pas ces traits de 

caractére chez ses fils et il n’en prit connais- 
sance que sur le chemin du retour en les 
ramenant a la maison. 
Malheureusement pour la société Narayan, 
Sirrus et Achenar revinrent environ cing ans 

plus tard. Ce voyage est intervenu juste 

avant la période bien documentée de Myst, 
durant laquelle ils ont projeté de piller et 
d’assujettir les Ages stockés dans la biblio- 
theque de Myst, afin d’obtenir puissance et 



richesse. Narayan devint alors le lieu de 
tous leurs méfaits, y compris d’une rébellion 
contre l’autorité de leur pére. 

Sirrus et Achenar : 

la Décrépitude 

des Traditions Narayan 

Lorsque Sirrus et Achenar revinrent a 
Narayan, c’était pour exploiter la fragilité 
méme de |’équilibre entre l’homme et la 

nature. La société de Narayan avait déja 
| commencé 4 éprouver de légéres tensions 

internes entre les générations. 
Depuis des générations, les Anciens de 
Narayan demandaient une adhésion stricte 
a la « Voie de |’Arbre ». Ils connaissaient la 

signification sous-jacente des traditions et 
des cérémonies car ils avaient survécu aux 
petits sinistres dis G une mauvaise mainte- 

nance de I’Arbre 4 Treille. Mais 
des factions d’hommes plus jeu- 
nes ont commencé a mettre en 

question la rigueur de ces 
J cérémonies ancestrales. 
) Sirrus et Anchenar, selon 

tous les récits, étaient suffi- 
\ samment intelligents pour 

AV | comprendre et exploiter ces 
’ a désaccords naissants. Ils ont, 
) par exemple, essayé d’ama- 
*) douer les factions les plus 

‘ radicales en leur _Proposant 
d’accéder a des Ages moins 
rigoureux. Pour manipuler 

| ceux qui ne voulaient pas 
| quitter Narayan, ils ont 

\ déclaré détenir la puissance 
de leur pére (un mensonge), 
en promettant de consolider 

la fragilité de Narayan 
par de nouvelles écritures 
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MM Sirrus et Achenar exploitent les 

désaccords naissants des Narayan. 

(Fig. 8-7). Cependant, ils ne feraient cela que 
si tous les habitants décidaient de quitter 
Narayan. Or, les fréres savaient évidemment 
que les Anciens ne le permettraient pas. 
En agissant de la sorte, Sirrus et Achenar 
ont non seulement monté les Narayan contre 

eux-mémes (Fig. 8-8), mais ils ont aussi 
systématiquement sapé |’autorité de leur 
propre pére. Quelques documents récents 
indiquent que certaines paroles se sont 
transformées en injures contre « le créateur ». 
Certains mots attribués G Sirrus disaient : 
« ll a écrit cet Age pour vous forcer @ vivre 

i Le conflit est désormais inévitable. 
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Ml Saavedro fut incapable de résoudre 

la derniére énigme qui lui aurait permis de désactiver 

le bouclier de glace. 

une existence pénible et laborieuse, unique- 
ment pour nous donner des lecons ! Pensez- 
vous que cela soit juste 2 » 
Avec le temps, de petites insurrections 
(fomentées par ce discours) ont engendré 
des manifestations de mécontentement de 
plus en plus grandes, puis des émeutes, 
pour finalement déboucher sur une véritable 
guerre civile. Les affrontements ont comple- 
tement déstabilisé l'économie, les impdts 
n‘étaient plus percus et les structures des 
Treilles ont commencé 4 se dégrader. 
Comme Saavedro |’écrit dans son journal : 

es racines de Treilles étaient noires en raison 

<K d'une croissance trop rapide. Les spores 
senvolaient dans les chaudes vapeurs et 

explosaient. Personne n’était la pour guider les spores vers 

les branches. Personne w'était présent pour réaliser le vituel 

des Vagues. Les combats avaient déchiré mon peuple. » 

Le Dilemme de Saavedro 

ll semble que Saavedro fut concerné par ce 
conflit de plusieurs maniéres. En tant que 
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« bon ambassadeur » entre Atrus et Narayan, 
il a introduit Sirrus et Achenar dans sa com- 
munauté. Il espérait, alors, devenir un 
ancien, distinction qu’il n’avait pas encore 
recue. Bien que Saavedro fit un libre-pen- 
seur, bien plus que beaucoup d’Anciens (un 
document le nomme d’ailleurs comme un 
« enseignant-réveur »), il n’était ni isolation- 
niste, ni fortement attaché aux traditions. 
Au début, il pensait que les revendications 
des fréres étaient fondées. Certaines peintu- 
res murales d’époque le présentent debout, 
(souvent avec sa famille) en dehors du 
conflit, peutétre affligé mais aussi neutre et 
plein d’espoir. 
En marge de ces considérations, Sirrus et 
Achenar intensifiérent leur réle d’agitateurs 
en semant le mécontentement parmi les jeu- 

nes et en encourageant I’agitation civile et 
la résistance violente. Toutefois, il semble 
que les fréres aient mal calculé leur coup. 
En effet, ils ne se doutaient pas qu’un tel 
chaos pouvait mettre en danger |’existence 
méme de Narayan. Les problémes de 
‘Arbre a Treille ont décimé plusieurs villa- 
ges. Et ce n’est qu’aprés une émeute, qui 

LLL TY 8. 19 

@ Le bouclier de glace donne une vision — 

déformée de Narayan. 



fut proche de conduire 4 leur arrestation 
par des Anciens, que Sirrus et Achenar déci- 
dérent de quitter Narayan. 

Saavedro, apparemment abasourdi par cet 
abandon soudain, trouva leur livre de liai- 
son et les suivit a J’nanin, espérant les 
convaincre de respecter leur promesse et 
sauver Narayan. Mais il se fit capturer par 
les fréres. Selon ses propres enregistre- 
ments, ils le frappérent sévérement, |’ atta- 
chérent a l'un des pédles de réflexion de 
J‘nanin, puis fabriquérent un bicher pour 
briler le livre de liaison. C’est ainsi que 
Saavedro fut pris au piége a J’nanin. 

Saavedro a J’nanin 

Savant et éducateur lui-méme, Saavedro a 
trés rapidement cerné la nature de J’nanin. 
ll passa de nombreux mois @ suivre le par- 
cours de |’Age des Lecons, il apprit les 
principes de construction des Ages et résolut 
les énigmes pour libérer le livre Narayan, 
sans cesser de penser que sa famille et son 
peuple étaient en train de mourir. 
Lorsque Saavedro rejoignit Narayan, il 
arriva dans la Chambre de Liaison scellée. 
A la différence de Sirrus et d’Achenar, il 
fut incapable de déchiffrer « le dernier 
code » qui désactive le bouclier de glace 
extérieur (Fig. 8-9). En effet, Sirrus et 
Achenar, élevés par Atrus, connaissaient 

le quatriéme « dogme » puisque leur pére 
en parlait souvent durant ses voyages 
dans les autres Ages. 

Avant son arrivée, Saavedro craignait le 
pire. La translucidité du bouclier de glace 
extérieur ne donnait qu’une vision déformée 
de son monde (Fig. 8-10). Des fragments 
d’Arbres 4 Treille déchirés qui dérivaient 
dans |’atmosphére suggéraient une dévasto- 
tion totale. Désespéré, Saavedro retourna a 
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Mi Saavedro sombre dans la folie et éprouve 

une haine sans limite envers les fils d’Atrus. 

J’nanin et tomba dans un état que son jour- 
nal décrit comme « la brume ». 20 années 
de folie tragique, ponctuées par quelques 
bribes de clarté et caractérisées par une 
haine croissante envers Atrus et ses rapaces 

de fils (Fig. 8-11). 

Un Nouveau Lien vers J’nanin 

Durant ces deux décennies, les événements 
bien connus de Myst et Riven ont eu lieu. 
Aprés l’emprisonnement de Sirrus et 
Achenar dans Myst et aprés le cataclysme 
final sur Riven, Atrus et sa femme Catherine 
ont cherché 4 redonner vie 4 la civilisation 
D’ni qui fut décimée par une épidémie 75 
années auparavant. Ils ont passé de nom- 
breuses années 4 la recherche de la caver- 
ne D’ni et des Ages perdus, dans |’espoir 
de trouver ceux qui auraient pu échapper 
au fléau. Ces événements ont été soigneuse- 
ment chroniqués dans Myst : Le livre de 
D‘ni U’ai lu, 1999). 
Au bout de leur recherche, Atrus et Catherine 
ont finalement réussi G prendre contact avec 
plus de 1800 D’ni survivants, dont un bon 
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nombre d’entre eux a participé a la recons- 
truction. Mais dans sa volonté de ressusciter 
cette civilisation, Atrus comprit que trop d’his- 
toires tragiques étaient encore enfouies dans 

les ruines de la grande cité. Il écrit : 

lles doivent a jamais rester enfouies, comme le 
symbole de nos erreurs passées et en mémoire de 
tous ceux qui ont perdus leur vie, lorsque D’ni est 

tombée. Si aujourd'hui, nous reconstruisons les murs, 
ne donnons-nous pas caution au désastre qui a déja 
détruit notre civilisation ? 

Et c'est ainsi qu’Atrus a voulu écrire un nov- 
veau monde, appelé Releeshahn, pour son 
peuple D’ni (Voir le journal d’Atrus pour plus 
de détails). Se préparant pour cette tache, il 
se rendit dans de nombreux autres Ages 4 la 
recherche d'une inspiration, passant en revue 
les concepts qui ont prouvé leur réussite dans 
le passé. De nouveau, selon un chapitre 
d’un journal en date du 28.10. 93, alors qu’il 
allait commencer 4 écrire ce nouvel Age, 
Catherine lui remit « un de ses livres d’Age 
les plus vieux ». A cela, il ajoute : 

@ Tomahna est un véritable havre 

de grace et de paix. 
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n voyant le nom « Jnanin » sur le cou- 

«K ee du livre, Je ne pouvais que secouer 

la téte. Le seul Age Ou fe ne me shis pas 

rendu, c'est certainement celui on Joaurais pu apprendre 

le plus. Je pense qu’aprés avoir terminé ce travail, il 

faudra que fe fasse un dernier voyage pour aider la 

memoire d'un vieil imbécile 1 » 

Dés qu’Atrus eut fini Releeshahn, Catherine 
et lui construisirent leur propre maison, 
appelée Tomahna (Fig. 8-12). Ensuite, 

comme prévu dans le journal, il est allé a 
J’nanin. Des comptes rendus nous indiquent 
qu’Atrus n’a fait la-bas qu'un court séjour 
car le souvenir de ses fils et de ses échecs 
étaient trop douloureux. Cependant, 4 I’in- 
su d’Atrus, un témoin était caché dans les 
herbes hautes, juste 4 cdté du lieu d’arrivée. 
Et lorsque Atrus quitta J‘nanin, il laissa 
derriére lui un livre de liaison Tomahna — 
une porte de sortie pour Saavedro aprés 
plus de vingt années d’exil. 

Mi Saavedro passa de nombreuses heures 

a consulter les journaux d'Atrus. 

Le Projet de Saavedro 

Selon l’opinion générale, lorsque Saavedro 
relia Tomahna pour la premiére fois, il n’avait 
d’autre but que de tuer Atrus et sa famille. 
Mais Atrus et Catherine étaient partis. 
Saavedro passa alors de nombreuses 
heures dans les journaux d’Atrus (Fig. 8-13), 
espérant découvrir le lieu ot ils étaient et 
surtout ot les deux fils se terraient (Ndlr : 
pendant ce temps, Sirrus et Achenar avaient 

été bannis dans les « livres-prisons » de la 
bibliothéque de Myst). Au cours de cette 
premiére expédition, Saavedro fit deux 
découvertes significatives. 
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@ De nombreuses énigmes sur J’nanin 

ont été modifiees par Saavedro. 

D’abord, il découvrit le livre de liaison 
J’nanin caché sur une étagére parmi d’aut- 
res ouvrages, ce qui lui permit de pouvoir 
retourner a |’Age de son exil. Ensuite, il 
apprit les efforts réalisés par Atrus pour 
tenter de rétablir la civilisation D’ni. En ne 
lisant pas correctement les textes du Journal 
de Releeshahn, Saavedroo pensa alors, par 
erreur, qu’Atrus avait la capacité divine de 
réécrire des Ages, de rétablir des mondes 
perdus et de réparer les désastres. Cette 
erreur a probablement sauvé la vie d’Atrus 
car, a partir de cet instant, Saavedro ne sou- 
haita plus tuer Atrus, mais le voler. Son nov- 
veau plan : voler le livre descriptif de 
Releeshahn et le conserver jusqu’d ce 
qu’Atrus rétablisse la civilisation Narayan. 

De retour a J’nanin (Fig 8-14), Saavedro 
passa de nombreux mois a essayer de falsi- 
fier les legons en changeant les directions et 
en intégrant ses propres hologrammes 

(détruisant ainsi les enregistrements d’Atrus) 
pour révéler |’histoire de son monde et les 
ravages réalisés par les fils d’Atrus. Il pei- 
gnit également trois peintures murales, une 
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dans chaque Age, pour décrire les événe- 
ments qui se sont déroulés sur Narayan. 
Enfin, il dispersa quelques pages de son 
journal a travers les Ages car il savait 
qu’Atrus pourrait les retrouver. Ce n’est 
qu’aprés qu’il mit son plan a exécution. 
Ce que ne pouvait pas prévoir Saavedro, 
c'est que ce n’était pas Atrus, mais son 
meilleur allié qui le traquerait, réecupérerait 
Releeshahn et découvrirait les secrets du 
passé en remettant les choses 4 leur place, 
comme cela avait d’ailleurs déja été le cas 
dans Myst et Riven. 
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i ut me revient. Lentement. Qui suis-je ? Combien de temps suis-je resté piégé ici 

ibe grande partie de ma mémoire est encore floue. Des périodes entieres sont 

| toujours masquées par la brume qui m’obscurcit l'esprit. Pourtant, en me concentrant, 

| jarrive a retrouver des souvenirs. 

C'est le réve qui a commence a me rendre la mémoire. J 'étais couché dans les roseaux pres” 

| de la défense. J ‘ignore depuis combien de temps je suis ici ou comment j'y suis arrive. 

| Je regarde fixement le ciel. Un homme apparait en haut de la falaise. D'abord la téte, puis 

| les épaules, et enfin le torse. Le soleil entoure son corps comme un halo. Je suis incapable 

@ de bouger.Je pense que la Mort a fini par venir pour moi. 

@ Lhomme se tient sur la falaise, tenant un livre. Il regarde le lagon comme si quelque 

| chose l'attristait.Je veux | ‘appeler, lui dire que c'est moi quill est venu chercher. Mais 

_ ma bouche est seche. Je ne me souviens d aucun mot. Et avant que je pense a me lever, 

- dl ouvre son livre. Il place la main sur la page, et il tombe en poussiére. 

| Jat cru avoir révé. 

Ce nest que plus tard — des heures ou des semaines plus tard, que j'ai trouvé son livre 

en haut de la falaise. Et quand je me suis penché pour le ramasser, il était réel. 

La brume a tenté de temps a autre de m'envelopper, mais je me suis accroché a la réalité 

que représentait le livre et je ne l'ai pas laché. Je n'ai pas laissé la brume m'envahir l'esprit. 

e livre est sur le sol de la défense ; son panneau tourbillonne et envoie des bras 

pareils a des tentacules qui veulent m'agripper. Je veux fermer les yeux, chasser 

ces illusions avant qu elles ne m'entrainent dans la brume. Je ne veux pas que ces bras 

tourbillonnants me touchent. 

Pourquoi ? Pourquoi ai-je si peur de ce livre ? 

Je veux me souvenir Je le dois. Je pense - 

Je pense que cet homme doit étre venu dans notre village. 1I était plus jeune a lépoque. 
Grand, les cheveux fonces. II portait ces mémes robes brunes si étranges qui flottaient autour 



de lui. 1! portait aussi un livre, et il l'utilisait sans cesse. I] passait son temps 

a prendre des notes. Ses yeux sont masqués par d épaisses lunettes, mais son 

visage est chaleureux et amical. II me dit son nom. II dit s‘appeler Atrus. 

A présent, je me souviens. Il s‘appelle Atrus. Atrus dit qu'il est venu de tres loin 

dans notre village parce qu'il voulait en savoir plus sur l'Arbre. II dit qu'il n'est 

ici que pour un moment. II ne veut pas interrompre notre labeur sans fin. 

Il dit qu'il veut nous aider, si nous le lui permettons. Oh, Tamra. Pourquoi 

l'avons-nous laissé faire ? Continue a écrire, Saavedro. Prends note de tout. 

Cet Atrus est resté des mots avec nous. Je lui ai appris a tailler les délicates 

racines de l'arbre a Treille. Je lui ai appris a tresser les vieilles pousses avec 

les nouvelles afin de consolider les murs de nos maisons. Je lui ai enseigné 

les traditions du Tressage. Je lui ai expliqué comment nous maintenions l'arbre 

a Treille en vie en soutenant les branches a l'aide des spores. Il veut apprendre 

tout ce que je sais. Il veut que Narayan survive. 

Je l'ai emmené a la faille, la ott la mer tombe dans des gouffres. De la vapeur 

s‘éléve de la chute. Les spores sont prétes a prendre leur envol. Nous restons 

dans la pénombre du crépuscule et nous regardons les spores prendre leur envol. 

II dit qu’elles ressemblent a des perles dans le ciel. Il montre ensuite l'une des 

spores. Elle est plus petite que les autres, juste assez pour tenir dans la niche 

que nous avions tressée dans les branches le matin. Sa peau est d'un blanc 

laiteux, avec juste une infime touche de rose. Atrus a alors dit qu'il pensait 

qu elle devrait soutenir idéalement la chambre de notre nouvelle fille. 

Je me souviens avoir hoché la téte, puis j'ai pris ma flitte et j en ai joue. Atrus 

se tenait a mes cotés, retenant son souffle pendant que ma chanson faisait 

s‘approcher la spore creuse. Des qu'elle a été assez proche, il a lance son filet 

et I'a attrapeée. 

Voila ce dont je me rappelle. 

Voila pourquoi j ai dit qu'il pourrait m envoyer ses fils. 



Y mee Saavedro. Tu ne dois pas laisser la brume entrer et t'avaler. Je crois 

qu'il y a de longues périodes. Des jours. Peut-étre des mois entiers ot je ne me — 

souviens plus de ce que j'ai fait. La brume qui m'entoure est si épaisse, que je la vois si 

je place ma main devant les yeux. J ai beau forcer, rien ne tient. 

| Je crois que ses fils nous ont rendu visite deux fois. 

| Sur Narayan. 

| La premiére fois, Atrus m‘a demande de les accueillir. Il m’a dit qu ‘ls arriveraient par 

| Te livre. 1 m'a dit qu‘ils ne comprendraient pas comment mes mots s'assemblent, 

mais qu ils les utiliseraient pour ouvrir le bouclier, Narayan, dit-il, est l'endroit oit leurs 

| lecons s‘assemblent. Narayan est la somme de ce qu’ils doivent apprendre. 

| Je me souviens. Tamra gravait un Masque d'Esprit dans l'Arbre le jour oit les garcons sont — 

arrives. Elle m’a tiré par la manche pour attirer mon attention sur un vaisseau dans le ciel, 

Je suis surpris par l'apparente jeunesse des garcons. Ils ressemblent énormément a leur pere. 

® ct pourtant, ils sont différents. Is sont plus impatients. Et ils sont furieux de ne pas étre 

| traités comme des hommes. 

> Je les emmene chez nous. Je leur dis que je vais leur apprendre a en prendre soin. Je leur 

| dis qu ensemble, nous aiderons l'Arbre a Treille a grandir. Ils me demandent pourquoi 

ils doivent travailler si dur. Ils me disent - 

| Mais non, Saavedro ! C est bien plus tard. C'est apres qu'Atrus les a emmenés. Tu le sais, 

car quand tu les as vus dire ces choses, ils étaient plus agés. Leurs visages étaient devenus 

anguleux et durs. Ils sont devenus des hommes, et ils ont quelque chose de sombre dans 

le regard. Ils te disent qu’ils sont revenus pour soigner Narayan. 

Y S irrus. Et... Achenar. 

Le mur est rouge, couvert de vapeur et de branches semblables a des tentacules. 
Je vois leurs visages bouffis, riant de tout. Je me souviens de leurs mensonges. Je me souviens 
de ce qu'ils ont fait. 



Ils mont emmeneé ici pour que j'y meure 

Je les ai suivis 

Les racines de la Treille étaient noires d'avoir trop portées. Les spores flottaient 

dans la vapeur brdlante et éclataient. Personne n'était la pour guider les spores 

vers les branches. Personne n‘attendait d'accomplir le Tressage rituel. Les combats 

avaient déchiré mon peuple. 

Ils ne s'en souciaient pas. 

Ils ne sen souciaient pas. 

Ils voulaient que Narayan meure. 

¥ 'y suis arrive. J ai employe son livre de liaison pour le suivre.J ai placé 

la paume sur son panneau brillant et j'ai senti un chatouillement. 

Mon estomac s est soudain contracté comme si j'étais malade. Puis je suis tombé 

dans la page. Ce n'est pas la premiere fois que ¢a m arrive. Je le sais. Ca m'est 

arrivé la premiere fois que je suis arrive ici. Quand j ai suivi ses meurtriers de fils 

depuis Narayan. C est arrivé quand j ai utilisé ses livres cachés. Et c est arrive 

quand j ai enfin ouvert la machine. Juste avant que la brume me dévore pour 

la premiere fois l'esprit. Cette fois, la brume ne ma pas trouvé. Quand j ai 

ouvert les yeux, j étais seul dans une piece. Je me trouvais dans la maison de 

ceux qui m‘avaient trahi. 

Jen arrivais pas a bouger.J avais peur. Je pensais qu'ils savaient que f étais venu 

et qu‘ils m'attendraient, comme ils avaient attendu dans cette défense. J ‘avais 

peur qu ils me ligotent de nouveau, en attendant que les serpents venimeux me 

reglent mon compte. | 

Mais rien n'a rompu le silence. La maison entiére était silencieuse. Et sans 

vraiment savoir ce que je faisais, j ai commencé a chercher. Chaque piece, chaque 

étage, chaque armoire. J ai trouvé ses journaux, les journaux sans fin d’Atrus. 



J'ai trouvé le livre qui m'a ramené dans ce monde. Le monde pédagogique qu'il appelle 

J'nanin. Oh, Tamra, mon amour. Combien de temps suis-je resté piégé ici ? Quelle part de 

| ma vie a été dévorée par la brume ? Le visage que je vois reflété dans le lagon, je ne men 

| souviens méme pas. Il est tellement plus vieux, tellement plus sauvage. Et pourtant, c est moi. 

| C'est bien Saavedro. Et je me souviens de ce qu'ils ont fait. Je me souviens qu ils ont mené 

| mon peuple a la mort. 

¥ es souvenirs me reviennent trop vite. Ils se bousculent dans ma téte et m emplissent 

c Ci désespoir. Plus je pense que rien ne peut étre fait, que personne ne peut vivre 

| au-dela de ce bouclier, et plus vite la brume revient a la charge. 

| Je peux me perdre dans la brume. 

| Quand elle sera assez épaisse, je pourrat tout lacher et étre en sécurite. 
| Je peux commencer a oublier. Mais je ne peux pas oublier. Je dois me souvenir de tous 

les mensonges qu'ils ont racontés a mon peuple. Leurs manipulations pour obtenir 

ce qu'ils voulaient ! Ils m‘avatent dit qu ‘ls venaient réparer mon monde. Ils m'ont demandé 

d‘organiser une assemblée avec les Anciens. Les livres qu'ils avaient emportés montraient 

d autres mondes, des endroits superbes oi les gens n'étaient pas contraints de travailler si 

dur pour survivre. Ils ont dit a mon peuple qu’Atrus avait écrit ces livres, qu'il avait écrit 

Narayan, mais qu'il avait rendu notre monde instable. Ils ont dit qu'il voulait que nous 

soyons les esclaves de lArbre. Ils m'ont dit, Te souviens-tu, Saavedro ? Notre pere a écrit 

ce monde pour nous enseigner, pour apprendre a ses fils ce qu'il ne fallait pas faire d'un Age. 

Je ne sais pas quot dire. J ignore comment ce pourrait étre vrai. Mais pourquoi 

mentiraient-ils ? Pourquoi Atrus aurait-il menti ? Les mondes qu’ils nous ont montrés 

dans ces Livres, les Anciens ont refusé de les croire. Ils ont dit que nous ne pouvions pas 

abandonner l'Arbre. Pendant des milliers d'années, nous avons entretenu les racines de la 

Treille. Sans nos traditions, nous mourrions. 

Je ne veux pas que nous mourtions. Je ne veux pas ! Mais Sirrus et Achenar ont dit 



qu ils reviendraient, Saavedro. Tout comme Atrus te I'a dit un jour, 

lui aussi. Il a dit qu il reviendrait, mais il ne l'a pas fait. II ne l'a pas fait. 

Et il va payer. 

VY suis revenu plusieurs fois 4 Tomahna. Je cherche des traces de ses fils. 

Tree stir qu'ls reviendratent auprés de leur pére, mais tant de temps a 

passé. Tant d'années pour oublier mon peuple. C'est bien ce qui est arrivé, Atrus ? 

Bien al'abri dans ta superbe nouvelle maison, profitant de la vie avec ta chére 

épouse et ta famille. As-tu été si occupé a concevoir de nouveaux mondes que tu 

as oubliés ceux que tu avais déja créés 2Je dois étre tres prudent. Je ne dois pas les 

laisser apprendre que je suis libre. Je vais lire tous les journaux que je trouverai 

pour découvrir ott se cachent ses deux fils. Et quand j aurai retrouvé les fils, 

quand j aurai toute la famille ensemble, je leur ferat payer. Atrus et sa famille 

souftriront. Ils souffriront comme j ai souffert pendant des années. 

VY ut ceci est tellement clair maintenant. C'est si clair, a présent que la 

fe, nest plus la pour tout engloutir. Les jeunes gens du village 

qui ne voulaient pas écouter les Anciens. La maniére dont ils se tenaient ensemble 

au fond de la piece, la colére montant lentement en eux. "Pourquoi devrions- 

nous respecter vos régles, vieillards 2", hurlent-ils. II ne vous reste plus de vie a 

vivre ! Vous l'avez donnée a l'Arbre il y a des années ! 

Tamra veut rentrer ala maison avec les enfants. Elle n'apprecie pas la maniere 

dont les esprits s'échauffent. Elle me chuchote "Fais quelque chose, Saavedro". 

Dis-leur de cesser de crier et fais-les écouter. Dis-leur — 

Quoi, mon amour ? Leur dire quoi ? Que leurs jeunes vies n'appartiennent pas 

quia eux ? Que notre peuple est né pour étre l'esclave de notre monde ? 



| Sirrus et Achenar voient la confusion qu'‘ls suscitent. Je les vois observer les 

| visages, mesurer quels hommes sont les plus mécontents. Plus tard, ils les rencontreront en 

| cachette. Ils inciteront les mécontents a boycotter nos rituels. Ils exploiteront leur jeunesse 

| et leur insatisfaction. Les jeunes hommes commenceront a former des bandes. Ils rejetteront 

| nos traditions, s'insurgeront contre les Anciens et suivront les freres. Les émeutes 

| commenceront, et Arbre sera négligé. Oh, Tamra. Tout ceci est si clair maintenant. 

| Comment n'ai-je pas pu le voir a ce moment ? Tous ces mensonges que les freres ont 

| racontés. Tous ce qu'ils ont pu chuchoter pour gagner du pouvoir. Et quand notre monde 

| acommencé a s'effondrer autour de nous, pourquoi n'ai-je pas vu que Sirrus et Achenar 

| n'en avaient cure ? Ils n'ont ‘jamais cru a la verité sur laquelle reposaient nos traditions. 

Ils n'ont jamais compris nos taches. Ils savaient simplement qu il était temps de partir 

Et quand ils sont partis, ils ont laissé leur livre de liaison, sachant que je l‘emploierais 

| pour les pourchasser. Ils m ont attiré dans ce monde, ils m'ont ligoté puis m'ont laissé 

| y mourir. Parce que je ne les ai pas arrétés quand j ‘aurais di. 

OF 
irrus et Achenar ne sont pas a Tomahna. Chaque jour, j'en suis de plus en plus 

S stir. Les fils d'Atrus ne sont pas ici. 

Que s est-il passé, Atrus ? T’es-tu lassé deux comme tu t’es lassé de Narayan ? 

Les as-tu abandonnés comme tu as abandonné mon peuple derriére ton bouclier ? 

Peu importe. Je peux toujours me venger de leur pére. Maintenant que je ne suis plus coincé 



sur J nanin, je peux venger tous les morts de mon monde. J'ai déa réouvert 

ses autres livres. J'ai commence a apporter des modifications a ces mondes, 

en employant ses lecons contre lui. 

II me reste encore beaucoup de travail, mais je finirai par lattirer dans 

cette defense. Je trouverai le moyen de le forcer a me suivre jusqu ici depuis 

Tomahna. Pour l'instant, je vais me concentrer sur l'Orbital. Ce n'est pas une 

partie naturelle de ce monde. La matiére qui le crée ne ressemble a rien que je 

connaisse. Elle me rappelle vaguement le bouclier. Et si c'est la méme matiere, 

il est impossible de l'endommager. 

Je pourrai peut-étre endommager les autres appareils. 

ai profane le poéme qu'll avait placé 

dans les colonnes. Je n'ai pas supporté 

de voir l'art de Narayan dans ses mondes. 

Je pense pouvoir employer la seve pour couvrir 

le second, mais j'ignore ce que je peux faire pour 

l'ile.J ignore comment modifier le courant. 

Je pourrais peut-étre amener quelques-unes de 

ces étranges pierres flottantes d'Amateria ? 



La structure moléculaire des roches de cet Age lu 

font attirer et repousser d autres pierres de maniere 

assez considerable. Sif'en introduis un peu dans le 

sol de l'ile, elle agira peut-étre juste assez pour 

endommager le dernier poeme. 

Ci ne va pas assez vite ! Chaque minute que je passe a fouiller sa maison, je risque 

d'etre découvert par quelqu'un. Je pourrais ramener ses journaux a la défense, 

mais je crains qu'il ne remarque leur disparition. J'ai déja peur de ce qu'il sait. 

De ce que son épouse pourrait savoir. 

La derniére fois, elle ma presque attrapé. Je m'étais directement relié dans la piéce du soleil. 

Je marchais vers son bureau quand j ai entendu des pas dans le couloir. Elle parlait avec 



quelqu'un. Elle riait. Et pendant un instant qui m’a fendu le coeur, 

jai pensé que c'était Tamra. 

Je me suis ensuite souvenu que ma Tamra était morte. Je l'ai laissée mourir 

quand je suis parti a la poursuite des fréres. Je lui ai dit d'aller au récif, 

d'emmener nos deux filles et de s'y cacher. J'ai pris le pendentif qu'elle m'avait 

offert pour me souvenir delle, puis je lui ai dit 

Bon sang, Tamra ! Je t ai dit que tout trait bien ! Pendant des années, j'ai prié 

que mes mots aient été vrais. Que tu avais réussi a atteindre le récif. 

Que tu t occupais a soigner les racines malades de la Treille. Par le Tissage, 

Tamra, j ai tant prié! 

Jusqu'a ce que j ouvre sa machine. 

J'ai vu Narayan a travers son bouclier. 

Et méme si la barriére m‘a maintenu a l'intérieur, jai su.J ai su que l’Arbre a 

Treille était mort. 

Narayan ne peut pas survivre sans l'Arbre. 

II ne peut y avoir personne de vivant au-dela de ce bouclier. 

Dans la maison d'Atrus, sachant que ma femme et mes enfants étaient morts, 

jai de nouveau senti la brume m'envahir. Et méme si j'ai voulu m abandonner a 

elle, j'en ai été incapable. Je ne pouvais pas laisser la femme d'Atrus me trouver 

ici. J'ai réussi d passer a travers la brume. Je me suis rendu dans le bureau 

et j ai trouve le livre qui me raménerait aJ'nanin. Il était la ott je Vavais laisse, 

la ott ils ne l'auraient pas vu tomber. J'ai placé la main sur le panneau. 

J ai entendu la porte derriére moi s ouvrir. Et puis le bureau a disparu. 

Elle a failli me voir.Je le sais. C'est passé bien trop pres cette fois. 

Sile livre n'avait pas été Ia ott je l'avais Inissé — | 

La prochaine fois, j emporterai un livre d'un de ses autres Ages. 

Juste au cas ot ca se reproduiratt. 



9 ; MM tentatives de 

produire un hybride 

| carnivore n'ont eu que peu de 

} succes. Je pensais mieux progresser 

que ca, mais la vie qui croit dans la 

forét est diferente des plantes de 

/ Narayan. Elle est bien plus tenace, 

i moins tolérante des greffes. Je 

| pourrais peut-étre tenter de 

combiner des especes du marais ? 

as Ing 11 Cane” 

peut pas etre 

vrat ! Ses journaux doivent 

mentir ! 

II pretend les avoir : 

ramenés. II dit avoir rendu 

une nouvelle vie a ses freres 

D ‘ni. Mats comment ? 

Comment un homme 

pourrait-il avotr un tel 

pouvoir ? Comment les 

écritures d'un homme 

pourraient-elles raviver 

un monde mort ? 

Je ne sais pas ce que cela 

signifte. Par tout ce qui 

est sacré, Tamra, qu est-ce 

que ca peut vouloir dire ? 



f 
f 

' 

Ca ne change rien a rien. Je peux toujours continuer mes projets. Je peux 

toujours tenter de venger mon peuple. Je ferai souffrir mes ennemis. 

Par le Tissage, Tamra. 

Ca change absolument tout. 

| Te caverne est presque préte. Pendant des semaines, je l'ai polite, frottant 

les fissures pour obtenir une surface lisse. 

/ 
Je n'ai pas dormi beaucoup ces derniéres 

semaines. Je craignais de ne plus me réveiller. 

Mais si je peux lui faire voir tout ce qui s est 

passé, lui montrer la douleur que sa famille a provoquée, le jeu en vaudra la 

bye 
® e © 

Demain, je commencerai a meélanger les peintures. 



oY, ‘ai trouvé la maniere de reprogrammer sa machine a numériser. Je devrat pr 

o des piéces d'un autre mécanisme de la défense, mais je pense que les engrenages qu 

| Iaisserai pourront étre utilises 

| manuellement. 

a peinture finale 

, ii presque préte. 

| II n'a pas été facile de travailler 

| dans la chaleur, mais il doit 

| voir tout ce qui s'est passé. 

| Sil suit les instructions que 

| je lui ai laissées, il ressentira 

@ toute ma douleur 

Sicen est pas le CaS, NOUS MoUur- 

la rons peut-étre tous les deux. 
r & J : 

Y’ \ . 
& est terminé, 

2 PY | (tee est prét 

y pour Larrivee 

d'Atrus. Cette nuit, je dormirai 

parmi 

les fantémes. Demain, je 

retournerat a Tomahna. 

Quand je m'en irai, 

j emporterai son Livre. 

Que les esprits de mon peuple me 

guident dans mon entreprise. : 





25.5.93 
| Jai toujours craint que ce jour vienne. Pendant des années, Catherine et moi avons 

| révé de rétablir D'ni. Nous avons consacré chaque heure de nos vies a rechercher les 

| habitants de D'ni et a les persuader de revenir dans leur ville en ruines afin de la 

| rebatir, Notre réve est devenu celui de bien d'autres personnes et nous pouvons tous 

| étre fiers des progres que nous avons réalisés afin de le concrétiser. Toutefois, je sais 

| maintenant que c était une erreur. 

La ville de D'ni ne doit pas étre rebatie. Elle devrait rester en ruines pour toujours, 

) pour symboliser nos erreurs passées et servir de monument a la mémoire de tous ceux 

| qui ont perdu la vie lors de la chute de D'ni. Les terribles événements de ces derniers 

| _mois, et en particulier la guerre avec Terahnee et la mort d'Uta, m’en ont tout a fait 

_convaincu. Si nous rebatissons a present les murs de Ia ville, ne marquons-nous pas 

notre approbation avec la maladie qui a detruit notre civilisation ? Ne risquons-nous © 

| pas de répéter ces actions au cours des générations futures ? 4 

| J ai beaucoup réflechi a la question cette nuit et je n'ai trouvé qu'une solution. Si nous, a 

les hommes et les femmes qui avons survecu a la chute de D'ni, voulons nous épanoutt, 

nous devons briser la chaine de la haine qui a détruit tant de vies. Nous devons rebatir 

une nouvelle civilisation. Et nous ne pourrons le faire que si j écris un nouvel Age. 

| J en ai parle avec Catherine, qui est d'accord avec moi. Je ne peux qu espérer que les 

autres seront aussi de cet avis. 



26.5.93 
Ces gens ne cesseront jamais de m'étonner. Je croyais qu’ils contesteraient ma 

décision. Apres tout, la plupart d entre eux se sont précisément reliés a D'ni 

pour voir la ville rebatie. Mais quand je leur ai dit pourquoi nous ne 

devrions pas la reconstruire, leur réponse a été immédiate et unanime. 

Alors qu’ hier, ils ne vivaient que pour reconstruire, ils ne se consacrent plus 

qu a sauvegarder. Ils ont l'intention de ne prendre que le meilleur de leur 

ville puis de continuer leur route. 

Je constate partout un enthousiasme manifeste pour cette nouvelle tache. 

Tout ceci m'encourage, en dépit de l'’énormité de ma propre contribution. 

J'ai rédigé de nombreux A ges au cours de ma vie, des premieres tentatives 

timides sous la tutelle tyrannique de mon pére jusqu'a ma réalisation la plus 

récente, Averone. Jamais encore mes aptitudes n'ont eu un tel enjeu. 

L'Age que je suis sur le point d'écrire dott étre tout ce que j ai jamais 

imaginé, et plus encore. Comment vais-je y arriver ? 



: 1.6.93 

| Ce matin, Catherine n'a pas pu s‘empécher de rire en me voyant exhumer mes vieux 

| carnets. Je vois ca d ‘ici : moi, assis pres d'un feu éteint, entouré d'une montagne 

i de commentaires et de journaux. Certains d'entre eux ressemblaient plus a de 

| Ia poussiere qu'a du papier. Les heures que j'ai passées a les parcourir ont porté 

| leurs fruits. 

| Les idées sur ce que ce nouvel Age pourrait étre se bousculent dans ma téte. 

| Elles sont presque trop nombreuses pour les retentr. 

Manifestement, je dois choisir un point de départ. L ‘écriture d'A ges est une science, 

une équation de mots d la structure bien précise. Chaque équation doit reposer 

sur un concept sous-jacent autour duquel l'Age peut se développer. 

Par le passé, j'ai rédigé des Livres sur les idées qui m'intriguaient le plus a un moment 
donné. Je voulais découvrir comment l'Age associé au Livre traduirait les résultats de 



ces idées. Parfois, des civilisations ont vu le jour, et parfois | 

non. Mais qu'une société ait ou non existé au cours d'un 

Age, ¢ était souvent en reponse au concept intégré 

dans le Livre que j avais rédigé. Cette fois, ma 

recherche d'un concept doit étre étudiée avec le 

plus grand soin. Je sais déja quelle 

civilisation je souhaite voir se 

| déevelopper. Je connais l'histoire de 

€{ notre peuple et les chemins suivis 

| pour parvenir ict. Aujourd hui, 

je dois écrire un Livre qui sera 

reliéa un Age nous permettant de 

continuer notre voie afin 

que nous devenions un peuple toujours plus fort. 

Quel concept ce nouvel Age devra-t-il traduire pour 

| permettre a notre civilisation de se développer de facon optimale ? 

_ J'ai bien peur de devoir encore y 

| réflechir. 

| 5.6.93 
Im'a fallu assez longtemps, mais je crois avoir trouvé mon point de depart. 

| Jel'ai découvert en réflechissant sur ce que je savats des survivants de D ni. 

| Nous avons connu tant de tragédies, de la destruction de la ville a Ia 

souffrance et la perte de nos proches a cause de la maladie et des privations. 



- continuer, Nous avons puise dans nos forces individuelles et nous nous sommes 

| transformés en quelque chose de bien plus fort. 

| Cest la une caracteristique que j ‘ai observee dans plusieurs de mes Ages, a chaque fois 

| que je me suis attaché a l'écriture sur les sources d'énergie propres a un monde. 

| ly a bien longtemps, Grand-mere ma appris qu aucune vie (et aucune possibilité de 

| vie dans un Age) ne pouvait exister sans la présence d'énergie. En puisant dans ses | 

| sources d énergie latentes, un Age sort de sa stase. II grandit, se transforme et évolue. 

| Lénergie est le carburant nécessaire a toutes les activités. 

| En d autres termes, l'énergie alimente le mouvement futur. 

| Cependant, comme Grand-mere aimait aussi a me le rappeler, | énergie revet 

| différentes formes au cours d'un Age. Chaque forme a ses points forts et ses points 

| faibles. Combien de formes ce nouvel Age possedera-t-il ? Laquelle sera son theme 

| dominant ? 

| -Demain, je me relierai a Myst, doit je revisiterai plusieurs de mes Ages. Je découvrirat 

 peut-étre de nouvelles idées dans mes anciens mondes. 

| 6.6.93 

| J avais presque oublié combien il est douloureux de revisiter Myst. Au cours des dix 

ans qui ont suivi mon emprisonnement sur K veer par mes fils Sirrus et Achenar, 

qui ont brilé tant de mes Livres, Catherine et moi ne nous y sommes que rarement 

retournés. Je me suis convaincu que nous étions toujours trop occupés, d'abord par 

'écriture d'Ages comme Averone, puis par la recherche de survivants dans les A ges 

de D'ni. 

J ai toujours dit que nous finirions pas passer plus de temps sur Myst. 

La verite, c est que j évitais cet Age. Voir l’ile dans son état actuel éveille 

en moi d énormes sentiments de colére et de regret. Je me souviens 

immédiatement de la trahison de mes fils, de la cruauté et de l'avidité avec lesquelles ils 



ont pillé mes A ges. Je sais que je suis partiellement responsable de ces actes. 
Je me demande toujours si j'aurais pu faire quelque chose, parler aux 

enfants avant que... 

Assez ! Rien ne pourra changer les tragédies passées. Comme mes 

compatriotes D ni, je dois sauver ce que je peux trouver de meilleur 

et continuer ma route. Ce faisant, je trouverai peut-étre la force de 

pardonner et d'espérer. 

17.10.93 

Je suis de nouveau de retour sur Myst, au terme d'un long séjour dans 

plusieurs de mes A ges. Le voyage en soi ne m'a pas inspiré autant que je 

l'aurais espéré. L'Age du Sélénium était particuli¢rement dérangeant, mais 

ne l'q-t-il pas toujours été ? La premiere fois que j ai effectué une liaison 

avec cet Age, son paysage inhabituel était parcouru de secousses. A cette 

Epoque, j ai pensé que la cause venait de l'absence de foyer pour l'énergie de 

l'Age, comme sil était en guerre avec lui-méme. La stabilité a fini par 

arriver, mais méme d ce moment, je ne m'y suis jamais senti a l'aise. 

_ L'équilibre plus naturel d'A ges comme celui de la Passerelle de Bois me 

manquait. C'est peut-étre bien Ia lecon que je dois retenir. Les D'ni, eux 

| aussi, ont été confrontés a de nombreux troubles au cours de leur histoire. 

Leurs vies ont été assez perturbées ainsi. Je devrais peut-étre me concentrer 

_ a décaler l'énergie qui existe déja dans notre civilisation en lui offrant un 

environnement plus stable ott se développer, un environnement oi l'équilibre 

naturel du monde ferait contrepoids aux bouleversements de la civilisation. 

Plus jy réflechis et plus je me demande si fe dois baser ce nouvel Age sur la 

| Nature. Des mondes comme la Passerelle de Bois atteignent l'équilibre assez 

_ aisément, pour une raison principale : la nature encourage la dépendance 

| réciproque. Lorsqu'une vie se fane et meurt, elle fournit la nourriture qui en 



| alimentera une autre. Les plantes deviennent Ia nourriture des animaux, et les déche 

| que les animaux ne peuvent pas absorber deviennent des éléments nutritifs pour le 

autres plantes. Tant que rien ne vient perturber cet équilibre, la nature peut subsiste 

| sans limites. Voila une métaphore qu'il sera intéressant de fournir en exemple a mon 

| peuple ! Je crois que jen discuterai avec Catherine. Ses Ages font toujours preuve d'une 

| symbiose plus spectaculaire que les miens. Elle devrait peut-étre m aider a écrire | 

ce nouvel Age. 

| 24.10.93 
| Je suis si fatigue que je peux a peine penser. Je dois pourtant rester concentré, car cela 

| fait des jours que je n'ai plus rien écrit. Des que je me suis relié a D ni, j at été 

submergé de demandes d'assistance. Maitre Tamon voulait mon avis sur les outils de 

découpe de la pierre qu'il était preferable de sauvegarder. La roche de ce nouvel Age 

| serait-elle difficile a travailler ? Oma et Esel voulaient connaitre mon opinion sur une 

nouvelle histoire qu ‘ils avaient découverte. Devaient-ils attendre avant d'entamer 

| sa traduction, ou le papier serait-il rare dans le nouvel Age ? J'ai du répondre a tant 

de questions que j ai a peine eu le temps de voir Catherine ! 

Quant a elle, mon dilemme Ia fait rire, car elle pense que je suis le seul responsable de 

cette situation. Apres tout, c est moi qui ai encouragé les D'ni a tout recommencer. 

I est tout naturel qu’ils comptent sur moi pour les maintenir sur la bonne voie, sauf 

si une autre force entre en scene pour changer cet état des choses. Ses mots mont fait — 

comprendre un principe fondamental que j avats ignoré jusqu ‘ici. Pendant tout ce 

temps, je me suis demande si je devais faire reposer cet Age sur | énergie ou la nature. 

En fait, il faut tenir compte d'une autre equation ! Un Age uniquement basé sur les 

@ futurs flux d'énergie sera confronté a des bouleversements permanents, qui se feront 

| probablement aux dépens de sa tranquillité. Quant a un Age reposant seulement sur 
la dépendance mutuelle de la nature, il peut devenir a ce point équilibré qu'il cesse de 
tolérer le changement. Toutefois, pour que la civilisation D'ni puisse continuer sa 



croissance, elle a 4 la fois besoin de bouleversements occasionnels et de pério- 
de de stabilité équilibrée. J'ai vu de telles situations se produire naturelle- 
ment au cours de plusieurs de mes Ages. A chaque fois, j avais centré 

l'écriture sur une force dynamique dont j avais décidé qu elle dominerait 

l'Age. De telles forces permettent Ia fluctuation de l'équilibre entre progres 

et dépendance mutuelle. Lorsqu'un concept prend le dessus, l'autre se replie 

jusqu'a ce qu'une autre force se fasse jour et change la situation. Comme me 

I'a rappelé le commentaire avisé de Catherine, les forces dynamiques incitent 

au changement. Je suis trop fatigué pour y réfléchir davantage ce soir. 

J espere quej aurai mis de l'ordre dans mes pensées demain matin. 

25.10.93 
Aujourd hui, Catherine ma surpris. Apparemment, pendant que j étais 

parti visiter mes Ages, elle s'est rendue a Myst. Elle ne m‘a rien dit, mais 

il est clair que sa visite a été douloureuse. Je suis plus que jamais convaincu 

que nous devons trouver un endroit pour tout recommencer. 

Quand j'aurai fini d'écrire ce nouvel Age pour les D'ni, je devrais peut-étre 

réfléchir a l'endroit ou Catherine et moi pourrions vivre. 

28.10.93 
Je n'arrive pas a comprendre comment je n'y ai pas pensé plus tot ! Pendant 

tout ce temps, j ai tenté de décrire]'Age parfait pour les D'ni. J ai envisage 

puis rejeté plusieurs concepts sous-jacents qui me semblaient définir 

idéalement le cap de leur aventr, comme si j étais le seul a pouvoir 

déterminer comment Ia civilisation D'ni peut évoluer ! 

Ama facon, Je suis devenu ausst égoiste que mon pere ! 

En fait, je dois cette révélation a Catherine. Comme elle devinait mon 

indécision quant au nouvel Age, elle m'a emmené en promenade parmi les 



| D'ni. Les activités de sauvegarde étaient bien en train et des équipes fouillaient 

| Tes ruines de la zone portuaire. 

| En regardant mes compatriotes D'ni décider des parties de leur culture qu’ils voulaien 

| conserver, je me suis rendu compte qu’ils n‘avaient pas besoin de moi pour définir leur 

| avenir. Ils sont tout a fait capable de tracer leur route, quel que soit l'A ge que j ecrirat! 

| Cette révélation m'a ouvert les yeux sur la meilleure facon d'aborder ma tache.Je ne 

| dois plus me soucier du concept sous-jacent (énergie, nature ou forces dynamiques) 

| arendre prioritatre dans cet Age. Au contratre, je dois tenter de les inclure tous. 

| Je dois rédiger dans le Livre descriptif un équilibre de systemes qui soit 

| suffisant pour que les D'nt soient en permanence incites a atteindre 

| leur potentiel ultime. 

| Comme Grand-mére me l’a souvent dit lorsqu'elle parlait des Ages sur Myst, 

| les systemes équilibrés stimulent les civilisations. 

® Je me sens enfin prét a commencer la rédaction de cet Age. 

| En fait, j ai hate de commencer, et j ai déja trouvé le nom idéal. Je suis sur que 

Grand-mere | aurait adoré ! Bien entendu, Catherine savait, des l'instant ott je me suis” 

tourne vers elle, que j avais enfin trouvé mon point de depart. J ‘ai bafouillé pendant 

| un moment avant de remarquer son petit sourire. Quand je l'ai vu assez 

| nettement pour avoir des soupcons, elle m'a tendu l'un de mes plus anciens Livres 

d'Age. Elle a du le ramasser lorsqu'elle est retournée a Myst. 

Lorsque jai vu le nom "J'nanin" gravé sur la couverture du Livre, je n'ai 

pu que hocher la téte. Le seul Age que je ne métais pas résolu a revisiter ctait 

B celui qui aurait pum etre le plus utile ! Quel idiot j'ai été de l'oublier. 

B Je crois que quand j‘aurai terminé ce travail, il me faudra effectuer 

| un dernier voyage, ne serait-ce que pour rafraichir la mémoire 

d'un vieux sot ! 
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