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exemple ouverture d'une porte verrouillée

pour chaque secteur (Chapitre), sous son libellé , votre objectif est indiqué sous la forme d'un dessin au
lancement de la partie (ex. pour la cour et I'église -> |a fontaine aux gargouilles)

vous serez amené a incarner plusieurs personnages

les informations délivrées au compte goutte , principalement via les cinématiques, seront a recouper entres
elles pour bien comprendre I'histoire

Jedededede M Pm,r,e *edededek

Cinématique [ vous étes victime d'un accident de la route ]

a votre réveil, vous étes dans un lieu inconnu de vous - vous ne savez plus comment vous vous appellez

Vvous ...

les cellules de la Tour



prenez la sur le lit dans la 1ere cellule a gauche de I'escalier Ouest
montez vers la statue de |'ange ailé -> vous observez un mécanisme a verrou a sa base

continuez et entrez dans la cellule de I'escalier Est -> parlez avec Lenny -> ressortez -> vous passez sous un
cable électrique -> parlez avec Martin - générateur en bas - accés impossible en face sauf a ...

utiliser la sur le cable électrique depuis le balcon Est -> vous descendez en glissant jusqu'au Centre
>

appuyez sur le bouton rouge pour déployer la passerelle -> Ouest -> ouvrez la porte de la Tour de contréle ->

magnéto -> branchez les cables -> ...

allumez le magnéto (bouton rouge)

passez en mode lecture grace au bouton fleche verte -> cinématique [ vous visionnez votre entretien avec
le docteur Morgan en présence de Bruce ] -> ... -> un court circuit se produit en provoquant I'ouverture du
coffre -> consultez les dossiers ...



la reher
er ['ob
firmer la

il est aussi fait mention de I'évasion du patient 227 et de la passerelle ...

prenez la au dessus - revenez jusqu'a la statue de I'ange ailé -> insérez la dans le
mécanisme a verrou -> cinématique [ vous faites de méme - la statue de I'ange ailé se transforme en
femme - elle parle d'enfants abandonnés ... ]

les innocents abandonnés

vous étes a l'extérieur, dans une ville inconnue, juste a coté d'une statue d'ange ailé
le square
allez vers les deux enfants les plus proche -> cinématique [ vous et les deux enfants dont un s'appelle Billy ]

parlez a Billy - il a deux bouches

cinématique [ une femme marche ] - il mentionne sa mére et ne veut pas vous parler

parlez a la jeune fille - Jessie Hartcher - elle a le visage et les mains déformés

cinématique (un enfant lit la bande dessinée Grimwall") - sa "mére est partout" - elle ne veut pas vous
parler

Ouest -> la fillette avec 2 jambes de bois qui saute a la corde -> Meggan Johns



cinématique [ une femme marche - elle interpelle I'enfant qui lit la bande dessinée "Grimwall" en
I'appelant Max pour lui dire que Sarah souhaite le voir ] - vous répondez a Meggan Johns que votre nom
est "Max" - discutez avec elle

en vous nommant "Max" au préalable , échangez avec Billy et Jessie Hartcher -> j'ai joué une partie de jeu du
morpion contre cette derniére, j'ai perdu ...

je gagne la seconde (inutile de rejouer, vos victoires ne seront plus prises en compte) -> ses meilleures amies sont
Meg et Eileen -> Meggan Johns vous annonce |'avoir battue 4 fois ...

Ouest prés de Meggan Johns -> ouvrez la porte de I'église -> cinématique [ un prétre célébre un mariage | ->
deux dossiers sur la pupitre juste a gauche - le réverand O'Toole fait mention d'une cométe, oeuvre de
Dieu, signe de furie pour la population - la police enquéte sur Jeddah, I'époux de Marilyn Driscoll,
retrouvée morte dans sa baignoire les poignets entaillée -> en sortant, vous observez la cloche sur le toit de
I'église

la porte de I'école est fermée (ok + tard) - en face, sous le panneau avec un poisson allongé rouge, rien de
spécial dans la cahute -> continuez vers le Sud Ouest -> une barriere vous empéche de passer -> descendez
Vers ...

la riviére -> une voiture bleue accidentée qui sent |'essence ... (est ce celle du lancement du jeu ?) -> le jeune
Timothy O'Toole, d'apparence normale, péche - il ne va pas plus a la messe depuis que la corde de I'église a
été coupée par Dennis - la discussion dérive sur le végétarisme

retournez devant la porte de I'église et ramassez y une pierre sur votre gauche -> lancez la sur la cloche



située sur le toit de I'église -> Timothy O'Toole déboule pour la messe -> redescendez a la riviére et
récupérez sa

allez tout au Nord Est en passant derriére deux enfants jouant aux balangoires -> passez le pont -> repéchez la
dans I'eau grace a votre -> |a petite maison a droite apres le pont -> une
nécrologie de Marilyn lee Driscoll (32 ans), épouse de Jeddah, mére de Carole et Lawrence - notes d'enfant
parlent de I'alcoolisme et des brutalités de Jeddah, d'un rocher tombé dans le potager -> a I'extérieur, les
vignes bloquent le chemin et I'accés a la grange (ok + tard)

en revenant, devant la mairie (Nord du square - Est de I'église) -> un relié a un bassin d'eau
(vous ne pouvez le prendre a main nue) ok + tard) -> entrez dans la mairie -> juste a gauche en entrant ->
documents sur une comete se dirigeant vers la terre - féte de la citrouille sans datation

en face, jouxtant les balangoires -> les deux portes du magasin de la ville sont verrouillées (ok + tard), devant

un enfant solitaire, Marty Johns, dont le visage semble fondre - il fredonne un rythme connu ("smoke in the
water" de 'Deep Purple') ... il dira + tard que "meére" les transforme - il ne veut pas parler du plant de citrouilles
- face a luij, ...

3 jeux a bascule -> essayez celui du milieu - il se casse - récupérez le -> continuez vers le Sud
>

le cimetiere
cinématique [ journal télévisé sur des décés d'enfants inexpliqués - en toile de fond, le cimetiére ]

Dennis O'Toole, fils du révérend O' Toole, posseéde un troisiéme bras ... il est le chef de cette bande de

gamins

il ne veut pas dire ol sont les adultes et vous met en garde contre eux !



Eileen Daily a des jambes en forme de racines ...

elle dit avoir battue 7 fois Jessie Hartcher au jeu du morpion - "mére" ferait sa sieste - elle aime jouer a
cache cache (voir + bas)

au square, parlez d'Eileen Daily a Jessie Hartcher qui finira par admettre avoir perdu 5 fois au jeu du
morpion contre elle -> revenez au cimetiére -> ...

Derek est rachitique

Larry Driscoll dit "le loupé" -

selon lui, "meére" dit que les enfants vivront toujours et toujours quand elle en aura fini avec eux

Marcus William a un visage tacheté et feuillu

ouvrez la porte du cabanon -> prenezy le / un corps en décomposition dans la crypte



pierre tombale de Mike N. - "tué par de la viande souillée"

pierre tombale de C. Driscoll - "tu manques beaucoup a ta mere"

retournez voir Eileen Daily pour jouer a cache cache -> elle vous renvoie sur Dennis O'Toole -> proposez lui
->ilmeten jeu les (ok voir ci dessous) -> ...

faites vous expliquer les regles -> ... -> lancez la partie !

leurs planques sont -> sous le lit dans la petite maison (Nord Est) - dans I'arbre derriere la mairie - dans I'église
- dans le ler tonneau le long de la cahute (Sud Ouest) - dans I'école (fracturez la porte avec le -
des cadavres d'adultes jonchent le sol - vous décidez de ne pas en parler aux enfants méme si l'un d'eux les a

forcément vu)

le square -> Dennis O'Toole vous nargue, il y a un 6eme enfant a trouver, leur "arme secrete" : Carole - vous
en déduisez que c'est Carole Driscoll et faites le rapport avec I'épitaphe de la pierre tombale de C. Driscoll -> parlez
aux 4 autres enfants -> ramassez la juste devant elle -> ...

revenez au cimetiére -> creuser avec la face a la pierre tombale de C. Driscoll ->

cinématique [ vous creusez ... ] -> ...

le corps en décomposition de C. Driscoll est évacué dans une brouette par son frere Larry Driscoll dit "le
loupé"

retournez au square -> Dennis O' Toole, bien que mauvais perdant, vous remet les

allez ouvrir les deux portes pres de Marty Johns -> ouvrez les deux portes du magasin de la ville avec les
-> un piéce contient un fort construit en carton, I'autre est plus intéressante ->
dossiers (extraits du journal local) parlent de la cométe tombée sur la ville et les conséquences - le révérend
O'Toole, Maire par intérim, interdit de couper la vigne - les accusations sont Jeddah Driscoll sont levées ->
prenez le ->sortez et allez vers I'Est -> ...



le petit pont de pierre est coupé en deux -> utilisez le - vous le lancez automatiquement au
milieu -> vous pouvez sauter dessus pour traverser -> ...

Maria Santiago n'a pas d'yeux ...

vous avez déja lu les documents a la mairie -> elle parle de sa peur de retourner dans le plant de citrouilles

essayez d'ouvrir le ler portail jusqu'a voir afficher le verrou -> ...

a l'instant T, vous ne connaissez pas la combinaison

revenez vers Maria Santiago -> questionnez la sur le verrou du ler portail (notez que lors de la conversation,

vous supputez que "mere" est dans la grange ... cela devient logiquement votre objectif) -> ...

au square -> Jessie Hartcher -> parlez lui du verrou (du ler portail) puis de Meg -> ...




voila les "pertes de Jessie" -> ...

vous pouvez entrer la combinaison du verrou du ler portail a I'Est -> ... faites le ->4 -5 -1 -> il s'ouvre -> ...

le plant de citrouilles -> avancez -> si ce n'est déja fait (avant le dialogue sur une menace imminente), prenez la
contre le ler tracteur -> vous I'avez bien en main, avancez dans le corridor végétal en
affrontant les 'corbeaux' que Maria Santiago avait mentionnée -> ... -> vous faites face a un 'épouvantail
animé' invincible -> ...

saum h

tout en I'évitant, déglinguez les citrouilles qui entourent son support initial (rond jaune sur I'image ci dessus) ...
-> une fois les 6 éclatées, il s'immole par le feu (pensant qu'il est purificateur) et décede ...

->un roc lumineux métallique source de la végétation monstrueuse (rond orange sur I'image) ->
plantezy la ->...->prenezle dans le compartiment moteur du 2nd
tracteur -> installez le sur le générateur a gaz - il vous faut de I' pour démarrer générateur a gaz (ok
+ tard)

entrez dans la grange -> cinématique [ vous découvrez "mere" |



extraits de la conversation avec ce 'végétal abominable' !

vous étes refoulés hors de la grange -> ramassez la -> retournez devant la mairie -> a
I'aide de la , prenez le relié au bassin d'eau -> descendez jusqu'a la
riviére -> ouvrez la trappe du réservoir de la voiture bleue accidentée qui sent I'essence -> placez y le
-> disposez le ->...->prenezle >
revenez jusqu'a la grange -> videz le dans le générateur a gaz -> démarrez le -> placez
I'extrémité du sur le roc lumineux métallique -> le courant électrique électrocute le 'végétal

abominable' et détruit que la vigne alentours

Nord Est -> une enfant -> ...



vous traversez le tunnel avec elle ...

la cour et I'église

cinématique [ Morgan est mentionné |
la cour

une musique parcours le lieu - une fontaine sale (cf. schéma boite de commande pour lignes d'eau fermée)

Elvis, le king du rock'n roll - ses chaussures sont éventrées

escalier descendant -> ...

Skippy porte un tutu

Stan I'andouille, a propos de la musique, mentionne /e doc dans la salle d'observation

une plagque d'égout (cf. schéma boite de commande pour lignes d'eau fermée)



Hector Vasquez ...

passez derriere lui -> petit escalier montant -> ...

I'homme au poisson rouge ... un tuyau qui fuit (cf. schéma boite de commande pour lignes d'eau fermée) - une
boite de commande pour lignes d'eau fermée (ok + tard)

ouvrez la porte -> la salle d'observation du docteur Morgan -> ...

il parle aussi des tests avec la musique sur ses patients et de I'explosion dans la Tour

une radio - des disques et un tourne disques

redescendez -> escalier montant -> ...

john piedblanc vous dit que la tour a été évacuée suite a une explosion du générateur - 15 victimes - il
évoque le docteur Morgan et émet une théorie sur ce qu'il s'est passé dans votre esprit !

Bruce Chambers , un costaud ...



il affirme que vous avez volé la voiture de l'infirmier ...

la fontaine aux gargouilles est asséchée et déprimante - il va vous falloir la remplir histoire d'avoir un
environnement plus agréable

la femme triste devant les grandes portes de I'église ->

cinématique

Bienverue chez toi, Max! ['ai déja mis sur pied 3 MERCI une équipe de chercheurs. Mais je suis trés
heureux que tu aies finalement dedde d'accepter mon offre . .. Docteur Laughtont

vous seriez un docteur et votre nom serait Laughton !

elle cache son visage avec une cagoule et souhaite que vous soigniez son ami Crag - concernant I'église, elle
évoque le précheur Bob et son laquais Norman

entourant les grandes portes de I'église, des arbres étranges

Vera ce leche les lévres ...




I'église

les fideles sont des mannequins ... parlez au précheur Bob (Norman, son laquais a les pieds attachés aux

mains)

retournez dans la salle d'observation -> voyons voir les effets sur les patients si I'on change de musique -> prenez le
-> posez le sur le tourne disques -> la caméra se déplace vers Skippy - il
danse -> allez jusqu'a lui et prenez le sur le banc (il le cachait sous son tutu) -> apportez le au
précheur Bob dans I'église -> ...

c'est un

c'est le moment de remplir la fontaine aux gargouilles -> allez a c6té de I'homme au poisson rouge -> a I'aide du
, ouvrez la boite de commande pour lignes d'eau fermée -> ...



sur le schéma a gauche, d'Ouest en Est, vous retrouvez la fontaine sale - la fontaine aux gargouilles (rond

bleu sur I'image) - la plaque d'égout - le tuyau qui fuit -> en bas, les symboles de chacun - celui de la fontaine
aux gargouilles correspond au 3éme tuyau -> redirigez les 3 arrivées d'eau du haut vers ce dernier (rond vert

sur l'image - les 3 autres sont au plus bas) -> ...

la fontaine aux gargouilles se remplie -> allez y -> la femme triste danse - elle se prénomme Cristal et est
heureuse, son ami Crag est revenu -> regardez |'eau dans la fontaine aux gargouilles -> un reflet bouge
(Crag) -> touchez le ...

cinématique



Tu peux me rendre service, Max? ... La poupee .., cele que papa a gagne pour moi au cirgue Fan
demier ... M. Clown Tu peux me Fapporter ... Cest dars la boite 3 jouets?

[ une femme marche - elle interpelle I'enfant qui lit la bande dessinée "Grimwall" en 'appellant Max pour
lui dire que Sarah souhaite le voir - I'enfant va jusqu'a Sarah alitée - elle ne pourra pas aller au Cirque et

veut sa poupée 'Mr Clown'- I'enfant ne la trouve pas dans le coffre a jouets ] - Max, c'est vous - la femme qui
marche ne saurait étre que votre maman et Sarah votre soeur

le cirque des bouffons

vous étes Sarah ... Mr Baldini vous donne un

descendez la passerelle en bois -> continuez vers I'Est -> ...

les stands de jeux



"Calmer I'Calmar" est tenu par Carl Riz dit Ishmael qui a une canne a péche a la place d'un bras et lit "Moby
dick" -> ...

je joue jusqu'a avoir 12 !

essayez au moins une fois les autres stands -> lancer de balle - ramassez la -> tir a la carabine sur des
cochons -> lancer d'anneaux sur des quilles -> j'ai 18

remontez au point d'entrée -> allez vers I'Est -> faites le tour par le Sud -> entrez dans ...

le chapiteau

Gaucher, le jongleur, n'a qu'un bras -> offrez lui votre , il vous donnera une

Jennifer Lang - nom de scene Inferno -> ...



cinématique

Jemniter, veux—tu prendre, Max, ici présent pour epoux fidgle?

le mariage que vous aviez "vu" est le votre (Max) avec une certaine Jennifer

elle est cracheuse de feu - son mari et d'autres artistes sont morts en mer attaqués par un 'calmar géant' ...
- elle veut bien vous apprendre si vous possédiez de I' (ok + tard - )

Meano Geno, I'nomme le plus fort du monde, a perdu ses poids lors d'une inondation ...

Mr Baldini -> ...

Flipper, qui pue, dit que le Cirque dépérit -> ...

il aun comme seul accessoire ...



Trixie

~

W,

L
elle parle du 'calmar d'Antonio' qui a mangé son chien ...

Simon, le frere de Trixie ...

sortez -> Est -> ...

clown sans nom avec un ballon qui ne cesse de se (dé)gonfler -> ...

les maisons délabrées

Collin et Martha O'Leary se réchauffant aupres d'un feu dans un baril -> ...




elle a "perdue les pédales" ... *- le chantier du barrage au dela de Grand Vue a céder apres des années de

négligence d'ou l'inondation et les attaques du 'calmar géant'

Sean O'Leary

un certain Hercules serait amoureux de Jennifer Lang (voir + bas)

ramassez la - une -> retournez par la passerelle en bois vers le Nord Ouest
>

la roulotte rouge de ...

Wilber Smith, |le tatoueur, n'a plus de client depuis I'inondation ... demandez lui de I'essence, il vous donne

le Chapiteau -> Jennifer Lang -> parlez lui des poémes d'Hercules (Meano Geno) ... -> dites lui que vous avez
ce qu'il faut pour pouvoir cracher du feu - elle vous montre et vous le faites parfaitement - vous conservez
un >

évoquez maintenant ses poemes avec Meano Geno -> ... -> conseillez lui de se faire tatouer le nom
d'Inferno comme preuves d'amour -> il part vers la roulotte rouge de Wilber Smith ... -> allez y -> prenez
I sur la table -> redescendez par la passerelle en bois jusqu'a ...

la Plage

un maneége a l'arrét -> une - un manche grippé (ok + tard)

Ziggy lit votre avenir



les monstruosités

Stuart Limpkin, ressemble a monsieur patate assemblé de traviole

il nomme le 'calmar géant' évadé, Iggy - il demande 5 pour entrer -> dépéchez vous de passer ...

avancez -> une - Bret Zool, contorsionniste -> ...

"lggy [...] il a peur du feu"

Timberrr, un loup garou -> les os serait dans un lieux caché ... -> Stuart Limpkin a perdu la

depuis le coté la plage -> Matt & Ashley des siamois dans le wagon - parlez leurs ->



AR TR

a propos d'lggy ... ¢

et o T

bfa rd

oo ST

'est un
essayons de faire fonctionner le manége -> utilisez la sur le manche grippé -> montez sur le

chariot rouge pour faire un tour de manége -> ... -> allez a I'Ouest -> ...

Oliver Tweed, responsable de la maison des horreurs ...
-

.

a propos de Fesseux, le clown sur le toit

dialogue Tickets -> ... -> demandez a Fesseux si vous pouvez entrer via le panneau a |'effigie de Fesseux
(rond bleu sur I'image) -> cinématique [ vous étres trop petite pour entrer dans la maison des horreurs | ->

placez la sur le panneau a 'effigie de Fesseux -> cinématique [ vous pouvez entrer
dans la maison des horreurs | -> donnez 5 a Oliver Tweed -> ...
entrez dans la maison des horreurs -> ... -> cinématique [ vous récupérez ]1->...

Larry Kiri a mauvaise haléene ...




montez jusqu'a la tente de Lady Ivanna, une gitane ...

le conseil est de posséder une baguette, une fiole et un morceau de miroir cassé pour votre chemin du

retour -> correspond a la ,le etl'

vous étes propulsé devant le chapiteau -> redescendez jusqu'a la plage par la passerelle en bois -> redonnez 5
a Stuart Limpkin -> avancez -> crochetez la serrure de |la cage de Timberrr avec I'
-> il s'enfuie vers le Nord -> ...

remontez jusqu'aux maisons délabrées -> un trou a été creusé a c6té de Sean O'Leary -> regardez le ->
cinématique [ Timberrr, pres d'un tas d'os, a peur - il sent une présence - il veut remonter - il semble que ce
soit trop tard - Iggy I'avale ] -> sautez !

I'eau est trop sombre pour y pénétrer -> appliquez le sur les brindilles seches -
grace au rayon lumineux qui vient de la surface, elles s'enflamment ->allumezy la -> allez
tout a I'Ouest - tout en évitant ses attaques, liquidez Iggy le calmar géant ...

la demeure

vous étes toujours Sarah ...

sous sol -> un mur qui bouge - une chaudiere ... -> montez |'escalier -> vision fantomatique [ votre pere et
Max enfant qui n'a pas trouvé "quelque chose" ] -> passez la porte -> ...

rez de chaussée #1

la cuisine -> frigidaire - vision fantomatique [ votre mere et votre pere, Steven ] - four -> allez en face via la
>

la salle d'eau -> \WC - baignoire -> sortez -> un bureau avec les étageres qui bougent -> ...

Ouest -> I'horloge est fermée (ok + tard) - des photos de |la famille qui vie ici -> porte du débarras sous



I'escalier -> montez ce dernier -> ...

ler étage
les murs saignent

chambre de Max au Sud Ouest -> les trains bougent sans étre branchés - vision fantomatique [ Max

s'excusant aupres de Sarah | - poupée avec un oeil et quatre bras - écoutez la radio ...

c'est la seconde fois que MERCi est mentionnée ...

votre chambre au Sud Est -> la porte est verrouillée (ok + tard)
les toilettes a I'Est

Piéce a couture au Nord Est -> vision fantomatique [ votre mére avec un pull qui aurait put tenir au chaud a
son bébé au cirque | - chaise se balance toute seule - vous voyez I'autre ile par la fenétre

Salon a I'Quest -> télévision - vision fantomatique [ votre péere et votre mére, Diane ]

magnétoscope (ok + tard)

chambre de vos parents au Nord -> les murs se tordent - prenez la sur la table -> ...

la porte du couloir 1er étage Ouest est verrouillée (ok + tard) -> redescendez au ...



rez de chaussée #2

ouvrez I'horloge avec la >

bougez la grande aiguille jusqu'a avoir une vision fantomatique [ un homme grand sortant de la bibliothéque

(votre pére ?) ]

allez dans la salle a manger (Nord Est) -> en approchant de la table, vision fantomatique [ vos parents et Max
enfant en train de manger ] - les peintures bougent

allez dans la bibliothéque juste a coté -> prenez la & la

couloir rdc Ouest -> piece a vivre -> vision fantomatique [ vos parents et Max enfant qui désire devenir
médecin ] - portrait de "I'affreux cousin" - photo de famille

remontez au 1ler étage -> salon a I'Ouest -> insérez la cassette vidéo tous publics dans le magnétoscope ->
cinématique [ votre pére vous surprend (Sarah) dans votre cachette secréte - vous lui demandez de ne pas
la révéler a Max - votre pére vous surnomme "citrouille" ]

couloir ler étage Ouest -> ouvrez la porte grace a la -> montez l'escalier -> ...
le grenier
sans aucun doute la cachette secréte de Sarah ... prenez la sous la peluche d'ours -> déplacez le

trampoline -> utilisez le pour passer de 'autre c6té des cartons -> ouvrez le coffre a jouets avec la
- VOUs prenez automatiquement - vision fantomatique [ Max enfant vous
demandant de le suivre rapidement ] -> cliquez sur les cartons juste a droite du coffre a jouets pour
escalader ceux a gauche -> redescendez I'escalier du grenier ...

suivez les visions fantomatiques [ Max enfant ] jusqu'a la porte de votre chambre au Sud Est -> vision
fantomatique [ Max enfant vous ouvrant la porte - vos parents s'enlacent - vous étes alitée ] -> entrez ->
une vieille maison de poupées - un autre coffre a jouets - un cheval a bascule se balance tout seul ...



donnezla a Sarah fantomatique -> vous vous excusez de le faire trop tard -> ...

vous redevenez Max adulte

elle vous parle une derniere fois ...

le laboratoire

vous étes pres du cadavre de Sarah - il est temps pour vous d'affronter le futur

avancez -> deux gargouilles crachent de |'eau - une grille fermée (ok + tard) -> Sud Est -> la porte s'ouvre,
entrez -> ...

potrait au mur -> cinématique [ Jacob avec une autre personne - son pere entre dans la piéce et lui passe
un savon |



Ca ira bien? bien? C'est ca ton but? Je persais t'avoir appris 3 étre phs exigent, Nimporte qui peut
faire bien Je n'ai pas envie g'tu ressembles 3 tout ces étudiants poncus par cette école de
méclecine, Reste concentré sur ce qui est essentiel Jacob,

le portrait se détache du mur -> prenez la

utilisez la radio -> ...

c'est la seconde fois que vous entendez parler du traitement HOPE

sortez -> escalier Ouest -> ...

insérez la dans le trou hexagonal de la jonction de tuyaux -> tournez la -> ...

observez la structure centrale -> ...

nble que i‘IE'.iEC"l"'r"ﬂ“ﬂif!"li’:’!F:"i'ii rotatifesoit hie a

piernesfMais _a.quor sert la machine”




manifestement, il faut libérer la pierre pour qu'elle tombe dans le "tobogan" de la structure de gauche
(fleche verte sur I'image) - la pierre est maintenue par 8 crochets - il faut donc arriver a tous les écarter

la valve sert a faire tourner les 4 branches du cadran (fleche bleue sur I'image) sur 8 positions qui
correspondent a celles des 8 crochets maintenant la boule

le cadran -> une des branches n'a pas de boule au bout, elle n'a pas d'effet - les 3 autres inversent la
position des 3 crochets affectés symétriquement parlant

la chaine (rond jaune sur I'image) réinitialise la position des crochets / le levier (rond violet sur I'image) valide
votre choix sur le cadran et inverse la position des crochets sélectionnés

une fois tous les crochets écartés, la boule tombe -> la grille en dessous se leéve -> allezy -> ...

le laboratoire vous fait penser a un abattoir -> cinématique [ le docteur Morgan et Max venant de louper
une manipulation ... ]

Oh, favais habitude de louper mes tests constamment. Mais je me suis entété et fai appris de mes
erreurs. T'es mon géve le ps brilant, Max, et C'est toi qui a le pls de potentiel parmi tes

camarades. Alez, viers, on a encore beaucoup de travail

inspectez la salle d'opération -> magnétophone sur le bureau -> ...



docteur Morgan, un infirmier et un vieux patient ...

I'information importante, ce sont les codes cryptés sur les trois tableaux (du docteur Morgan) -> ...

consultez le tableau de gauche -> en cliquant au hasard dans le texte, vous vous apercevez que certaines
lettres sont sélectionnables (une fois chacune) ... ->rapidement, vous constatez que ce sont celles en
majuscule -> ...
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cliquez sur les (7) majuscules de préférence dans |'ordre d'apparition dans le texte -> ordonnez
éventuellement le texte en bas pour obtenir "du salut" -> au son de sa voix, Max est satisfait

tableau central -> ...
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cliquez sur les majuscules de préférence dans I'ordre d'apparition dans le texte (5 sont concernées sur les 9
présentes) puis au hasard ou séquentiellement depuis le début jusqu'a avoir toutes les lettres (total de 11) -
attention : au moins une lettte est cachée dans une case vide -> au besoin, ordonnez les pour obtenir "est
jeunesse" -> au son de sa voix, Max est satisfait

tableau de droite -> ...
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procédez séquentiellement, comme si vous épeliez le texte, cliquez sur chaque lettre et chaque espace du
texte -> vous obtiendrez "la clef" et n'aurez pas a ordonner les 6 lettres ->au son de sa voix, Max est satisfait

vous pouvez saisir le code sur le boitier de sécurité électronique prés de la porte fermée en ordonnant la
phrase correctement a partir des 6 mots que vous avez trouvé -> ...



Cinématique [ Max découvre une piece secréte ol sont stockés des faetus - un infirmier le surprend et
['assomme - a son réveil, Max, attaché sur un table, subit une intraveineuse de la part du docteur Morgan |

vous avez quatre bras, une queue, une corne, un seul oeil et des jambes de bovidé

prenez le sur l'insecte que vous venez de tuer ... avancez -> vous étes détectés comme étant un
garde bourdon du secteur 7 ...

bouton bleu -> I'entrée des chambres de la reine vous est refusé (ok + tard) -> descendez et passez sous le
gros tuyau vers I'Ouest -> ler bouton jaune -> entrez dans ...

le batiment

Chik tok, technicien cybernétique -> il cite Gromma - vous lui demandez d'améliorer votre > ...

il vous une autorisation pour entrer dans les chambre de la reine ... (ok + tard)

Gravin, un cyclope, vous explique pour le et vous nomme - vous étes Grimwalll, le héro de la



bande dessinée que lisait Max enfant

il vous donne le code de sa cosse (ok juste aprés)

prenez les

Sud Ouest -> une grande machine (ok + tard)

Sud - Sud Ouest -> 2nd bouton jaune - accés refusé (ok + tard) / 3éme bouton jaune - vous donnez le mot de
passe de la cosse de Gravin, entrez -> prenez le et les -> utilisez les
cristaux -> cinématique [ journal télévisé des cyclopes -> I'entomologiste Gromma se dévoue pour contrer
cette infestation d'insectes - un message de la femme de Gravin |

Nord -> 4eme bouton jaune - la porte s'ouvre, entrez -> ...

le fourneau abomibable des insectoides

un insecte sur le panneau de commandes - deux insectes se servent d'un souflet pour contréler la

température
un tuyau fragilisé tout juste réparé -> frappez le avec le -> utilisez le souflet pour
surchauffer le fourneau abominable des insectoides -> l'insecte du panneau de commande est vaporisé -
ramassez son >

manipulez le panneau de commandes ->



les 6 rectangles blancs a gauche avec 2 signes chacun (rectangle blanc sur I'image) doivent devenir vert - pour
changer de rectangle, cliquez dessus ...

les deux signes de chacun des rectangles doivent correspondent a ceux des "cases" indiquées par les traits
rouge sur l'image

trois cloques vertes foncés (rond bleu sur I'image) pour changer la série de signes dans les "cases" -> les ailes
bougent ...

les grosses molettes (carré violet sur I'image) pour changer de couleur et de signe dans les "cases" -> |a
couleur de la case n'a pas d'importance en soit ...

les petites molettes (carré jaune sur l'image) pour valider votre sélection (bas -> signe de gauche dans le
rectangle sélectionné / haut -> signe de droite dans le rectangle sélectionné)

le fourneau abominable des insectoides étant stoppé,retournez dans la cosse de Gravin -> il parle de la guerre
de l'unique et de votre role dans celle ci - I'entomologiste Gromma et la reine des insectes doivent conclure
un traité de paix demain



Gromna . . . . C'est le nom que les insectes
utilisaient au fourneau! lls disaient qu'll donnait
des ordres pour bruler les corps des enfants!

vous lui révéler la réalité du fourneau abominable des insectoides -> il souhaite une preuve plus tangible des
mauvais agissements de Gromma (ok + tard)

son plan pour obtenir une autorisation aupres de Chik tok

revenez dans le batiment -> vers Chik tok, technicien cybernétique -> vous vous faites passer pour un robot ->
ce serait Gromma qui aurait construit les robots - il mentionne "la rétribution" ...

utilisez le scanner derriere Chik tok -> I'ouverture étant trop petite pour votre bras, utilisez le
-> c'est ok ... Chik tok met a jour votre -> celui d'un garde garde royal

cinématique [ Max adulte et sa femme Jennifer font du camping - ils écoutent la radio qui parle des
recherches du docteur Morgan |

osé décelérer la croissance cu DNVA permettant de

doubler 'esperance de vie des enfants infectes!




sortez et réessayez le bouton bleu juste au Nord -> entrez dans les ...

chambres de la reine

Gritza, un cyclope a moitié insecte -> il traite Gromma de traitre - il clone les deux espéeces dans |'optique
de ...

observez un des bouteilles -> ...
cinématique [ Max constestant les méthodes du docteur Morgan piquant un singe avec du sérum ]

utilisez les pour prendre un -> allez le montrer a Gravin
dans sa cosse (c'est la preuve qu'il souhaitait ...) -> il vous ouvre la cosse de Gromma (mot de passe : immortel) -> il
entre et consulte un schéma relatif a la grande machine

pendant qu'il s'y rend, fouillez la cosse de Gramma -> consultez les notes de Gromma -> ...

- - -
les notes de Gromnay. . . disent que le generatelur de son
ouvre le tube de transport desivers. .

des larves mutilées - une sous le coussin posé sur le lit ouvre le coffre verrouillé, vous y trouvez un

allez a la grande machine (Sud Ouest) -> Gravin ...

retournez aux chambres de la reine -> Est -> tube de transport de vers (des gouttes vertes en tombent) ->



appliquezy le ->vous étes aspiré ...

cinématique -> [ Gromma, de mémes formes que vous, disant "pére est 13" ]

le corps de la béte

cyclope insectoide ->

la porte est bloquée par un mur de vers vivants - a c6té, des larves qui font un léger bruit

6 cages avec des enfants cyclopes insectoides enfermés "entonnant" une méme mélodie -> 13, il faut avoir
I'oreille musical pour reproduire la mélodie sur les larves qui font un léger bruit ...

»

rouge - jaune - jaune - violet - bleu - vert

la porte s'ouvre, vous montez automatiquement par aspiration ... des enfants cyclopes sont cultivés - leur
sang est aspiré par la reine

Grella, une cyclope insectoide contrainte de s'occuper de cet élevage ...



elle est sous l'influence de la reine - sa destinée est la démence

utilisez les sur la petite machine a c6té et récupérez une

redescendez via le 5eme bouton jaune a I'Ouest -> utilisez le sur les intestins du
monstre (Est) -> retournez vers la la grande machine (Sud Ouest) -> le pont s'est effondré -> lancez la
a Gravin

cinématique [ Max effectue test DNA ...

Test DNA cyde initie.

il échoue - la cohésion molléculaire est négative ]
un ler portail apparait - selon Gravin, il manque encore une piéce ...

remontez dans les chambres de la reine -> Nord Ouest -> montez a la corde -> ...



Gromma, sous la téte de la reine, harangue les insectes (cybernétisés) sur un plateau de retransmission
télévisée ...

arrachez le juste devant vous -> automatiquement, un 2nd portail apparait qui vous dépose au ler

portail - vous installez le qui sera ainsi relié a la grande machine




cinématique [ bombe nucléaire sur I'entrée de la ruche ]

cinématique [ Max semble avoir trouvé quelque chose en regardant une vieille photo ]

la morgue et le cimetiere

vous étes Max adulte sous forme humaine ... vous vous extirpez du tiroir 008 de ...

la morgue
approchez de la femme sur le brancard -> elle vous met en garde - vous avez froid > ...

la porte sécurisée -> ...

la vanne haut droite (rond vert), le levier coté gauche (carré jaune) et le levier coté droit (carré rouge) -> ...

vanne haut droite -> positionnez le repére en haut (trait vert) -> levier coté droit déplace la roue dentée
basse sur la droite (trait bleu) -> faites cela 4 fois : les roues dentées basses s’entremélent entre elles !

vanne haut droite -> positionnez le repére en haut (trait vert) -> levier coté gauche déplace la roue dentée
haute sur la droite (trait violet) -> faites cela 4 fois : les roues dentées hautes s’entremélent entre elles !



tournez la vanne centrale, la porte sécurisée s'ouvre (si ce n'est pas le cas, changez la position du repére grace a
la vanne haut droite -> tournez a nouveau la vanne centrale ...) -> sortez dans le petit couloir - un tuyau froid a
votre gauche (ok + tard) -> allez en face -> ...

le crématorium

des corps numérotés emballés sur le mur Nord (ok + tard) - des leviers pour faire fonctionner l'incinérateur
p p

(ok + tard) -> ramassez la dans la boite a outils -> revenez dans le petit couloir et dévissez le
coude du tuyau froid avec la ->allez au Sud -> ...
un bureau

cinématique [ lors d'une réunion, le financement de son département de recherche étant revue a la baisse ,
Max menace le docteur Morgan de quitter le projet MERCI qui a un but lucratif - le docteur Morgan évoque

Je... je peux pas croire que cC'est ce que tu perses de moi, Max ... On est amis, Tu exageres tout

ca en prenant tout personellement, Ta sceur n'est pas morte du DNVA, Max,

le décés de sa sceur Sarah | <- confirmation de ce que le joueur pouvait penser

prenez I' -> consultez les documents sur I'estrade marron -> document avec le chiffre 2
qui correspond a l'aube - document avec le chiffre 3 mentionne le Roi sur son trone et le monde a ses
pieds - document avec le chiffre 4 se rapportent a la perception et son symbole, I'ceil -> prenez le
et les sur la table -> vous remarquez que le mur Est est fragile -> projetez y le
et cela, deux fois -> vous avancez automatiquement a I'extérieur, ¢a sent le gaz ->
tournez la vanne et ramassez le gue vous poserez sur le tuyau froid du petit couloir -> ...

le crématorium -> actionnez les leviers pour faire mettre en fonctionnement l'incinérateur -> ouvrez la
trappe de celui ci - prenez le corps numéroté emballé du milieu soit le n® 7 -> automatiquement, vous
I'incinérez -> attendez un peu puis rouvrez la trappe -> en fouillant les cendres, vous ramassez un

retournez a la Morgue -> |la température est devenue acceptable -> ouvrez les tiroirs un par un et
séquentiellement depuis le 001 -> dans le 005, Arthur Patrick, faisait sa sieste sur le toit quand ...

il dit aussi qu'un bruit de raclures et des crissements venait d'un autre tiroir ...



apreés le tiroir 006, ouvrez le tiroir 007 (méme n° que celui du corps numéroté emballé que vous avez incinéré) ->
utilisez les sur l'intérieur du tiroir 007 -> vous vous couchez automatiquement a plat dos sur la
planche et examinez l'intérieur du tiroir 007 -> des écritures bizarres ... -> revenez vers Arthur Patrick -> a

propos de celles ci, il vous informe ...

retournez dans l'intérieur du tiroir 007 et lisez les écritures bizarres ...

a travers |’

"un homme un beau jour - un arbre planta - il parlait avec lui - en vers respectueux - peu avant sa mort - il
me fit état - des vers qu'il murmurait - a I'arbre respectueux - approche doucement - et chuchote ces mots -
Arbre tu m'entends ? - éloigne ces oiseaux"

le cimetiere

Ouest -> pierre tombale de Stéphane B. musicien - pierre tombale illisible -> il vous faut de la suie pour frotter
-> ok + tard

Est

pierre tombale d'Eric R. - sculpture d'une femme sans chemise ("qu'est ce qu'elle tient ?") - un rayon de
[lumiere devant elle (ok + tard)

I'arbre qui bouge -> vous lui dites automatiquement la phrase des écritures bizarres (celle liée aux oiseaux) ->



... le créateur ... connaitre son nom vous permettra de passer

derriere I'arbre qui bouge, vous apercevez un (ok cf. ci dessous)

Centre -> une porte verrouillée (ok + tard)

retournez au crématorium -> ouvrez la trappe de l'incinérateur -> utilisez I' pour prendre
les ->revenez a I'Ouest du cimetiére -> utilisez I' pour gratter la
pierre tombale illisible ->

allez dire ce nom a l'arbre qui bouge -> c'est son créateur, celui qui en plantant des graines lui a donné la
vie -> il s'écarte -> prenez le (un prisme qui focalise la lumiére) -> orientez le avec le rayon de
lumiere -> qui, en se réfléchissant sur ce que tient la sculpture d'une femme sans chemise dans sa main
ouvrira la porte au Centre -> allezy -> ...

la salle du calendrier Azteque
le docteur Morgan s'échappe en se téléportant ...

une statue d'un guerrier Azteque - un globe avec des marques au crayon sur I'Amérique centrale - le
téléphone est coupé - un dessin des 5 symboles pour utiliser le calendrier Azteque - document avec le



chiffre 1 mentionnant que la Terre est représentée sous la forme de montagnes jumelles

utilisez le calendrier Azteque -> pour les symboles, il faut se référer aux indications données dans les 4

documents avec un chiffre - le 5éme et dernier symbole s'affichera tout seul ...

seuls les 10 boutons sont utilisables - ils permettent de changer les séries de symboles -> ...

1. la terre représentée par les Montagnes - 2. le levé du Soleil - 3. le Roi domine le monde sur son tréne - 4.
I'ceil de la perception - 5. ?

le village perdu

vous étes un guerrier Azteque

I'Oracle ...

Teteo, |'oracle du village perdu, vous nomme Olmec, le guerrier sacré - elle dit que Quetzalcoatl se sert de sa
magie pour libérer le sang de la terre qui nous tuera tous -> ...

il est fait mention des guerriers Otomni tétes rasées -> ...



il ne resterait qu'un seul homme dans le village perdu ... sortez de la -> ...

extérieur du village perdu

Nord Est -> 4 feux sacrés - 1 éteint

passez le pont -> en face, a I'Est, parlez a I'esprit de Huitzilop

un vétéran, jeune frére de Mixcoatl ... il a honte de n'avoir put battre un guerrier

au Nord -> une douve vous empéche d'atteindre le Temple de I'eau (ok + tard)

au Centre, la statue de Quetzacoat/ (ok + tard - elle sera détruite ...) -> ...

juste au Nord -> |'esprit de Mixcoatl se dit étre le plus 4gé, étre un chef de guerre et chef du clan -> c'est le
frére ainé d'Huitzilop ... il a la méme honte

un peu plus au Nord -> la douve -> vous ne pouvez parler a cet esprit trop éloigné (ok + tard)

Nord Ouest -> un arbre qui pousse dans la lave (ok + tard)

Ouest

un autel ensanglanté - 2 grosses tétes - escalier montant encadré de corps profanés des guerriers - une

statue instable (ok + tard) -> Quetzalcoat! vous repousse ..

vous pensez qu'il pourrait exister un comme une pour contrer sa magie ...

I'esprit de Xilonen se dit étre le plus jeune et sans expérience - il est déshonoré et maudit par le fait d'étre



mort a sa premiere bataille

en allant vers le Sud -> I'esprit d'Ometoch, jeune et sans peur - il est un peu plus agé que Xilonen

Sud -> devant un totem -> I'esprit de Tepictoc, un guerrier pécheur, ne veut pas dire le nom de son épouse -
il est jeune mais plus vieux qu'Ometoch - gardant I'accés au Temple du vent, il vous demande de lui ramener

le (ok + tard via un tiers)

fabriqué par un artisan

Sud Ouest -> le Temple du Jaguar (ok + tard) -> ...

le village perdu

lére maison -> la femme de Tepictoc, pleine de chagrin, parle du Temple de I'eau

2nde maison -> la femme du chef par défaut - leur fille est morte écrasée sous les rocs mais elle sent qu'elle
est vivante (ok + tard) - son mari, magon de son état, est le chef par défaut - demandez lui de ramener, a



elle, le

la cour -> ramassez -> |'épouse de Tezacatl, un sorcier pere de deux grands guerriers, veut
combattre Quetzacoat! avec sa magie - elle se prépare un baume ...

revenez vers l'esprit de Tepictoc -> dites lui a propos du -> ... ->poussez le totem -> un
pont est formé -> allez y -> écartez les rochers bloquant I'acceés au Temple du vent -> entrez -> cinématique [
Coatlicue, la fille du magon, chef par défaut- vous la ramenez jusqu'a lui ]

2nde maison -> la femme du chef par défaut a de nouveau espoir

1ére maison -> la femme de Tepictoc va mieux / Coatlicue, propos du Temple du vent -> ...

~

amia

elle mentionne aussi aimer la musiques produite par les gongs

retournez au Temple du vent -> faites vibrer les gongs (6) de fagcon a ce qu'il entre en résonnance et fasse
éclater le cristal -> récupérez le

votre salut semblant passer par Tezacatl, le sorcier, il vous faut le trouver ...

Y

a l'extérieur du village perdu - passez derriére le temple du jaguar - "chemin caché" a I'Ouest de Xilonen -> ...

tout a I'Ouest -> Tezacatl, le sorcier -> ...

la pousse sur arbre qui pousse dans la lave (ok + tard)

il dit qu'il faut exécuter le rite des guerriers pour 'atteindre et que le magon, chef par défaut, le connait



il vous expose son plan ... sa formule est celle de I'esprit du feu, une énergie mystique formée par les ames

des morts
a propos des Temples, il vous indique que Quetzalcoat! craint les qui représentent la pureté des
dieux
il va logiqguement vous falloir posséder tous les ainsi que la

retournez au village perdu -> le magon, chef par défaut -> vous avez fait un acte de bravoure en sauvant sa
fille, Coatlicue - pour qu'il effectue le rituel des guerriers, il vous faut aussi nommer les 6 guerriers qui vous
ont précéder dans la lignée -> il vous en manque un, sans aucun doute celui prés du Temple de I'eau ... ->

extérieur du village perdu -> Ouest -> poussez la statue instable - la lave s'écoule jusqu'au dessus de la douve
du Temple de I'eau formant ainsi une passerelle -> allez y -> esprit de Centeotl, féroce guerrier du clan des
cranes rasés Otomni - il est plus ancien que Tepictoc et plus jeune qu'Huitzilop -> tant que vous étes |3,
regardez les images gravées dans la pierre sur la face Ouest du Temple de I'eau <- c'est incompréhensible pour
vous a l'instant T

revenez au village perdu -> le macon, chef par défaut -> nommez les 6 guerriers qui vous ont précéder dans
la lignée, du plus jeune au plus ancien -> Xilonen - Ometoch -Tepictoc - Centeotl - Huitzilop - Mixcoatl).->
automatiquement, il effectue sur vous le rituel des guerriers a I'Oracle

vous étes a I'extérieur du village perdu, au Nord Est -> allez au Nord Ouest -> traversez la lave et prenez la
sur l'arbre qui pousse dans la lave -> apportez la a Tezacatl, le sorcier, tout a I'Ouest -> il
procede a sa formule et s'en va défier Quetzalcoat! - cinématique [ il se fait rembarrer et fini sur I'autel
ensanglanté ] - manifestement, son plan a totalement échoué - parlez lui avant qu'il décéde -> il mentionne le
qui en tire son pouvoir - il serait dans le labyrinthe - collecter le
grace au -> retournez tout a I'Ouest - maintenant que vous pouvez le faire, entrez
chez Tezacatl, le sorcier -> prenez le cceur

concernant les images gravées dans la pierre du Temple de I'eau -> demandez des explications a I'esprit de
Tepictoc, le guerrier pécheur, au Sud -> il vous incite a dire le "credo" -> allez au village perdu -> I'épouse de
Tezacatl s'est suicidée - parlez du "credo" a la femme de Tepictoc qui vous avait déja parlée du Temple de I'eau

-> ..




retournez a I'extérieur du village perdu -> Nord -> le Temple de I'eau -> les images gravées dans la pierre -> il
vous enfoncer les gravures dans l'ordre du "credo" -> ...
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le bouton ne sert que si vous vous étes trompé ...

"oeil de dieu", la 5éme - "harponne", la 3eme - "I'eau”, la 1lére - "les poissons", la 2nde - "doutent de rien",
la 6éme (une nasse) et enfin, "féconde", la 4eme ...

le Temple de I'eau vous est ouvert -> entrez en vous positionnant sur la plaque a pression -> prenez le
etle

Sud Ouest -> le Temple du jaguar -> placez le coeur dans le bol de droite - versez le contenu du
dans le bol de gauche -> entrez -> des fresques d'anciens

héros (vous n'y étes pas ...) - le totem du jaguar est scellé -> il vous faut trouver la combinaison des 7 roues ->
si vous faites défiler les signes sur une roue, vous remarquez que vous les avez vu en arrivant -> ...



o

téte de boeuf - croissant de lune - 8 horizontal - cagoule - étoile - poisson - cible

prenez le totem du jaguar -> cinématique [ un "rayon cosmique" relie les 3 Temples - la statue de
Quetzacoat! est détruite ]

Quetzacoatl est toujours vivant ... -> Centre - a I'emplacement de I'ex statue de Quetzacoat/, une plaque avec
des motifs -> placez y le totem de I'eau, le totem du vent et le totem du jaguar -> vous sautez
automatiquement -> ...

cinématique [ un archéologue explore un site antique souterrain a l'aide d'une lampe - il ouvre une porte
en appuyant sur I'ceil d'une téte sculptée - il prend des photos - cet archéologue est I'homme de la vieille
photo cf. toute fin de la Ruche - Max la regarde, il s'exclame "c'est facile" - modifie des parameétres et
effectue un test DNA ... la cohésion moléculaire est affirmative - il enregistre les données sur un Dvd -
méme scene qu'au lancement du jeu ->I'accident de voiture -> on voit en plus que les freins ne répondent

pas |

le labyrinthe



vous étes toujours Olmec, le guerrier sacré

allez jusqu'a cet appareil ...

allumez les deux boutons jaunes excentrés -> a droite, le bouton blanc rectangulaire s'allume -> appuyez

dessus -> plus haut, une passerelle se forme vers I'Est et un gros poids se léve plutét au Nord Ouest -> ...

revenez au point d'entrée -> c6té Est de vous, ...

manipulez le bras de cette statue -> un poids a I'Ouest de leve -> allez y ....

un poids se baisse devant vous, faites le tour par le bas -> ...



ler levier (fleche bleue) ouvre un grille continuez - > ... -> 2nd levier (rond vert) bloque la grille dans la
position actuelle -> avancez -> entrez dans la gueule orangée -> prenez le
- cinématique [ vous le portez et annéantissez Quetzalcoat! a |'extérieur du village perdu ]

cinématique [ vision fantomatique de Max, habillé comme a l'asile, sa femme Jennifer et Sarah - elles disent
qu'il s'est juste cogné la téte contre la cheminée, lui se remémore |'accident tout en étant persuadé que
Sarah est morte |

eu de choix. mon ami, Tu persais vraiment que je rais assis pendant que tu
lis au monde ton traitement? Non ... Jai trop travaidé, trop pour lai . A revor,
Max, Désole que €a finisse comme €a, Adizu,

cinématique [ le docteur Morgan faisant une injection a Max juste apres |'accident ]



vous pouvez changer d'apparence ... actuellement, vous étes Grimwall

passez la passerelle -> cimetiére -> pierre de tombale de Travis W. -> pierre de tombale de Jeddah Driscoll -
le fantome de Jeddah Driscoll apparalt sans téte -> 3 autres pierres tombales -> ...

Nord Est -> aire de jeu pour enfants - des citrouilles empalées avec des piquants devant -> devenez Olmec le
guerrier sacré pour pouvoir avancer -> allez y -> les citrouilles du milieu s'éclairent tour a tour
musicalement -> répétez la séquence sur elles pour qu'elles s'effacent -> prenez que vous
poserez sur le fantéme de Jeddah Driscoll -> un cercueil en ciment apparait -> devenez Grimwall pour
I'ouvrir -> prenez > ..

vers le Sud -> un pont d'épines - devenez Olmec le guerrier sacré pour pouvoir avancer -> devenez Grimwall
pour réaliser le jeu de force - les spots s'allument dans cet ordre : rouge - jaune - vert - bleu (rectangle vert
image ci dessous) -> avancez jusqu'a la téte de clown - ses dents font des éclairs de couleur -> devenez Olmec
le guerrier sacré et répétez la séquence de couleurs sur les dents ->

le nez de la téte de clown tombe - un petit trou a sa place (rond bleu) ... devenez Sarah pour y grimper, via le
nez de la téte de clown, puis ressortir par l'oreille droite de la téte de clown -> ramassez |'
(rectangle violet) -> 1/2 tour -> ...



Est -> ce qu'il reste d'une tour -> un socle vide - il lui manque "quelque chose" (ok + tard) -> montez a |'étage ->
une porte solide (ok + tard) - toujours en étant Sarah, passez sur la toille d'araignée -> des mares d'énergie
sur les cotés et une grosse téte sculptée au milieu vous empéchent de passer - une statue au fond ->
observez les dalles au sol -> devenez Olmec le guerrier sacré -> enfoncez les dalles selon une séquence a
trouver (c'est simple, commencez par la 2nde ...) -> la statue au fond est dissipée -> devenez Grimwall pour

pousser la grosse téte sculpté jusqu'a ce qu'elle ...

s'enfonce dans I'emplacement de la statue au fond ... les mares d'énergie sont dissipées - un gros cristal
rouge remonte des tréfonds -> manipulez les corps empalés -> le gros cristal rouge éclate - prenez I'

revenez vers la tour en étant Sarah -> allez vers le Sud Est -> pont fait de matiére organique -> une hutte faite
des mémes structures qu'a la Ruche -> le pend au bout d'une corde - des larves au
sol vous empéchent d'accéder a une grille -> devenez Grimwall pour actionner simultanément les 4
boutons de la machine -> vous prenez le et le lancez automatiquement sur les larves
autours de la grille - cette derniére est dégagée ->ouvrez le rayon de miel et prenezy la
-> devenez Grimwall et enlevez la grille -> devenez Sarah et descendez dans le tunnel -> devenez
Olmec le guerrier sacré pour remonter par I'Est -> avec la , coupez la corde -> revenez
-> redevenez Sarah pour emprunter le tunnel -> ramassez le

allez a la tour -> le socle -> posez y le -1 -
-la ->un portail se forme plus haut, aprés la porte solide
désormais ouverte -> allez vous jeter dedans ...

cinématique [ "l'ombre du docteur Morgan" se moque Max ]

le dernier jeu de Morgan

vous étes Max adulte en tenue de I'asile



face a vous, une créature de I'ombre (une sorte de projection du docteur Morgan) vous empéche

d'avancer

la piece se résume a une moitié d'échiquier - le sol ne cesse de bouger sur la section Ouest, vous ne pouvez
pas marcher sur cette boue noire

a votre gauche -> statue de Sarah en verre qui tient une - statue d'Olmec en verre qui tient un

- statue de Grimwall en verre qui tient "

il vous faut récupérer et casser, dans un temps limité et dans cet ordre, le de la statue d'Olmec, le
de la statue de Grimwall et enfin, le de la statue de Sarah -> ...

cinématique [ Max débranche "lI'ombre du docteur Morgan" -> a I'hdpital, il arrache son cathétere ]

cinématique [ Max se réveille integre a I'hopital - son épouse est enceinte - le docteur Morgan est effrayé ]

cinématique [ la radio annonce que le docteur Morgan a démissionné - le traitement inventé par Max est
commercialisé par MERCI depuis déja quelques mois ... ]

ot BIUAN - CRITIUES - AVIS ™

durée estimée de la partie, rédaction du document comprise : 32 h 00

les principaux intervenants

le docteur Jacob Morgan



Max Laughton -> sa soeur Sarah - son épouse Jennifer - sa mére Diane - son pére Steven
Olmec le guerrier sacré Aztéque

Grimwall le héro de la bande dessinée que lisait Max enfant

c'est un jeu trés particulier et dont I'histoire est vraiment difficile a suivre puisque la quasi intégralité de
celle ci se passe dans des mondes imaginaires dérivés des souvenirs du héro avant l'accident

en résumé, tout est vrai sans forcément I'étre - tout est faux sans |'étre véritablement !
les énigmes sont bien diversifiées - du fait de la petitesse des cartes, la profession n'est pas tres compliquée
de rares sont difficiles a distinguer et donc a trouver / quelques incohérences
se déplacer est parfois compliqué - on ne peut pas courir

le point noir du jeu, c'est le systeme de sauvegardes -> on ne peut pas les nommer - il y a ni date ni heure -
écraser une sauvegarde ne remplace pas son libellé - sauvegarde rapide ne fonctionne pas

Sanitarium est un bon Point & Click



