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Review





Wat moet ik over Myst III, Exile vertellen. Daar kan ik heel kort over zijn. Voor iemand die van games houdt en dan met name van adventures mag dit spel absoluut niet ontbreken. Destijds waren Myst en Riven (de opvolging van Myst) zonder meer opzienbarend. Deze voorgangers zijn niet voor niets recordbrekers geweest qua verkoopcijfers. Een korte omschrijving:


De grafische kwaliteit van het spel is heel erg hoog. Alles is tot in het kleinste detail afgewerkt. Je komt af en toe filmpjes tegen waarbij je je ogen haast niet kunt geloven. Het geluid is van even hoge kwaliteit. De gesproken teksten zijn uitstekend en de acteurs is hun rol op het lijf geschreven, zo lijkt het wel. De muziek draagt op zijn zachtst gezegd een steentje bij aan de spannende sfeer. Eindelijk weer een spel dat een dikke tien verdient? Nou... net niet. Die dikke tien wordt net niet gehaald vanwege een paar storende problemen





Problemen





Na installatie wilde het spel bij mij niet starten. Zoals gebruikelijk ga je dan eerst zelf van alles uitproberen. Een nieuwere versie van DirectX installeren etc.. Als uiteindelijk niets helpt dan ga je toch het Read-me-bestand lezen. En dan kom je er achter dat het spel geen cd-romdrives herkent met een stationsaanduiding boven de E. Tja, dan kun je natuurlijk lang bezig blijven met uitproberen. Gelukkig is daar inmiddels een patch voor te downloaden. Maar dat moet je dan maar weten en... stel dat je geen Internet hebt, dan heb je toch een groot probleem.


Een volgend probleem was dat ik bij het opstarten van het spel de keuzemogelijkheid kreeg voor hardware of softwaremodus voor het grafische gebeuren. Standaard stond daarbij Hardware aangevinkt. Opnieuw gestart en weer niets. Nu had ik gemakshalve meteen het vakje Onthoud deze vraag voor de volgende keer aangevinkt. Dus die vraag kwam inderdaad niet meer, maar het spel opstarten was er ook niet bij. Dus, het spel ge-de-installeerd en opnieuw geïnstalleerd en dit keer gekozen voor Software. Nu werkte het wel maar heel erg schokkerig.


Het laatste probleem was dat pas nadat ik het aantal kleuren op mijn PC had teruggebracht tot 16-bits alles feilloos liep. Nou was dit voor mij geen probleem maar ik kan me voorstellen dat dit voor de gemiddelde huis-, tuin-, en keuken pc-er iets teveel van het goede is.


Een nadeel vind ik dat over dit alles niets in de zeer beknopte handleiding is terug te vinden maar alleen in het readme file op de cd-rom.





Advies





Nadat ik de hiervoor geschetste problemen had verholpen, liep alles feilloos. En het spel bleek die moeite meer dan waard. Mijn eindoordeel:


Qua spel een dikke tien. Door de problemen met installatie en opstarten blijft er uiteindelijk een hele vette 9 over. Dit spel mag echt bij geen enkele speler ontbreken. Dus... ren naar de winkel en schaf Myst III, Exile onmiddellijk aan! En natuurlijk download de patch vanaf deze site en installeer die.














De oplossing





Hoofdstuk 1, Tomahna





Je avontuur begint in Tomahna. Als je met je gezicht naar het gebergte verderop staat, draai je je om naar het in het groen gelegen huis. Dit is het optrekje van Atrus waar hij, na zijn vorige avontuur in Riven, een nieuw leven is begonnen met zijn vrouw Catherine.


Zij verwelkomt je met haar pasgeboren baby. Ze legt je uit dat Atrus je weldra zal begroeten. Hij is momenteel bezig om het huis aan een laatste onderzoek te onderwerpen omdat ze binnenkort met zijn allen op vakantie zullen gaan naar de Releeshan Age. Daar leven de nazaten van de oude D'ni-beschaving. Atrus is bezorgd over de beveiliging van het huis vanwege enkele verdachte voorvallen, die zich de afgelopen tijd hebben voorgedaan.


Als Catherine met haar baby hebben plaatsgenomen op het bankje, loop je naar de deur vlakbij haar.





Ga naar binnen. Kijk naar rechts en open het boek dat op het standaard staat. Als je Riven hebt gespeeld komt het teken op het boek je natuurlijk bekend voor. Het is het teken voor nummer vijf. Het is het boek voor Gehn's Vijfde Eeuw. Open het en je ziet de vlammende holocaust die is overbleven nadat Gehn's broze werk was vernietigd.





Bestudeer daarna de voorwerpen op de planken tegen de muur. Onderzoek daarna alles op het bureau links daarvan. Dat is niet alleen mooi om te zien maar je kunt ook nog een boodschap lezen van Atrus aan Tamon. Daaruit blijkt dat Atrus inderdaad bezorgd is over de veiligheid in Tomanha. Het blijkt dat een of ander gruwelijke geest rondneust in de studeerkamer en de dagboeken van Atrus napluist. Je leest ook nog iets over Myst en Atrus verschrikkelijke zonen Sirrus en Achenar.





Nadat je alles op het bureau hebt gezien, loop je naar de glazen bol in het midden van het vertrek. Let op het oranjeachtige schijnsel rechts van de glazen bol. Dat is een D'ni vuurbol, een bron van licht en energie. Die bol zal straks letterlijk en figuurlijk roet in het eten gooien…





Click op de glazen bol en je ziet het Releeshan boek. Het zit veilig achter slot en grendel.





Click nogmaals op de glazen bol en je wordt verwelkomd door Atrus. Hij verwelkomt je en wil je het Releeshan boek overhandigen. Hij loopt naar zijn bureau om de sleutel te pakken.





Op dat moment verschijnt er echter een wild uitziende kerel. Hij grijpt de oranjeachtige bol en smijt die in de gordijnen vlakbij Atrus bureau waardoor deze vlamvatten. De glazen bol breekt open en de wilde man grijpt het kostbare boek.





Hij gebruikt zijn eigen "linking boek" om te dematerialiseren en verdwijnt in het niet. Het boek van de dief valt op de grond, klapt open en je ziet in vogelvlucht een of ander eiland. Je wordt nu naar dat eiland getransporteerd. Nu weet je in ieder geval wat een linking boek beteken. Dus op naar…





Hoofdstuk 2, J'nanin - The Learning Age





Na je rondvlucht om het eiland zie je nog net die dief over de loopbrug wegrennen. Ga hem achterna en uiteindelijk zie je hem in een observatorium verdwijnen. Kijk door het ronde raampje en je ziet die kerel binnen heen en weer lopen. Probeer de deur te openen. Helaas, hoe kan het ook anders, die blijkt op slot te zitten.





Draai je om en ga de loopbrug weer over. Klim via de beugels in de rotswand verder naar beneden. Naast de gebogen loopbrug zie je weer van die beugels uit de rotswand steken. Ga via die beugels naar beneden, het zandstrand op. Draai naar rechts en loop door totdat je niet verder kunt. Ga daar rechts omhoog en loop voorbij een paal komt met een gele lamp er bovenop. Blijf rechtdoor lopen totdat je voorbij een kapotte paal loopt. Wie zou dat gedaan hebben!?





Blijf rechtdoor lopen totdat je bij het gedeelte komt met de railing langs het pad. Net voorbij die railing kijk je rechts naar beneden en zie je een trap naar beneden. Loop helemaal naar beneden en je komt weer bij een loopbrug. Loop verder door totdat je bij de Whistling Rock aankomt. Loop verder door tot je bij de plantenkas (Green House) aankomt.





Open de deur en ga naar binnen. Haal de hendel links van je over. Verderop gaat er nu een traliedeur open. Ga die geopende traliedeur door. Druk op de ronde knop die je onder één van de planten ziet. Ga verder naar binnen.





In die ruimte zie je rechts een hangmat hangen. Loop daar naartoe. In die hangmat zie je een boek liggen. Pak dat eruit en lees het door. Het blijkt het dagboek te zien van die idioot die het brandje heeft gesticht in Atrus huis en dat boek heeft gejat. Zijn naam blijkt Saavedro te zijn. Je kunt onder meer het volgende lezen:





Uit het dagboek blijken de zieke gedachten van Saavedro. Zijn zieke brengt hem ertoe om Atrus te bespioneren om zo de dood van zijn eigen vrouw, zijn twee dochtertjes en de bevolking van Narayan te wreken. Na een tijdje heeft hij ontdekt dat Sirrus en Achenar, de twee zonen van Atrus, niet bij hem in Tomahna leven. Let op de symbolen op sommige pagina's rechtsboven. Je zult bemerken dat sommige van de merkwaardige Nayaraanse nummers ontbreken of niet in de juiste volgorde staan. Bestudeer ook de tekeningen. Dit zul je allemaal later nog hard nodig hebben! En je zult zien dat die Saavedro je van het begin tot het einde dwars zal blijven zitten.





Bekijk het playmobieltje rechts van de hangmat. Je kunt er ook mee spelen. Draai je om en je ziet verderop een soort trappetje tegen de muur. Loop door totdat je naast de muurschildering staat van het niet afgemaakte portret. Draai naar rechts en loop naar de werktafel midden in het vertrek.





Je ziet daar een soort draagbare stroomaggregaat. Als je aan de hendel draait, zie je rechts in het buisje wat metaalsnippers omhoog gaan. Click daarna op de stroomdraden recht voor het apparaat. Hierdoor worden die bevestigd op de wortels van de vleesetende plant links van het apparaat. Draai nogmaals aan de hendel. De vleesetende plant gaat nu open en laat een gevangen vlieg gaan, die hij na de stroomstoot weer tot zich neemt.





Kijk naar de weegschaal rechts op de werktafel. Je ziet dat er in het bakje 4 kristallen bollen liggen en dat er links slechts 1 metalen bol hangt, terwijl de balans in evenwicht is. Dus… 4 kristallen bollen wegen even zwaar als 1 metalen bol. Nu zul je denken: nou en? Daar kom je nog wel achter!





Loop links van de werktafel verder naar voren. Je staat nu links van de hangmat als het goed is. Hier zie je nog een weegschaal staan. In het linker bakje ligt 1 kristallen bol en in het rechter bakje 4 houten bollen. En weer is de weegschaal in balans. Dus… 4 houten bollen zijn even zwaar als 1 kristallen bol. Je kunt ook nog het kastje met de verlichte blauwe bol op de vloer links daarvan bestuderen.





Draai naar links en je ziet verderop een soort houten kooi. Loop erheen en je vindt al snel uit dat het hier om een lift gaat. Loop het gangetje achter de lift in. Als je bij het lampje aan de muur staat, draai je je naar links en sta je met je neus voor de liftdeur. Open deze, stap erin en haal de hendel over. Er zit er maar één in, dus dat kan haast niet missen. Je gaat nu naar boven. Daar zie je die Saveedro weer ronddwalen. Je bent er nog net getuige van dat hij het Releesha boek in een soort kluis laat verdwijnen.





Open de deur van de lift en probeer de volgende deur ook te openen. Mis… Het bedieningsmechanisme van de lift behoeft enige modificatie voordat je die deur kunt openen. Dat zal die verdomde Saveedro wel weer geweest zijn. Doe de deur weer dicht en druk op de groene knop. Je gaat nu weer terug naar beneden. Open de deur en stap uit.





Rechts van de lift zie je in de gang het externe bedieningsmechanisme van de lift, die onder andere bedoeld is voor onderhoud aan de lift. En wat je nu gaat doen is uhhh correctief onderhoud plegen. Haal de hendel van het externe bedieningsmechanisme over en de lift vertrekt naar boven. Stap het liftgat in…





Kijk rond en je ziet vier verschillende instrumenten. Eentje met drie kleine gewichten, eentje met een mechanisme dat rond kan draaien, een schakelaar en tandwielen. We beginnen met het instrument waar je drie gewichtjes ziet hangen. Click 2 maal op het linker en 2 maal op het rechter gewicht. Met het middelste gewicht doe je dus helemaal niets. Het moet er daarna als volgt uitzien.





Nu is het instrument met het draaibare mechanisme aan de beurt. Je ziet op de voorgrond een soort cilinder met in het midden drie ringen. Click op de drie ringen zodat de cilinder omdraait. Click vervolgens op het centrale ronde koperkleurige gedeelte van het mechanisme. Hierdoor draait het mechanisme een slag. Click weer op de drie ringen om de cilinder om te draaien. Click daarna weer op het koperkleurige gedeelte van het mechanisme maar doe niets met deze cilinder! Het moet er dan als volgt uitzien.





De volgende is een makkie. Click éénmaal op het palletje dat daardoor naar je toe schuift. Het moet er dan zo uitzien.





De volgende en tevens laatste is ook een makkie. Je ziet dat het linker tandwiel een uitsparing heeft. Draai dat tandwiel zo dat een tand van het rechter tandwiel precies in de uitsparing van het linker tandwiel past. Dat ziet er dus als volgt uit.





Stap uit het liftgat en ga weer naar het externe bedieningsmechanisme rechts van de lift. Haal de hendel over om de lift naar beneden te halen. Ga de lift in en haal de hendel in de lift weer over. Boven aangekomen open je de eerste en daarna de tweede deur van de lift en stap je uit. Je kunt er natuurlijk ook voorkiezen om te blijven staan maar dan duurt het spel wel heel lang. Draai naar links en doe twee stappen vooruit. Draai naar rechts en druk op de grote ronde blauwe knop. Hierdoor worden er drie telescopen aan de wand geopend en wordt er op het scherm boven je een boodschap geprojecteerd.





Je krijgt eerste een boodschap van Atrus voor zijn zonen die echter al snel wordt onderbroken door Saavedro. Hij vertelt je onder andere dat je drie codes nodig hebt om de kluis te openen waar hij het boek over Releesha heeft opgeborgen. Het goede nieuws daarbij is dat hij de codes, die je nodig hebt om de kluis te kunnen openen, heeft veranderd. Je moet zelf zien te achterhalen wat de juiste codes dan wel zijn…





Draai je om en loop naar de telescoop die het dichtst bij is, rechts van de lift dus. Kijk er doorheen en je ziet een symbool op de lens afgebeeld. Het symbool lijkt wat op een vogel en is het teken van de Voltaic Code. In de verte zie je door de telescoop een toren. Op die toren kun je hetzelfde symbool vinden. Door de cursor op de lens te verplaatsen kun je die afbeelding vinden boven de deur. Door de linker hendel van de telescoop te bedienen kun je op die toren inzoomen. Met de rechter hendel kun je het beeld scherp stellen. Het is wel even zoeken natuurlijk… De bedoeling is dat het symbool op de lens en dat op de toren precies in elkaar passen.  Verder merk je op dat bij het inzoomen op de toren de bolletjes op de vier ringen van de telescoop worden verplaatst. Op deze ringen zie je een aantal inkepingen. Als je die vergelijkt met een klok, heeft die de inkepingen op 12 uur, half 2, 3 uur, half 5, 6 uur, half 8, 9 uur, half 11 en twaalf uur.





Als je bij deze telescoop alles goed gedaan hebt, moeten de bolletjes als volgt op de vier randen staan:





De Voltaic Code:





De bolletjes op de buitenste ring: tussen 6 uur en half 8


De bolletjes op de tweede ring: op 9 uur


De bolletjes op de derde ring: op 6 uur


De bolletjes op de binnenste ring: op 3 uur





AFB





Onthoud deze code want die heb je later hard nodig!!!





Ga daarna naar de telescoop links daarvan en haal dezelfde truck met de telescoop uit. Het symbool in deze telescoop lijkt een beetje op een langgerekte cirkel en is het teken voor de Amateria Code. Als je bij deze telescoop alles goed gedaan hebt, moeten de bolletjes als volgt op de vier randen staan:





De Amateria Code:





De bolletjes op de buitenste ring: tussen half 11 en 12 uur


De bolletjes op de tweede ring: tussen 3 uur en half 5


De bolletjes op de derde ring: op 6 uur


De bolletjes op de binnenste ring: op 9 uur





AFB





Ga daarna naar de telescoop links daarvan en haal dezelfde truck met de telescoop uit. Het symbool in deze telescoop lijkt een beetje op een vleugel en is het teken voor de Edanna Code. Als je bij deze telescoop alles goed gedaan hebt, moeten de bolletjes als volgt op de vier randen staan:





De Edanna Code:





De bolletjes op de buitenste ring: tussen half 11 en 12 uur


De bolletjes op de tweede ring: tussen half 8 en 9 uur


De bolletjes op de derde ring: op 6 uur


De bolletjes op de binnenste ring: op 7 uur





Hierna loop je weer naar de lift. Raap onderweg daarheen nog wel even een paar ontbrekende bladzijden voor je dagboek van de vloer op! Ga de lift dit keer niet in maar haal de hendel rechts van de lift over. De lift vertrekt naar beneden en maakt een deur achter de liftschaft vrij. Click op de deurknop van die tweede deur.





Je ziet nu het slotmechanisme links van die deur. Click op het linker donkere gedeelte van het slot. Open de deur en stap naar buiten. Je staat nu op de loopbrug waar je helemaal aan het begin van dit hoofdstuk voor die gesloten deur hebt gestaan.





Kijk naar rechts en je ziet de toren waar je het eerst naartoe gaat. Loop de loopbrug af, via de beugels in de rotswand naar beneden en weer verder naar beneden het zandstrand op. Loop rechtdoor totdat je bij de paal met de gele lamp staat. Kijk naar links en je ziet op het eerste gezicht twee vreemde apparaten staan. Loop daarheen en je ontdekt nog een derde apparaat in zee.





Links zie je een apparaat dat veel wegheeft van een overmaatse ventilator. In het midden zie je een wiel en in zee een champignonvormig apparaat. Draai aan het wiel totdat je ziet dat het zonlicht wordt weerkaatst door het apparaat in zee. Kijk naar het ventilatorachtig apparaat. Als het goed is, zendt deze het zonlicht verder.





Draai je om en loop naar het apparaat met de gele lamp. Kijk door het glas. Je ziet nu de kapotte paal. Zoom uit en draai éénmaal aan het wiel onder het bovenste gedeelte van de paal. Hierdoor draait het glas een slag. Kijk er nogmaals doorheen en je ziet nu een paal met een blauwe lamp. Zoom uit en je ziet dat het zonlicht verder wordt doorgegeven.


Draai je om en ga naar beneden. Doe één stap naar links richting zandstrand. Ga links via de beugels omhoog en loop naar de paal met de blauwe lamp. Kijk er doorheen en je ziet… niets. Draai ook deze paal één slag. Als je er nu doorheen kijkt, zie je een paal met een groene lamp. Zoom uit en je ziet dat het zonlicht naar links wordt doorgegeven.





Als je naar links kijkt zie je heel in de verte die paal staan. Klim weer naar beneden het zandstrand op en ga op het strand linksaf. Loop tot het einde van het strand. Ga dit keer niet via de beugels naar boven maar loop via de stenen in het water rechtdoor. Blijf rechtdoor lopen tot je bij een paal met een paarse lamp staat. Doe daar nog niets mee.





Verderop zie je een paal met een groene lamp. Die moet je dus ook nog niet hebben. Loop wel richting het trappetje bij die paal (3 stappen voorwaarts). Draai daar naar links en kijk naar beneden. Loop het trappetje af. Kijk om je heen en je ziet verderop twee hangbruggen. Loop daarheen en ga er overheen.





Loop de trappen op totdat je bij de paal met de groene lamp staat. Kijk er doorheen en je ziet weer niets. Draai de paal weer één slag en je ziet het zonlicht je tegemoet schijnen. Draai je om en je ziet vlakbij een paal met een rode lamp. Loop daar heen en kijk er doorheen. Draai deze paal tweemaal. Weer schijnt het zonlicht in je gezicht.





Loop terug naar beneden en ga via de twee hangbruggen terug naar de paal met de gele lamp, die vlakbij de paal met de paarse lamp staat. Draai ook deze paal met de gele lamp tweemaal en het zonlicht schijnt je wederom tegemoet. Loop via het trappetje naar de paal met de paarse lamp achter je. Draai deze paal éénmaal. Kijk er doorheen en je ziet dat het zonlicht wordt doorgestuurd naar de paal met de rode lamp vlakbij het zandstrand.





Loop rechts van de paal naar beneden, terug over de stenen in het water naar het zandstrand. Zodra je op het zandstrand bent aangekomen, draai je naar rechts en ga je via de beugels naar boven. Loop naar rechts naar de paal met de rode lamp. Draai die paal éénmaal en het zonlicht schijnt je nogmaals tegemoet.





Ga weer via de beugels het strand op en ga rechtsaf. Loop door totdat je voor bij de gele en de kapotte paal komt. Je volgende doel is de ivoren toren die je in de verte ziet. Loop door en ga voorbij de railing rechts af. Ga meteen via het trappetje links naar boven. Draai je om en je ziet nu een kleurenspectrum op de deur geprojecteerd. Dit is het tastbare resultaat van het in de juiste richting draaien van alle palen. Zie je dat spectrum niet op de deur, dan heb je bij het draaien van de palen iets niet goed gedaan! Bovendien zie je boven de deur het symbool van de Voltaic Code.





Je moet nu de ronde knoppen indrukken en wel in dezelfde volgorde waarin je de verschillende palen hebt gedraaid. Dat is dus: geel - blauw - groen - rood - geel - paars -rood. De deur gaat nu open.





Ga naar binnen en loop naar het cilinderachtige voorwerp achter in het vertrek. Zoom daar op in. Je ziet nu vier ringen met bolletjes erop. Dat doet je natuurlijk meteen denken aan die ringen en bolletjes bij de telescopen in het observatorium. Boven de deur heb je zojuist gezien dat dit de Voltaic toren is. Dus weet je ook hoe je de bolletjes moet plaatsen. Om je toch een handje te helpen:





De bolletjes op de buitenste ring: tussen 6 uur en half 8


De bolletjes op de tweede ring: op 9 uur


De bolletjes op de derde ring: op 6 uur


De bolletjes op de binnenste ring: op 3 uur





Click vervolgens op het middelste gedeelte van de schijf en het Voltaic boek verschijnt. Click erop en click tenslotte op de afbeelding in het boek.








Hoofdstuk 3, The Voltaic Age - Age of Energy





Als je op het eilandje aankomt, zie je een rond stenen gebouwtje. Loop om het gebouwtje heen en probeer de ronde kluisachtige deur te openen. Mis… afgesloten! Draai je om en loop het kleine steigertje op. Loop tot aan het einde en kijk omhoog. Je ziet dat er een elektriciteitskabel vanuit het water naar het gebouwtje loopt.





Loop terug richting het gebouwtje met de gesloten deur en sla rechtsaf de steiger op. Volg de steiger tot in de rots. Neem de eerste afslag rechts. Na drie passen vind je weer enkele ontbrekende bladzijden voor je dagboek, raap die op. Loop rechtdoor tot aan de eerstvolgende splitsing. Sla rechtsaf de blauw verlichte gang in.





Blijf doorlopen tot je in een blauw verlichte ruimte komt. Draai rechts en je ziet een elektriciteitspaneel. Alles blijkt zo dood als een pier te zien. Draai je om en ga via de ladder tegen de muur naar boven. Boven aangekomen stap je op het houten plankier. Draai het rode wiel om. Ga via de ladder tegen de muur terug naar beneden.





Ga linksaf verder de tunnel in totdat je weer voor zo'n gesloten kluisachtige deur staat. Draai naar rechts en je ontdekt een soort mansgat met een ladder naar beneden. Klim naar beneden en druk op de rode knop. Loop naar het apparaat toe en draai aan de zwengel links aan het apparaat. Ga de ladder weer op.





Ga links de tunnel weer in en ga op het verlichte blauwe plateau voor de ruimte met het elektriciteitspaneel staan. Draai naar rechts en kijk door de kapotte patrijspoort. Buiten zie je de buitenste rand van een groot schoepenwiel. Raak de ingeklapte schoepen van het waterwiel aan. Dit komt nu in beweging.





Draai links en loop de ruimte met het elektriciteitspaneel in. Als je dat nu bestudeert, zie je dat er kennelijk twee onderdelen weer van stroom zijn voorzien. Eén van die onderdelen is de kluisachtige deur waar je zojuist voor hebt gestaan. Dus draai je naar links en loop via de tunnel nogmaals naar die deur. Open de deur en ga via de ladder naar beneden.





Rechts zie je weer een projector. Druk op de knop eronder en luister de boodschap af. Draai naar rechts en volg de gang tot het einde. Je komt nu in een ruimte met een grote elektromagneet. Ga het trappetje af en bestudeer het paneel recht voor je. Je ziet dan elektriciteitstrips. Die moeten zodanig verplaatst worden dat bij elke strip de stroom wordt doorgegeven. De strips kun je verplaatsen door op de knoppen te drukken die je er naast vindt. Oplossing:





druk tweemaal op de rechter bovenste knop


druk eenmaal op de rechter middelste knop


druk vijfmaal op de rechter onderste knop.





Daarna moet het er als volgt uitzien.





Als je het goed gedaan hebt, sluit het paneel zich en heb je nu overal stroom tot je beschikking. Loop om de elektromagneet heen en je vindt nog een paar ontbrekende bladzijden voor je dagboek. Ga via de trap de lange gang weer in. Loop die helemaal uit tot je terug bent in de ruimte met de projector. Ga via de ladder omhoog.





Loop de tunnel helemaal uit tot je weer in de ruimte met het elektriciteitspaneel bent. Bekijk het paneel en je ziet dat op één na (de bovenste) alle onderdelen van stroom zijn voorzien. Draai je om en loop verder links de gang in. Aan het einde ga je linksaf de roodverlichte gang in. Loop die helemaal uit en aan het einde ga je rechtsaf. Loop helemaal tot het einde. Kijk daar naar beneden en ga de ladder af.





Loop via het plankier verder. Je komt nu in een door hete lucht aangedreven lift. Die is ook zo dood als een pier. Dat is ook niet zo gek want je hebt nog geen hete lucht tot je beschikking. En geloof me, dat wordt nog een hele kluif…





Als je voor de rode draaiwielen staat, draai je een halve slag om. Doe één stap naar voren en je ontwaart weer een trap omhoog. Ga via die trap helemaal naar boven waar je een ronde bolle deur ziet. Stap op het daarbij gelegen platform en raap eerst een paar van die ontbrekende bladzijden voor je dagboek op. Open de deur en ga door de opening.





Je ziet hier een lange buis aan het plafond hangen. Stap op de buis en loop helemaal door tot het einde. Kijk dan naar rechts en je ziet een ventilatierooster. Open het rooster en klim erin. Zodra je verder loopt, gaat het rooster achter je dicht en is het aarde donker. Als je om je heen kijkt zie je in de verte een flauw schijnsel. Kruip daarheen door twee keer naar voren te gaan. Kijk dan naar beneden en je ziet een ander ventilatierooster. Open dat en ga die ruimte in.





Open eerste de deur die je daar ziet. Dit doe je door eerst de vergrendeling rechts van de deur omhoog te doen en door vervolgens de rode hendel van de deur over te halen. Draai je om en ga naar het bedieningspaneel met de ronde rode knop. Het paneel blijkt door Saavedro te zijn gesaboteerd door in het midden ervan een wig te drijven. Gelukkig is die nog wel enigszins te gebruiken. Door de ruit kun je aan de rode gloed zien dat de volgende ruimte gevuld is met hete lava. Juist, die ruimte moet ervoor zorgen dat je straks de beschikking hebt over hete lucht.





Click met de linker muisknop op de rode knop. Draai die vervolgens tegen de wijzers van de klok in tot je twee keer een klik hebt gehoord. Laat de knop dan los. Hierdoor loopt de hete lava uit de volgende ruimte weg.





Draai je om en ga via de ronde opening met de ladder naar beneden. Kijk om je heen en je vindt een gesloten deur. Click op het ronde handvat om de deur te openen en naar binnen te gaan. Kijk om je heen totdat je verderop een groot tandwiel tegen de muur ziet. Loop daar heen en je ziet weer zo'n bedieningspaneel met een rode knop. Deze blijkt niet gesaboteerd te zijn. De bedoeling is nu dat je de ventilator in werking zet. Juist… dit doe je dus niet door eenvoudigweg een knop om te draaien!





Je gaat als volgt te werk:





Click op de rode knop. Draai deze met de wijzers van de klok mee totdat je twee tikken hebt gehoord. Laat de knop los. De ruimte wordt weer gevuld met hete lava en het platform waar je op staat, gaat nu omhoog.


Schuif de rode knop door de middelste gleuf naar links. Dit is moeilijk te zien  en hij gaat maar een klein stukje. Laat de knop los als hij niet verder kan. De grote cilinder met het grote tandwiel wordt nu van rechts naar links verplaatst. Je kunt nu op de rechter muur een wandschildering zien van je grote vriend Saavedro.


Draai de rode knop tegen de wijzers van de klok in totdat je weer twee tikken hebt gehoord. Laat los en het platform gaat nog verder naar boven. Loop naar voren en druk op de daar aanwezige schakelaar. Je hoort nu de ventilator starten. Draai je om en ga weer bij de rode knop staan.


Draai de knop met de wijzers van de klok mee totdat je wederom twee tikken hebt gehoord. Laat de knop los en het platform gaat omlaag.


Schuif de knop door de middelste gleuf naar rechts tot die niet verder kan en laat los. De grote cilinder met het tandwiel wordt naar rechts teruggeplaatst.


Draai de knop tegen de wijzers van de klok in totdat je de welbekende twee tikken hebt gehoord en laat los. De hete lava verdwijnt weer en het platform zakt tot op de bodem.





Draai je om en ga via de ovale deur naar buiten. Neem de ladder naar boven. Draai je om en je ziet de lege kamer met de draaiende ventilator voor je. Oftewel, je hebt nu weliswaar lucht, maar nog geen hete lucht! Ga weer bij de gesaboteerde rode knop staan. Draai die tegen de wijzers van de klok in totdat je de twee tikken hebt gehoord en laat hem dan los. De ruimte voor je stroomt nu vol met lava en heb je dus eindelijk hete lucht tot je beschikking! Je moet nu zien terug te komen bij de hete-lucht-lift.





Je kunt dit op twee manieren doen. Via het ventilatiesysteem (dus zoals je gekomen bent) of via de deur die je zojuist geopend hebt. Ik geef je beide manieren.





Via het ventilatiesysteem:


Kijk omhoog en klim in de ventilatiegang. Kijk om je heen totdat je verderop het zwakke schijnsel ziet. Kruip daarheen en open het rooster. Klim op de buis vlakbij je en loop helemaal tot het einde. Ga door de ronde opening. Stap op het ronde platform. Daar zie je nog net een trappetje naar beneden bovenuit steken. Ga via dat trappetje naar beneden. Neem de volgende traptreden naar beneden. Draai je om en je ziet nog een trappetje naar beneden. Ga dus nog verder naar beneden tot je op het ronde platform staat. Stap op het ronde houten platform daar tegenover en je staat in de lift.





Via de deur:


Open de deur met de rode hendel. Loop naar buiten en sla rechtsaf de rode gang in. Loop tot het einde en ga bij de T-splitsing rechtsaf en loop weer tot het einde. Trappetje af en de loopbrug over en je staat weer in de lift.





Als je in de lift staat, zie je nu stoom uit drie van de vier pijpen komen. De rechter pijp is gesaboteerd door je weet wel wie! De meter staat nu op 10. Dit komt door die ene afgesloten pijp. Er staan voor het gemak geen cijfers op de meter, dus zul je streepjes moeten tellen of… mij blindelings geloven.





De bedoeling is dat je met behulp van de pijpen en door naar verschillende levels te gaan de druk precies op 19 moet zien te krijgen. Dat is de stand op de meter met de gestippelde rode lijn. Deze druk is nodig om een verderop geparkeerd luchtschip in werking te krijgen. Op het eerste level waar je nu staat, wordt de druk met 10 eenheden opgevoerd door elke pijp die je afsluit. Op het volgende level is dat per pijp 4 eenheden en op het bovenste level 1 eenheid per pijp.





Draai bij alle drie de pijpen het rode wiel dicht. Hierdoor wordt de druk opgevoerd tot 40. Links van je zie je de grote hendel om de lift te bedienen. Haal die eenmaal naar rechts over. Je gaat nu omhoog naar het tweede level. Sluit weer alle drie de pijpen. De druk komt nu op 52, oftewel op het vierde streepje in het rode vlak! Als dat maar goed gaat…





Haal nogmaals de hendel van de lift naar rechts over. Je komt nu op het bovenste level. Sluit nu één pijp. Hierdoor gaat de druk nog één streepje omhoog en wel tot 53. Haal nu de hendel van de lift naar links over en je zakt één level. Open hier één pijp. De druk zakt nu tot 49.





Haal de hendel nogmaals naar links over om weer op het onderste level uit te komen. Open de drie linker pijpen. De druk zakt nu tot de vereiste 19 eenheden en daardoor staat de meter precies op de rode gestippelde lijn.





Stap uit de lift, draai naar rechts (richting de slang op de grond) en doe een stap naar voren. Kijk naar rechts en open het grote rode wiel. Je ziet dat het luchtschip nu met hete lucht wordt gevuld en langzaam van zijn plaats loskomt. Draai je om en stap weer op het ronde houten plateau van de lift. Ga door de opening van de lift de loopbrug op en loop tot het einde.





Ga met de ladder helemaal naar boven en stap weer op het plankier. Blijf rechtdoor lopen totdat je bij de eerste afslag naar links aankomt. Sla daar linksaf. Loop tot het einde van dat naar rechts buigend plankier en stap aan het einde in de ronde lift rechts van het plankier. Haal de hendel van die lift over. Beneden aangekomen, raap je eerst weer een paar ontbrekend bladzijden uit je dagboek op.





Volg het plankier tot het einde, vlakbij de grote bolvormige hangardeur in de wand. Haal de hendel over. Hierdoor gaat de bolvormige deur open en glijdt het vaartuig statig op de juiste plaats. Ga aan boord en haal de schakelaar over. Je wordt nu naar het eilandje met het ronde gebouwtje getransporteerd. Als je tot stilstand bent gekomen, stap je op het plankier en loop je tot het einde daarvan. Haal de hendel over die daar staat. Let op wat er met het gebouwtje gebeurt. Je gelooft toch zeker je eigen ogen niet!?!?!





Ga weer terug aan boord en haal de schakelaar weer over om naar het nu in de lucht zwevend gebouwtje af te reizen. Stap op het plankier en loop naar de gesloten ronde deur van het gebouwtje. Open de deur, die nu weer van stroom voorzien is, en ga naar binnen. Daal af in de ronde opening. Draai beneden aan het wiel. Als het luik is geopend zie je beneden in het energieveld het symbool voor Energie dat door de stofdeeltjes wordt gevormd.





Kijk omhoog en je ziet twee deurtjes. Open die om het linking boek naar J'nanin tevoorschijn te halen. Open het en click op de afbeelding in het boek en je gaat terug naar het observatorium in J'nanin…





Plaatst het zojuist verkregen symbool voor Energie op het blauwe plateau. Na de boodschap loop je naar de liftdeur. Open die en open de tweede deur naar buiten. Loop over de loopbrug verder en ga aan het einde via de beugels naar beneden.





Volg de gebogen loopbrug. Loop naar de paal met de rode knop. Ga over de twee loopbruggen rechts daarvan en je gaat het eilandje op. Loop tot je niet verder kunt en kijk rechts naar beneden. Ga via de beugels in de rotswand naar beneden. Je ziet hier een zuil met twee hendels. In de verte zie je een loopbrug die wordt geblokkeerd door een reusachtig wiel.





De bedoeling is dat je door middel van de twee hendels het wiel zo manoeuvreert dat de doorgang wordt vrijgemaakt. Haal eerst de linker hendel over, dan de rechter, nogmaals de linker en tenslotte nog eenmaal de rechter hendel. Ga via de beugels terug naar boven.





Kijk om je heen en je ziet verderop een soort uitsparing in de rotsbodem. Loop daarheen en ga via het mansgat naar beneden. Draai je om en loop naar de deur. Open de deur en ga naar binnen. Je komt echter niet veel verder want de vloer is door je vriend Saavedro uit het vertrek verwijderd… Daar hebben we het volgende op gevonden.





Ga terug naar boven en ga weer via de beugels naar beneden. Als je weer bij de zuil staat, haal je tweemaal de linker hendel en tweemaal de rechter hendel over. Je ziet het wiel nu door de geopende deur verdwijnen en dat de trap weer de juiste stand inneemt. Ga terug naar boven en weer door het mansgat naar beneden. Loop door de deur het vertrek binnen. Door het wiel is de vloer van het vertrek provisorisch gerepareerd.





Zoom in op de bruine zuil. Je moet nu de code voor Amateria invoeren. Oftewel:





De Amateria Code:





De bolletjes op de buitenste ring: tussen half 11 en 12 uur


De bolletjes op de tweede ring: tussen 3 uur en half 5


De bolletjes op de derde ring: op 6 uur


De bolletjes op de binnenste ring: op 9 uur





Click op het middelste gedeelte en het linking boek naar Amateria komt naar beneden. Zoom in op het boek. Open het en click op de afbeelding in het boek om te worden getransporteerd naar…

















Hoofdstuk 4, Amateria - The Age of Dynamic Forces





Steek de hangbrug met de horizontaal geplaatste planken recht voor je over. Als je in de eerste overdekte pagode staat, draai je naar rechts en zie je wederom een linking boek dat je naar J'nanin kan brengen. Doe daar niets mee. Vervolg je weg verder over de brug. In het eerstvolgende gebouwtje loop je door naar achteren.





Voorbij de ketting ga je links het smalle trappetje af. Loop door tot je helemaal beneden bent. Loop rechtdoor totdat je links van je een doorgang naar buiten en een houten plankier boven het water ziet. Laat die nog even links liggen. Kijk weer om je heen en je ziet iets verderop iets wat op een deur lijkt. Loop daar heen en dat blijkt een lift te zijn. Stap erin en haal de hendel over.





Boven aangekomen, stap je op het platformpje voor je. Je ziet een grote halve pijp. Kijk links daarvan en je ziet een oranje bol. Zoom daar op in. Deze blijkt voor 3/4 gedeelte uit hout en voor 1/4 gedeelte uit kristal te bestaan. Dit doet je natuurlijk meteen denken aan al die bollen en weegschalen in de plantenkas… Op dit moment kun je hier verder niets doen.





Stap dus weer in de lift. Kijk in de lift om je heen en je vindt weer een paar onbrekende bladzijden voor je dagboek Raap die op. Haal de hendel van de lift weer over om naar beneden te gaan. Beneden ga je rechtsaf. Loop door en ga nu rechtsaf het houten plankier boven het water op.





Blijf doorlopen totdat je bij een groen verlicht water komt. Ga op de houten brug staan en haal de grote hendel over. Je gaat nu omhoog. Haal nu de kleine hendel over op het bedieningspaneel. Experimenteer hiermee door ook de kleine zwarte hendeltjes te verzetten, waardoor het tandwiel onder de halve pijp wordt verplaatst. Als je klaar bent, haal je de grote hendel weer over om naar beneden te gaan.





Loop over de dijk naar het gebouwtje met het blauwe dak. Ga via de dubbele schuifdeur naar binnen. Je kunt alleen maar linksaf verder dat vertrek in. Je ziet in het midden een half afgemaakte bol en op de bank tegen de muur zie je allemaal kristallen, houten en metalen gedeeltes liggen om de bol af te maken.





In de plantenkas heb je voorheen gezien hoe de verschillende materialen zich in gewicht tot elkaar verhouden. Je hebt zojuist boven gezien dat de oranje bol bestaat uit 7 houten en 1 kristallen gedeelte. En je weet je nog te herinneren dat 1 kristallen bol even zwaar is als 4 houten. Dit betekent dat het gewicht van de oranje bol overeenkomt met dat van 11 houten delen. Verder weet je natuurlijk ook nog dat 1 metalen bol het gewicht heeft van 4 kristallen bollen, oftewel van 16 houten… Snap je het nog!?! Mooi zo, dat komt goed van pas!





Het gewicht van de bol die je nu af gaat maken, moet 2 maal het gewicht hebben van de oranje bol daarboven. Dat moet dus een bol worden met een gewicht dat overeenkomt met 22 houten delen. De half afgemaakte bol bestaat uit 4 houten delen. Het gewicht moet dus worden aangevuld met dat van 18 houten delen. Kan het nog makkelijker???





Voeg twee houten delen aan de halfafgemaakte bol toe door ze stuk voor stuk daarheen te slepen. Voeg daarna 1 metalen deel toe, dat gelijk is aan het gewicht van 16 houten delen. De bol ziet er misschien helemaal af uit, maar dat mag de pret niet drukken.





Ga terug naar buiten en loop het houten bruggetje weer op. Haal de grote hendel weer over om omhoog te gaan. Zorg ervoor dat je het tandwiel onder de pijp door middel van de kleine zwarte hendeltjes in de meest linker positie zet. Haal daarna de kleine hendel rechts over. Je zult zien dat mijn rekensommetje goed is geweest.





Je ziet nu een filmpje waarbij je een gedeelte van een brug op en neer ziet gaan. Als de kist zich sluit, zie je op het deksel een afbeelding staan van een aantal zeskantige kubussen. Maak hier een notitie van want dit is een oplossing voor een puzzel die je verderop tegenkomt. Haal de grote hendel weer over om naar beneden te gaan. Draai je om en loop via het houten plankier terug het stenen gebouwtje in.





Binnen ga je linksaf en loop je voorbij de lift. Loop rechtdoor en je komt in een soort kristalachtige blauwe gang. Loop die gang met zijn blauwe wanden helemaal uit en stop als je bij de doorgang met de rode balk erboven staat. Draai naar rechts en je ziet een verbogen trap naar boven in de muur.





Ga via die trap omhoog. Draai je om en je ziet verderop een gebouwtje. Loop die kant uit. Als je niet verder kunt, ga je linksaf. Loop door tot aan het blauwe bedieningspaneel. Draai daar naar rechts en raap nog een aantal ontbrekende bladzijden voor je dagboek op. 





Draai je weer om en haal de grote hendel links op het platform over. Hierdoor gaat het bedieningspaneel omhoog. Je hebt nu een schitterend uitzicht over de omgeving en de puzzel die je straks op moet gaan lossen. Iedere pagode die je in het water ziet staan, heeft een soort krachtveld. Je moet straks in de juiste volgorde alle vijf de pagodes langs om het krachtveld te veranderen en met een timermechanisme het krachtveld uitschakelen op het moment dat daar een bol passeert. Ik vind dit zelf één van de moeilijkste puzzels. Haal de hendel links van het bedieningspaneel over om de weg van de bol te zien. Let daarbij ook op wat er daarbij gebeurt met de afbeeldingen op het ronde koperkleurige schijfje. Als je een idee hebt wat je moet gaan doen, haal je de hendel links van het platform weer over om naar beneden te gaan.





Draai je om en loop weer naar de loopbrug. Stap erop en ga rechtsaf richting de verborgen trap in de muur. Ga via de trap naar beneden en loop door de opening met de rode balk erboven. Loop door totdat je in de ruimte komt met de groteske muurschildering. Die Saavedro is wel een kunstenaar! Ga het trappetje rechts tegen de muur af. Loop door over de uitsteeksels in het water. Je bevindt je nu in de overblijfselen van een schip. Als je niet verder kunt, klim je op de rails boven je.





Ga linksaf via de rails de centrale pagode in. Safe je spel hier, want je bent verdwaald voordat je het weet! Volg de rails rechtdoor totdat die een scherpe bocht maakt. Je staat nu vlak voor het eerste krachtveld. Een beetje links van je zie je een plankier dat naar de achterste palen leidt. Stap daarop en draai je naar rechts. Zoom in op wat een soort wijzerplaat blijkt te zijn. Zet de wijzer op 10 uur.





Loop terug naar de rails en ga linksaf. Loop door tot aan de kleine tunnel. Als je voor die tunnel staat, click je op de rechter opening. Ga rechtdoor voorbij de bocht en door het krachtveld. Stap op het plankier rechts van je. Draai je om en zoom in op de blauwe wijzerplaat. Zet de wijzer op 12 uur.





Stap de rails weer op en vervolg je weg naar rechts. Ga door de centrale pagode rechtdoor en stap in de haarspeldbocht op het plankier en zoom in op de bruine paal. Zet de wijzer op 2 uur.





Stapweer op de rails en vervolg je weg naar links. Je gaat nu naar beneden. Als je voor het tunneltje staat, kies je voor de rechter doorgang. In de tunnel kies je de tweede doorgang van links. In de bocht voorbij het krachtveld stap je op het plankier. Zoom in op de blauwe paal. Zet de wijzer op 4 uur.





Loop de rails weer op en vervolg je weg naar rechts, richting de central pagode. Blijf rechtdoor lopen. In de bocht voor het krachtveld ga je het plankier op. Zoom in op de bruine pilaar en zet de wijzer op 6 uur.





Ga de rails weer op en ga terug naar de centrale pagode. Als daarin staat, draai je je om naar het gebouw met de rode afbeelding op het dak. Volg de rails daarheen tot je niet verder kunt, draai naar rechts en spring naar beneden. Je bent nu teug in de overblijfselen van het schip. Loop rechtdoor tot je weer in de ruimte met de muurschildering komt. Ga via de planken langs de muur verder en loop weer naar de verborgen trap in de muur. Ga via die trap weer omhoog. Boven aangekomen loop je weer richting het gebouwtje. Sla weer linksaf naar het bedieningspaneel. Haal de grote hendel links van het platform over om weer omhoog te gaan. Haal daarna de hendel links van het bedieningspaneel over. Als het goed is volgt de bol nu zijn weg door alle pagodes. Doordat de krachtvelden nu precies op tijd worden uitgeschakeld als de bol passeert, komt deze weer heelhuids aan.





Het bedieningspaneel sluit zich en je krijgt weer een gedeelte van een brug te zien die op en neer gaat. En als het deksel zich sluit, krijg je wederom een aantal kubussen te zien. Noteer ook deze oplossing…





Loop nu weer helemaal terug naar de centrale pagode. In de pagode draai je je om en neem je de afslag links van de doorgang naar de tempel met de rode afbeelding op het dak. Je kunt de juiste afslag herkennen aan het grote ronde obstakel dat daar verderop in het water ligt.





Blijf de rails volgen totdat je niet verder kunt. Stap daar op de met mos bedekte stenen naast de rails. Volg dat pad tot voorbij de eerste lantaarn aan de muur. Draai daar naar links en open de deur. Ga voor het bedieningspaneel staan. Haal de grote hendel links van het bedieningspaneel over en je gaat weer omhoog. Voor je zie je nu een apparaat met rechts en links opvangbakken voor ijsballen.





Haal de koperkleurige hendel onder de twee draaischijven maar eens over om te zien wat er gebeurt als je hier iets fout doet. Inderdaad… de ijsbal dondert in zee!





Neem één van de rode pinnen uit het bakje en stop die in het bovenste gaatje van de linker draaischijf. Stop daarna een pinnetje in het gaatje rechts daarvan. Stop tenslotte een pinnetje in het linker één na bovenste gaatje van de rechter draaischijf. Haal de koperkleurige hendel onder de draaischijven weer over.





Als je het goed gedaan hebt, wordt er nu een ijsbal van links naar rechts geschoten en komt tenslotte weer heelhuids aan. Daarna krijg je weer een op en neer gaand gedeelte van een brug te zien. Als het kistje zich sluit krijg je de laatste oplossing voor de puzzel met de kubussen. Noteer deze dus weer.





Haal de grote hendel naast het paneel weer over om naar beneden te gaan. Draai je om en pak uit de nis links van de muur nog een paar ontbrekende bladzijden van je dagboek op. Ga de deur door en sla linksaf. Volg het pad en het plankier over het water totdat je bij een touwladder komt. Klim daarin omhoog. Stap op het plankier en draai naar rechts.





Je ziet nu wat die op en neer gaande brugdelen in de vorige drie puzzels hebben betekend. Bij elke opening in de brug zie je links een kubusachtige puzzel. Als het goed is heb je de oplossing daarvan genoteerd. De volgorde van de opgeloste puzzels of de volgorde waarin je de kubussen indrukt, maakt niet uit. Los ze dus alle drie op en loop naar het stenen gebouw.





Click op de rode ronde deur om deze te openen en ga naar binnen. Steek de vouwtrap over. Click op de oranje achterkant van de stoel. Click op de stoel om daarin plaats te nemen. Druk op de rode knop om weer een boodschap van Saavedro aan te horen. Kijk omhoog en trek aan de hendel aan het plafond om verder omhoog te gaan.





Geniet even van het prachtige uitzicht over zee en  het eiland. Kijk omhoog en je ziet vier verschillende kleuren knoppen. Zoom daarna in op het bedieningspaneel voor je.





Kijk naar de rode, gele, blauwe en groene indicator aan de zijkanten van het paneel. Daaraan kun je zien waar de ijsballen hun weg beginnen en eindigen. Je moet de schijfjes nu zo draaien dat een ijsbal het hele parcours kan afleggen om van het blauwe beginpunt en via het gele en het groene gedeelte uiteindelijk via het rode gedeelte te eindigen. Je kunt nu twee dingen doen:





je suf draaien om het zelf te proberen of


de volgende oplossing gebruiken:





Nummer de schijfjes van links naar rechts en van boven naar beneden als volgt:





1 2 3


4 5 6


7 8 9





Click eenmaal op nummer 2


Click eenmaal op nummer 9


Click eenmaal op nummer 7


Click tweemaal op nummer 5


Click eenmaal op nummer 3


Click eenmaal op nummer 8





Het resultaat moet er dan als volgt uitzien:





Zoom uit en safe je spel hier. Dit wil je absoluut nog minstens één keer meemaken… Kijk omhoog en druk op blauwe knop. Je wordt nu in een ijsbal ingepakt en legt vervolgens zelf het hele traject!!!





Aan het einde van de rit ontstaat het symbool voor de Dynamic Forces. Kijk daarna naar beneden en click je op het boek. Click op de afbeelding in het boek om terug te gaan naar J'nanin.





In het observatorium plaats je dat symbool op het blauwe plateau. Na de boodschap ga je weer via de liftdeuren naar buiten. Ga de loopbrug af en via de beugels naar beneden. Ga via de beugels bij de gebogen loopbrug het zandstrand op.





Ga linksaf en via de stenen in het water verder. Ga voorbij de paal met de paarse lamp richting de trap. Neem de trap links naar beneden en ga de eerste loopbrug over. Kijk naar rechts en je ziet beugels die verder naar beneden voeren. Ga daar naar beneden. Click op de grote witte bloem. Zoom erop in en draai de verschillende kanten op om allerlei geluiden te horen.





Draai je om en loop terug naar de rotswand met de verlichting. Draai naar rechts en ga via de steile trap langs de rotswand verder naar beneden. Kijk om je heen en je ziet de welbekende plantenkas. Daar heb je niets meer te zoeken. Loop over de rotsen voorbij de loopbrug.





Loop rechtdoor tot in de grot met het puntige voorwerp. Bovenop dat voorwerp zie je een soort bloemknop. Knijp daarin en je ziet een soort hamstertje tevoorschijn komen. Kijk naar rechts en je ziet verderop een groene plant staan. Knijp ook daarin. Knijp nogmaals in de bloem op het puntige voorwerp. Het hamstertje komt nu uit z'n holletje gekropen en gaat zich via de andere plant tegoed doen aan het mos even verderop.





Loop weer terug naar de wand met de beugels en ga omhoog. Zoom weer in op die merkwaardige plant die geluiden verstrekt. Zorg dat je het geluid van de hamster opvangt (Squee chirps). Zoom uit en kijk wat er achter je gebeurt. Het mos zwelt helemaal op en worden grote bollen. Ga via de beugels aan de wand verder omhoog.





Als je helemaal boven bent, loop je via de opgezette bollen naar de deur van de ivoren toren. Dit is de toren met de Edanna Code. Ga daar naar binnen en zoom in op de bruine zuil. Plaats de bolletjes als volgt:





De Edanna Code:





De bolletjes op de buitenste ring: tussen half 11 en 12 uur


De bolletjes op de tweede ring: tussen half 8 en 9 uur


De bolletjes op de derde ring: op 6 uur


De bolletjes op de binnenste ring: op 7 uur





Click op het centrale gedeelte en je gaat naar…








Hoofdstuk 5, Edanna - The Nature Age





Als je in Edanna bent aangekomen, zie je een grote rode bloem, een Lens Bloesem. Loop erheen en zoom er op in. Je ziet nu waarom die bloem zo heet. Hij blijkt namelijk een soort lens te bevatten waar je doorheen kunt kijken. Zoom uit en draai je om.





Ga bij de verlichting in de grot naar beneden tot je bij een boom komt die er uit ziet als een reusachtige kurkentrekker. Stap erop en je wordt naar boven getransporteerd. Als je boven bent, Kijk je naar beneden om te zien hoe de plant aan zijn of haar water komt. Je ziet een gekrulde wortel in een soort waterbassin rusten.





Draai naar rechts en je ziet weer zo'n Lens Bloesem. Loop daarheen. Op dat moment komt er een grote vogel aangevlogen die zijn jong voert. Werp een blik door de Lens Bloesem om het tafereel te bestuderen. Zoom uit en stap terug op het rotsblok naast de kurkentrekkerplant.





Kijk om je heen en loop naar de ronde opening in de rotswand. Ga daar doorheen en sla linksaf. Doe twee stappen voorwaarts in de richting van de verlichting aan de rotswand. Draai naar links en voel aan de grote bol. Die voelt behoorlijk waterig aan.





Vervolg je weg naar boven langs de verlichting. Ga links om de rotspunt heen en volg je weg verder naar boven. Loop door totdat je bij een soort palm staat. Loop naar de wortels daarvan en raak de bloem in het midden aan.





Kijk naar rechts op de rotswand. Op het linker gedeelte zie je iets. Zoom daarop in en je komt tot de ontdekking dat het een linking boek naar J'nanin is. Zo weet je in ieder geval hoe je terug kunt gaan. Doe daar nu nog niets mee.





Draai je om en loop naar de plant met de oranje bloesem. Raak die aan en zoom erop in. Die bevat niet alleen een lens maar werkt net zoals een vergrootglas. Het bundelt het zonlicht en daardoor kun je er voorwerpen mee verwarmen.





Kijk via de lens naar beneden. Je ziet dan een verdorde kurkentrekkerplant met daarnaast een leeg waterbassin met een wortel van de plant erin. Vlak boven het lege waterbassin hangt zo'n waterige bol. Laat daar het zonlicht op schijnen totdat die openbarst.





Het waterbassin wordt gevuld en de plant komt in een zeer rap tempo tot leven. Zoom uit en loop weer naar de palm. Draai daar naar rechts en volg het pad terug naar beneden tot je bij de tot leven gekomen kurkentrekkerplant aankomt. Stap erop en je wordt naar beneden getransporteerd.





Draai je om en volg het pad naar beneden in de richting van de planten. Loop voorbij de planten en je zie verderop een paarse bol met water. Loop daarheen en je ziet hoe een elektrische platvis de wortels van de plant elektrocuteert om daar vervolgens lekker aan te knagen.





Draai naar links en ga verder naar voren. Links van de liaan kun je naar beneden. Draai richting de paarse gloed en doe nog een stap naar voren. Ga over de paarsachtige platte rots verder en loop via het verlichte paarse gedeelte verder.





Je komt nu in een groenige omgeving. Doe een stap naar voren en je ziet een beetje rechts van je een glimmende bruine plant. Loop daarheen en raak die in het hart tussen de tentakels aan. De plant zwelt op en vult zich met water. De elektrische platvis zwemt daar nu in.





Draai naar rechts en loop naar de geel verlichte gang. Je vindt daar weer een paar ontbrekende bladzijden van je boek. Raap die op en loop verder door de geel verlichte gang tot je niet verder kunt. Draai naar rechts en ga over de plank verder. Ga via de paarse rots rechts de hoek om.





Ga door de opening die je verderop rechts van je ziet. Loop doornaar het blauwe gedeelte voor je links van de opening in de rotswand. Doe nog een stapnaar voren en ga verder vooruit langs de groenige rotswand. Draai naar rechts en je ziet verderop een enigszins verlicht gedeelte. Loop daarheen. Je ziet daar een grote vrucht aan het plafond hangen. Trek aan het wormvormig aanhangsel dat eronder hangt.





Loop via het blad dat zich ontrold heeft verder en grijp de liaan die erboven hangt. Je cursor verandert nu in de vorm van de liaan. Maak niet de vergissing om meteen naar de overkant te swingen! In plaats daarvan draai je je om. Je ziet daar een platform met een lantaarn en iets wat op een tentje lijkt. Swing daarheen!





Het blijkt dat de "tent" een valstrik is om marmotten mee te vangen. Draai naar rechts en je ziet het mechanisme om de valstrik te bedienen. Haal de hendel over. Loop naar het bosje met de roze vruchten. Pluk een bes en als die op de grond ligt, geef je hem nog een zetje waardoor hij wegrolt.





Loop langs het bedieningsmechanisme en ga de donkere gang daarachter in. Draai naar rechts en je ziet dat je weer terug bent bij de rotswand met de opening. Ga naar voren en weer langs de groenige rots verder. Loop verder totdat je rechts van je de goudkleurige handgreep van de valstrik ziet.





Als het marmotje van de vrucht zit te peuzelen, geef je een ruk aan de handgreep. Doordat je het besje net nog een zetje hebt gegeven, valt de valstrik niet over de marmot maar er vlak naast. De valstrik dondert naast de marmot naar beneden en de marmot gaat er als een haas vandoor. Iets verderop blijft hij op een boomstronk even staan en piept van de schrik.





Hierdoor zwelt het mos in de boomstronk op, waardoor deze in tweeën breekt. Drie maal raden wie die verrootte tak daar neergelegd  heeft! Grijp de liaan weer en nu kun je veilig naar de overkant swingen. Als je daar bent aangekomen, loop je rechtdoor en ga via het tongachtige gedeelte helemaal naar beneden.





Daar zie je dat de vogel, die je eerder op het nest hebt gezien, gevangen zit in een reusachtige vleesetende plant. Die laat je natuurlijk niet aan haar lot over! Draai naar rechts en je ziet verderop een driehoekige opening in de rotswand. Loop daar heen, ga er doorheen en sla linksaf. Je gaat nu een geel verlichte gang in.





Voorbij de bocht draai je naar rechts en je ziet weer zo'n opblaasbare plant. Loop daarheen en raak het middelste gedeelte weer aan. De plant zwelt op en zie, daar is de elektrische platvis ook weer! Je kunt ook nog even de muurschildering van Saavedro bewonderen. Draai je om en stap terug op het pad.





Draai je iets naar rechts en je ziet de doornige wortels van de vleesetende plant. Je kunt hier links en rechts van de wortles naar beneden. Ga eerst links van de wortels helemaal naar beneden. Beneden aangekomen loop je een stap richting de U-vormige opening in de rotswand.





Draai iets naar rechts en loop vlak langs de licht groene plant. Draai naar rechts. In het groene gedeelte dat je daar ziet, kun je met veel moeite weer zo'n opblaasbare plant zien. Click daarop om hem met water en vis te vullen. Loop helemaal terug naar boven tot je weer bij de doornige wortels staat. Ga dit keer rechts van de wortels naar beneden.





Volg het pad tot het einde. Zoom in op de gevlekte bloem die je daar ziet. Kijk door de lens en richt de lichtstraal tussen de V-vormige opening in de rots op de witte bloem die verderop staat. Zoom uit en loop naar de bloem die je zojuist verlicht hebt. Zoom daarop in en kijk door de lens. In de verte zie je een opgerold groen blad. Richt de lichtstraal daarop en je ziet dat het blad zich ontvouwt. Laat de straal daarop gericht staan en zoom uit.





Ga terug naar boven en ga via de linker trap bij de doornachtige wortels naar beneden. Helemaal beneden ga je via het pad achter de gevangen vis langs verder.





Doe dan nog één stap naar voren en neem het eerste pad naar rechts. Volg het pad totdat je in de verte twee kleine verticale lijntjes ziet. Loop daarheen en je ontwaart de knop van een projector. Druk die in en luister de boodschap af. Draai je om en stap terug op het pad. Je moet dus het pad nemen dat je nauwelijks kunt ontwaren en dat ligt tussen de twee openingen in de rots wand.





Loop rechtdoor totdat je niet verder kunt. Ga daar rechtsaf en doe nog één stap naar voren. Neem het groene pad naar rechts en volg dat. Ga het ontvouwde blad over. Stap rechts op de boomstronk met de verlichte paddestoelen. Loop rechtdoor totdat je bij de oranje bloem staat. Zoom daarop in. Je ziet dat die gericht staat op de bol met de vis erin. Je kunt de lens dit keer niet heen en weer bewegen. Door wie zou dat nou weer komen!?





Loop achter de oranje bloem langs en ga via het bruine golvende pad verder naar boven. Blijf dat pad volgen totdat je niet verder kunt en bij een blauwwitte orchidee uitkomt. Zoom daarop in en richt die op de oranje bloem.





Ga weer helemaal terug naar de doornachtige wortels en neem het trappetje rechts naar beneden. Loop naar de achterste orchidee, vlakbij de opening in de rots. Zoom daarop in en richt hem op de orchidee rechts van de orchidee waar die nu op gericht staat.





Je zult zien dat het zonlicht nu wordt doorgestuurd tot en met de bol met de vis erin. De bol knapt en de inhoud daarvan, inclusief elektrische vis komt nu terecht in het waterbassin van de vleesetende plant. De vis begint meteen aan de wortles te knagen en de plant laat van schrik de vogel vliegen… Richt de orchidee daarna weer op de vorige, linker orchidee.





Ga terug naar boven en daal voor de laatste keer het linker trappetje naast de doornachtige wortels af. Vind je weg terug naar de boom met de paddestoelen en klim daarin weer in. Ga driemaal vooruit en draai je dan om. Je ziet dan een holle boomstronk boven je met een ronde opening waar je licht uit ziet komen.





Draai iets naar rechts en klim de holle boomstronk in. Na je eerste stap vooruit draai je je om om nog een paar ontbrekende bladzijden voor je dagboek op te rapen. Draai je weer om en vervolg je weg. Uiteindelijk sta je voor een opening in de rotswand waar je niet verder kunt. Draai naar rechts en doe nog één stap naar voren. Je ziet daar een liaan hangen. Grijp die en gebruik die op de opening naar buiten.





Als je beneden bent aangekomen, kun je twee kanten op. Je hebt daar een pad naar links en een trap naar rechts. Neem je de trap naar rechts dan word je terug naar boven getransporteerd. Dat schiet dus niet op. Ga dus links van de trap staan en ga naar het roodbruine schijnsel in de verte. Draai naar links en ga de donkere blauwe ruimte in.





Volg het pad verder omhoog maar kijk na vier passen naar links en je ziet een doorgang met allemaal kleine paddenstoeltjes erbij. Laat die nog even links liggen. Draai dus naar rechts en vervolg dus je weg naar boven. Blijf helemaal doorlopen totdat je weer bij zo'n blauwwitte Lens Orchidee uitkomt. Zoom daarop in en richt de zonnestraal op het grote blauwe gewas iets verderop. Zorg dat de lichtstraal gericht staat op de stampers bovenop die bol. Hierdoor gaan ze omhoog.





Draai je om en loop het pad af tot je (nu rechts) weer bij de doorgang met de paddenstoeltjes komt. Loop die doorgang door en doe nog een stap vooruit. Draai naar rechts en volg het pad dat via de twee hangende slierten met witte bloemetjes verder naar links voert. Volg dat pad tot het einde, waar je weer een palm vindt.





Click op het hart daarvan en de bladeren vouwen open, waardoor het zonlicht wordt tegengehouden. Draai je om en volg het groene pad totdat je voorbij een lichtblauwe wortel bent. Draai daar naar rechts en loop naar de bolvormige plant. Hoewel het zonlicht nu door de palm wordt tegengehouden, blijven de insecten toch boven de bol vliegen, terwijl jij ze juist naar die andere bol wilt verplaatsen.





Kijk naar beneden en je ziet een paar vliegezwammen op de grond bij de blauwe bol staan. Loop naar de grootste daarvan en knijp er een keertje in. Dat ding verspreidt zo'n walgelijke stank dat de insecten er nu vandoor gaan.





Draai je om en loop naar de blauwe wortel. Ga door de ronde opening ervan naar binnen. Als daarin staat, doe je één stap naar voren en raap je de ontbrekende bladzijden voor je dagboek op. Blijf doorlopen totdat je niet verder kunt. Klim omhoog totdat je bij de vangarmen van de plant bent aangekomen. Kijk naar beneden en raak één van de stengels met je handcursor aan.





De grote vogel komt nu op de heerlijke geur af en neemt de bol met jou aan boord mee naar zijn nest. Draai iets naar links en click op één van de bruine stengels. Je gaat het nest uit en je krijgt het Symbool van de Natuur gepresenteerd. Kijk iets omhoog en loop naar Hetboektoe. Open het boek en click op de afbeelding daarin en je gaat nogmaals terug naar J'nanin.





In het observatorium plaats je het Symbool van de Natuur op het blauwe plateau. Na de boodschap stap je naar beneden op de inmiddels uitgeschoven brug. Zoom in op het boek, open het en click op de afbeelding erin. Je wordt nu getransporteerd naar…





Hoofdstuk 6, Narayan - The Age of Balance 





Kijk om je heen en je ziet onder meer 5 paar wandtapijten aan de muur hangen. Ook zie je dat één paar ontbreekt. Dat blijkt met grof geweld naar beneden te zijn getrokken. Wie zou dat nu weer geweest zijn? Bestudeer de wandtapijten en je ziet dat er bepaalde woorden op staan met de daarbij  behoren beeltenis.





Draai je om en loop het groene trappetje bij de voordeur op. Als je naar links kijkt, zie je twee bolvormige apparaten staan met daartussenin een schakelapparaat met een grote hendel erop. Als je op de bolvormige apparaten clickt, hoor je alleen een gezoem. Dat is ook niet zo vreemd, want je hebt op dit moment nog geen stroom…





Loop naar links en ga voor het raam zonder glas staan en met de wortels ervoor. Kijk daar doorheen en je ziet buiten een vreemdsoortig voertuig aan een kabel hangen.





Draai je om en je ziet verderop een doorgang met iets dat verdacht veel op een trapleuning lijkt. Loop daarheen en ga met de trap naar boven. Loop het middelste gedeelte van die ruimte in. Daar verschijnt, in wandtapijten gehuld, je trouwe vriend en helper Saavedro! Als hij uitgeraasd is, draai je naar rechts en haal je de bruine hendel op de vloer over.





Je hoort nu een zoemend geluid. Dat zal dus wel stroom zijn! Loop naar beneden en ga voor het schakelapparaat tussen de twee bolvormige apparaten staan. Als de hendel naar rechts staat, gaat de stroom naar het rechter apparaat en als de hendel naar links staat naar het linker apparaat.





We beginnen met het linker apparaat. Zorg dus dat de hendel naar links staat. Loop naar het linker apparaat toe en click erop. Het apparaat gaat omhoog. Click er tweemaal op om het te openen. Je ziet drie verschillende schijven met cirkelvormige afbeeldingen erop. Het is de bedoeling dat je met behulp van die schijven verschillende symbolen gaat maken door de desbetreffende gedeelten op te laten lichten door erop te clicken.





Gedurende je avontuur heb je al drie symbolen gevonden. Het Energy Symbol (in de Voltaic Age), het Dynamic Forces Symbol (in Amateria) en het Nature Symbol (in Edanna The Nature Age).





Als je de wandkleden nogmaals bestudeert, moet je de afbeeldingen van de symbolen vergelijken met die je reeds in je bezit hebt. Vind de woorden die overeenkomen met elke afbeelding. Je ziet dat de afbeeldingen die in de Voltaic Code bestaan uit de woorden future en motion. Voor de afbeelding van het symbool voor Amateria door de woorden force en change, en voor Edanna door de woorden nature en encourage.





Er is nu een klein probleempje. Saavedro heeft niet de complete set van vier woorden voor elk van de drie symbolen onthuld. Je hebt er maar twee van de vier! Atrus dagboek brengt gelukkig redding. Blader er doorheen en je komt de volgende zinnen tegen:





Voltaic: energie powers future motion


Amateria: dynamic forces spur change


Edanna: nature encourages mutual dependence





Je hebt nu dus alle vier de woorden voor elk symbool. Vind op de wandkleden de daarbij behorende symbolen en je kunt met de schijven aan de slag.





En nog een laatste vergelijkbare zin die je tegenkomt is: balanced systems stimulate civilization. Op de wandkleden kun je van de laatste zin overigens alleen het woord civilization en het daarbij behorende symbool vinden. De woorden balance, stimulate en system kun je hier niet vinden dus ook de daarbij behorende symbolen niet. Maar… dat is zorg voor later! We gaan eerst de drie sets van symbolen maken.





Loop naar het linker bolvormige apparaat en open dat. Het maakt niet uit met welke schijf en dus met welk symbool je begint. Je moet wel steeds bovenaan de schijf beginnen en dan met de wijzers van de klok mee het symbool namaken. Ik ben begonnen met de cirkel links beneden, daarna de bovenste en ten slotte rechts beneden. Dit zijn de drie juiste afbeeldingen:





Als je het goed hebt gedaan, klapt de bol dicht en verdwijnt het krachtveld dat je hier gevangen houdt. Loop door de vrijgekomen opening door. Er blijkt echter nog een krachtveld achter het voertuig te zijn. Dus kom je nog geen steek verder!





Draai naar links en ga de trap af. Beneden aangekomen zie je links een boek dat je terug kan brengen naar Atrus huis, Tomahna. Pak dat boek en safe je spel!





Verkeerd einde nummer 1: 


selecteer het linking boek naar Tomahna in je inventory, open het en click op de afbeelding erin. Loop naar de deur… Het is je nu in ieder geval duidelijk wat Saavedro bedoelde met de opmerking "Pas op, niet alle geopende deuren sluiten zich achter je".





Laad je spel weer en loop naar de wandkleden die je hier beneden ziet. Zoek en vind de nog ontbrekende symbolen voor de woorden balance, stimulate en system. Als je die hebt gevonden ga je terug naar boven. Draai de hendel tussen de bolvormige apparatennaar rechts. Loop naar de rechter bol en open die. Maak ook hier met de wijzers van de klok mee het juiste symbool. Dat ziet er als volgt uit:





Als je het goed gedaan hebt, klapt ook deze bol dicht en verdwijnt het complete krachtveld. Saavedro komt binnen en is hoogst verbaasd dat jou wel is gelukt wat hem in jaren niet is gelukt. Hij doet je een voorstel. Hij biedt je het boek over Releeshahn aan in ruil dat jij de hendel overhaalt zodat hij met het voertuig kan vertrekken naar een nabij gelegen eiland.





Je weet natuurlijk inmiddels wel in hoeverre hij te vertrouwen is. Safe je spel hier dus maar vast!!!





Je hebt nu drie mogelijkheden, waarvan er achteraf maar één de juiste blijkt te zijn. Die heb ik bewaard voor het laatst…





Verkeerd einde nummer 2:


Je gaat akkoord met Saavedro en je haalt de hendel tussen de bolvormige apparaten over.





Wat doet die engerd? Hij smijt het boek weg, gaat er vandoor en laat jou enigszins verbouwereerd achter!!!





Verkeerd einde nummer 3:


Loop naar buiten en blijf bovenop zijn lip staan. Hij begint te vloeken en te tieren. Uiteindelijk smijt hij het boek naar beneden en slaat jou verrot met zijn hamertje!!!





Het goede einde:


Loop de trap naar boven op. Stap op het rooster en haal de bruine hendel weer over om de stroom uit te schakelen. Ga naar beneden en spreek met Saavedro door het raam met de wortels ervoor. Hij kiest nu eieren voor zijn geld en overhandigt je zowaar het boek…


Draai je om en zet de hendel tussen de bolvormige apparaten naar rechts. Ga terug naar boven en zet de stroom weer aan door de bruine hendel nogmaals om te zetten.


Je ziet Saavedro vertrekken naar zijn felbegeerde eiland. Selecteer het Tomahna boek in je inventory, open het en click op de afbeelding in het boek.





Je hebt je missie volbracht door Saavedro te bevrijden en door het Releeshahn boek terug te brengen bij Atrus.





Einde


