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Ne consultez ce livret que si vous etes bloqués apres
avoir consulté les indices ! Il contient des informations
susceptibles de gacher votre expérience de jeu.

MODE D'EMPLOi

Si vous étes bloques, consultez ce livret a la page de l'aventure en cours.
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A LA POURSUITE DE MACHA

La sorciere Macha a capture les emotions des etres magiques !
Pour les liberer Ben et Maina doivent trouver le repaire de Macha.
Maina emporte avec elle le coquillage de leur maman, elle est

persuadee qu'il pourra leur servir dans cette aventure.
Aidez-les a accomplir leur mission et mefiez-vous des hiboux de Macha!
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» Ben et Maina commencent par rendre visite au Petit Peuple 23. Ils entrent par la porte.
Associez les demi-symboles de la main 47, et celui devant la porte 23. Cela forme un symbole

complet que vous trouvez sur la table des'symboles pour entrer dans la grotte 48.
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P Le Petit Peuple accueille Ben et Maina en musique.
Recuperez la carte 53 et placez-la au-dessus du Petit Peuple 48.

Oh non ! Les hiboux de Macha ont capture Maina !

En associant ces deux cartes, le Petit Peuple forme une
chaine humaine /7¢g".

» Les trois personnages du Petit Peuple (76 : attrapent Maina
par les pieds 53| pour la retenir.
Mais ils ne pesent pas assez lourd pour la retenir 91.

Ben intervient 91 et
attrape le personnage
du Petit Peuple (76 par
les pieds.

Ben a empeéche le hibou
de capturer Maina, ils
prennent la fuite 19.
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» Les hiboux s'en prennent au Petit Peuple. Maina 19 souffle dans le coquillage (42 de sa
maman pour faire fuir les hiboux, cela fonctionne ! Ben et Maina sortent de la grotte 37,
entourés par des lumieres 25. |

=¥

» Les lumieres magiques 25|/ aident Ben et Maina a trouver leur

chemin.

Superposez les lumieres 25 et Ben et Maina 37 en utilisant les
deux lumieres comme repere. La fleche indique qu'il faut aller
a gauche. Choisissez la bonne
direction 37 avec la main ‘17,
Ben et Maina poursuivent leur
chemin 15.

» Guides par les lumieres 25, Ben et
Maina 15|se dirigent vers une petite
maison etrange 40.

Intrigues par la
maison 40|, Ben et

Vous remarquez un Mainay entrent 14 .

29 cacheé dans les
herbes. Ce sont des
orties |29/ que vous
recuperez.

» A lintérieur 14| Maina voit des lumiéres.
Elle souffle dans le coquillage pour decouvrir
a suite du chemin.

_es lumieres |25 forment une fleche qui
nointe vers l'eau au centre de la piece 14,
il faut plonger 59 !




» Maina a plonge 59. Ben panique et decide de la
Suivre 10 11|

Sur le mur, vous voyez
un tableau du geant
Mac Lir|96.

» Ben plonge pour retrouver
Maina 10| 11 . Les dessins sur le mur lui

servent de guide.

Ben trouve son chemin sous 'eau 10 | 11
et sort la tete de l'eau 32.

» Ben choisit, avec la main 717, le
bateau avec une rame 32
pour continuer son voyage 63.

» Ben rencontre le Grand Chanaki 63. Chacun de ses cheveux represente une histoire a ne
pas oublier. Pour savoir quel cheveu suivre, Ben s'aide des lumieres 25 et de la forme au

dessus du Grand Chanaki 63.. Ce dernier lui montre le bon cheveu a suivre 71.

. Dans I'eau, vous voyez
un 38, c’est une pelote de
cheveux du Grand Chanaki, prenez la carte 38.

hiboux ont capture Maina et l'ont emmene
dans la cachette de la sorciere Macha. En
suivant la meche de cheveux que tient le
Grand Chanaki, Ben pourra retrouver
Maina 6.
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» Ben est perdu dans le noir 61} il utilise le cheveu 25 pour trouver son chemin.
Grace a cela, il ne s'est pas perdu et trouve le chemin menant chez Macha 2.

p Ben est devant la maison de Macha 2 . Pour atteindre
la porte il saute sur les pierres, puis il entre chez la
sorciere Macha 56.

Dans les nuages, vous voyez
un 20. Vous recupérez l'une
de ces pierres étranges (20.

» Aucune trace de Maina chez Macha 56.
Ben fouille la maison et choisit de
monter a l'etage 66 73 avec la
main {17 ..

» Maina est prisonniere 73. Ben l'aide
a souffler dans le coquillage (42
pour la liberer, cela casse le verre 88.

» En soufflant tres fort dans le
coquillage, Maina brise les bocaux de
Macha 66 88. Les emotions piegees a

'intérieur sont libérees 49!

_es emotions s'echappent, recuperez

es bocaux associes au Petit Peuple (12, Zi
au Grand Chanaki < 51

et a Macha (67 ..




S (HNTNER | mssawnons

» Associez chaque bocal au bon personnage pour liberer leurs emotions.
Associez le bocal (12 et le Petit Peuple 19 pour les liberer 27.
Associez le bocal . 51 - et le Grand Chanaki 71 pour le liberer 26.

Associez le bocal /7 et Macha 56 pour la liberer 28.

» Ben et Maina ont libere
les etres magiques 28 26 27
qui s'envolent 30.

- FEUCITATIONS |
BEN ET MAINA ONT LIBERE LES EMOTIONS
DES ETRES MAGIQUES, MACHA AVAIT

EMPRISONNE SES PROPRES SENTIMENTS
ILS L'ONT AUSS! IBEREE |
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[ES POUVOIRS DE LA SELKIE

Maina atoujours ete fascinee par l'histoire des Selkie et de leur chant
magique. Un soir, elle souffle dans le coquillage de leur maman et
des lumieres magiques apparaissent autour d'elle. Intriguee, elle
decide de les suivre... Aidez Maina a decouvrir ses pouvoirs !

» Maina est devant la porte du placard 44 les lumieres forment un 24, c’est un coffre (24 .
Sur le bureau, d'autres lumieres forment un 57, c’est la photo de sa maman 57.

» En prenant la photo 57,

Maina decouvre une cle En observant la
cachée /39 .. photo, vous voyez

un 75. Recuperez la

o : photo de la maman
EE de Maina 75/ .

» Lacle “39. permet d'ouvrir le coffre <24 .

Emerveillée, Maina en découvre le
contenu 43.

» A lintérieur du coffre 43, Maina trouve
un manteau - 89 - parfaitement a sa
taille et l'enfile. Elle decide d’aller vers
la plage 13.

» En suivant les lumieres 13, Maina se

dirige vers la mer 68 avec l'aide de la
main <17 .




» Maina est comme un poisson dans l'eau et
nage en compagnie des phoques 68.
Les lumieres forment un 50, lui indiquant la
suite du chemin 50.

» Maina s'est transformee en
phoque 50 grace au manteau 68
magique : elle est une
Selkie 36 !

» Maina est tellement heureuse de nager qu’elle saute en dehors
de l'eau 36.
Les lumieres magiques l'accompagnent et forment un 99.

» Epuisée par son aventure, Maina s'échoue sur la plage 99.
Sa grand-mere et Joe, le chien, la retrouvent 62.

» Apres cet evenement, Conor, le papa de Maina, lui confisque le
manteau magique 62. La grand-mere de Ben et Maina les emmene
chez elle pour les eloigner du manteau 58.

» Ben et Maina s'ennuie chez leur grand-mere 58... Maina veut

revivre son aventure sous l'eau avec le manteau magique,
elle a une idee... 74.

Vous remarquez que les fils des ecouteurs de Ben
sont emméles d’une étrange maniere et forment
un 22. Recuperez le walkman de Ben 22.

» Maina veut trouver un manteau
et de l'eau!

En passant dans le couloir 74,
elle voit son reflet 65. Elle trouve
_ egalement une petite table (21 ..
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» Maina va dans la garde robe de sa
grand-mere 78, a l'aide de la main (17,
pour trouver un manteau 78.

» Maina est trop petite pour atteindre le
manteau. Elle 65 monte sur la petite
table (21 pour atteindre le manteau 78.
Elle reussit a l'attraper 8 |!

Maintenant que Maina a son manteau,
il ne lui manque plus que de l'eau!
Ou pourrait-elle en trouver ?

» En repassant par le couloir 74, Maina

va dans la salle de bain 80, a l'aide de la
main < 17 .

» Avec son manteau 8 Maina se met
dans la baignoire remplie d’eau 80

en esperant se transformer en
phoque 9 |

» Maina n'a pas reussi a se transformer et sa grand-mere est en
colere car le manteau est fichu 18!

» Pendant que leur grand-mere jette le manteau, Ben et Maina
s'enfuient pour rentrer chez leur papa 83.

En regardant la poubelle de

plus pres, vous voyez un 45.
Récupérez le manteau 45.

» Ben et Maina sont dans la foret 83,
ils apercoivent des formes sombres parmi les arbres 97.




» L'une des ombres ressemble a Joe,
le chien de Ben et Maina. Ben se
dirige vers la forme 97, a l'aide de la
main 17 ..
Il s'agit bien de Joe 86 ! Ben est content
de le retrouver!

» Ben remarque que Maina ne se sent

pas tres bien 83. Maina est faible elle
n‘arrive plus a marcher 35.

» Joe 86 peut porter Maina
sur son dos 35 !
Ils poursuivent leur
chemin 60 87.

» Ben, Maina et Joe se depechent 60,
le phare de leur papa n'est plus tres
loin 87. lls y arrivent alors que la nuit
tombe 46.

En regardant
attentivement,
vous pouvez
apercevoir un 4
au loin. C’est le phare| 4 , recupeérez-le.

Vous remarquez aussi un 33 sur la carte
dessinéee par Ben, recupérez la carte 33.

» Maina est de plus en plus malade 46 ! Ben part a la recherche du
manteau magique pour soigner Maina |55.

» Conor est inquiet 55. Ben lui demande
s'il sait ou est le manteau magique,
a l'aide de la main (17 .. Conor lui

| raconte ce qu'il a fait du

¥, manteau 92.




» Conor raconte a Ben qu'il a jete le manteau
magique dans l'eau 92 55.
Ils doivent aller le chercher en mer 84.

» Conor, Ben, Maina et Joe sortent une barque pour partir en mer 84
et retrouver le manteau magique 81.

» Ben plonge 81 et voit des lumieres former un 47. Le coffre contenant
le manteau se trouve en profondeur 47.

» Ben a trouve le coffre 47 ! L'un des phoques l'aide et lui donne
la cle du coffre (94 ..

Ben ouvre le coffre 47 avec la cle (94 .. [l recupere le manteau
et remonte a la surface 82.

» Ben a reussi a recupérer le manteau magique 95.
Il remonte a la surface et sur le bateau, Il faut
faire vite pour sauver Maina 70.

» Sur le bateau 70, Ben et Conor
habillent Maina avec le manteau
magique 95 pour la soigner 93..
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» Ben, Maina, Conor et J_{}E ont ete emportes par les vagues, ils ont
atterri sur un rocher 95 Maina n'est pas encore hors de danger 98

» On raconte que le chant d'une Selkie est magique. Maina doit
trouver sa voix et chanter pnur aller mieux.

Maina reussit a chanter i!IB 195, grace a ses pouvoirs de Selkie,
elle est sauvee 85

_ FEUCITATIONS | - -

VOUS AVEZ SAUVE MAINA GRACE A SES
POUVOIRS DE SELKIE, ELIE A TROUVE SA amlp
VOIX ET PEVUT CHANTER |E CHANT DE LA MER,
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ROBYN, LA DEUNE FILLE DE LA VILLE

Robyn reve de suivre les traces de son pere et de partir a la chasse
aux loups. Malheureusement, elle est coincee en ville, prise au piege
par ses corvees quotidiennes. Cela lui laisse a peine le temps de
s'entrainer a tirer a l'arbalete.

Aidez-la a s’echapper de la ville pour partir a la chasse aux loups.

» Robyn est coincée dans la ville 2, elle
se demande comment passer la haute
muraille de Kilkenny <17 .

En bas de la muraille,
vous voyez un 30.
Un petit ecureuil
vous observe|(30.

» Robyn fait ses corvees au chateau | 3 .
Le garde est en train de dormir,
elle en profite pour emprunter son
arbalete <11 .

» Lorsqu’elle a termine ses corvees,
Robyn rentre chez elle 4 . Elle retrouve
Merlin <23, son fidele faucon.

» Devant la muraille de Kilkenny | 2 .
Robyn envoie Merlin <23 recuperer
une fleche <24 .

» Crace a la fleche <24 et a l'arbalete < 11 ,
Robyn peut s'entrainer a tirer a l'arbalete
chezelle 4 . Elle est douee et tire en
plein dans le mille 9 /!

Elle est maintenant prete a utiliser une
fleche plus grande <29 .
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» Robyn a repere une-echelle pres de la muraille de
I-(llkienm,pr 2 . Elle tire a 'arbalete < 11 ~ avec sa nouvelle
fleche 29 Bingo ! Cela libere l'echelle <18 > !

» Robyn monte sur la muraille <17 > grace a 'échelle <18 .

Elle grimpe tout en haut du mur 1 . Au sol, elle
trouve une corde 68, cela va lui permettre de
descendre !

En utilisant la corde <68
pour descendre du mur <17 ,
elle reussit a s'echapper de
la ville 7 !

» Robyn est arrivee dans la foret 7 |!
Elle suit les traces de loup, a l'aide
de la main 59, et s'enfonce plus
profondement dans la foret |25.

» Robyn est tombee dans
un piege 25 !
Elle essaie de se libérer
en se balancant © 5
en avant 32
et en arriere 37.

» Robyn n'a pas reussi a se detacher...
Soudain, une louve lui saute dessus
et mord la liane qui 'emprisonnait
ainsi que son bras 37 32. Robyn
est libre mais sous le choc 74.

» Effrayee, Robyn s'enfuit 74 et rentre
chez elle 44.

A 'ombre des arbres, vous
voyez un 96. Un cerf est
dissimule dans les bois 96 .




5 LE -
PEUPLE U

» Robyn est endormie dans son lit 44. Son
sommeil est agite, son souffle forme
une aura magique qui forme un symbole
complet. Prenez la carte 39.

» Robyn dort 39|, dans ses reves, elle voit l'image d'un loup 27|

» Robyn sent quelque chose se transformer
en elle 44, pendant son sommeil elle

se transforme en louve 27. Robyn est
maintenant une Wolfwalker 40 !

Dans sa chambre 40, Robyn est maintenant sous sa
forme de louve <42 56 . Elle a aussi des sens plus
aiguises <45 .

Elle sent une odeur speciale 40
et utilise son odorat de

louve <45 pour decouvrir

ce dontil s'agit 41.

Elle est maintenant capable
d'identifier le danger grace aux odeurs.

» Attention ! Le pere de Robyn ne la
reconnait pas et voit seulement une
louve, il la menace 41]! Robyn doit fuir,
elle s'’échappe <42’ par la fenétre 40.

Elle se cache dans les rues de Kilkenny 62.

» Les soldats patrouillent en ville 62.
Elle se faufile discretement 56 et
prend la fuite 60.

Dans I'ombre de la ruelle,
vous voyez un /7. Une
belette se cache 77.
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Robyn est cernee par les soldats 60!
Elle utilise son odorat de Wolfwalker <45
pour trouver la bonne direction 61.

Elle s'enfuit <42 loin des soldats 60 et
arrive devant une des portes de la ville 65..

> Robyn est pourchassee, des soldats lui tirent dessus,
elle doit vite choisir une direction 65. Elle utilise son ouie
de Wolfwalker <45 pour savoir s'ily a du danger 66..

Elle entend des soldats 66 ! Elle doit fuir <42 de l'autre cGte 65.
Elle se met en hauteur pour echapper aux soldats 70.

d

fi 7

Robyn surplombe la ville 70 mais les fleches fusent de
toute part ! Grace a son ouie de Wolfwalker <45, elle peut
prevoir la trajectoire des fleches 71. Elle peut s'enfuir <42
en évitant les fleches 70 et elle se retrouve sur

la Grand Place de Kilkenny 50 51. vy

» Robyn doit choisir une
ruelle pour s’enfuir 50 51|
elle utilise ses sens de
Wolfwalker <45 pour
trouver laquelle choisir 52!
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Grace a son odorat <45, Robyn peut identifier
les odeurs qui se degagent de ces ruelles 52.
Elle elimine les chemins avec des soldats
(rouge) et celui ou se trouve son pere (violet).
Elle est toujours sous sa forme de louve,

il représente un danger pour elle.

Les deux dernieres odeurs ne representent pas de danger.

» Robyn utilise ensuite son ouie <45 . Elle entend des bruits dans certaines ruelles 53’ 54,

mieux vaut les eviter. Il ne reste plus que deux ruelles, un soldat garde l'une d’elle !
Mieux vaut l'eviter.

» Robyn <56 s’echappe par la ruelle
dans laquelle elle n'a identifie
aucun danger 51.

Elle arrive enfin devant les murs de

la ville 47!
» Robyn saute sur le mur de la ville 47. Au sommetde la
En sautant (56 au sommet <17 > elle réussit tour, elle repére une forme
enfin a sortir de la ville saine et sauve 75 ! cachee derriere les pierres,
cela forme un 94 ! ll s'agit
7= d'un lapin 94|! )

ROBYN E8T MAINTENANT UNE WOLEWALKER ET ELIE A
DECOUVERT SES POUVOIRS | MAIS SON AVENTURE N'EST
PAS FINIE | JOVEZ |'AUTRE AVENTURE AVANT DE POUVOIR

DECOUVRIR LA CONCLUSION DE |'HISTOIRE DE ROBYN.

ﬂ
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MEBH, LA WOLFWALKER

Mebh est une Wolfwalker, humaine le jour, elle devient louve
lorsqu’elle s'endort. Sa mission est de proteger la foret et

d’en chasser les humains. Sa maman est une Wolfwalker aussi .
mais elle a disparu sous sa forme de louve, Mebh est laseule B S
protectrice de la foret. '

Aidez Mebh a faire fuir les humains de la foret et a retrouver sa maman.

» Mebh a senti la presence de plusieurs humains dans la foret <13 .

Elle decide de s'occuper d'abord de 'humain qui pose des pieges dans la foret.
A l'aide de la main (59, elle se rend dans cette partie de la
foret 7.

¥ =

Au cceur de la forét, Mebh voit un 96,
il s’agit d'un majestueux cerf 96 .

» Mebh apercoit un homme au loin.
Elle suit les traces de pas| 7 et se
rapproche doucement de lui <59 pour
arriver dans son dos 48.. |

» Lhomme est en train de poser un piege 48.
Mebh profite qu'il ai le dos tourne pour Lui
mordre les fesses (43!

Elle espere le faire fuir de la foret 10.

» Plus de peur que de mal, 'homme prend la
fuite 10!

Retournez la carte 10, cette partie de la
foréet est liberee de la presence humaine !
Posez la carte 10 sur la foret (13 .




» Maintenant que 'homme est
parti, Mebh va verifier qu'il n'a
pas laisseé de piege derriere lui
dans la foret 13 en utilisant la
main <59 . Elle examine de prés
cette partie de la forét 21|,

» A premiére vue, cette zone de la
foret 21| a l'air sure. Mebh prend
un baton <36, et poursuit son
exploration’22|

Ll - L] el _:"'"i" "-- :-ﬂl
» Une zone de la forét lui parait [ 22/ - :;;:_fi;f;;?j%
r . - - % 8] ; : T .@f" -"' “
etrange 22. Elle apercoit un piege a N —

loup parmi les feuilles <14 .

» Mebh doit debarrasser la foret
de ce piege ! Elle decide de
coincer son baton <36 dans
le piege <14 . Il se referme
sur le baton 79|!

» Maintenant que le piege est referme 79}, il
n'est plus dangereux !

Retournez la carte 79, cette partie de la C/Z/)
forét est liberee de la présence humaine !
Posez la carte 79 sur la forét (13 . ‘
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» Dans une autre partie de la
foret (13, Mebh apercoit des
blacherons en train de couper
des arbres. |
A l'aide de la main 59, elle
decide d'aller les chasser 20.

» Les bucherons sont tres nombreux 20.
Mebh ne peut pas les faire fuir seule. Heureusement,
elle peut compter sur sa meute de loups <64 .

Les loups menacent chaque bucheron pour les faire
fuir. Positionnez les loups <64 pour que chaque trou
de cet element entoure la tete d'un blcheron. Vous
decouvrez un symbole complet que vous trouvez sur
la table des symboles. Prenez la carte 26.

» Les bucherons prennent la fuite |26, ils ne
sont pas pres de revenir dans la foret.

Retournez la carte 26, cette partie de la @
foret est liberee de la presence humaine !
Posez la carte 26/ sur la forét (13 .. -

» Il ne reste plus qu'une humaine
dans la foret (13 . Avec l'aide
de la main <59 -, Mebh part
a sa rencontre 25.

» L'humaine est coinceée dans un piege 25 ! Mebh doit la libérer si elle veut qu’elle parte de la
foret. Mebh mord <43 le lien qui retient 'humaine 32| 37.




» Lhumaine se debat et prend
peur 32 37. Mebh tranche la corde
qui retient 'humaine mais la blesse
au passage 35.

» Mebh veut reparer son erreur 35 et
utilise ses pouvoirs de Wolfwalker < 6
pour soigner 'humaine 55.

» L'humaine a pris peur et s'enfuit 55 loin
de la foret.

Retournez la carte 55, cette partie de la @
foret est liberee de la presence humaine !
Poser la carte 55 sur la forét <13 . =

» Mebh a accompli sa mission, la foret <13
est liberee de toute presence humaine !

Toutes les cartes assemblees forment un
symbole que vous trouvez sur la table des
symboles.

Elle peut maintenant retourner dans sa
cachette 92.

» Pour penetrer dans leur cachette 92|
Mebh doit utiliser ses pouvoirs de
Wolfwalker < 6 . Les lianes forment
un 28 et s'ouvrent 28.

» Mebh rentre chez elle 28, jusqu’a la grotte ou
sa maman est en train de dormir 89. Sur le
chemin,
elle voit un
30, c’est
un ecureuil
cache dans
I'herbe 30.
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» Alors que Mebh penetre dans la grotte 89,
une louve inconnue lui saute dessus 58!!

» Mebh ne reconnait pas cette louve 58. Pourtant, son visage est familier 8 .

Mebh se souvient de ce visage 8 |! Il s'agit de 'humaine qu’elle a rencontre plus tot ! Avec la
morsure de Mebh, elle est devenue une Wolfwalker 80.

» Mebh et la nouvelle Wolfwalker, Robyn, font
connaissance 80 ! Mebh peut apprendre
a Robyn a mieux maitriser ses pouvoirs de
Wolfwalker. Robyn est heureuse d'avoir
trouve une alliee et amie, elles partent
explorer la foret ensemble 73..

» Elles font la course dans la forét 73! A ce
rythme effrene, elles arrivent devant une
falaise 84|

Dans la forét, les deux louvent voient un
94. Il s’agit d’un lapin |94 ! Il s’est caché en
voyant les deux louves courir!

» Mebh est Robyn sont au bord de la fa lalse 84 .




symbole cumplet que vous trouvez sur la
table des symboles. Prenez la carte 69.

Il s'agit de la falaise 69 qui se trouve de
l'autre cote du vide. Positionnez-la en
eqmllbre sur l'autre bord de la cale
ceia forme un symbole
que vous trﬂuvez sur la table des
symboles. Prenez l'element (42 .

» Mebh (33 et Robyn (42’ peuvent
s'elancer ensemble pour sauter au-dessus
du vide et atteindre l'autre falaise 69.

En mettant en equilibre Mebh 33

forme deux symboles que vous trﬂuvez
sur la table des symboles. Prenez les
cartes 87 et 99.

_ FEUCITATIONS | -

MEBH A DEBARASSE LA FORET DE TOUTE PRESENCE HUMAINE ET ELLE EST PEVENUE
AMIE AVEC ROBYN | MAIS LEURS AVENTURES NE SONT PAS FINIES DOUEZ L'AUTRE
AVENTURE AVANT DE POUVOIR DECOUVRIR LA CONCLUSION DE L'HISTOIRE DE MEBH.

ﬂ
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Sivous avez joue aux deux aventures
Robyn, la jeune fille de la ville et Mebh, la
Wolfwalker, vous avez compris que l'odeur
qu’a senti Robyn en ville etait celle de Moll,
la maman de Mebh.

Les deux Wolfwalker et amies, Robyn et
Mebh decident d'aller a Kilkenny pour
sauver Moll 31 !

» Mebh <33’ et Robyn <42’ sont
devant les murs de Kilkenny 31.
Elles suivent l'odeur qui les mene
au chateau de la ville 85/!

» Dans l'une des pieces du chateau 85, Moll, sous forme de louve,
est retenue prisonniere dans une cage 90.

» Robyn et Mebh doivent trouver
comment ouvrir la cage 90.
Lombre sur le mur les aide a
comprendre comment liberer Moll.
A l'aide de la main (59, Mebh et Robyn
ouvrent la cage et liberent Moll 195 .

» Mebh (33, Robyn <42 et Moll 195> sont
reunies, elles prennent la fuite 86.

» Les trois louves ont saute dans

'eau depuis le chateau 86.

_es soldats se preparent a

riposter 81 et Moll a été
touchee par une fleche 82.




» La maman de Mebh est blessee 82 !

Mebh utilise ses pouvoirs de Wolfwalker < 6
pour la sauver 83.

La meute de loup 64,
vient préeter main
forte a Mebh...

» La maman de Mebh a ete touchee par

une fleche <24 . Mebh doit retirer cette
fleche tres delicatement 83 pour sauver sa
maman 93,

Faites glisser la fleche <24 pour la sortir du
corps de Moll.

Mebh a sorti la fleche, elle concentre ses
pouvoirs de Wolfwalker pour soigner sa maman 93.

» Robyn est face aux soldats et a leur canon 81.
Pour deyier la trajectoire du canon, elle

saute <42 dessus. Elle a reussi a mettre le
canon hors d’etat de nuire, mais se retrouve
encerclee par les soldats 91|

_es soldats menacent Robyn 91, elle ne peut pas
les arreter a elle seule. Heureusement, la meute de
loup <64 > arrive pour la sauver.

Positionnez les loups <64 pour que les trous de cet
element entourent les soldats et le fusil qui menacent
Robyn. Vous decouvrez un symbole complet que vous
trouvez sur la table des symboles. Prenez la carte 76.

» Les soldats se sont enfuit, Robyn peut se concentrer sur ses pouvoirs
de Wolfwalker pour sauver Moll 76.

Robyn 76 et Mebh 93 concentrent leurs efforts mais cela ne suffit
pas ! Il leur faut l'aide la meute <64 pour avoir la puissance magique
necessaire pour sauver Moll 76. Prenez la carte 97.

 FELCITATIONS | -

MEBH ET ROBYN ONT RETROUVE MOLL ET
'ONT SAUVEE DES SOLDAIS DE LA VILLE |
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'GIL DE CROM CRUACH

Brendan veut apprendfe l'enluminure aupres de frere Aidan.
Pour cela, il doit faire ses preuves en trouvant l'CEil de Crom Cruach et

en suivant les consignes des 4 freres Sergei, Tang, Leandre et Assoua.

» Sergei, Tang, Leandro et Assoua ont besoin de plumes d’oie 34. Brendan a vu une oie 35
et essaie de 'attraper pour lui prendre des plumes. Associez les demi-symboles de
la main (22 et celui devant l'oie 35.. Cela forme un symbole complet que vous trouvez sur
la table des sym boles. Construisez maintenant les murailles de Kells <29 .

P Loie s'est enfuie vers la muraille de Kells <29 .
Brendan repere l'endroit exact ou se trouve
l'oie <29 et essaie de l'attraper. Associez les
demi-symboles qui se trouvent a la verticale
et a 'horizontale de l'oie pour continuer de la
suivre 13 .

» Loie s'est echappee 13 ! Mais ou se trouve-t-elle ?
Brendan scrute la cour et la repere, cachée sous les
jupes de la paysanne 13 | Associez les demi-symboles
qui se trouvent a la verticale et a l'horizontale de l'oie
pﬂur enfin attraper cette oie 18 !

' de plus pres

' h o le groupe
1WA R Bt U 1AW IF. de hurling
(un sport irlandais
traditionnel) vous voyez
un numero 70 cache.
Recupeérez la crosse de
hurling 70;

En observant

_‘_ % il b

-"wmm

Les pierres de la tour ont une forme etrange...
Elles forment un 64 ! Au creux des pierre vous

-----
kU L= By




e
i
.

E#

Bne:nddn L

f;J 4 .
LES/SOLUTIONS ‘5
e Y

r

» Brendan a attrapé l'oie, il lui prend ‘fw'ﬁ
quelques plumes <28 . ]

La course poursuite a mene Brendan
devant la tour de Kells <17 ..

Montez la tour et installez-la sur son
emplacement. Brendan se rend a l'intérieur 33.

L'abbe Cellach est en train de travailler dans sa
tour. Vous voyez qu'il trace un 4 avec sa craie.
Récupérez la craie 4 .

» Brendan apporte enfin les plumes <28
aux freres Sergei, Tang, Leandro et
Assoua 34. Il peut maintenant entrer
dans le scriptorium < 41 ..

» Une fois que le scriptorium < 41 est
reconstitue, Brendan y entre.
C'est l'endroit ou les moines travaillent
a recopier les livres et a dessiner des
enluminures 59.

» Dans le scriptorium, Brendan retrouve
frere Aidan 59. Pour fabriquer de l'encre,
frere Aidan a besoin d’'une baie speciale qui pousse dans un
arbre de la foret de Kells. Brendan doit aller chercher cette baie
hors de l'abbaye 27..

» Brendan n'a pas le droit de sortir de Kells.
En cherchant le long de la muraille 13,
il trouve une breche dans le mur <29 .
Il s’eclipse discretement 27 pour aller vers
la foret 54.
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» Dans les bois 54, Brendan trouve
Ashling, un esprit de la forét, et ses
loups. Brendan lui demande, a l'aide
de la main < 41, ou trouver l'arbre a
baies. Elle luiindique le chemin 47.

» Ashling conduit Brendan jusqu’a l'arbre 47 mais les
baies se trouvent tout en haut. Brendan doit escalader
'arbre 30 !

Brendan trouve la baie 160 en haut de l'arbre ©30, il doit
faire attention en descendant de l'arbre et prendre le bon
chemin ! Pour cela, reconstituez l'arbre de maniere a faire
apparaitre un chemin continu de haut en bas de l'arbre.

En observant la forét, vous voyez un 5.
Il s’agit d’une petite fleur blanche 5 .

» Brendan apporte les baies (60 a frere
Aidan 59 pour fabriquer de l'encre 21.

» Avec l'encre, Brendan peut s'entrainer a U'enluminure 21. Malheureusement, il lui manque
un element essentiel pour continuer son apprentissage : I'CEil de de Crom Cruach.

En posant sa main sur la feuille avec le cristal dessine a l'encre, Brendan
l'imprime sur sa propre main: 36 .
Brendan doit demander de l'aide pour trouver l'CEil de Crom Cruach.

En regardant de pres l'encre, A @%‘

- . AW JCiCh el "
vous voyez un 2dans leliquide, " 1
prenez la carte 2 .
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» Brendan se souvient avoir vu le symbole de l'CEil
de Crom Cruach dans la foret 54|! Il retourne
voir Ashling pour lui demander ce qu’elle sait sur
'CEil de Crom Cruach <36 . Ashling accepte de
repondre aux questions de Brendan 31.

» Ashling a peur de Crom Cruach 31/ mais
elle conduit Brendan jusqu’a la cachette du
monstre 66.

Devant l'entree du repaire de Crom Cruach,
Brendan n’est pas rassure mais il entre pour
defier le monstre 50 51 52 53,

» Dans l'obscurite de la caverne, Brendan distingue uniquement le corps
de Crom Cruach |50, 51 52 53.

Assemblez Crom Cruach en vous aidant des motifs sur son corps. Une fois reconstitue, le
monstre se met a tourner pour essayer de capturer Brendan 10 11 12|
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» Pour vaincre le monstre, Brendan a l'idee de lui faire mordre sa propre queue. Assemblez
les cartes comme sur le dessin ci-dessous, ce qui fait apparaitre un symbole.

Brendan peut recuperer 'CEil de Crom Cruach 32.

- FEUCITATIONS |

MAINTENANT QU'IL A TROUVE L'GEIL DE CROM CRUACH,
BRENDAN PEUT POURSUIVRE SON APPRENTISSAGE
DE L'ENLUMINURE |
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L'ATTAQUE DES VIKINGS

Brendan apprend l'enluminure aupres de Frere Aidan.
Le temps presse, des vikings approchent de l'abbaye de Kells.

Aidez Brendan dans son apprentissage et achevez avec lui le
mythique Livre de Kells.

e e e e —— = i - S il —— il S = ikl S s e . S = N S . S e e

P Les vikings sont encore loin de Kells, mais ils avancent rapidement. Récupérez le viking < 14 >
et placez-le sur la premiére case de son parcours sur la carte 49 pour former un symbole.
Puis recuperez la carte 19.

Continuez le parcours des vikings en assemblant les cartes 19 et 49 pour former un
symbole. Puis recuperez les murailles de Kells <29 > a assembler.
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» Les vikings arriveront bientot
devant les murs de Kells.
Assemblez les demi-symboles de
la carte 19 et du mur <29 pour
former un symbole et récupérez
les cartes (23 24/ 25 26,

Brendan est dans la cour enneigée de
Kells. Il voit un joueur de hurling (un
sport traditionnel irlandais) avec un 70

sur sa manche. Recuperez la crosse de
hurling |70
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» Brendan se rend au scriptorium < 41 pour suivre l'enseignement de frere Aidan.

Une fois le scriptorium reconstitue, Brendan se rend a l'interieur 39 pour s'entrainer a
'enluminure avec sa plume d'oie 38.

Brendan a laisse
une tdche d’encre
sur la table!

Vous voyez un 2,
recuperez le flacon
d’encre 2.

» Brendan utilise un support en bois pour tendre
le parchemin afin qu'il soit bien droit |38 .Puis il
s'entraine a 'enluminure. Recuperez un support
en bois <15 et faites comme Brendan !

Sur une feuille blanche, et en utilisant les reperes
du support <15 >, tracez une fleur en suivant les
instructions du parchemin 38,

Brendan a trace une fleur sur son parchemin 37
ainsi que l'CEil de Crom Cruach. Ce cristal lui
permettra de progresser dans son apprentissage
et de realiser des enluminures incroyables.

Mais le cristal n'est pas complet: 8

» Pendant que Brendan s’entraine a
'enluminure, les vikings approchent de Kells.

Avancez le viking < 14 > sur la case suivante de
la carte 49.
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» Brendan doit aussi aider son oncle, 'abbe
Cellach, a construire le mur autour de Kells.
Il le rejoint dans sa tour <17 .

L'abbe Cellach 55 reflechit a la protection
de Kells, il ecrit sur les murs de sa tour a la
Craie 16 .

Sur le mur, vous voyez un 64. A
terre, vous voyez la cle de la tour,
recuperez la carte 64.

» Avec les instructions de l'abbe 16, Brendan
s'entraine a tracer les plans de Kells.

Prenez une feuille blanche et le support
en bois <15 > puis dessinez en suivant les
instructions de la carte 16|

Cela forme un 46, recuperez la carte 46.

» Dessiner ces plans a fait progresser Brendan, il a compris comment utiliser L'(
de Crom Cruach, recupérez la deuxieme partie de l'CEil <40 .

» Les vikings approchent de Kells.
Avancez le viking <14 sur la case
suivante de la carte’19.

» Brendan est pret a utiliser I'CEil de Crom Cruach. Assemblez les elements (40 et < 8 ~ et
prenez une feuille pour realiser une enluminure.

Positionnez chaque cran colore en face d'un cran de meme couleur et dessinez a l'interieur
des formes de cette meme couleur.

En procedant ainsi pour chaque cran, vous obtenez un symbole. Trouvez-le sur la table des
symboles et prenez la carte 57.
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En regardant cette'enluminure de plus pres,
vous voyez un 3! Prenez la carte| 3 |

» Brendan a realise une enluminure magnifique. Malheureusement, les vikings continuent

d'avancer. Deplacez le viking < 14 > sur la derniere case du parcours sur la carte 19, cela
forme un symbole, prenez la carte 43.

» Les vikings envahissent Kells, il est temps de fuir pour Brendan
et frere Aidan 44!

p Dans leur fuite, Brendan et frere Aidan
font tomber les pages du livre de Kells
qu'ils sont en train de preparer.

Les feuilles sont eparpillees,
recupérez-les 71 72 73| 74| 75 76 77!

» En mettant les cartes dans l'ordre,

vous retracez le periple de Brendan et de frere Aidan a travers les saisons. Ils ont longtemps
marche pour se mettre a l'abri des vikings et pour terminer le Livre de Kells (63 .

» Brendan et frere Aidan se sont
construit un refuge 68.
Une fois le refuge assemble, ils se
retrouvent a l'interieur pour mettre les
touches finales au livre de Kells 6 ..

» Le livre de Kells est termine... pour l'instant !
Il reste quelques pages blanches pour ecrire
la suite de l'histoire. Recuperez les pages
blanches 65 48/ 1 20.
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» Maintenant que le livre est termine, &
Brendan le referme. Positionnez les
pages blanches les unes au-dessus
des autres dans l'ordre suivant.

» Retournez les pages
terminees sur leur dos.
Puis positionnez-les
les unes au-dessus des
autres.

» Assemblez toutes les pages pour
refermer le livre, cela forme un symbole.
Reperez-le sur la table des symboles et
recuperez la carte 62.

-
—

. FECITATIONS | - -
BRENDAN A TERMINE LE LIVRE DE KELLS L 9

=

ET PEUT MAINTENANT VOYAGER POUR LE apat R
MONTRER AU MONDE ENTIER |
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