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COMMENT UTILISER CE MANUEL

Dans ce manuel, les instructions seront données et présentées de la maniére
suivante :

LES COMMANDES CONCERNANT LE MENU seront indiquées en
LETTRES CAPITALES.

: SAVE (SAUVEGARDER), RESTORE (RETARLIR), QUIT
(SORTIR), PLAY (JOUER).
Les commandes i taper sont en caractires gras.
Ex. : "taper od\Sierra’.
Les portions de la ligne de commande qui ne doivent pas &ire lapées ne seront
PAS indiquées en caractére gras. Ainsi, par exemple, dans la ligne “laper
i;p‘m" le mot "taper’ n'est pas-en caraciére gras, il ne doir donc PAS éire
[Les touches 3 taper] seront indiguées entre crochets, de manigre 3 bicn Jes faire
ressorir du rexie.
Exemple : [Barre d’espacement], [tab. ], [page précédente]
Les crochets ne sont pas des touches i dactylographier, ils ne doivent dore PAS
étre tapés.
Lorsque deux ou plusieurs touches doivent &re pressées ensemble, clles sont
réunies par un trait d"union (=), Ce trait d'union ne doit PAS &tre tapé.
Exemple : “presser [Cul-1] pour regarder votre inventaire.” Si un espace o8t
indiqué entre des partie 4"une commande, vous deves taper cet espace.
Exemple : "taper ed \Sierra’ (I'espacement entre ¢d et \sierra.
DOIT éire tapé car il fail partic de la commande.) Le mot "disquette’ se réfere
aux disques 3.5" ou 5,257

POUR COMMENCER
POUR TOUS LES SYSTEMES

Fichiers Kendme
Remarque : si volre disquette de jeu contient un fichier Readme, celui-ci
peut contenir des informations et des instructions imponantes qui n'éaient pas
disponibles au moment ot la documentation écrite ¢t marériel similaire pour ce
jeu, avaient €1é mis sous presse.

INSTRUCTIONS FICHIER README SYSTEME MS-DOS

Remargue : le fichier Readme se trouve sur le disque de DEMARRAGE
(STARTUP disk}.



En partant du DOS, passez & 'unité contenam le disque de démarrage. Taper
ensuite more<readme pour obtenir le fichier README sur I"écran,
Exemple A : more<read me

Instructions pour ATARIST - fichier README
Remargue @ be fichier Readme se trouve sur le disque de démarrage.

Si vous avez un ordinateur de bureau. vous pouvez avoir acces au fichier
Readme en cliquant deux fois sur 'icdne README.DOC. Une bofle contenant
les messages suivanls apparaira sur P'écran: SHOW (MONTRER]). PRINT
(IMPRIMER), CANCEL {ANNULER). Choisissez SHOW pour regarder le
fichier, une page i la fois. Pressez [RETOUR] pour obienir la séquence
suivante, Choisissez PRINT pour imprimer le fichier et CANCEL pour sortir de
Ia boile & messages.

Instructions pour AMIGA - fichier README
Unlisez 1'ensemble wtilitaire Workbench pour imtialiser votre systéme. Le
DISQUE DE DEMARRAGE (startup disk) se trouvant dans le lecteur de
disque, cliquez deux fois sur I'ichne disque SIERRA, cliquez ensuite deux fois
sur 1'ichne DME.DOC.

Insiructions pour MACINTOSH - fichier README

Le DISQUE DE DEMARRAGE (startup disk) se trouvam dans votre lecteur de
disque. cliquez deux fois sur l'icdne README.

POLUR TOUS LES SYSTEMES

Pour commencer
Faites des copies
1l est toujours conseillé de faire des copics pour sauvegarder vos programmes
principaux : non sculement, vous augmentez leur durée mais vous évitez
également de les perdre en cas d’accident.Suivez les instructions donndes par
voire ordinatcur pour faire des copics Jde vos disques de jeux,
Préparer un disque pour "sauvegarder volre jeu” .

Méme si vous disposez d'un disque dur, il est souhaitable de formaler une
disquette pour sauvegarder vos jeux. Suivez les instructions de votre: ordinateur
pour formater une disquette ot sauvegardez vos jeux au fur et A mesure. que
vous jouez. Le chapitre intitulé comment sauvegarder vos jeux” vous donnera
quelgues conseils utiles & ce sujet(p.20). :



SYSTEMES MS-DOS

Options concernant Minstallation du jeu.

ATTENTION @ pour utiliser le jeu Skerra, vous DEVEZ avoir un disgue
dur

Le¢ disque dur vous donne ceux options pour | installation:

Installation compléte.

copiez sur votre disque dur, tous les disques de jeu. Choisissez "1 instaliotion
compléte” lorsque vous désirez installer le jeu complet.

fnsialfation parnelle;

ne copic sur voire disque dur que le contenu de vowre DISQUE DE
DEMARRAGE (stariup disk). A mesure que vous progressez dans le jeu.
I'écran vous indiguera dinsérer, si nécessaire, d'autres disques de jeu. La
procédure  dlinstallation  vous recommandera dTunhiser "V installation
particile”si vous n'avez pas assez de place. sur votre disque dur, pour installer
I jeu complet.

Pour installer volre Jeu Sierra
1. Faste unc copic des disques gue vous utiliserez pour installer et uniliser le jeu.
2. Prerez la disquente inuwiée DISQUE DE DEMARRAGE (disque de
démamage). Placez cetie disquetie dans le lecicur de disyue souple.
J. Taper la lewre s¢ référant au lecteur de disque contenant le disque de
DEMARRAGE (startup disk} & pressez [RETOLR]. Taper ensuite INSTALL
et presser [RETOUR]Exemple : a: ¢t pressez [RETOUR). Tapez install &
presses | RETOUR].
4. Il vous sers demandé de wper la lettre désignant le disque dur sur  leguel
vous vonlez nstaller le e (habituellement ¢l Tapez la letire et pressez
[RETOLR ]
5. Le programme diinstallation examinera ensuite 'équipement de votre
sysieme et 1l choisira les malleures options posables. 51 vous 2les satistat de
son choix, pressez |REIOUR] pour confirmer ce chonx. 51 vous désirez
madifier cenaines ou towtes les options pré-sélectionnées, metiez en evidence
les options que vous désirez modifier et pressez [RETOUR). Suivez les
indications gui apparassent dans |3 partie inféneure de la fendire principale.
pour achever la procédure d installanon.
REMARQLUE : st vous désirez oontourner la procedure d'installation par
détection automatigue, laper install-m lorsque vous arriver au point 3
indique ci-dessus, Cela vous permetira d'installer le jeu manuellement.



Instructions pour le¢ chargement.

En partant du répertoire central{ou répertoire du jeu), tapez les lettres initiales
du jeu (exemple : sqd for Space Quest IV) et pressez [RETOUR].

Remarque : les initiales du jeu correspondront TOUJOURS au nom du
sous-répertoire.

ATARIST

Options pour 1"installation sur disque dur Le disque dur offre deux options
pour l"installation :
Insialiation Compléte (Complere Insiali)
Copiez le contenu intégral de tous les disgues de jeu sur voure disgue dur.
Insialiation Partielle  Smail Insiall)
Copiez sur votre disque dur, uniquement ce qui est contenu sur votre DISQUE
DE DEMARRAGE. Au fur et & mesure que vous progressez dans le jeu, vous
devrez insérer d'amres disques de jew: 'éeran vous indiquera quand le Dure.
Choisissez {"instalfation partelle lorsque votre disque dur n'a pas assez de
place pour installer le jeu complet.

Pour installer le Jeu Sierra

1. Ouvrez le disque dur en cliquant deux fois sur son icone,

2. Créez un dossier de jen en choisissamt NEW FOLDER (Nouvean
Dossier)..du menu contenamt les dossiers. Nommez le nouveau dossier et
ouvrez-le en cliquant deux fois sur son ichne.

3. Insérez le STARTUP DISK (disque de démarrage) dans le lecteur de disque
.

4. Copicz le STARTUP DISK (disque de démarrage) dans Ic nouveau dossier
de jeu en déplagant 1'icdne du lecteur de disque a: dans la fenétre que vous avez
ouverte au point 2,

5. Répéiee les pount X et 4. pour tous les avires disques de jeu.
6. Mettez les disques oniginaux en sireté.
Choisissez un périphérique musical (facultatif),
Le jeu Sierra a &6 congu de manmiére & pouvoir utiliser le haut-parleur inteme de
votre ATARI 8T, Si vous avez un des synthétiseurs MIDI, vous pouvez metire

en fonction le programme MUSIC (musique) et wutiliser le jeu avec
I"accompagnament musical.

L. Ouvrez le dossier du jeu en chiquant deux fors sur son 1cone.

2, Mettez en fonction le programme en cliquant deux fois sur licone
MUSIC-PRG.

3, Choisissez le MUSIC DEVICE du menu Options,



4. Actionncz volre gyathétiscur (ou "Atari ST haut-parleur inteme) en chiquant

deux fois sur le bouton approprié. Cliquez ensuite pour confirmer.

&, Choisissez INSTALL GAME iInstaller Jeu) du menu Fichier. Ce faisant,

vous replacez le flichier RESOURCE.CFG sur votre disque.

Remargue : vous devez brancher votre synthétiscur en utilisant un cable

midi et allumer volre synthétiseur AVANT de commencer te jeu.
Instructions de chargement

1. Ouvrir le disque en cliquant deux fois sur son ichne; ouviir ensuite le dossicr
du jeu en cliquant deux fois sur Vicdne du dossier d2 jeu.

2. Commencez l¢ jeu en cliquant deux fois sur SIERRA.PRG.

Opticas pour installation sur disgue das .

Attention: DONNEZ UN NOLVEAU NOM aux coplies de tous vos disques
de jeu pour pouvoir enlever les mots "COPY OF" (copie de ) du nom du
disgue. Si les mots "COPY OF" (copie de ), qui accompagnent les noms de
TOUTES les copies, nc sont pas effacés, le systéme continuera 2 demander
le disque original et le jeu ne pourra pas recOMMEncer.

Il v a deux modes d’installation sur disque dur

Insiallation complére (Complete Instail}

Copic intégralemant le contenu de¢ tous les disques de jew sur voire disque dur.
Choisisscz 'option Installation Compléte (Complete Install} si vous voulez
installer le jeu dans son entidrete.

Instalfation paritelle (Small frstali)

Copiera uniguement lc contenu de voire DISQUE DE DEMARRAGE (Stanup
disk) sur votre disque dur. Au fur et & mesare que le jeu progresse, il vous sera
demandé d'insérer d'autres diques ds eu. La procedure &' INSTALLATION
(Install procedure) vous recommandera & wtiliser Uinstallation particlie s votre
discque dur ne dispose pas de U'espace suffisant pour emmagasiner tout le jeu.
Pour installer le jeu Sierra
1. Initialisez volre systéme au moyen de Pensemble utilitaire Workbench et
insérez le DISQUE DE DEMARRAGE (statup disk) dans le Jecteur de disque
DFO.
2. Cliquez deux fois sur Uicdne de disque et cliuer deus Tois sur Miedne
INSTALL.

3. Suivez les instructions qui apparaissent sur 'écran pour compléter
|"installation.



Remarqgue : Si votre disque dur n’est pas un DHO, vous devez changer le
répertoire de destination implicite (default destination directory). Par
exemple, sur I'’Amiga 3000, le répertoire de destination implicite devrait
changé sur WORK (Travail).

Instructions de Chargement
Avec disquettes:
REMARQUE : VOUS DEVEZ ABSOLUMENT AVOIR DEUX
LECTEURS DE DISQUETTES POUR POUVOIR UTILISER LES
DISQUETTES.
1. Insérer le DOUBLE DISQUE DE JEU SOUPLE dans fe lecteur de disque
DIFO:.
2, Allumez volre Sysiéme.
3. Insérez le DISQUE DE JEU | dans le lecteur de disque DF1. Insérez d”autres
disques chaque fois que I'écran vous lindigue.
RM: LE DOUBLE DISQUE SOUPLE DOIT RESTER DANS LE
LECTEUR DE DISQUE DFO.
Avec Disgue Dur:
1. Chargez ['ensemble wilitaire Workbench et cliquez deux fois sur Micbne du
disaue dur,
2. Cliguez deux fois sur le tiroir [drawer) Sierra.
3. Cliguez devx fois sur le tiroir de jeu Sicma,
4, Cliguez deux fois sur Vicdne de jeu Sierra,
AMIGA 1000
Instructions de chargement sans disque dur
1. Initialisez voltre systéme avec Kickstar.
2, Lorsque 'ensemble utilitaire Workbench apparait sur [ ccran, insérer le
DOUBLE DISQUE SOUPLE DE JEU dans le lecteur de disque DFO.

3, Insérez le DISQUE DE JEU 1 dans le lecteur de disque DF1. L'¢cran vous
indiquera quand insérer d'autres disques.

RM : LE DOUBLE DISQUE SOUPLE DE JEU DOIT RESTER DANS LE
LECTEUR DE DISQUE DFO.

Remarque pour les utilisateurs expérimentés d Amiga : ce jeu recherchera
toutes les unités pour informations de jeux. Si vous disposez de plus de deux
lecteurs de disques souples et'ou un disque RAM, vous pouves charger
d'autres disques de jeu dans ces lecteurs de disques et gagner, amsi, du
lemps.,



MACINTOSH

Installation Sur Disque Dur
Vous devez avoir un disque dur pour pouvoir jouer ce jeu Sierma. L' installation
sur disque dur peut se faire de deux maniéres :
Installation compléte (Complete Install) :
copic intégralement les contenus de tous los disques de jeux sur votre disque
dur, Choisissez Justallation Congpléte (Complete Install) lorsque vous vouler
installer le jeu complet.
Installation partielie (Small Install;
copic uniquement les contenus du disque de DEMARRAGE (Stantup Disk) sur
volre disque dur. L'écran vous indiguera quand insérer d'autres disques. La
procédure d' INSTALLATION (Install Procedure) recommendera [ Insiallation
Pariielle si vous ne disposez pas d’espace d'emmagasinage suffisant pour
installer tout le jeu sur volre disque dur. Choisissez ["Installation parnelle
(Small Install) si vous voulez installer lzs fichuers de DEMARRAGE (Startup
Files) sur votre disque dur pour fzciliter Je jeu mais ne disposez pas de
suffisamment d’espace d emmagasinage pour installer tout le jpeu.
1. Placez la copie de sauvegarde du disque de DEMARRAGE (Startup disk)
dans le lecteur de disque . . ‘
2, Cliquez deux fois sur 'icdne INSTALL (Installation) ot suivez les
indications qui apparaissent sur |"écran pour acheuer I'installation.

Instructions de Départ

Aprds avoir compléré la procédure d'INSTALLATION (Install Procedure) :
1. cliquez deux lois sur le dossier (folder) Sierra.
2. cliquez deux fois sur le dossier Jeu Sierra
3. cliquez deux fois sur I'icone Jeu Sierra.

10



Pour Utiliser le Jeu Sierra

POUR TOUS LES SYSTEMES
Utilisation d’une souris

Pour actionner la barrre des icone, placez le curseur dans la partie supéricure de
I"écran. Pour mettre en position le curseur sut écran, déplacez la souris sur la
position désirée, pour déplacer le personiuge. meticz le curseur en position et
cliguez deux fois le bouton de la souris. Pour exécuter une commande, cliquez
Je bouton de Ia souris(s"il ¥ a plus d'un boulon, cliquez le bouton de gauche).

Rm: Si vous avez activé la barre d'icones au moyen de la souris, vous ne
pourrez pas utiliser le clavier pour passer d’un choix & "auire.

Rm: UTTILISATEURS DU TANDY: si vous n'utilisez pas Deskmate il faut
installer le dispositif de commande de la souris avant d'initialiser le jeu.

1. Bouton de la Souris

ETOUR
L : i (SHIFT-CLICK]

W ' curscue & Meutre,
[Curl-Chek]

Phases i W ALK ( Marcher) au
dermicr Curseor choail.

L1



2. Bouton de Souris

Bemrion declls & drabie 1 va

o' ogrunr b
Vastrgf Cul-délic§.
[RETOHE]
Passs dp WALK [Marcher) oa
GErTnT Cursend s,
IRETOUR]
3. Bouton de souris
Bow:on dectle conral
Faee e walh (Warcher] aodemar dermes
Caterur Shee s
ETOL Rangton-declic dc drie
[R - R] Pasar i ug cusseur i
T L




Utilisez le clavier pour utiliser le jeu Sierra

Pour positionner le curseur sur écran ou déplacer le personnage du jeu en
uiilisant un clavier, presser une touche fléchée sur le clavier numérique. Pour
arréter le personnage, ser it nouveau la méme touche. Pour exécuter une
commande, presser [RETOUR]. Pour déplacer légérement le curseur sur écran
ou le personnage du jeu sur une position précise, tenir la touche de [majuscule]
pressée et wtihiser les touches avec fleches. Des mstructions plus déiaillées
portant sur 1"utilisation du clavier numérique sont données ci-aprés,

Clavier numérique
|8 9

t by i
w F'un cursesr & Vi,

[RETOUR]
e

Passe de WALK iMarcher) sudemoer cunsaur Dhunie By baarre deos. 50006,
oy,
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Ltilisation de la manctte de jeu

Pour positionner le curseur sur écran en utilisant une manette de jeu, déplacer la
manetle dans la direction voulue. Pour exécuter une commande, presser le

bouton FEU. Voir ci-aprés pour instructions plus détaillées.

Chersre s barre s iodings.

|RETOUR] \ o

RM : Exception faite des instructions pour usage de la souris seulement,
toutes les instructions de jeu données ci-apris sont destinées a Iutilisation
du clavier. La souris et la manette de jeu peuvent également étre utilisés :
voir  les respectives instructions ci-dessus pour les commandes
correspondant & celles du clavier,

14 -



Utilisation des icOnes et des curseurs

Rm: 1a liste ci-aprés indique les icones el les curseurs standards utilisés par
Sierra. Le jeu peut, toutefois, inclure d’autres icones et curseurs. Des
explications supplémentaires vous seront données lorsque vous faites appel
i I'icone et au curseur HELP (Aide), comme indiqué ci-apres.

Dans la partie supérieure de 'écran, se trouve unc barre d'icdnes contenant
plusieurs icones. Vous pouver choisir 'une d'elles pour exécuter une des
commandes qui vous somt possibles,

Pour ouvrir la barre des icdnes, pressez [escl(ou, sur le Macintosh, presser soil
[esc] soit [tlde] ) ou déplacer le curseur de la souris le plus haut possible sur
I'éeran. Cenaines icones présentent un menu comportant un choix. Utiliser la
touiche [Tab), les touches & fiéche ou le curseur de la souris pour aller dune
option & I"autre A I'intéricur du menu offert par icone.




A
=

Remarque:
destination de votre personnage

L’Icone MARCHER *
Choisissez cette icOne lorsque vous voulez

votre d'un point & I'autre,

ﬁ!plltl;ul "au Ihldu:i wh o

&1 évitera wous
hdﬂlﬂlnmmmm

Le Curseur MARCHER*
fpoar sousis sculcmerd s
Lorsque vous choisissez  Marcher, le curseyr
devient up personnage qui marche. Placez les
pieds de ce personnage 13 ol vous voulez qu'il

-$0it e le bouton de la souris ou pressez

[IlETtHIR Le personnage du  pu s
déplacera vers oc point lout en évitant les
obstacles qui 3¢ trouvemt sur son chemin,

uﬂhhcﬁvﬁruhmz jeu, la

sera présumée ére au bord de I'écran dans

hﬂrmﬂmdnmumntunmtl‘iu-dwul'mﬂu

L’ lcone Regarder®
Choisissez Uicone Regarder |orsque  vous

voulez que volre personnage tegarde un objet qui
se trouve sur |'écran.

* Rm : Cette icone peut étre légérement différente dans chaque jeu. Si vous
'mmmalmmmmrm {le point
u-wﬂnmuirmmthmrhm

16



Le curseur Regarder *

vous choisissez le curseur Regarder
le curscur devient un ceil. Placez 1'oeil la
olt vous b désirez sur 'écran et cliquez
le bouton de la souris ou pressez [RETOUR]. 87l
y a guelque chose A voir & cet endroit,
un message apparaitra sur 1'écran,

L'Icone Action®
Choisissez 'lcdbne  Action  lorsque  vous
voulez que le personnage manipule un objet.

Le curseur Action*

Lorsque vous choisissez le curseur Action, le
curseur devient une main, Placez la main, 1a ob
vous le désirez sur 1'écran et cliquez le bouton de
la souris ou pressez [RETOUR]. L'action désirée
sera réalisée.

L’icone Parler*
Choisissez |'lcone Parler lorsque vous désirez
unée conversation entre deux personnages du jeu.

*Rm : Celle icone peut apparaitre légtrement différente dans chaque jeu.
Si vous n*éles pas certain de 'usage d’une icone, cliquez I'icone AIDE (le
point d'Interrogation i I'extrémité droite de la barre d’icones).

17






Curseurs Objets d’Inventaire*

Chague de volre inventaire esl assOCié avec un curseur 1l (Ohjer.
mmnmmmmmnhquc a T'objet qu'il mprém:ﬁ cnmeffs
Objets peuvent ére utilisés pour exercer des actions dans le jeu, en ulilisant les
objets inclus dans Pinventaire. Pour wtiliser un Curseur Objer dans le jeu,
suivez les étapes suivantes:

1. Dans le jeu, choisissez Micone Inventaire dans la barre d'ichnes ou pressez la
touche [Tabl.

2. Déplacez le curseur tléche sur 'objet dinventare que vous voulez unliser et
pressez [RETOUR]. Le curseur change et représente l'objet que vous
avez choisi,

3. Choisissez 1'icOne O.K. Vous sortez ainsi de 'inventaire et reprenez le jeu.
4, Déplacez le curseur Objer et placez-le sur I'écran i V'endroit o vous voulez
utiliser cet objet d'inventaire et pressez [RETOUR].

Licone Systéme*
Lorsque  vous choisissez  I'ichne  Systiéme,
pimem options vont sur I'écran:SAVE

(restaurer), RESTART
{mmmmer}. QUIT (sortirh, PLAY (Jouer), TEXT
(Texte) { dans certains jeux), VOLUME (Vohume),
SPEED (Vitesse) et DETAIL (Deail)  Sélectonner
SAVE (Sauvegander) si vous désirer. sauvegarder le
ﬂmmmnmwmm
dbsirez reprendne un e gue vous aviee préalablement
sauvegarde. Des instructions supplémentaines pour
sauvegander et restaurer des jeux se trouvent p.20 & p.
22. Chosisssz RESTART  (Recommencer) pour
reprendre le jeu. Choisissez QUIT (Sortir) pour améler
le jeu et netourner au DOS. Le levier S (Vitesse)
regle la vitesse de mouvement de volre personnage sur
I'éeran. Placez le curseur sur le levier et tenez pressé le
bouton de gauche de la souns pendant que vous
poussez e levier vers le haut (pour accélérer) ou vers
hmmm}ummuﬁmmmdc
FEglerlemImmd'umdehn'mqm de jew.

*RM: cette icdne peut étre légerement différente dans chaque jeu. Si vous
n*étes pas certain de 1utilisation dune icone, cliquez sur V'icone Aide {lt
point d'interrogation situé i extrémité de la barre d’icone).
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Placez e curseur sur le levier ef mainteney pressé
le bouton gauche de la souris pendant que vous
poussez le levier vers le haut (pour augmenter le
volumelou vers le bas (pour diminuer le
volume).

RM : pour les systémes qui ont seulement un
haut-parieur interne, lo levier VOLUME ne
penuet pas de régler le son mais le fait passer
dun minimum & un maximum pré-détenminé,

Le levier DETAIL ajuste la quantité d'animation
gui n'est pas essentielle 2 Maction du jew. Si voure
ordinateur  jouc le pu trop lentement. vous
pouvez ¢liminer Vanimation qui n'est  pas
essentietle au jeu, Placer 12 curseur sur le levier
¢l mainienir pressé le bouton de gauche de Ia
souris pendant gue que vous déplacez le levier
vers le haut pour plus de déiails, ou vers le bas,
pour moins de démils,

Le levier de TEXTE (Text) se trouve seulement
dans certams jeux, Il permet de modifier le temps
qQuun texte reste sur 'éeran,

L'Icone Aide
Choisissez 7 et cliquez sur n'importe quelle

icone du menu pour connziire la fonction de
Iicdne.

Pour pavser durant le jeu
Si vous désirez interrompre momentanément l2 jeu, choisissez Iicdne Systéme
dans Iz barre d'icdnes. Le jeu s"amdlera jusqu'd ce que vous choisissiez JOUER
pour reprendre Je jeu. D'autre part, le scul fait de mentre en fonetion la barrs
d'icdnes. interrompt pauser le jeu.
Pour sauvegarder votre jew.
ATTENTION !! 8i vous ne voulez pas sauvegarder volre jeu sur volre
disque dur, mais sur diﬂ_qlrﬂit-‘i. vius devez, pour ce faire, en formaler
plusieurs, d*avance(un disque ne peul contenir gqu'un nombre limilé de

20



jeux). Nous recommandons également que vous sauvegardiez frégquemment
voire jeu pendant que vous jouer ainsi que les jeux joués i partir de
difTérents angles. D'autre part, vous n'oublicrez pas de sauvegarder votre
jeu avant d'affronter des situations potenticllement dangereuses. De miéme,
lorsque vous avez progressé considérablement dans le jeo, il est bon de
sauvegarder ce que ce que vous aver accompli. Chaque fois que vous
sauvegardez un jew, donnez un nom & ce que vous sauvegardez. Vous
pouvez uliliser n'importe quelle expression. Ainsi, par exemple, si vous ées
sur une plage, vous pouver appeler votre jeu: "sur la plage” ou tout
simplement " plage™.
Pour sauvegarder sur disque souple

1. Chaisissez 'icdne System (Systéme) - (levier & glissiére) - dans [a bame
d'ichnes et choisissez SAVE (Sauvegarder) . Le menu pour sauvegarder le jew
apparaitn.

2. Si vous joucz i partir d"un disque dur et sauvegard:z sur un disque souple,
I"éeran vous dira d'insérer la disquenme sur laquelle vous sauvegardez le jeu
dans le lecteur de disque souple{ex: a:).

RM : lorsque vous sauvegardenee un jeu pour la premidee fois sur un disque
souple, alors que vous joucz sur disque dur, vous devrez presser la touche
[Tab.] pour choisir CHANGE DIRECTORY “(changer iépenoire).

3. Pressez [Curl-C] pour libérer 1a ligne d¢ commande et 1apez le nom indiqué

sur votre disque souple.

4. Insérez une disguette vide mais préalablement formatée dans le lecteur de

disque souple.

5. Choisissez QK. et pressez |[RETQUR).

6. Tapez la description du jew que vous wvez sauvegardé o pressez [RETOUR]

pour sauvegarder le jeu;

" Le terme *répertoire’ s¢ réfere aux repertoires, fichiers el tiroirs.
Sauvegarder sur le disque dur.

Rm: Si vous désirez sauvegarder vos jeux sur le disque dur, nous
conseillons de créer un ou plusleurs répertoires ou dossiers de jen sur voire
disque dur. Suivez les instructions de votre ordinateur pour créer des
réperioires,

1. Choisissez I'icdne Systéme (levier & glissidre) dans ln bame dlicones el
choisissex. SAVE  (sauvegander). Le Save Game menu - (menu - pour
sauvegarder) apparaitra.

2. Si vous désirez sauvegarder le jon ef ke placer dans un népenoire® autre gue
celui dans leguel vous joucechoisisses CHANGE DIRECTORY (changer
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répenoire)®. Pressez [Cul-C) pour libéser la ligne de commande et tapez la
letire du lecteur de disque et be nom du nouveau répertoire®,
1. Choisissez QK. et pressez [RETOURL

4. Tapez la description du jeu que vous sauvegandez ot pressez [RETOUR] pour

sauvegarder Iz jeu.
Pour rétablir voire jeu
1. Choisissez Uicone System (levier 3 ghissidre) dans la barre des icOnes et

choisissez RESTORE . L'écran vous indique alors de choisir ke jeu que vous
voulez rétablir.

2. Mettez en évidence I¢ jeu que vous désirez et choisissez RESTORE.

3, Si le jeu que vous Oésirez rétablir se trouve dans un amre répenoire,
choisissez CHANGE DIRECTORY et tapez le nom de cet auwre répenvire®
dans lequel se trouve le jen que vous voulez rétablir.

*Le mot "répertoire’ se référe aux répertoires, dossiers et classeurs.

Pour sortir du jen
Si vous désirez amréler de jousr. choisissez Vicdne System dans la bamre
d’icones {levier A glissitre) ot choisissez QUIT (Sontin).

Pour reprendre le jeu
Pour reprendre le jeu i n'importe quel moment, cholsissez I'icdne Sysiem dans
Ia barre des icones (levier & glissidre) &1 choisissez RESTART .

Fenétres a messages
Des fenétres & messages apparaitront & différents moments du ue
mmhhmmmlpﬁﬁtmﬂ:m:t
continuer Jo jeu.
Rm : certaines fenétres & soni contrdlées par e
peuvent ére effacées par la [RETOUR]. Ces lenétres disparaitront
automatiquement, un temps diterminé par le levier de texte {voir
TEXT LEVER, p. 20).

me ¢t ne

CONSEILS POUR AVENTURIERS

REGARDET. panout. Explorez i fond |"endroit 0@ vous vous rouvez. Ouviez
les portes et les tiroirs. Examinez sttentivement tous les objets que vous Lrouves
pour ne pas de manguer des détails im EXPLOREZ
méticuleusement we zone du jeu et TRACEZ CARTE au fur e &
mesure que vous progressez dans le jeu. ndiguez ¢ ZOTK: que VOus visitez
ainsi que chaque ohjel que vous wouver ¢l les dangereux. Si vous
MANQUEZ UNE FONE, VOUS POUVEZ un indice impornant PRENEZ les
objets que vous sstimez nécessaires. Vous pouvez voir un groupe d'objets
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nécessaires en choisissant I'icdne fnventory, & n'importe quel moment du jeu,

UTILISEZ les objets que vous avez choisis pour résoudre les probldmes que

vous rencontrercz dans le jeu, Des problémes peuvent parfois &re résolus de -
différentes maniéres et donner des solutions différenies. SOYEZ PRUDENT
el restez constamment en alerte -- les désastres peuvent se produire aux endroits

les plus inatiendus!

SAUVEGARDER SOUVENT VOTRE JEU, surtout si vous voulez essayer

quelque chose de nouveau ou de potentiellement dangereux. De cette maniére,

s1 le pire devait s¢ produire, vous n'auriez pas a recommencer ke jeu i parir du

tout début. Sauvegardez le jeu en différents points de maniére & pouvoir

toujours retourner en un point désiré du jeu. Cela vous permetira de voyager en

armére dans le temps et de Taire les choses différemment, si vous le souhaitez,

NE YOUS DECOURAGEZ PAS : si vous rencontrez un obstacle qui semble
insurmontable, ne vous désespérez pas. Passez un peu de wemps A examiner une
autre 20n¢ el revenez sur ce point aprés quelque temps. Dans le jen, chagque.
probléme a, au moins, une solution et certains cn ont méme plusicurs. Parfois,
la maniére dont vous résolvez un probléme peut faciliter ou rendre plus difficile
la solution du probléme suivant. Si vous &es bloqué, vous pouvez essayer de
retourner en arritre dans le jeu ¢t choisir une voie différente. Si toutes vos
tentatives échouent, vous pouvez nous &crire pour nous demander des conseils.
Vous pouvez également acheter ke Sierra Game Hint Book { Livres des
Conseils pour les Jeux)chez votre fournisseur de jux ou vous ]_Ewm le
commander directement 3 Sierra en léphonant av numéro . (800)
326-6654, UK. 7M4-303171

AMENEZ DU RENFORT : jouer avec un ami peut s’avérer utile ¢1 amusant,
Deux tétes {ou plus) valent micux qu'unc quand il en vient & interpréter des
indications ¢t & résoudre des problémes.
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BESOIN D'UN CONSEIL ?

§} vous avez besoin d'un conseil pendant que vous ulilisez un jeu Sierra
essayez une des solutions suivame:

1. 5i vous aver un modem, vous vous metire en contact aveg le Panneiu
d*Informations Sierra (Sierra Bulletin Board) au numéro suivant @
.S, (209) 683-4463
U.K.734-304-227

Lcs positionnements Baud sont 300, 1200 0u 2400;Parité N; bin d"arsét 1. Notre
opéraicur de systtme sera heureux de vous aider.

2. Plusicurs autres panneaux 4 informations [Bulletin Boands) peuvent aussi vous
conseiller pour nos jeux.
A. Compuscrve : meticz-vous en contact avee le "Game Publisher's Forum (GO
GAMPUB) ou écrivez 3 E-Mailfcorrespondance électronique) an 76004,2143.
B. Prodigy : Adressez voire comespondance électronigue & THTWS90E ou
metiez-vous en comtact avec e PC Club qui est le forum des jeux d aventure
(Jump: PC CLUBL
C. PCLink: cheisissez PCLink Plus, metiez-vous en contact avec Publisher’s
Connection, choisissez le Publishers Forum e: puis Sierra on-Line, La
correspendance électronigque peut &ine écrite & Nutilisateur identifi€ sous le nom
"SierraOnli’.
D). AppleLink : choisissez KEYWORD du "goto menu” el lapez : Sierra. La
comespondance électronigue peut également &ue adressée i Natilisateur "Sicrras”,
E. GEnic:choisissez 10 dans le menu principal(jeux), choisissez ensuite |, (Jeux de
1a Table Ronde). Choisissez | (Panncau d'Informaticns Jeux) et tapez set 22
lorsque le point d'interrogation *1" apparait sur I'écran, Vous serez ainsi dans la
zone de Sierra On-Line.

Pour ultéricures informations sur ces lignes vous pouvez appeler les numéros

S VNS :
84881
m@mﬁ »
{500) £458-8532

OB o0 363636

3, Le périodique "Questbuster Journal™ est une excellente source o' information paur
MMMIH?MWM.Mi:MM
P.0.Box 5845, Tucson, AZ 85703

4, Les vendeurs de logiciels ont peut-étre aussi des périodiques conienant les
conseils de jeu.
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5. Si vous ne trouvez pas ces périodiques, vos pouvez nous 1es commmander
directement @ US, (800) 326-6654 (LK. 734-303171 ¢1 placez votre commande en
utilisamt votre Visa, Mastercard ou American Express ou bien écrivez-nous i
Sierra On-Line Inc,
Order department,
PO Box 455
Coarsegald, Ca 93614

6. Appcke nowe ligne UK. 734-304-004 ¢ LS. (900} J70-KLUE pour
recevoir un conseil,

7. Ecrivez &

U.s.

Siwerra Hint mpumm
P.0.Box 485

Coarszgold, Ca 93614

L.K.

Sierra On-Line Limited
Unit 2, Technology Centre
Sration Road, Theale
Berkshire RGT 4AA



PROBLEME AVEC LE DISQUE ?
Aide Technique (MS-DOS seulement)

RM : si vous utilisez DOS 4.0 ou 4.01¢t In de votre
Mﬁmiﬂmqrmhmmmnaﬂg
lgnorez ce message car il n'est pas requis par les jeux Sierra,

Si les couleurs de volre jeu semblent ternes ou délavées, cssayez d'ajusier la
luminosité sur volre écran ¢ le contraste avaml d assumer que le disque est
défectif. Lorsque vous jouez un jeu Sierra, les messages suivants peuvent
apparaitre sur voire éoran

o message indigque gue votre disque est défectuenx et CRC signifie Contrble de

Redondance Cyclique, ce qui est une maniére de contrbler les erreurs,

(DONNEE INCORRECTE LECTEUR A:} DATA ERROR READING

DRIVE A:

amrement dit: vous avez un mauvars disque.

(DEFAILLANCE GENERALE LECTEUR A:JGENERAL FAILURE

READING DRIVE A:

votre ordinateur @ sans doute en disque souple X faible densité ot il tente de lire

des disques 3 haute densité gui sont incompatibles avec lui.

(INSERER DISQUE N*_:) INSERT DISK # :

(lorsque vous avez inséré ce b signifie vous devez créer un di

gﬁmﬁ L mrmmmmmﬁm

(MEMOIRE INSUFFISANTE) OUT OF HUNK

umﬁ‘tﬂﬁxwhmm#mﬂummlﬁm

pmgnnm# dﬂ'l;l-l.lﬁ:'ﬂ'lﬂ ordinateur, nﬁmhdmﬁ
restent vOIre :

muh:Ji'npu.Cn étre résout si vous utilisez un

d'initialisation. Voir les 1 POUR INITIALISER UN DISQUE,

Cl=apres.

(LECTEUR A: SECTEUR NON LOCALISE) SECTOR NOT FOUND

READING DRIVE A:

signifie, disque MS-DOS, que vous avez un mauvais disque, Voir les

hﬂuﬂﬁﬁﬂhmmmm

ECRANS VIDES

Apris avoir chargé le I"écran reste vide: Jes choix concemant graphique
ou support de son uj:n‘atimmﬂhumimmhmuﬁm
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d'mnstallation ¢t faites votre choix . Apres aveir chargé le jeu, I'écran reste
vide avec un pointeur de souris : vous avez sans dowe les récentes canes
Amplificateur de Son{Soundblaster) sans chips CMS el vous aves peut-ére
cheisi le support Amplificateur de Son{Gameblaster) au cours de la proc&lure
d'installation. Recommencez ta procédure d'imstallation et choisissez I¢ support
AdLib.

Remarque : Les programmes Sierra requidrent un espace de mémoire
considérable(RAM) pour fonctionner correctement. Si vous rencontrez des
problémes et désirez savoir combien de mémoire DOS vous donne, tapez
CHKDSK [RETOUR]. Un systéme type aura :

655360 hytes mémoire totale (640K)

507842 bytes libres (S98K)

Si la mémoire libre est.moins de S70K, utilisez un disque d®initialisation,

SI YOUS AYEZ SUIVI CES INSTRUCTIONS ET NE REUSSISSEZ PAS
A RESOUDRE LE PROBLEME, APPELEZ LE SUPPORT TECHNIQUE
SIERRA POUR ASSISTANCE U.S, (209)683 8989, U.K. 0044.734-303171

Instructions pour initialiser un disque
Initialisez voire sysiéme en utilisant un disgque dimtialisatuon avant de jover les

jeux Sierra, de manidre 4 ne pas mettre en mémoire des programmes résidents
(Terminate-and -Stay-Resident).

ATTENTION: LES COMMANDES POUR FORMATER DOIVENT
ETRE UTILISEES AVEC PRUDENCE POUR EVITER D'EFFACER
LES INFORMATIONS EMMAGASINEES SUR VOTRE DISQUE DUR.
SUIVEZ EXACTEMENT LES INSTRUCTIONS SUIVANTES.

Pour formater en ulilisant le disque dur
1. Insérer un disgue vierge dans le lecteur de disque A
2, Lorsque le C: apparait sur I'écran, taper: format a: /s [RETOUR].

Rm: si votre lecteur de disque A: est un lecteur & haute densité 525",
utilisant un disque A Faible densité, taper: format a:/s/t:40/m:9[RETOUR]

REm: si voire lecteur de disque A: est un lecteur & haute densité 325",
utilisant un disque & faible densité, taper: format a:/s/t:80m:9RETOUR]. |

3. Suivez les indications DOS qui apparaissent sur I'écran,
Pour formater & partir du lecteur de disquette
1. Insérer le disque original DOS de votre ordinateur dans le lecteur de disque
Al
2. Lorsque le¢ A: apparait sur I'écran, 1aper: format a/s{RETOURIL

3. Lorsque I'écran vous Iindique. insérer un disque vierge dans le lecteur de
disgue Az el swivez les indications qui apparaissent sur I'écran.
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A PRESENT, VOUS DEVEZ CREER UN FICHIER CONFIG.SYS POUR
YOTRE DISQUE D’INITIALISATION:

4. [nstrez votre disque vierge préalablement formaté dans i lecieur de disque
Az

5. Taper: a:(RETOUR].

6. Taper: copy con config.sys [RETOUR]

7. Taper: files=20 {(RETOUR].

8. Presser la touche [FG), presser |[RETOUR] Le message suivant devrait
apparaitre; 1 File(s)

S1 VOUS UTILISEZ LA VERSION DOS 4.00 OU LA VERSION 4.01,
SUIVEZ LES PHASES INDIQUEES CI-APRES POUR CREER UN
FICHIER AUTOEXEC.BAT. SI VOUS UTILISEZ UNE VERSION DOS
DIFfERENTE, PASSEZ AUX LOGICIELS DE PILOTAGE DE LA
SOURIS, CI-APRES,

Pour créer un fichier AUTOEXEC.BAT pour MS-DOS 4.0 et 4.1

1. Taper: a:[RETOUR.

2, Taper: copy con autoexec.bat [RETOUR].

3, Taper: set comspec=c:'command.com |[RETOUR].

4. Presser latouche |F6) ot presser ensuite [RETOUR )

LOGICIELS DE PILOTAGE DE LA SOURIS

Si vous wiilisez une souris pour jouer un jeu Siemwa, vous devez copier le

logiciel de pilotage de ln souris swr vowe disque J'initielisation. Pour

n uhnnded;ifﬂﬂmﬂluﬁc&l‘g;p:m de la souris,
Ie manuel s¢ référant 4 la souns ou wéphonez Technique

UE.{H!}EHM L.K.734-303171

ATTENTION !! Aprés avoir créé un disque d'initialisation. vous devez do

mvmhﬁﬂmmmmhamuﬁrd'inhmlnﬁmu

muvmmummm J-[ait)-[del] en méme wmps,

Votre ordinateur & la réinili ion avec a: comme lecieur implicie,

Taper | pour revenir & votre disque dur, Suivez les indications du

manuc] pour commencer ¢ jeu ¢t bon amusement !

Si vous avez créé un disque d'initialisation, initialisé votre systdme avec ce

disque avant de jouer le jeu Sierra et si le probitme persiste, celu signifie que

"erreur s¢ trouve auwe part. Téléphonez & Sierrs Assistance Technigue aun

numéro .S, (209) 683 8989 U.K. 734-303171



POUR TOUS LES SYSTEMES

Assistance Technique
Vous pouvez oblenir Massisiance technigue en wléphonam directement au,
L1} 8989 1.K.734-303171 ou vous pouvez nous écrire. 5i vous

écrivez, indiquez quel est votre ordinateur et la nature exacte du probléme, Si
vous pensez avoir besoin de disquettes de remplacement, envovez le disque
original #1 de la mesure nécessaire (3.57 ou 5,257] & ["adresse suivanie - M

Us,

SIERRA ON-LINE
P.0.BOX 485
COARSEGOLD, CA 93614
Attention : RETURNS

UJK‘

SIERRA ON-LINE LIMITED

UNIT2, TECHNOLOGY CENTRE,

" STATION ROAD, THEALE
BERKSHIRE RG7 4AA UNTTED KINGDOM

N'oubliez pas d'inclure une note indiquant quel est votre ordinateur ¢t la
mesure de la ﬁsqum-:dnm vous avez besoin (3.57 o 5.25"),

Nous remplacerons le programme gratuilement si vous nous 'envoyez dans les
N jours qui suivent son achat (joignez également une copie du regu ). Apa'h 90
jours, les dlsqmma 5.25" coditent 5 5 (€ 3) et les disquettes 3.25" colient 10 §
(£ 6},
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BIENVENUE AU
MUSEFE LEYENDECKER !

.
‘ Le musée Lvendecker (Le ~Lyvendecker”
! comme il est plus communément appelé

' i*5f |1' ]lill*- % i-‘u?'.' 1 ||- E1|II-= I'1'-[!'!‘L'I:I|!l|e' de

| tons les musees de New York. En son sein
se trouvent les plus beaux e les plus

importants vestiges de la science et de la

culture de 'histoire de 'humanité, Aa liea
ﬁ_' de nous limiter a un theme unique comime

'_L'l_—“\\ )=

dans le royaume des plantes. de la faune. des oeuvres d art et

la plupart des autres musées, nous avons
¢largi le champ de notre vision:
immersion dans des enloures ditferentes.

1STES.

| de histoire. Que ce soit dans nos re-créations, tres rea

des énormes créatures qui ont jadis régné sur la Terre. les

tableanx de _'.EI':llltI- maitres de la fabulense collection |”.i"‘;""

BIsOSAURES
Tyrannosaurus DINOSAURES

Rex Vastodonte

Armuires
Medicvales] pixosavnEeEs

!’lél*mf:l{'t}'h'

Masques Humains

d'lenatz Levendecker, la splendide collection d armures
medicvales du temps des Chevaliers ou bien encore de
notre toute derniere l'.‘-‘.]llhitillll sur Iart et Ihistoire de
I'ére pharaonique de I'ancienne Egypte, le plus blasé de
nos visiteurs trouvera sirement gquelque chose qui
I'intéressera. Nous vous prions d'observer les régles

suivantes lors de votre visite du musee:

Il est interdin de '||||i|‘|' o de Manger dans les |:'I."I”F-
d'exposition. Nous nous efforcons de maintenir une
[:-|1-|||'r=||7 meticulense des lienx, Me SOYVEE 143 ]'r]'ll}'ﬂtll-

""'illl_l_"a Y= I'||I"IH.||'.{‘|_I'-_'¢"';'||'|:‘" VIVOITIEDLT £l ViD= E“ir'.*
accompagner d enfants: cependant, venillez vous assurer
qu’ils ne touchent pas aux objets exposes et quils ne se
comportent pas d une maniére qui generait les autres
visiteurs du musée. Nous espérans que cette visite vous
fera plaisir et sera instruetive, N'hésitez pas a aborder
I'un de nos emplovés si vous avez besoin d aide quelque.
(‘e musée vous appartient ecalement !

Tableaux
de Mantres Hall

d' entree

Birremn

Burean

Boutique- u
Bureau Préslilent
cadeaux




I_,.J E

ADRESSE:
TELEPHONE:

TICKETS:

HEURES
N OUVERTURE:

VISITES GUIDEES:

PARKING:

TRANSPORTS
PUBLICS:

BoUTIQUE:

Vi T N
2712 W. Bethesda Ave. New York 32, New York

Fairfield 2112

Il n'y a pas de frais d’admission mais les donations seront chaleureusement acceptées. La grande partie de notre soutien linancier provient du
secteur privé. Les donations élevées permettront d'aceéder i la qualité de sponsor officiel et de devenir membre du conseil d’administration du
musée. Contactez le secrétaire si vous désirez offrir votre patronnage ou bien devenir membre. ;

Lundi i Vendredi 8:30-18:30. Samedi 9:00-17:00 Fermé le dimanche. Téléphonez pour les horaires des jours de fete,
Disponibles chacue jour, & chacque heure. La derniére visite est & 17:00 les jours de semaine, a 15:00 le samedi.

Ceci étant Manhattan, les places de stationnement sont trés difficiles & tronver aux alentours. Reférez-vous a la rubrique
“transports publiques” ei-dessous,

De Long Island et Brooklyn. prenez le train G vers la station Pennsylvania. Au centre-ville, prenez le tramway P jusquia lintersection de la rue
Hofman et de la 6e Avenue. Marchez vers le Sud deux patés de maisons jusqu’a Balmoral. ensuite tournez a droite. Un paté de maisons plus loin.
prenez le tramway (). Au sixieme stop. descendez a Uintersection des rues Wallen et Wayne et dirigez-vous vers I'Ouest. Prenez la navette rapide N

jusqu’an terminus (station Pensylvania). Marchez un demi-pite de maisons et tournez a ganche. Le musée oceupe un pate entier: vous ne pouves
pas le rater, Du New-Jersey. prenez le train J vers la station Pennsylvania et suivez les directions indigquées plus haut,

La boutique-cadeaux met & votre disposition des reproductions de qualité des différentes pleces du musée. Des lichographies. statueties, cartes
postales et autres objets d’art sont disponibles et peuvent éire payes en comprant ou par cheque. Les heures d’ ouverture de la boutique sont:
12:00-15:00 tous les jours, excepté le dimanche. Des catalogues sont disponibles pour les commandes par courier: renseignez-vous i la caisse,

4535321400
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Quand vous franchissez le seuil du musée
Leyendecker, vous remontez dans le temps, vous
abandonnez derriére vous le bruit et I'agitation de
la ville de New York. Dans I’enceinte de ces murs,
vous découvrirez des expositions uniques qui
montrent la diversité et la richesse du passé de
notre planéte. Des formes rudimentaires de la
préhistoire, aux ornements complexes des armures
médiévales; des arts de I’ancienne Egypte & ceux de
la Renaissance, nos expositions sont le spectacle
éclatant du développement de la vie dans notre
petit coin de I'univers.

Rappelez-vous que les halls que vous explorerez
ne contiennent qu'une infime partie des collections
considérables du musée. Avec la croissance prévue
du musée, nous serons capables de créer m

d’ itions couvrant des sujets variés. Cfépen

les uﬁ'm gardés dans les aegbem privés du musée
ne sont pas négligés. Nos conservateurs
maintiennent et font continuellement des recherches
sur la collection entiére. Chaque objet a son histoire
propre et le role du conservateur est de I'étudier
minutieusement pour en découvrir les secrets
cachés. Des spécimens de la collection sont prétés
aux chercheurs et scientifiques du monde entier.

Notre but, ici au musée Leyendecker, est de
montrer que le passé vit toujours. Nous voulons
exciter votre curiogité et créer autour de vous un
environnement propice & la découverte et &
’exploration. La compréhension meilleure de notre
civilisation nous permettra de prendre les décisions

-

appropriées aux problémes auxquels nous aurons &
fairenﬁoe dans un avenir trés proche.

¢ Archibald Carrington III
PrESIDENT DU MUsEE LEYENDECKER
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P A S S E E T P RE S E N

Le Musée Levendecker se consacre a la
l'll“‘l'(‘li““- ]1'_' |l|'l"3-'~l*1‘1.'i|[il1-l'|, ]1'_'_ l'l]'l'l!'il"['*l'ill['i.“]'] il
Fexposition de spécimens historiques uniques,
d'un haut intérét scientifique. Nos conservateurs
font des recherches approfondies sur les
civilisations anciennes, les fossiles de dinosaures.
les animaux exotiques modernes. les armures
médidvales et les arvts de la Renaissance. Bien
qu’il soit une institurion privée. le musée
Levendecker met ses ressources a la disposition de
la communawté seientilique et contribue aux
activites de cette dermiere jrar ses programmes
d échanges, publications, programines
éducationnels et conférences.

Le musée a ét¢ initialement eréé pour abriter la
colleetion personnelle des arts de la Renaissance
appartenant a Mr. lgnatz Levendecker qui en a
financeé la construetion. Mr. Levendecker a ba
une fortune immense en introduisant dans le pays,
enn conire-bande e malgre le célebre embargo du
meme nom., des hananes camouflées en courgettes,
De plus. Mr. Levendecker sponsorisa des
expéditions paléontologiques qui permirent les
expositions sur les dinvsaures que vous vovez
:nljnurul'hui. A mesure que son intérét pour
d'autres sujets s‘acerut, les collections
= ul!::i-m:hn-nl et se diversifierent.

Le batiment du musée lui-méme fut concu par
F'un des amis personnels de Mr, Lyvendecker, Mr.,
Arvin Slatherlord Loudermilk. architecte
excentrigque. Mr. Loudermilk, longtemps considéré
comme un paria par la communauté des
architectes New Yorkais de 1897, dwait tres
intéressé par le mélange des sivles, 11 choqua
profondément les architectes conservateurs de
I'epoque par son utilisation visionnaire d’une
perspective anormale. Sans le sow. résultat de sa
mise & 'ecart par 'Asssociation des Architectes
Américains et des Frane-Macons. Mr, Loudermilk
mourut en 1905,




En 1910et 1915, le batiment original fut agrandi. En 1918, 2
laboratoires ainsi que des bureaux furent aménages an sons-sol.La
boutigue-cadeaux fur ajoutée en 1923, Depuis son ouveriure a
Fautomne 1897, plus de 20 millions de personnes ont passé le seuil
il[l ]TIII."IF:'I" IHH.] I Z"'.ll"I]'I.l"'I."'n.'l"'i.III"I' l'_l'l_l E‘_{I;'I'Iil' lII" J II', ],[IIII!('I'IH“ . lil""‘ lll'.lllfﬁ'-.
de visionmaire de Mr, Leyvendecker,

RirrcuHpERCHES EN COURS

Les cherchenrs aux multiples talents du musée Levendecker sont
copEtininent ¢n ltlﬂj" {Ii" I!'l_‘l"llil"f' If."l Iil"ill'.“- {Il" 1= {'llllllﬂih.“!ﬂ“'l'ﬁ
actuelles, Le Dr. Olympia Myklos, expert de renommeée inondiale en
palcontologic, esi le conservateur responsable des :*xlpn:,iliuna sur les
dinosaures et sur Vanthropoelogic physique. Elle a également
largement contribué aux recherches sur les nérogliphes Egypticns et
les parasites domestiques. Ses recherches en paléontologie on
wrinis des progres remarguables dans notre compréhension de
“histoire de la vie sur Terre et ses relations avee les éléments e
Fenvironmement tels que les climais et les habitats. Ses ravaux en
anthropologie physique. qui ont emmenée aux quatres coins du
monde, ont permis Dexposition actuelle sur les Masques Humains
gui montre la diversité {.Il{"."'- traits physiques des races lnmaines,

L& Dr. I’iplljin Carter, renommé mondialement pour sa
découverte du Temple d"Amon Ra dans la Vallée des Rois en
Eavpte, est le conservateur en titre du département ('Egvprologie

du musie. Apparenté au célebre Dr. Howard Carter, le premier a
avair diconvert la tombe de Toutankhamon en 1922, le Dr. Carter
continue la tradition de illustre famille darchéologues. Apres ﬁnt;[
ans de recherches laboricuses et d’expéditions pénibles, la
découverte fabuleuse par le Dr. Carter du temple d’Amon Ra et de
la Dague en or, inestimable, d’Amon Ra, I'a pm]:ru]sé au devant de
la scene scientifique. En créant cette nouvelle exposition sur
Mancienne Egypte, le Dr. Carter a fermement établi la position
sroéminente du musée Leyendecker dans le domaine de
i"a:r-.'.hf:ul-::-gi{'..

Le nouveau président du musée, le Dr. Archibald Carrington 11,
sert ¢galement de conservateur pour la collection des Armures
Médidvales. Arrivant récemment d’Angleterre ot il dirigea, avec
beaucoup de sucees, les opérations du British Museum, le Dr.
Carrington s’est attaché @ la cireulation parmi le grand E{luh]i-::f des
informations sur les expositions et les programmes de recherche du
musee, Maintenant que le musée entame sa trentieme année de
service, le Dr. Carrington estime que la responsabilité du musée
dans la renaissance culturelle et scientifique de la société, la
satisfaction des besoins d'un public varié, et le maintien d’une
tradition d'excellence dans le domaine de la conservation, est plus
pressante que jamais.

I.'administration et le personnel du musée se considérent trés
satisfaits par le choix du Dr. Carrington comme successeur au feu
Dr. Sterling Waldorl-Carlton, sous la direction duquel le musée
|,t"}'t"lll|l":*|5-:‘r connut, durant ces trente premieres années,
d’excellentes conditions de travail.
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TEMPLE D" AMON R A :
MON INGROYABLE DECOUVERTE ARCHEOLOGIGUE

Dr. Pippin Carter
CONSERVATEUR DU DEPARTEMENT D' ACYPTOLOGIE

Surplombant la Vallée des Rois & Luxor, je me
protégeais tant bien que mal contre le reflet
aveuglant du soleil sur le sable parsemé de vestiges
d'un autre fige. celui de Prolémée. Les débris de
poteries étaient relativement récents, a peine 2000
ans d’fige, done ne présentant aucun intéret pour mes
recherches. Mon but, insaisissable, était beaucoup
slus important: Le fabuleux Temple d"Amon Ra, le
%)ir:u-i'inllﬂil. dont le tombeau est demeuré introuvable
pour presque 3000 ans. I'étais sur le point de faire la
plus grande découverte de ma carriére.

La scéne au-dessous de moi avait peu changé
depuis un an. Quelques 350 ouvriers égyptiens,
portant des paniers en peau et en paille contenant des
déblais, creusaient au rythme du “patron Gaffir”,
reprenant sa melopée en choeur. De temps a autre,
un ouvrier. brossait délicatement le sable et retirait,
avec une précision de chirurgien, quelque chose du
sol. Cela pouvait etre un fragment de poterie, de
papyrus, une minuscule statuette, une sandale tressée
ou un fragment de bois doré provenant d'un autel
ancient. Le maneuvre me le donnait rapidement, et
aprés un examen rapide, je décidais si I'objet en
question méritait une analyse plus approfondie, De
cette fagon, et aprés un long travail laboricux, les
fondations d'un temple important furent découvertes,
enterrées sous les restes d'un monastere chrénen, plus
récent. Le temple datait probablement de I'époque de
Nectancho 1L fe dernier des pharaons égyptiens qui
reigna jusqu’a la conguéte par Alexandre le Grand
(332 av. J.-C.) et de la période qui s'en suivit, celle
de la dynastie des descendants de Prolémée, le
genéral Alexandre.



Un grand nombre d'objets furent ainsi découverts. beaucoup
d'entre eux de grande beauté, tous avant une valeur scientifique
indéniable & cause des informations précieuses quiils recelaient
sur les pratiques religicuses de l'ancienne Egypte durant un
millénaire. Les inombrables fragments de papyrus et dlostraca
avaient une importance toute particuliére. G étaient
généralement des documents relevant de la vie courante dans le
temple: inventaires, priéres, réves et leur interprétation par les

prétres

Cela représentait véritablement une déconverte de choix.
mais je n'étais pas tout a lait satisfait, Ce n'érait pas le joyan sur
[H[LIE.{ je voulais a tout prix metire la main: 'immense temple
d’Amon Ra. Mes pénibles er incessantes recherches entamées il v
a 20 ans.devaient se poursuivre. Mon esprit archéologique
indomptable ne pouvait étre stoppé. Beaucoup avant moi avaient
essaveé, mais personne n'avait encore réussi a localiser le temple.
Je sentais les fantdmes furtifs de mes prédécesseurs w'exhorter &
continuer jusqui la victoire pour effacer Faffront de leur échee.
Méme mon cousin Howard Carter, le premier a avoir découvert
la tombe de Tourankhamon quatre ans plus t6t. avait essayé
mais en vain de localiser le Temple d”Amon Ra. et il éait
convaineu maintenant que ce dernier n'existait pas. le devais
bientot lui prouver le contraire.

Aujowrd hui, un an plus tard, mes soupgons furent confirmés,
Mon hdele assitant Egyptien, Abd-El-Maamoud, d'un coup de
mnelle, dégagea une marche en E;rre. Une hewre plus tard, dix
autres marches furent désensablées, Mon excitation atteignit son
comble quand 'identifiai. graveé an centre de la dixieme marche.
le secau de la ?\Péurupﬂlc. decrivant un chacal et neuf captifs,

Je ne pouvais plus me retenir. Bousenlant Maamoud, je me
saisis de sa truelle et dégageai fébrilement la marche suivante.
Celle=¢i portait la cartouche d’Amon Ra ! Erait-ce vraiment le
Temple légendaire ? Etait-il possible que j'arrivai enflin a
I"abounrissement de mes longues années de recherche 7

Le travail de déblayage continua, ininterrompu, heure apres
heure. Les wavailleurs avaient formé une chaine humaine pour
faire circuler les paniers de déblais. Grice a mes efforts
surhumains, l'enwrée du Temple se dégageait rapidement. Une

orte fut dégagée. revélant une fois encore le sceau de la
Récmpnlﬂ et la cartouche d’Amon Ra. Assez curicusement. je
pergu au loin le son d'un dgrmnphmm ?ui jonait une musique
d'opérette, peut-étre celui de Chu Chin Chow. Mais ee n'était pas
le moment de m'intéresser a la musique de fond accompagnant
mes efforts furieux d’excavation. guelqu‘un me donna une
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masse et, avee la méme énergie qui me permit de surmonter les
obstacles se dressant sur mon chemin vers le sucees durant ces
vingt derniéres années, je m'en servis pour démolir la porte qui
bloguait mon passage,

Un soupir collectif s'¢leva dans Pair quand la porte tomba
en morceaux. En s'éparpillant devant moi. les débris firent des
hruits sourds comme si les dieux manifestaient leur
mécontentement de cette intrusion impardonnable dans leur
fief. Le silence qui #'eénsuit ne fut alteré
que par le lointain grmuﬂpllmw jouant
cette fois-ci un air de Madame Burterfly.

Devant moi, et les veux du monde
entier. s etendait de toute sa llmgniﬁﬂ*nw
le fabulenx Temple d"Amon Ra.

A travers le silence et Nombre de trois
mille ans, nous distingime une guantite

de statues erincellantes, en or. Un reflet







brillant, provenant de I'autel doré, attia mon attention. Etait-ce
simplement une illusion d'optique 7 D’un pas mal assuré. je me
dirigeai vers I'autel, respirant un air confiné depuis trente siceles.
Arrivé devant Pautel. je ressentis un choc & la poitrine: devant
mes veux se trouvait un magnifique objet, la Dague d’Amon Ra !

I'étais abasourdi par I'énormité de Uimportance de ma
trouvaille. Non seulement j'avais découvert le Temple d"Amon
Ra, mais je venais également de mettre la main sur sa fabuleuse
Dague, dont les hiéroglyphes se trouvent sur les murs des tombes
de tous les pharaons. Une copie de cette Dague avait éLe
découverte par mon cousin quand il déroula les bandelettes de la
momie de Tountankhamon en 1925,

Alors que je me saisissais de la Dague, le premier éire humain
a 'avoir touchée aprés prés de trois mille ans. je réalisai que
j’avais attendu ce moment pendant toute ma vie. Le destin avait
auidé mes pas ici pour faire la plus grande découverte
archéologique de tous les temps. J'avais enfin accompli mon
réve,

Alors que je me tournai vers le monde extéricur, la Dague
d*Amon Ra dans les mains. je [us le témoin du plus grand des
honneurs. Abd-El-Maamoud, transfiguré par ma magnificence,
se prostra sur le sol devant moi. Derriere lui. 350 ouvriers
Egyptiens en avaient fait de méme, leurs tuniques blanches et
sales formant un océan de toile. lls demeurérent ainsi pendant
dix minutes dans un silence et un respect total, alors que je me
tenais dans I'enjambement de la porte du Temple, mon visage
altier illuminé par un rayon de soleil, tenant la Dague d'Amon
Ra étincelante entre mes mains.

Le monde entier connait la suite de mon histoire.
(Note de Iéditeur: La Dague d’Amon Ra se trouve maintenant

dans une vitrine & I'exposition de I'Ancienne Egypte au musée
Levendecker. )




Dr. Pippin Carter.
Conservateur du département d’l“qy&

Bienvenue a I'Ancienne Egypt
pharaons et des pyramides, iy
civilisation qui a fleuri des l’l']l“l'!}
avant la notre, et le lieu d'une des pl
déconvertes archéologiques de rous
Temple d’Amon Ra.
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MOMIE SOUS VERRE

Lun des joyaux de Pexposition de I'Ancienne Egypte du
musée Levendecker est la momie, trés bien conservée,
d’Ameénophis [l {1391-1353 av. J.-C.) également connu sous le
nom de Amenhotep 1L ou Mémnon par les Grees, qui fut le
suceesseur du Pharaon de Tuthmosis TV,

Durant la cinquitme année de son reigne. le Roi Aménophis
marcha sur Nubia pour écraser une forte rébellion qui s était
déclarée comtre le pouvoir égyptien par un grand nombre de
tribues qui s'¢taient unies. H maintint également sous son joug
les Mésopotamiens car son empire couvrait un large territoire de
Netherna ou Mesopotamie, jusqu’a Karei ou le territoire au sud
de Nubia. Nous savons également qu'Aménophis érait un
chasseur redoutable ayant terrassé de ses propres mains plus de
102 lions pendant les dix premiéres années de son reigne.

Aménophis fit également construire la partie la plus ancienne

du Serapeum & Saqgqara, un temple pour Amon Ra & Karnak, un
lus grand temple pour Amon Ra & Luxor dont allée principale
f“:tt bordée de sphinx, et le temple de Mut au sud de Karnak. Sur
la rive ouest du Nil. & Thébes, il bétit un grand remple gnrdé par

deux Colosses, Ces statues avaient environ 60 pieds {20 métres)
de haut. La statue de la face nord, connue sous le nom de
Colosse de Memmnon, faisait, selon la crovanee de I'époque, un
bruit chaque matin au lever du soleil. Sa partie supérieure fut
détruite par un wemblement de terre en 27 av, 1.-C.. mais les
degats furent partiellement réparés durant le reigne de Seprimius
Severus en I'an 160, Celui-ci restaura la @te et les épaules de la
statue, Aménophis fit également batir des temples & El-Kab,
Aswan et Soleb,

Préserver la momie on corps embaumé. était le but final de
chague egyptien aspirant a la vie eternelle car les ancients
égyptiens croyaient. qu éventuellement. 'dme réintégrerain le
corps et lui redonnerait vie. Pour protéger la momie contre les
hommes et les animaux, des tombeaux furent construits, des
incantations qui permetiraient an décédé de repousser les
démons furent écrites sur les papyrus et des cérémonies
funéraires furent organisées. Pour le confort de la momie et des
esprits, les tombes furent décorées avee des scénes évoquamt
leurs amis et les membres de lear famille, ainsi qu’avee les objets
quiils avaient utilisés durant lenr vie de tous les jours, faisant
ressembler ainsi les tombes a leur foyer précédent.




Hérade déerivit an cinquitme sicele av, 1,-C. le proeessus de
momification pour une personne de condition aisée, moyenne:

“... avee un crochet métallique enfilé & travers les narines, on
retire de la téte autant de matiere cervicale que possible. Ce que
le crochet n’avait pu ateindre sera nettoye par des potions.
Ensuite, une ouverture est pratiquée sur le flane a Naide d'un
coutean & silex. Tout le contenu de abdomen est alors enlevé et
la cavité est soigneusement nettoyée et lavée a grande cau.
d’abord avee du vin de palme. ensuite avee une potion d épices
brovées. Aprés cela, la cavité est remplie de myrrhe, cassia et
autres plantes aromatigues pures et broyées a exception de
Peneens. Le corps est reconsu, ensuite entiérement recouvert de
nitron pendant soixante-dix jours. Aprés cette période. qui ne
doit pas étre dépassée, le corps est lavé et enroulé de la tére aux
picds dans des bandelettes étroites de lin enduit sur le cdié
intérieur de gomme couramment utilisée par les Egvptiens aun
licu de la colle. Le corps est ensuite restitué i la famille du
défunt, qui aura prépare un cercueil en bois i la mesure de la
forme du corps.”

LA PIERRE DE ROSETTA

La fameuse pierre de Roserta est en {ait un morceaun de
basalte noir découvert en 1799 par un officier d'artillerie
francais dans les ruines du Fort Saint-Julien prés de la ville de
Rosetta. @ Pembouchure du Nil. L'objet se retrouva entre les
mains du gouvernement Britannique apres la capitulation de la
ville d’Alexandrie, Il est acetuellement gracieusement prété au
musée Levendecker,

La pierre de Roserta constitue la ¢lé des traductions modernes
des hiéroglyphes égyptiens. Ce n'est en fait quun perit fragnient
d"un texte plus grand gui n'a jamais été retrouve. Cependant,
une copie du texte u::nmi) et fut trouvée sur la sigle de Canopus et
fut traduite. Cette stéle avait été érigée a Canopus durant le
reigne de Prolémée 111 (Buergetes L 247-222 av. 1.-C.) pour
commémorer e décret établi a Canopus par Uordre des prétres
en Phonneur du roi. Elle retrace les grandes réalisations du roi
en Egyvpte et stipule quels festivals devront éure célébrés en son
honneur. coneluant avec les ordres qu une copie de ces
inseriptions, dans chacune des éeritures hiéroglyphique,
démiotique et grecque, soit placée dans chagque emple important

en Egypte.



Aprés 150 ans de reigne des Prolémée en Egypte. les
hiéroglyphes semblent avoir été communément wilisés et on ne
defendit pas aux “gyvptiens d'utiliser leur language dorigine et
ses figurines usées par le temps. Cependant, le grec se déve lupp.:
plnﬂhqlwnwm et Iéeriture la plus communément utilisee a

époque, ["éeriture “démotique” ou “enchoriale™ et aussi
“epistolographique”, prit la place de celle dite “hiératique™ ou
forme cursive de éeriture hiéroglyphique.

Bien qu’il soit certain que lalphabet hiéroglyphique n’aurait
jamais pu avoir été déchiffrée sans I"aide du grec et des
mseriptions hi¢roglyphiques sur Pobélisque de Philae, la pierre
de Rosetta demeure toujours un merveilleux document qui
Provoque un intéreét immense,

STELAE

Stele est le nom donné aux tablettes en granite, pierre
calcaire, bois ou faience que les égvpriens urilisaient
communément pour leurs inscriptions, Une stele peut recéler des
déerets. relater les réalisadons grandioses des Rois. contenir des
passages bibliographiques de personages éminents, des lonanges
a Amon Ra et a d’autres divinités ainsi que les dates des
évenements importants. Une stéle sepulerale, placée a Uiniérieur
d'une tombe. serait marquée avec le nom et les titres de fonction
de la personne décédée, sa lignée et les évenements les plus
unportants de sa vie.

Sur le mur latéral de exposition, vous pouvez voir une stele
sepulerale trouvée dans une tombe datant de la sixieme dynastie,
Traduite, elle parle d'Una. qui naquit sous le reigne de Teta et
entra dans le service de celui-ci. Sous le reigne de Pepi. le
successeur de Teta. Una organisa le transport de pierres des
carridres de Ruau et commanda une expédivion conrre les ribues
nomades a 'est de Flgypte. Sous le reigne du roi suivant, Mer-
en-Ha, Una mourut “plein de jours et d honueurs.”

Sur le mur du fond de I'exposition se mouve la stéle d'Torus
et de Thoth, rouvée dans le temple d’Amon Ra. Cene stéle est
particulierement intéressante car elle a apparemment éié faite
pour la tombe dun officiel hant-placé avec le nom du dien
Amon Ra inserit dessus, Pendam le veigne d Aménophis 1V, le
“roi herétique”, egalement connu sous le nom de Akhenaten, le
nom d'Amon Ra fut enlevé de cette stele, mais fut remis quand
son fils, Tountankhamon. devint pharaon. Akhenaten quitta
Thebes pour établir une nouvelle capitale a Tell El Amarna



ensuite. il se consacra 4 Padoration exclusive d'Aten, le disque
solaire. ee qui outragea les prétres d Amon Ra. Quand
Towtankhamon, agé de neul ans. accéda au pouvoir apres la
mort de son pére et de son fréve, il fut convaineu par malice de
retourner a 1 hébes et de restaurer le culte d Amon-Ra, fermani
ainsi le chapitre sur la période connue sous le nom de Pheresie
d’Amarna.

LE DISQUE SOLAIRE AlLAa

Au-dessus de la fenétre dans le hall d'exposition. vous verrez
un symbole gravé dans de la pierre calcaire. Ceci est le Ur-
Uatchti, un disque solaire aile avee deux uraci—les déesses
Nekhebet a droite et Buto a gauche. Dapres la légende, le disque
fut fabriqué quand Horns désira se protéger du demon Set.
Horus prit la forme du disque solaire ailé et triompha de Set.
Aprés sa victoire, le dien Thoth décréta que le Ur-Uatchti devrait
erre exposé dans tous les temples d'Egypre pour protéger contre
les forces du mal. Tl semble que cela soit toujours une protection
efficace ear, jusqu’a présent, aucun démon maléfique n'est
apparu dans I'exposition sur ' Ancienne Egvpte.

LES PYRAMIDES

Le nom donné par les égyptiens & ces structures était “mer”.
Le mot pyramide est, pense-t-on, dérivé du mot grec “pyramis”
qui veut dire “galette de froment” ou “monticule de feu”. Les
pyramides furent initialement construites pour servir de
tombeaux pour les pharaons. Les exemples les .Fhm célebres de
pyramides sont celles de Gizeh, construites durant 'Ancien
Rovaume.

Une représentation de la Grande Pyramide de Cheéeops
(Khufu) est exposée. Cette pyramide couvre treizes acres (0
heetares et demi) et fut construite a aide de deux millions de
bloes de pierre & une hanteur de 480 pieds (160 m).
Contrairement i ce que nous en voyons anjourd hui, la surface
entiére de la pyramide était recouverte de calcaire poli. Il y a
heaucoup de theories quant a la date de sa construction. Je pense
quelle a commencé en 2200 Av, L.-C. et que cela prit trente a
gquarante ans pour Uachever. Quoiqu’il en soit, les pyramides
demeurent un triomphe de 'architecture de cette ancienne
civilisation a laquelle nous devons le respect,

La pyramide en gradins de Saqqara. que 'on considere etre




fa pius ancienne des pyramdes d agyple. ¢st egalement expaosec,
Sa construction fur déerétée par te pharaon Zoser de la troisieme
dynastic et construite par lPamhitm:m Imothep. le plus grand
bitisseur d’Egypte a P'origine, I'édifice érait une simple mastaba
de débris grossiers et de pierre caleaire blanche au-dessus d'un
trou rectangulaire. Cela devint plus tard une pyramide a six
Tiveans,

LES CERCUEILS DE MOMIES

Les trois cercucils de momies exposés contre le mur sont de
beaux spécimens du rvpe de cercueils fabriqués pendant la
XIXéme dynastie. Le caisson et le couvercle sont décorcs. a
lintérienr et & Uextérieur, avee de grands dessins de divinités, de
vignettes. d'inseriptions du Livre des Morts, d’emblemes et de
décorations de couleurs vives,

Une petite cloison de bois verni, 1égérement convexe et ayam
la forme de la momie, érait placée directement au-dessus de la
momie d'une personne riche ou de sang roval. A l'iniérienr de la
cloison. le bateau du soleil, des plantes poussant de la momie
ainsi gque d'autres seénes étaient peintes en jaune sur fond mauve
ou violet. Des scénes de I'ame visitant le corps et le pesage du
coeur étaient également populaires. La momie et son couvert
ttaient placés dans un cercueil donr le couvercle avait la forme
d'un corps humain avee les main en reliel croisées sur la

oitrine. La partie infévieure du cercueil était ornée de sceénces de
a personne morte, en adoration devam différentes divinités.

Le cercueil contenant la momie et la cloison de bois était a
son tour placé a I'intérieur d'un caisson plus grand peint avec
des seenes similaires & celles du premier eercueil. Un troisieme et
quelque fois méme un cuatrieme caisson pouvaient étre utilises
pour protéger une seule momie.

LA DAGUE D AMON RA

La fabuleuse Dague, provenant du Temple d Amon Ra. est
exposte, comme il convient a un objet de cette valeur, dans une
cage en eristal fin en forme de pyramide. (Cest probablement la
découverte archéologique la plus impressionante jamais faite.
Bien entendu. cet objer constitwe la pigce maitresse de la
collection sur I"Ancienne Egypr du musce Leyendecker,
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Les Rragucs 1IUPCRU MTHISCEs Par ies CEVPUETls dis PURTOULES pits
dynastiqques et des périodes suivantes, bien que les spécimens
datant :]e I’Ancien Royaume soient exirémement rares. Duran le
Moven et le Nouvean Rovaume. elles étaicnt géncralement faites
de enivre ou de bronze. For étant réservé a la famille rovale et &
la décoration. La reine Ahhotpe. fondatrice de la dix-huitieme
Dynastie, avait une daguc et sa gaine en or massif avec ses effets
funéraires. Les deux objets se trouvent au musée du Caire. La
momie de Toutankhamon avair denx dagues dans leurs gaines
respectives en or massif: I'une avait une lame en fer. Vautre une
lame en or durci, Cependant. cette derniére w'étair qu'nne pile
imitation e la magnigque Dague d’Amon Ra.

Une inscription hiéroglvphique sur la Dague d"Amon Ra
révele: “le dien bon. possesseur d'un bras fort, Nebkheperura,
donnant la vie”. Le faucon aux ailes déployées servait d amulette
pour protéger le pharaon. Le méme motif, qui semble &tre
caractéristique des dagues de I'époque. apparait sur le manche
de la dague portant le nom de Thuimose | (1152*-1513 av. J.-C.)
se tronvant au Metropolitan Museum.

Le stvle de la Dague suggére 'art de la Syrie du nord de
I"épogue et révéle également des affinités Minéenne ou
Myecénacnne. Des scénes d'ateliers, peintes sur les murs de
tombeaux personnels & Thébes, montrent quelques fois des
artisans asiatiques travaillant eéte a cote avee les artisans
égyvpriens beaucoup plus nombreux: les premiers ayant ¢1é
probablement utilisés & cause de leur abilité & reproduire des
styles artistiques qui leur éaient familiers mais qui étaient
nouveaux pour les égvptiens. Comme beaucoup d’autres
influences dans I'histoire de 'Egypre. ces innovations furent
rapidement assimilées et privent le caractére général des produits
locaux.

Pendani que vous admirercz la Dague d’Amon Ra reposant
isiblement dans sa vitrine pensez aux vingt ans de labeur dans
r:fdésert aride qui ont aboutit & sa découverte. Il est évident que
cela en valait largement la peine. Elle représente un hommage a
la persévérance d'an homme et sa dédication aux idéaux de
Farchéologie.




Dr. Pippin Carter.

CONSERVATEUR DU DEPARTEMENT IV AGYPTOLOGIE

Les peuples de 'Ancienne Egvpte crovaient que leurs
nombreuses divinités leur étaient trés similaires, avant les memes
aspirations et les mémes obligations physiques. Bien que cela ait
varié avec le temps. chaque divinité avait ses propres
responsabilités et tout événement dans la vie d'une personne
était controlé par une ou plusieurs de ces divinites, Ces divinites
ctaient c|ul:|r|t|r' fois alliées pour des raisons politiques mais la
religion égyptienne, flexible, permettait toujours aux prewes de
vénérer leur propres divinités locales. Les visiteurs a notre
nouvelle exposition égyptienne pourront mieux comprendre et
apprécier cette ancienne civilisation s'ils consacraient quelques
minutes a lire les paragraphes suivants dans lesquels douze des
divinités égyptiennes les }ﬂpﬁ importantes seront décrites:

AMON RA:

Amon commenga sa carriere durant la ;}mmlr
de I'Ancien Rovaume. servant de divinite locale
pour la ville de Thebes. Quand les circonstances
politiques changérent, Amon devint de
plus en plus puissant, acquérant de
nouvelles responsabilités alors que les
fideles des autres divinités étaient
défaits par les princes de Thebes.
Quand, par exemple, les fideles de Shu
furent vaincus, Amon Ra remplaca
celui-ci dans ses fonctions de eréateur
de la vie et devint le dieu du vent, celui
qui commenga la Création,

”Ht‘iﬂlﬂ le Moven Rovanme, Amon
fut représenté par une oie et fur connu
sous le nom du Grand Glousseur. celui
tllu pmuht 1'Oeul C L'Hlll:llllll" a
I'exc r[}tmn des plumes, I'image de 'oic
fut eventuellement u]mm{uum e,

Sa popularité croissante aidant, Amon devint
connu sous le nom d’Amon Ra. Il exerca le

21



pouvoir supréme de Dien-Soleil et porta le symbole
du disque solaire. Il acquéra également le pouvoir de
naviguer dans les cieux et les enfers dans sa barge
d or.

Amon Ra fut trés populaire dans la période entre
1570 et 663 (av. J.-C.) dite du Nouveau Royaume
rjuuml il étendit sa domination sur le vaste empire
éeyptien. 11 devint connu sous le nom de “Roi des
Dienx” et “Seigneurs des Trones du Monde™—source
de toute vie dans les cieux, la terre et les enfers.
Comme cela avait été également le cas pour les autres
dicux-soleil. Amon Ra fut vénéré comme le pere des
pharaons qui régnerent sur I'Egypte. Ces derniers
érigerent  beaucoup de temples pour honorer et
Amon Ra les gratifia en leur occtroyant des victoires
militaires.

Malgré sa présence cosmique et son association
avec les pharaons, Amon Ra était également
yopulaire avee les citoyens ordinaires. Le petit peuple
e considérait comme une figure paternelle
affectucuse qui les protégerait contre Uinjustice des
ylus forts, Quand Thébes fut finalement conquise par
es Assyriens, Amon Ra succomba avec le royaume et
toutes les formes de vénération du soleil disparurent.
Les Grees apparentérent Amon Ra a leur propre
Leus,

OSIRIS:

Dicu de la terre et de la
végétation, Osiris permettait
aux récoltes de croitre,
Originellement symbole de la
sécheresse et des crues annuelle
du Nil. Osiris absorba les
pouvoirs de tant de divinités
qu’il régna sur les morts ainsi
e Sur les vivants.
lL‘*{u‘ﬁ:-H‘IlmuT. le soleil a4 son
coucher, il symbolisa la mort
immobilisatrice. Osiris fur
¢galement considére le
protecteur de la planete Yeénus.




HORUS:

Horus était le dieu du ciel et Pesprit de la
lumiere. Il commenga sa carriére en tant que
divinité locale vénérée dans le delta du Nil.
Son culte se propagea rapidement a travers
I"Egypte et il demeura populaire jusqu’a I'ére
romaine. Quand les rois de la Haute Egypre
se déplacérent au sud, unifiant ainsi les deux
contrées. Horus fut connu sous le nom
d" " Unificatenr du Nord et du Sud”. 1l fut
é¢galement considéré le protecteur de la
]]Tﬂni‘“:t:’* Saturne.,

Esls:

Usis., meére d'Horus et soeur-femme
d'Osiris, et également connue sous le titre de
"Reine de toutes les divinités", érait la plus
populaire des déesses d'Egypt. Elle étair le
symbole de la puissance créatrice de la
femelle qui crée toute vie et toute chose. Elle
était la mere qui protégeait les enfants. Son
amour dépassait les limites des Gieux. de la
Terre et des Enfers. Le symbole d’lsis dans
le ciel nocturne érait 'éroile Sept, choisie
parce que son apparition marquait le début
du nouvel an et des erues imminentes du

Nil.

THOTH:

Thoth était le dieu de la sagesse.
Protecteur des arts et des sciences, Il crea le
language, les hiéroglyphes et écrivit le
Livres des Morts, entre autres, [l érait
consideére etre le coeur et la bouche du
grand dien-soleil, Amon Ra. aprés jugement
des paroles des morts, Thoth donnait au
dieux son verdiet final et décidait si 'ame
devait étre bénie on mandite, Plus tard, les
Grecs identifierent Thoth avee leur dieu
Hermes. lui reconnaissant 'invention de



I'astronomie, "astrologie, les mathématiques,
la topographie, la médecine et la botanique. Il
fut egalement le premier a organiser les
affaires religieuses et le gouvernement.

HATHOR:

Hathor est considérée 'une des plus
anciennes déesses d'Egypte. Des festivals
grandioses étaient 4:Ellf-hré$ dans son
temple. Le plus important, organisé au
début du nouvel an. célébrait sa naissance
et s¢ ferminait par une une beuverie et une
orgie générale. Son temple devint connu
sous le nom du palais du plaisir et de
I'ivresse. lui conférant ainsi le titre de
“Maitresse de la Joie”, ce qui accrut sa
ropularité de déesse de "'amour et du
sonheur. Elle avait également la fonction
de fournir la nourriture céleste pour les
morts dans les enfers. Les Grees
I'identifierent avee Aphrodite,

SETH:

agalement connu sous le nom de Set, il
etait le dieu du mal et des ténébres. Les
disciples de Seth, qui fur originellement
vénéré comme Seigneur de la Haute
Egvpte, furent éventuellement vaincus par
cenx o Horus, déshonorant ainsi le nom
de Seth. Les préetres d"'Horus déclarerent
Seth ennemi [L" toutes les autres divinités
et ordonnérent ses images detruites.
Adversaire acharné d’Amon Ra, il était
I"ennemi naturel de tout ce qui
représentait le bien dans Munivers. 1l fut
é¢galement associe avec le désert et les
tempétes,




ANLUBIS:

Anubis inventa les rites funéraires ci
les procédés de momification quand il
embanma Osiris. qui fur assassiné e
démembré, si bien gu’il résista au
pourrissemment. Apres cet événement.
Anubis presida les cérémonies
funéraires et guida les morts dans les
enfers. 1l protégea le corps du décéde
pendant son long vovage, s’assurant
qu’il ne serait pas dévoré par Amam. le
“mangeur de morts.”

PTALI:

Ptah etait le protecteur des arnistes
et des artsans. ll était artisan-maitre
qui travailla les métaux, construisit les
villes, et sculpta les dieux. Ptah, ainsi
que Sekhmet, la déesse-lionne de la
guerre, elait véncérés comme divinités
locales de Memphis. Les Grees
identifierent Prah avee leur diew
Hephaestus et les Romains avee
"F.'u|lmin.

NEPHTHYS

Nephthys était la déesse des ténchres.
n.'lt.‘ la destruction et de la mort—
I"homologue femelle de  Seth,
Cependant. elle érait également
considérée protectrice des mort et
symbolisa la vie qui rejailli aprés la
mort. Elle figura souvent avec lsis sur
les parois des cercneils de momies, les
bras étendus dans un geste protecteur.
Elle fur également connue sons le nom
de “maitresze des divinités,”



MIN:

Dieu de la fécondité et de la pluie, Min
était également vénéré comme dien des
vovageurs. Les caravaniers lui faisaient
des offrandes avant de traverser le
désert. Honoré pendant les festivals de
la récolte, Min recevait toujours la
premiere offrande du pharaon lui-
meme. Les fonctions de Min [urent
absorbées dans les périodes qui
snivirent par Amon Ra. Les Grecs
identifierent Min avee leur dien Pan.

SOBEK:

Vénéré dans les cités telles que
Crocodilopolis qui dépendaient
beaucoup de Feau, Sobek était un dieu-
crocodile, a Crocodilopolis. un erocodile
sacré portant des boucles d oreille en or
et en cristal ainsi que des bracelets anx
attes antérieures était gardé dans un
ac a eoté du If-mplr de Sobek. Traité
comme s'il s'agissait du véritable
Sobek, le crocodile fut momifié el
enterré dans une chambre sacrée
fortifice quand il mourut. Sobek était a
la fois ami et ennemi du diea Osiris,
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L’ARMURE MEDIEVALE:
Le plus méconnn de nos apparats.

Dr, Sterling Waldorf-Carlton

(Note de Péditenr: Cet article a été préparcé par le Dr.,
Waldorf-Carlton, président du musée Leyendecker, peu
avant sa disparition tragique. Nous (enons i exprimer
notre gratitude au Dr. Archibald Carcington I qui
pecepta gracieusement de finir cet artiele juste a temps

pour la mise sous presses,

[l existe parmi la population une grande
MEeCOnnaissance de la forme et de la fonction
de Varmure. Les informations trés sommiires
que "homme de In rue posséde sont tres
probablement tirées de magazines bon marche
ou bien des récits delormes des légﬂn{h}ﬁ
Arthuriennes, L mangue atroce
d'informations rigoureuses est exacerbé par la
rarete des collections d armures l.‘.l_l['l]-'llr':*!'!l'llll_'*_.ﬁ
&1 .-\lnt:l'i:ltii'. Meme nos cousins outre-
Atlantique n'ont que des colleerions res
reduites. dont la plupart ne sont ni publiques
ni particulifrement repreésentatives des vpes
communs d armures (a opposé des
collections princitres 4.]ui bien que Ll::e.imml-.-::
du point de vue esthetique et décoratif nen
demeurent jriis moins pen ou pas du tout
représentatives des normes de épogue). La
seule exeeption able. avant Fouverture de
I"'exposition sur les armures médiévales du
museée Levendecker, était la collection Zschille
a exposition universelle de Chicago en 1893,

<i Pon demandait a Vhomme de la rue les
origines des armures défensives. il répondran
ywrobablement en disant i.illll'“l*h datent de
1'4’]_-,:1: de bronze ou. méme plus grave encore,
de la fin du treizitme sigcle. En vérité, les
origines de armure peuvent étre retracees
juseu’a nos ancetres de Uage de la pierre. Des
armes faites de i'r]'!"l'!‘l':- de silex taillées et des
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boucliers en peaux danimaux durcies furent probablement les premiers
exemples de artsanat des armuriers. Ceci signific que nous devrons
réevaluer nos estimations de quelques 4000 ans. Cependant, le musée
Levendecker ne peut couvrir toute I'histoire de larmure. Cela
nécessiterait une aile entiere du musée consacrée uniquement a un
petit passage de I'histoire de 'Homme, Notre but est de presenter une
vue générale, aussi compléte que possible, sur les réalisations de
'Homme. Clest pourquoi nous nous sommes limités a une exposition
sur les armes et armures médiévales couvrant approximativement la
périnde se sitnant entre la chute de Rome en 476 et E'.:m 1500,

Le public a généralement des idées trés fausses concernant le
domaine complexe des armures: les plus tenaces d'entre elles érand le
bruit que larmure était supposée faire: un “clank™ métallique. Seules
des armures tombant en piéces ou extrémement mal faites |I'E":'fli1'lli un
bruit pareil, En fait, les plaques de méral étaient arrangées de fagon i

lisser facilement les unes sur les antres produisant ainsi un faible
“shikka shikka.” Les cottes de mailles était également peu bruyantes.
Les mailles étaient parfaitement jointes et rivetées. [t ne faisaient
qu'un froissement leger. A son l_'*[;uquﬂ._ la cotre de mailles fut une
amélioration impressionante sur les délenses Carolingiennes, plus
communement utilisées, La cotte de mailles fut souvent utilisée comme
protection 51||:':|f:|m:umir:-. sous les armures, car bien que r:ul'ulhlr de
resister aux fleches et aux lances, ¢llene protégeait pas contre les coups
violents des armes plus lourdes. Malheurensement, il ne subsiste
aunjourd'hui qu'un trés petit nombre de spécimens de cottes de mailles
car clle se rounillaient rapidement et sc désintégraient en une fine
poussiére rougeitre.

La Collection Levendecker se spécialise surtout dans I'armure
curopéne et non pas 'égypticnne, l'orientale ou la créwise. Une
sentinelle portant une armure gothique datant, a pen pres. de 1490,
monte la garde & I'entrée de la gallerie principale. Bien qu'il ne soit pas
ir's décore, ce 5]15-.1'1' men d'armure est un exemple de la haute qualité de
I'artisanat de I'epogue. Les lourdes plaques étaient arrangées rll' fagon a
permettre une grande liberté (relative) de mouvements.

A la droite de larmure gmhi{llur se (rouve un exemplaire unigue
d’armure bestiaire, un luxe généralement réservé a la royauté, ou bien
dans le cas de chevaux, aux officiers militaires supérieurs,

Si le visiteur tournait a droite et continuait tout droit le long du hall,
il trouverait de nombreux exemples d’armures Gothiques et
Maximiliennes. Dans la partie sud du hall, plusicurs statues sont
facilement remarquables grice a leurs immenses aileties, plaques
attachées aux épaules et qui pouvaient pivoter pour parer les coups
d'epées et de masses d'armes. Malheurensement, ces ailettes, qui
marquerent le début de I'utilisation des plaques et des cottes de mailles,
ne sont que des repr-:]-:h:{:tiuu:a d'originaux. Aucune ailette d'Europe ne
semble avoir survecu au passage du temps. Les années 1200 a 1400



viret la transition de la cote de mailles a celle des plagues
blindies, De nombreuses plaques furent ajoutees aux cottes
de maille. non seulement sous forme d ailettes mais

im
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caalement de plagues de
protection  pour lis
aenonx. les coudes ou le
;.'i:-..*lf_',l?, Les ens pensent
aoneralement que les
armures étaient faites
uniquement . de mérall
e fann. les rtoutes
premieres armures
etaient laites de
morceaux de cuir durei
apres chullition. Nous
nous sommes clioreés de
reproduire aussi
(idelemen fque ||r|_-:-'.i|1[|-.
a pareir " illustrations,
les picces mangquantes
aux arnmres originales,

Le Levendecker pem
veritablement offrir une
bonne perspective
historique au visi eur de
passage dont les
connaissances sur les
armures médievales sont,
dans le meilleur des cas,

extrement limitées er, @

La Limite. embarrassantes.,

Que de personnes
SUPPROSees cultiviees et
in[lr.nrn‘:ﬁr:-: (ee que Fon est
en droit hhilttl*lHiI'l‘ e
gl"".‘ﬁ ‘l.'i"fil[” llilll."'l e
ville de la taille de
Manhattan) ne sachent
(que trés peu ou méme
absolument rien suar
I"histoire de  notre
civilisation nows
surprend énormement.
Cependant.  si nous
POBYIONS contribuer,
meme modestement, a
combler ces grandes
lacunes, alors nous
cslimerions avoir
urr::lu]:li NOLre Mission.
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L E 5 M A S O U ES H U MAILN

Dr. Obvmpia Myklos

Quoi de plus délicieusement sinistre que dentrer dans une
pitce et vous retrouver face-a-face avee une tére humaine
l]‘l:Iﬂ{"I""l‘ {h" =0 'rﬁT'I}.'"- :.r H{"hﬂllﬁl': "'ulnl_].'.'- el rony er [‘HI_‘L"iL'[.!U_'{_"
(c'est le cas de le dive !) avee des dizaines de éres acerochées
aux murs et fixant silencieusement le vide avec un regard
fantomatique,

Le visiteur du musée Levendecker gqui s'aventurerait dans le
hall d exposition sur les masques humains, une réalisation
récente domr nons sommes trés fiers, ferait cette expérience
arisante. Le but de cene exposition nest pas de chogquer (bien
(que cela soit souvent le resultat) mais d’éduquer. Les masques
montrent les différenees anthropomorphigues caraetéristiques
entre les races originaires de différentes regions. Les contraintes
dues a la soiéé et a 'environmemenr accentuent les différences
des traits phyvsiques. Paradoxalement. nous sommes tous
semblables car 1ous différents.

La carte contre le mur indigue les régions typiques d'oli ces
masges sont originaires, sclon leur mlmhnanquu physiques.
Prencz par exemple le masque d'Esquimau sur la région nord-
ouest extreme de Amérique du Nord. Les Esquimaux |'|('|-.-ut"{]["lll
te pli ¢picathique (mongolien} typique sur la partie de la
paupiere la plus proc he du nez. les paumettes hautes et
articulées ed les épais soureils caractéristiques des races
mongoloides. Notez les similarités avee le masque aceroché sur le
Groenland. Ce masque est également considéré Esquimau mais
revele des raits caucasiens dis aux mariages nrixtes entre les
Esquimaux et les races blanches de la région (curieusement, cela
ne fur pas le cas en Amérigue du Nord).,

Conrrairement aux trés rares expositions de masques dans ce
pays. les notres sont de véritables masques humains moulés sur
des personnes vivant encore ou avani vécu dans leurs habitars
naturels. La majorité des plitres furent réalisés au début du
sice]e [rar ies :lltliHu'mln;J:l:-H'. . des 'F."v.]'.lILHElll_’.‘lll:- ou des
rht*rt‘hf-nra tels que Boris Franz, Walter Bourgervihmus ou
Maver Caspian. Pour I’ Amérique du Nord Centrale, nous
demandames et reciimes gracicusement du Chef (Jur-.-(._)m-Fm le
de Ta tribue des Ahwabnee la permission d'exposer son facies.
Pour I'Amérigue Cenmale. Miguel de la Perfundo de Bélize et les
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visages obsédants de nos amis. le Bresilien Juan Fiyndei es
archéologiste Argentin “Golden™ Raunl. Dans Ihémisphere
orientale, des excéptions a notre régle siricte de “masque
humain”™ se trouvent contre le mur est de I'exposition. lei,
nous essayons de recréer apparence de certains hommes
préhistoriques: Ramapithecus, 'Homme de Néanderthal,
I'Homme de Cro-Magnon, 'Homme de Piltdown ainsi que
d’autres, Ces masques sont basés sur des fragments
craniens plutdt que sur des spéeimens vivants car il est
évident qu'il n'en existe plus, a exception, peut-étre, de
certains membres du conseil d’administration du musée
dont je préfére taire le nom |

Les moins bien informés d’enire-nous seront tentés de
tirer des conclusions inexactes sur les différences enire les
races basées sur les apparences physiques. Malgre la
crovance populaire, il n'existe pas de preuves scientiliques
que certaines races soient plus intelligentes et capables de
mieux s'adapter que d'autres. Ceux qui répandent ces
théories n'offrent pour maigre preuve que des travanx aux
préjugés sociologiques inhérents. Nous avons tendance a
avoir peur de l'inconnu, i dénigrer ce que nous ne
comprenons pas, Malheurcusement, nous autres
Américains avons tendance a ignorer les autres cultures,
gssumant automatiquement que ceux qui ne nous
ressemblent pas. ne parlent pas et nagissent pas comme
nous, nous sont. d'une certaine facon, inférienrs. Le musée
abhorre cette vision étroite du monde. Par le biais
d"expositions telles que celle des Masques Humains, nous
aspirons a une plus arande compréhension et done une
meilleure acceptation des autres culiures,




LA GALERIE DES GRANDS
MAITRES:

La CovvLEcTion Ioxarz LEYFXDECKER

Dr. Sterling Waldorf-Carlton

(Note de I'éditeur: Cer article est reproduit de I'édition de 'année
précédent du Guide du Musée, Le Dr. Waldorl-Carlton. 'ancien
président du musée, ne put malheureusement pas reviser les
informations contenues ci-dessous a cause de sa disparition
tragicque et inattendue. )

Ce musée [ut construit en 1897 pour abriter la collection
privée des Arts de la Renaissance de notre fondareur Ignatz
Levendecker qui en linanga également la construction. Les
raisons qui ont poussé Mr. Levendecker i agir de la sorte ne sonn
pas tres claires. En effer, le New Yorkais moyen ne comprend
que tres peu ou pas du tout la magnanimité de ce geste. étant
complétement ignorant sur les arts de la Renaissance et. de toute
evidence., beaucoup plus aun fait des derniers exploits des
Katzenjammer Kids rapportés dans les journaux quotidiens.
Dans I'éventualité, trés faible. qu'un visiteur possédant un
minimum d'intelligence passe le seuil de notre musée et lise cet
article, je me propose d'expliquer les complexites des tableaux
accrochés aux murs de notre galerie des Grands Maitres. Ces
oeuvres sont des exemples [rappants de énergie créative qui a
caracterisé la Renaissance.

UNE DEFINITION

Les dix si¢eles représentant la période médiévale et séparant
les “bonnes périodes™ —antiquité classique et les temps
modernes, la Renaissance avant é1é assimilée a une période “pré-
moderne”, furent considérés autrefois commes des années
obseures et vides, Cependant, une attitude et des gotits plus
cosmopolites et plus tolérants ainsi que des méthodes historiques
plus précises et plus analvtiques. permirent de revoir cette
classification au dix-neuvieme si¢ele. En ce qui nous concerne,
les années du Moven-Age ne sont plus les années ténébreuses
comme on les qualifiait autrefois. De méme. la Renaissance.
couvrant approximativement la période entre le quatorzieme et



le seizieme siccle. n'apparait plus comme le début triomphal
d'un monde moderne illuminant les ténebres médiévales.
Cependant. la Renaissance eu certaines caractéristiques trés
marquées,

LES MAITRES DE LA RENAISSANCE

La Renaissance mit laceent sur Uindividualité de l'homme,
particulierement les hommes de mérite. Les hommes a lavane-
garde de ectte Renaissance était trés conscients des nouvelles
]Jlu--wul.'-lllhen~ qui leur éraient offertes et ne nmuqlwum pas de
reconnaitre. et de réclamer, les pouvoirs qu’ils éraient sirs de
pu“tdl'r La grande ‘uulﬂv de talents de beaucoup d'artistes de
la Renaissance, tels  qu'Alberti. Brunelleschi, Léonard de Vinei
et Michel-Ange. les poussa a expérimenter et a reussir dans
hhmump de domaines des arts et des sciences. donnant ainsi
naissance au genie mrhrn;w de la Renaissance. 'nomo
universale, “I'’homme universel.” De tels hommes ont mérité une
reconnaissance éternelle. En fait, cette immortalité acquise par la
renommée personnelle fat plus convoitée par bcuurmlp des
grands hommes de lf‘pur;lm qm* I'éternite -.pjrulu-lh' promise par
ia religion. Quand le peintre Fra Filippo Lippi mourut en 1469,
la ville de Spoleto demanda & garder sa -:L-pnul]lr mortelle en
avangant argument que F |n||‘m‘r* sa ville natale, avait déja
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Pﬁtl‘nr{]ur le grand pocte et savant ltalien du (uator zieme
siecle, géner llli."ll'li.'llt considéré le premier i avoir évoqué les
concepts, propres a la Renaissance. de Uindividualité et de
humanisme, fur dénommé le grand prétre du culte de la
renommee et, par beaucoup. le Pére de la Renaissance. 11 postula
que les oeuvres médiocres n'ont jamais en Passentiment du
public et done que la gloire auprés de celui-ci etait preuve
d'execellence.

Clect avant Plf‘ {]tl j‘.u'l'-mm'lu u ||r-. (" 'l;{"llll_lll_"-. prw 1% dt‘-. OeENvres
de Mhomme de la Renaissance:

a4



LA COLLECTION LEYENDECKEHR

“Personne, je pense, ne devrait lire un poéme ou admirer un tableau ou
une statue, s'il ne pouvait v trouver beaucoup plus que ce que Uartiste
ou le poéte y a réellement exprimé.”

Nathaniel Hawthorne

LA BATAILLE DES NUS
MICHEL=-ANGE, 1490:

Ce tableau unique. le seul travail expérimental entierement en
deux dimensions de Michel-Ange. fut basé sur les sculptures
classiques de Pollaiolo, un maitre de la représentation du nu
anatomique. Le théme était 'un des favoris du Quattrocento
Florentin. De toute évidence, la supposition ici est que la nature
empirique est une imitation du monde sublime de la sculpture.
Ce fut 'humanisme Florentin qui fournit la base de ce “réalisme
transcendant”. Je ne m’attarderai pas sur les détails car tant a
déja été éerit sur Michel-Ange.

SONGRES SUR CYBERSPACE

Joux WeNTWORTH, 1533:

Ce que Durer s'acharna péniblement toute sa vie a formuler et
exécuter, fut achevé presque sans efforts par son jeune
contemporain John Wentworth (1497-1544). La specialité de
Wentworth était le portrait. Il y montra une assimilation
compléte de tout ce que I'Talie avait & enseigner sur les
compositions monumentales, la structure du corps et les formes
sculptées. 11 maintint les traditions nordiques du réalisme tel
{[!.ff*llﬂlmrf- par I'art Flamand du quinzieme siecle: les surfaces
colorées de ses tableaux sont aussi brillantes que I'émail, les
détails sont trés précis et merveillensement dessinés et son
contraste d’ombre et de lumiére n’est jamais trop pesant. Erasme
de Rotterdam, conscient qu'une guerre civile religieuse était
imminente, suggéra a Bale que Wentworth aille en Angleterre et
lui donna une lettre de recommendation pour Thomas More,
chancellier d"Angleterre sous Henry VIIL Wentworth partic et
devint peintre i la cour d’Angleterre. Pendant cette période. il
commenca a avoir des hallucinations au sujet d'un endroit
appelé “Cyberplace” qu’il se mit en téte de peindre en 1535.
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L'ART CEST DU TRAVAIL
Fra BoreTTo GLEASONL, 1492:

Fra Bobetto Gleasoni (1406-1409) fut un collaborateur trés
actif, quoique peu vraisemblable. au processus d’humanisation
des sujets religieux par la peinture. Comme Fra Angelico, Fra
Bobetto érait également un moine, mais la s’arréte toute
similinde. D’apres des rapports, il semble avoir été une sorte de
vaurien aimable ne se conformant pas beancoup a la vie
monastique et se rendant coupable de délits allant de la
contrefacon au détournement de fonds et a lenléevement dune
bonne soeur, assez attirante, Lucretia, qui devint par la suite sa
maitresse et la mere de son fils. le peintre Dennisi Lewisoni
Gleasoni. Seule U'intervention en sa faveur des Medici au tribunal
papal le protégea d'une punition sévere et d'une disgrice totale.
Malgre toutes ces mésaventures, I fut capable de produire des
ocuvres importantes, Ce tableau, L'Art Cest Du Travail. fut
exécuté en 1492 a la suite d'une visite en Espagne commandité
par la Reine Isabelle. Cette derniére voulait le tenir oceupé a
découvrir de nouvelles fagons de peindre et non pas découvrir le
Nouveau Monde a la place de Christophe Colomb. Apres le
découverte de Colomb. Bobetto consacra le reste de sa vie a
I"exploration de nouveaux territoires. Il fut apercu pour la
derniére fois en 1469 navigant dans un canoe, a la poursuite de
S0 reve,

FAUTEUR DE TROUBLES

DExNIs LEwis, 159

Bien que la date de cette oeuvre ne soit pas connnue, nous
pensons quelle fut exécutée en 1501, Le tableau, perdu pendant
plus de quatre cent ans, fut découvert dans un grenier prés de
Bordeaux en France, caché derriére une caisse de chocolat. Alors
qu'il accepta les dérails réalistes en anatomie. tentures.
perspective et en architecture. Lewis rejeta la modélisation
1u1u‘v.lllf qui aurait terni son brillant colori gothique. Bien qu’il ait
été aun fait des travaux plus expérimentateurs de ses
contemporains, il n’adopta que les innovations qu’il pourrait
incorporer sans grand conflit avee son style essentiellement
conservateur. Ce tableau au charme delicat a un attrait presqgue
universel et reflete pleinement le caractére de Partiste. Celui-ci
fut mortellement blessé en essavant de sauver un chiot de sous les
roues d'un attelage hors de contrdle dans une des rues de la ville,
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DEUX FRERES BUVANT DANS UNE TAVERNE
Rick Vax Morcaxs, 1444

Le Grand Maitee Hollandais Rick Morgan. dont Uoeuvre sera
émulée par Rembrandt Van Rijn presque deux siecles plus tard.
excella dans le domaine des portraits de groupe. tel ce tablean
qui représente 'image archétype de la nouvelle classe de
marchands, Morgan utilisa ici tout ce qu'il connaissait sur la
dvnamique et la psychologie de la lumiére, la suggestion visuelle
du temps et Iart de la pose et des expressions du visage. Morgan
représente. & notre époque. archétype de Uartiste moderne, le
maitre solitaire totalement incompris par ceux qui entourent.
mais s'obstinant & chercher sa propre voie vers de nouveaux
sommets de 'expression. quelles que soient les barrieres
dignorance dressées sur son chemin. Morgan mournt en 1400,
résultat d’une blessure a la téte par arme a feu regue apres un
malentendu sur ce qu'il aurait div an sujet de la femme d'un
marchand.

LE CAROSSE AVANT ATTELAGE
SezerTo Livescoopoxst, 1481:

Le Maitre ltalien Suzetto Livengoodoni monire dans ce tableau
une joie et une exhubérance non contennes, un chant exaltant &
la gloire de la beauté humaine et a Famour. La composition fait
habilement apparaitre le mouvement des personnages autour du
cheval. Les figures sont congues sur le modele des sculptures.
mettant en relief Iart et la poésie naturaliste caractéristiques du
monde classique. Suzetto éait considéré génial. d'humeunr égale
et ayant I'ame noble. contrastant ainsi cnormement avec
Léonard, distant et mystéricux et Michel-Ange. tourmenté et
opiniitre,




PORTRAIT DYUN JEUNE HOMME

MARCIELLO FLEMING, 1350

|’ #légance sophistiquée recherchée par le peintre maniériste fut
souvent achevée dans le portrait. Ce tableau par Fleming est un
exemplaire du type. Le sujet est un fier jeune homme de la
société intellectuelle plutdt qu'un homme d’action ou d'un
marchant. Son attitude décontractée, de nonchalance envers
I'observateur, est soigneusement caleulée, Ce formalisme austere
et incommunicatil est typique des portraits maniéristes. I défini
le rang et la position du sujet mais pas sa personnalité. La pose
hautaine et architecture sévére suggerent appartenance au
milieu patricien meprisant,

Avec une étude attentive, le visiteur de passage pourrait en
apprendre beaucoup sur la peinture de la Renaissance de la
collection spéciale de Mr. Levendecker. Cette éventualité est
assez faible cependant car il faut de nombrenses années d’érude
pour apprécier a leur juste valeur les complexités de ces chefs-
d’oenvre. Je doute séricusement que le visiteur moyen se
donnerait la peine de lire cet article, étant plus concerné avee le
frisson de plaisir du moment, 'hédonisme sensuel de I'expérience
visuelle, la gratification immédiate: en deux mots voir les choses
sans se demander ce qu'elles représentent vraiment. L'art n'est
pas du chewing gum pour les veux. Cest un filet mignon coriace
qu’il faut longtemps mastiquer pour en extraire les jus. Il faut
arriver 4 communier, a participer a 'expérience profonde de
I"artiste et comprendre toutes les ramifications de 'humeur et du
sens impartis sur la toile avee quelques coups de pinceau
magistraux.
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LES LABORATOIRES DU LEYENDECKER

[ ART DE LA PREPARATION ET DE LA PRESERVATION

Dr. Olympia Myklos

PREPARATION

Travaillant dans les coulisses, dans les laboratoires
des sous-sols du musée Levendecker, des techniciens
préparent des spécimens pour I'étude et la préservation.
Alors que les paléontologistes trouvent des os de
dinosaures dans un étar de fossilisation wres pratique,
préts a analyse, les mammalogistes, eux. ne sont pas
anssi chanceux. Ils travaillent avee des os qui sont
incommaodeément entourés de muscles et de chair,

e processus commence avee un animal. de
préférence mort. qui est normalement gardé dans un
congélateur jusqu'a ce que le technicien soit préc a
ravailler avec. Enlever les chairs du squeletie est un sale
wravail qui est effectué de denx fagons différentes: par
inscetes ou par baeréries. La macération bactérielle est
la méthode préférée pour les betes de grande taille dont
les squelettes seront séparés en parties. Les insectes sont
préféres quand un squelerte articulé. entier. est désire.

La macération bactérielle, similaire au processus de
digestion, commenece avee un procédé dit de “dépecage
grossier” durant lequel les organes vitaux, les exeédents
de graisse. de viande et de muscle sont enlevés. La
mallhieurcuse carcasse est ensnirte plongée dans un
réservoir domt leau est assez chaude pour permettre un
processus de pourrissement rapide. Apres une semaine
ou deux. les baetéries anront digéré les tissus qui fotent
maintenant a la swrface de Uean formant une écume
nauscabonde, Quand la majorité des tissus mous se sont
liquéfics. le réservoir est vidé de son cau et un amas d'os
graisseux apparait, Ces os sont ensuite bouillis dans de
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1ii :-'ul'll'l', .="‘.E1|'-:'n cela. les morceanx cle :‘}Hlil' collant Iﬂllil-.'-lll‘.-i
a 1'os sont enlevés & la main., généralement par un
technieien-assistant, souvent mal pavé. Un sysieme de
ventilateurs et de bouches d'aération. tres apprécie des
techniciens, débarrasse Pair de la punantear résultant

du processus de macération. Finalement, les os sont mis
dans un plateau rempli de benzene qui les blanchira
gquand place an soleil.

Les insectes, |.|u_~'. ||r:’r._-'t.-.q-nu-r|t des searabees, constituent
la denxiéme méthode de nettovage des squelettes, Ces
petites bétes ont un appétit vorace. specialement lorsqu’il
s‘agit de chair pourrie. Une grande colonie de scarabies
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mene une vie heureuse au musée Levendecker, se déléctant
de carcasses mortes et les nettovan jusqua os,
Normalement, les .*-lilll'll."lll":i sont retires des hoites de
scarabees juste avant que Ceux-ch ne s attaguent anx joints
cartifaginenx qui velient les os. En effer. ces petits rapaces
dévoreraient toute la carcasse, v compris les os, si on lenr
donnait assez de temps. Ces petits diables, avant faim
presque tout le temps. des quartiers de viandes sont
acerochés ot pres powr les faire tenir pendant les temps
moris emdre denx careasses. Les qurI_':{'r:- de viande servent
egalement @ attirer leur attention quand un squelette est
prét & ére retiré, Le squelette propre est imméddiatement
seellé dans une boite avee des boules de naphtaline pour
climiner les insectes tenaces; aulrement, ifs !mlli‘l‘uil'lll
5}1"-|11'-t|'q*1' dans le musée et laire un camage. reduisant en
poussicre notre belle collection de squelettes en quelgues
semaines, Avant exposition, les os somt plaeceés dans une
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solution d’ammoniaque pour eliminer
la graisse er I'odeur ensuite ils sont
seches er numerotes,

L ancien président du musee,
Waldorf-Carlton, qui a toujours
surveillé de trés prés le budger, fit
autrefois la remarque suivante: “Les
insectes et les bactéries sont des
emplovés modeles, Ils travaillent 24
heures sur 24 et ne demandent en
retour que le gite et le couvert. lls ne
se plaignent jamais de leur salaire et
ne prennent jamais de vacances.
Jaurais souhaité que nos emploves
humains apprennent quelques legons
de ces petites bestioles.”
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Quand les squelettes sont préts, ils
sont montés sur support et placés a la
vie du public pour la joie des jeunes
et des moins jeunes. En fait, beaucoup de visiteurs du
musée disent que exposition de squelettes est la partie la
plus mémorable de leur visite,

PRASERVATION

Beaucoup des résidents “decedeés”™ du musée
Levendecker sont “aleooliques™. Dans le laboratoire de
préservation se trouve une grande variété de eréatures
exotiques baignant paisiblement dans des cuves en verre
remplies d’alcool de grain a 150 degrés. Bien entendu. il est
interdit de fumer dans le laboratoire a cause des vapeurs
d’alcool. Beaucoup des bétes de grande taille se trouvan
dans les cuves ont été disséquées car cela permet aux
chercheurs d’étudier leurs organes vitaux plus facilement,
Cependant, beaucoup d entre eux sont encore entiers,
Souvent, je me retrouve dans le laboratoire, observant les
bétes dans leur cuve de verre, admirant la beamé pure de
leur monvements. Quand les cuves d'alcool sont remuges,
les gentilles eréatures se déplacent dans le liquide trouble,
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les poils ou la fourrnure remuant déelicatement. les intestins
[lottant derriere, évoquan des images de [mﬁ:'-iz* &N IOuUvenent.

Parmi les picces de choix de la collection se trouvant
acctuellement en tournée a travers le monde, est le contenu
momific de estomace d'un mammonth laineux découvert sur une
haute montagne d'Equateur par un humble paysan cueillant des
grains de calé, Cela nous donna ainsi un apercu sur le dernier
repas de cette eréature préhistorique. Notre collection comprend
cgalement des lemmings, des licornes. des phacochéres, une
ancienne eréature mythique d'un lac écossais. des créatures de
sang roval déeédées et des hippopotames albinos,

La collection du musée Levendecker est une mine d'or pour
fes chercheurs en anatomie comparée, en biologie évolutioniste et
en zoologie svstématique. ce qui en fait la collection de
spécimens exotiques la plus souvent utilisée dans le monde,
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DINOSAURED

Dr. Olvmpia Myklos

L "EXPOSITION

l.es dinosaures ont toujours fasciné les jeunes comme les
adultes. Notre imagination est stimulée par les images de ces betes
énormes dont chacun des pas [aisait trembler le sol et dont le
rugissement étourdissant pouvait cire entendu des kilometees a la
ronde. En effet. le roi des dinosaures est appelé Tyvrannosaure Rex,
littéralement “le roi des lézards tyrannigques”™. un titre approprié

0S LOINTAINS
NCETRES !

pour une machine a mer de huit tonnes, carnivore, dont les denis
pouvaient atteindre O pouces (19 em) de long. Le 1 |,|._|[|:|Uw-._|_|_:||=
Rex est le ||1m arand prédate m a avoir jamais silloné la surface
de la Terre (@ tivre de comparaison, les plus grands éle plmuh
dans le monde .:mjmu{l hui ne pesent que 06 tonnes). Une
recréation -u|u‘1h(- d'un Tyrannosaure Hl" X. que nous appelons
avee affection “Rex le dinosaure parlant”, est en lait Fune des
pieces centrales de notre exposition.

Cependant, et malgré toute sa taille et sa puissance. le
|}'r‘m|m:.-imlt'v Rex fait higure de nain a edté du Bracchiosaure de
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quatre-vingt-cing tonnes (toujours a titre de comparaison. le
plus grand animal vivant acctucllement sur Terre est le l.".ll:‘llﬂl:l'_l'[
pesant un modeste cinguante-trois tonnes aun plus}. En
envergure, le Tyrannosaure est éevasé par le puissant Diplodocus
que nous estimons faire quatre-vingt pieds (28 métres). Les deux
animaux étaient des eréatures terrestres. Un tablean de
Brontosaure herbivore se trouve dans la méme salle que le
Tyrannosaure Rex. On ne dispose pas encore de reproduction de
|)i|ﬂm{nrur‘- parce que celui-ci ne vient d'éwe découvert quiil v a
peine trois ans dans e —
une formation de
ares en Utah, Nous
estimons a quatre
annees au moins le
délai nécessaire a la
reconstruoetion duo
squelette au musée
National d 'Histoire
Naturelle de
Washingren, D.C.
Cependant. nous
avons 'intention de
créer un modele de
Diplodocus des que
tous les détails de
SO apparence
physique  seront
disponibles. Nous
avons egalement
préva  un  plan
d'aggrandissement
de notre exposition
sur les Dinosaures
pour faire de la |I|m'|"
i ee qui va probable-
et ctre unae
magnifique créature.

Dans le méme secteur, vous trouverez cgalement un splendide
modéle de Sauropod. un reptile herbivore plus petit (et stirement
pas de taille a Intrer avec son assaillant. T. Rex). suspendu plus
loin. se trouve une créature a aspect canchemaresque, le
Ptérodactvle. un reptile ailé & sang chaud, Ses ailes ont une
envergure de trente pieds (10 metres), Malgreé son apparence
hideuse, tous les oiseaux (ue nous COMNAEsons :lLrjmll‘{I'hui ST
des descendants de eette CTEATIre MOnsirueuse.

Dans arriere-plan, vous trouverez un tableau représentant
une famille de Triceratops, “face a trois-cornes™. Malgré sa té1e
aggressivement protégée, le Tricératop était une créature
herbivore inoffensive qui n’utilisait sa corne que pour se
défendre lni-méme on les membres de sa famille. I fur aunssi
F'un des derniers survivants du cataclysme qui anéanrir les
dinosaures qui avaient habité la Terre pendant 140 millions
d'annees. lei, deux fiers parents Tricératops sont dépeints dans
un diorama, observant leurs petits émerger de leurs coquilles.
Aussi I'I'Iignl]'ll.'-i soient-ils. ils sont tous morts
depuis trés longtemps.

Perpendiculairement au tablean de nos
gentils amis les Tricératops, se trouve un
tableau de Dimétron, un autre reptile
terrestre, sans prétention, dont le régime
consistait surtout de plantes et d’arbres.

Autant que possible, le Levendecker a
reconstruit des squelettes entiers se basant sur
une collection d'os qui découragerait Pexpert
en puzzles le plus nlln-alinﬁ. Aucune visite au
Levendecker ne serait compléte sans un arrét
devant le squelette massif du Mastodonte,
egalement dit  Mastodonte laineux.
Curieusement, cet ancétre des éléphants
modernes, aux défenses majestuenses.
survecut la période glaciaire en méme temps
que les éléphants. En Amerique du Nord., des
éléphants méme périrent avee Navance des
glaciers alors que le Mastodonte survéeur., 1
n'existe plus de spécimen vivant mais les
restes fossiles sont abondants. Le Mastodonte
a le privilege douteux d’avoir été 'un des
rares dinosaures encore en vie a 'aube de
'humanité. La vaste majorité des dinosaures
avait disparu de la surface de la Terre de
nombreuses années avant Papparition de 'Homme,

Nous sommes également fiers d’exposer notre recréation d'un
squelette de Struthiomimus, littéralement * imitateur
d'autruche™. La forme des hanches nous laisse a penser que
cetait un anmimal extrémement rapide (d'oit son nom). Juste &
coté du Struthiomimus se trouve Peffrayant Eryops, 'un des tout
premiers animaux amphibies aux pattes courtes et épaisses. |l
ressemblait beancoup aux alligators et crocodiles de nos jours:
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ces créatures ont tres peu changé depuis des millions
d’années. D'une certaine fagon, les alligators, les crocodiles
et les Dragons de Komodo (les plus grands lézards vivant
exclusivement sur 1'ile de Komodo dans "archipel
Indonésien) sont essentiellement les meilleurs exemplaires
que nous avons aujourd hui de dinosaures vivants.

De nombreux squelettes entiers sont exposés a hauteur
des yeux: I'Archaeoptérvx, 'un des tous premiers oiseaux
avant des dents et des griffes et le Eohippus, un petit
dinosaure mammifére de la taille d'un petit chien
domestique. I'Eohippus passe pour étre lancétre du cheval
moderne; les tous premiers chevaux sont supposés avoir ete
de petite taille également.

A LA RECHERCHE DES OS5

Dol proviennent tous ces os. vous demandez-vous 7
Pour localiser des fossiles, un paléontologiste utilise les
méme méthodes que celles des prospecteurs de minéraux.
Le chercheur d'os utilise ses connaissances en géologie pour
faire une étude détaillée du terrain en question. La plupart
du temps, il suivra des lits sédimentaires. déja connus pour
contenir des fossiles dans les strates intermédiaires, jusqu’a
trouver des affleurements inexplorés. De la méme manicre
que le ferait un prospecteur, le chasseur d’os utilisera son
intuition et ses conversations avec les habitants du coin et
les combinera avec ses connaissances en geologie pour
1‘t‘|JE:1‘{‘I’ les secteurs fossiles prometreurs, Par t*:-:ﬂllplf-. une
section de strate soulevée, dite anticlinal, se révele souvent




¢tre un bon endroit ou chercher des fosstles. Facilitant
les recherches, la surface de Manticlinal est souvent
prodée, 51 des os ont été découverts dans 'un des cotes
exposes de Nanticlinal, des fossiles similaires pourront
egalement etre trouveés dans lautre coté. Cependant.
rﬂll'lr'lf versant {]l' ].ﬂ[l'[ii'“.Ilill I‘I['l” s Trouver .F.LI {II"H
kilometres plus loin. Les chercheurs d'os professionels
établissent la configuration du terrain, quelles que
soient les conditions. pour déterminer endroit. sur
I"autre versant, ou la couche fosillifére émergera.

Les travaux d’excavation sont souvent difficiles et
peuvent prendre beaucoup de temps dans le cas de
déecouvertes de grandes tailles. Un Brontosaure, dont
l'os de la cuisse droite pesait a lui seul 570 livres (285
kg). nécessita 'enlevement d’énormes blocs de martrice
(la pierre dans laquelle le
fossile est im'ru-:rE] Tout fut
par la suite envoyé au musée,
Cela prit deux autres années de
taille muniticuse de la matrice
pour exposer les spécimens,
assembler les fragiles fragments
d'os et les reconstituer. Les os
manquants pour compléter le
squelette furent moulés dans du
platre ou remplacés par des os
provenant d autres découvertes. Irois ans de plus
furent nécessaires pour assembler et monter le
..‘-L'LII.IL'IL‘IT.{’ pour exposition.

Ainsi, nous achevons notre visite a 'exposition des
Dinosaures, l'exposition la plus populaire du
Leyendecker sans ombre d'un doute. Apparemment.
les enfants plus spécialement. sont attires par cette
exposition. Nous t‘:-il'!ﬁt‘l:'.ll'lﬁ sincerement cue l';lll‘ll[tl[*:-‘-
uns d'entre-eux en ressortiront avee le deésir et la
volonté de poursuivre cet intérat p-:'m[ﬂul leurs etudes
universitaires. Nous jummnlh d’ agerandir cette
exposition dans les années & venir car les découvertes
s hmi pratiquement tous les jours. Il est certain,
qu avec le temps, nous acquererons une meilleure
compréhension de ces géants. Nous nous ferons, en
méme temps, une meilleure idée de 'évolution de la vie
sur cette planéte bleue que nous appelons “LaTerre”,




LE EUTUR AU LEYENDEGK E R

onstruit pour durer des siecles. le musée Leyendecker s est
Ja 1énagé une Eetnc place dans Uhistoire de la civilisation.

il auire musée. a part peat-¢ore celui du Smithsonian a
ton. n'a aussi bien dépeint ampleur et la variété des
ns culturelles et artistiques de 'homme a ravers les
pus permettrons-nous. a loccasion de ce trentieme

4 r'-i-
el
ahm

cegard sur le futur, sur 'an 1995 de notre
5 quelles merveilles trouverons-nous alors
HEE. 51 nmm l'll}lﬁlﬂl'h vOIr flﬂlh une

Lk

ST Ems suremonl {‘bﬂhlb ciﬁvmu les

s ﬂaﬁ‘nt df‘ 199:: Il est cerrainement
I’Elf‘ntiﬂl‘; e slles miu-.pu [l-P fermer nos veux et

pr L & 'll,f;,

imaginer, mais cependar in ‘essay Crions-nous pas

intelligemment. e futur ous réserve ?

e ke BN

meuse- du Dr. Dewey
) ﬂ’lt‘h‘.‘: cetie mise en

'E'I:s IJ.’lUllUlHl]:i

o

]
s e oy =

i e e o e

-_uﬂffenﬁwe et non- pnl]uant{*.
Cmodernes, ]Jlummt tres haut au-
sur des coussins d'air. Convenant
a,u{'aﬁ rendront obsoletes les

iteillages d’aujourd’hui. Pour les
les aliﬂns dirigeables attrayants et
1l livont la_m€me tache, quoique plus
| L]Mrl‘tl.bb[’l.ﬂ depuis longtemps

) huuu}tl dans un. kmbqu-:* automatise. I' n cas de :wl
inclément. les piétons pourront utiliser les passages suspendus
qui relient les grattes-ciel. Un de ces passages pour pictons
aboutirait directement au magnifique hall d'entrée du
Levendecker de 1995,
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Un des premiers changements remarquables sera ["abscence
notable de pesonnel de sécurité. En 1995, nos honorables
institutions pénales awront complétement éliminé le erime. Le
musée demeurera ouvert 2+4h sur 24, permettant ainsi a nos
visiteurs de s'imbiber de culture et d'histoire a n'importe quelle
heure du jour ou de la nuit. Les objets exposés ne le seront plus
derriere des cordons ou des vitrines car le ;mhlir naura plus le
désir de détruire on de s'emparer de ces inestimables objets
d’art. Des rapis roulants, fonctionnant également a 'energie
nucléaire. mouvront lentement les visiteurs a travers les |'|1'ﬁ!':'-
d'exposition leur permettant ainsi de ne rien rater.

La boutique-cadeanx du musée ne sera plus nécessaire. Des
reproductions seront disponibles en donnant simplement a
haute-voix nom et adresse devant l'objet en question.
L information sera enregisirée et envoyee directement par ondes
radio vers un centre de distribution ou votre commande sera
raitée promplement et sera envoyeée, aussi rapidement, a votre
domicile par courrier. Imaginez une reproduction parfaite du
'”II'I]I_‘HI_I LI {It' I-!l =lafne [Illl_" Vs Vierey Tont j"'.’"h!l" lrillll”il"f"'[' i
musiée vous attendant & votre retour chez vous! De cette facon,
les intéricurs seront decores avee ;_l:lrrﬁ[ el {"ll..‘gaillt.’f.' nilll|:h'lllrlﬂ €I
visitant le Levendecker,

Si le tapis mécanique lui-méme représente trop d'efforts pour
vos jambes, alors un arrét devant les distributeurs antomatiques
de rafraichissements s'impose. Une petite pastille vous sera
automatiquement servie au toucher d'un bouton. Elle contiendra
tous les éléments nurritifs nécessaires a une alimentation
equilibrée et vous ressentirez la satisfaction d'un grand repas.
Rafraichissements et énergie instantanés pour ragaillardir le
visiteur |

Le musée Leyvendecker du futur sera véritablement trés
proche de la description donnée plus haut et peut-étre méme
plus. Nous ne pouvons qu’effleurer la surface de ce que le futur
nous réserve comme merveilles, Avee laide du Seigneur. nous
verrons la médecine triompher de la vieillesse et de la mort,
permettant ainsi a tout le monde de vivre pendant quelgues
centaines et peut-étre méme des milliers d’annees. Eureka!
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Bienvenue aux aventures de "THE DAGGER OF AMON BA® (La Dague D'Amon Ra), suite
des aventures mysierieuses de Laura Bow, produites par Sierra-Un-Line,

Les instructions complétes pour installer THE DACCER OF AMON RA <& rouvent dans
votre manuel de jeu Sierra. Bien que le manuel couvre pratiquement tous les aspects
importants du jen. les quelques pages suivantes décrivent une nouvelle ieone qui a ée
ajoutée pour faire de THE DAGGER OF AMON RA un jeu beaucoup plus stimulant et
eomplexe, Nous avons également inclus un petit guide pour permeure sux nouveaux
utilisatenrs de nos produits de commencer a jouer tout de suite,

L'icone "DEMANDER"

Au tout début di jeu, un carnet sera fourni & Laura Bow (vous-méime ).
Ce carnet sera placé dans votre inventaire et pourra atre consulté & tout
moment. Durant §e jen, plosieie: notations apparaitront automatiquement > =
dans votre carmet ﬁhﬂ: e vorts découvrirez de nmwcﬂcsin[m‘;:nﬂ!idns“:;t; L)
sur les 2ens, les endroits, on otite autre chose, C carnet sera ntiliséen 9T
eonjonetion avee I'isine " Demander® pour poser des ([uestions gux autres
personnages,

f

L'icone "Demander” se trouve & cotée de o

o auld
e

L'icone "Demander” peut étre sélestionnée e e toutes les L ivtine
autres ieones: avee la souris,la Il[':llﬂlI:T t {inde i'ﬂm}mbi‘.m ‘Demnaniler
avee la manette de jen. Apres sélection, le @isStur changera. Si vous

cliquez le curseur "Demander™ surn
L o

quel personnage (amire
araitra en gros plan.

que vous-meme ! dans |

Maintenant, ntilisez 'ic
consulter, Si la page est
autres pages de la zecti

figisir la section du carnet que vous voulez
coin du'earmer en bas. i droite, pour voir les

Une fois que l'illﬂ':‘i] otk Wi=eT Une fuestion .':|||I.~Lr.ﬁl s volre

. : i . . ; .
ecran, cliquez la "M n"‘lf-' . Ensuite, sélectionnez le curseur
| u bien le houton gauche de la souns. Le

carnet disparaira abors et ke pérsonnag s avez choisi répondra a votre question,

Posez antant de ¢
]'irl.q*ri||1iu|1 de nofselles inforMations dans le camet. Cela vous donnera plus de chanees e
mener 4 bien vol
a Laura Bow. jouR

pquete, Seul un travail d'investigation soigne et approfondi permetira
aliste debutante, de s'en sortir indemne [ [Vous le remarquerez assez




Attention ! Ne lisez ce qui suit que si vous
avez des difficultés a commencer le jeu !

La llrrrnii'n- chose a faire est de demarrer le j1'|| el de reaarder les animations de

|

I'ouverture. Yous pourrez plus tard vous dispenser de faire cela. mais pour ke moment il

vaut mieux vous familianser avee |1 Contexte dee 'istoire.

\pres un vovage en train de la Nouvelle-Orléans & New-York, Lanra Bow ira
-im-utn:m aux bureanx de son journal le New York Dailv Register News Tribune. La,
elle s'entretiendra avee son nouveau patron, Sam Augustini, puis elle ira dans la salle de
redaction. Crodfoller T. Rhubarb, un reporter qui vient tout juste d'initier une enquete
sur la disparition de la célebre Dague d'Amon Ra. vous posera quelques questions pour
déterminer voure nivean de connaissances en n'-:':.pwlu-_'ir. L= |'1.'||||||'~|'- se trouvent dans
le Gonnnele il ||L|||--|'- I;'uurrli PVEC VORTE jru i |i.IE~II=.." le curseur III-] VN sur |'irn1 e e la

i eme ||| .1 |;|'|||~. |;|1Jl hl‘:lll'- AN l.] e 1IIIII'!'J'I ?IIIIII Irer |1 |I 11

Aprés que Crodfoller ait é¢ convaineu que vous m s bien la personne qu'il faur, il vous
laissera done dans la salle de redacnon, Cli i .-"] curseur REGARDER sur tous les
personnages présents, la porte marquée "Messieurs”, et le tablean. Maintenant, cliquez
I'icone PARLER (la bulle avee le ‘:;]II|HI1I' ") sur les [eTstInages, |:-=--LL:L'r'.F an mains denx
[ois avee chaque personne: vitre persevérance sera surement recompensee D1y aun



bureau vide & eoté de Crodfoller; eliquez Vieone MAIN (le bout du
doizt ) sur la chaise vide pour vous asseoir. Ln '..f|'||--|Jl:|II du burean
:|||||:LT.|fI ra alors, Uhilisez la MAIN |t|l|l|‘4'ui|j.l'r'-|'- wivrir le {iroir
dhu hawt. I est ferme a clé mais e doit sirement pas se trouver
bien loin. Utilisez la MAIN pour soulever le coté droit du bas du
sons-main: vous decouveirez une petite elé. Cliques [a MADN

dessns pour Ja pn'nr|n'.

Wlichez votre invemtaire en cliquant sur le sac a mam (celui de

Laura) dans le haut de vorre éeran. [:|i-:|||-=-a-: ensnite |'ieone

OEIL sur le carnet et sur la elé pour une deseription breve de

s |r||j-'|-. L tilisex icone FLECHE [Hor "activer’ la clé. Le

curseur prendra alors la forme de celle-ci. La elé sera également

alfichee dans une fenetre & cote du sac a main pour indiquer que

c'est Lobjet active de Uinventaive, Cliquesz le carseur C E sur le

tiroir du bureau pour le dévérouiller, Utilisez 'icone MAIN pour

vous saisir de la fenille de ||5||Ji|-|' se fronvant dans le tiroir. |:lil|||-:'£
maintenant 'icane SORTIE sur n'importe quelle partie de

votre éeran. Vous vous verrez alors assise devam e burean, Cligues

icone DEMANDER (bulle avec le symbole #) sur Crodfoller. Voire carnet
apparaitra alors. Cliquez ensuite 'icone MAIN sur a section de votre carnet
marguee "CHOSES®. Remarques que tous les objets se trouvant dans voire
inventaire le seront fgalement dans la page "CHOSES™. eeci pour vous
permettre de poser des questions sur ces objets. Cligues Uicone MAIN sur le
mot *Carnet” ensuite cliquez sur I'icone SORTIE. Vous serez alors ramens
dans la =salle de rédaction et Lanra [uIser des (uestions a Grodfoller an

sujet du carnet,

:"".I'll'_:llfllil';." [Iil'\. |||‘ |:-II:-I:'I';I,:!1:!|III |||' |'|‘::I|':-II|HI-i |:|l:I|' [Il:l"l‘llllll:' I '::I'ill:“.Il”i'l': I| l|l.'liI'III
des informations importantes pour la suie de Penquite | Alors ||||'i| VOIS
mentionnera ies noms de personnnes et de lieux, ces noms seront inscrits
automatiquement dans e carnet. Noublier pas de poser des questions sar ces
nouvelles informations également. Yous devriez anssi jeter un coup il oeil
dans la F-|3|I|H'||1': On ne sail jamais

(i I|I|1' LR R |HI'I]I'I'iI‘.-' Y ITLHIYIET I

Bonne chanes et n'oubliez surton
pas de sauvegarder souvent votre
jeu. Laura se trouve dans la
grande ville maintenant: le danger
I'entonre de tontes parts. Ne la

lnissng pas tomber !
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