
V MANUEL D'UTILISATION !
MODE D'EMPLOI I - Etude thdmatique

2 - L'hirtoire
3 - l,e but du jeu
4 - Uorganisation de l'6cran du jeu
5 - Conseik techniques
6 - Quclques trucs et astuces,

I  _ L'ETUDETHEMATIQUE
a) Thime : Fantastique, tnitd sous la forme d'une
parodie de I'horreur (rire et horreur alternent et se
confondent).

b) Epoque : Contemporaine : I'dpoque est rel€gu€e au
second plan, elle n'est pas importante dans I'histoire.
Par contre le temps est i prendre en consid6ntion :
la scCne se passe le matin, le joueur d6couvre le premier
le massacre dans le village ; d€solation et pleurs s'ensui
vent. L'aventure commence,..

I I  _ L 'HISTOIRE
Vous venez juste de vous installer dans le village oi se

ddroule I'action ; en rentrant d'un voyage d'affaires vous
constatez avec horreur la mort de votre jeune femme.

Qui a pu conmettre ce meurtle ? Epouvant€, vous
ddcidez de la venger. En partant i la ddcouverte de ce
viUage, vous rencontercz un clochard qui vous apprend
I'existence d'un souterrain non loin de ll : mais. stten-
tion, il vous faudra traverser une foret oi vous attendent
de nombreuses suours froides.



Vous arrivez alors A un manoir et le cauchemard ne
fait que commencer. Vous en savez d6ji suffisamment
pour supposer qu'un monstre est e I'origine d€ ces
massacres. Vous vous retrouvez face I lui mais avant de
pouvoir l'6liminer, il vous faudra surmonter 18 piCges
morlels.

Bonne chance. Si vous r€ussissez, vous mdriterez la
ldgion de l'honeur.

III _ BUT DU JEU
Venger votle femme et sauver les habitants du viUag€

de Sadiphinrol (ou du moins ce qu'il en reste..) d'un
danger mortel qui, plane au-dessus de leun t€tes.

IV - L'ORGANISATION DE L'ECRAN DE JEU

e)

a)

d)

b)



8) Uimage : elle permet une visualisation concrete du
lieu oi vous €tes. Le nord est toujouB devant vous.

b) Ia description de I'image : elle comprend un titre et
un "clin d'cil" g€n6ralement relatif I un ou plusieun
d-ldments composant l'image...

c) L'andyseur syntsxique : il a dtd congu dans le souci
d'dtablir un dialogue convivial entre vous et votre micro-
ordinateur. Vous pouvez rentrer yotre phrase sous
diff6rentes formes :

* inlinitive "analyse sang"
- affirmative "analyse le sang"
- primitiv€ "moi vouloir analyser le sang"
- courante "je veux analyser le sang"

Un assez vaste r€pertoire de mots (500 environ)
est compris par le miuo-ordinateur. IJs rdponses sont le
plus souvent suggestives et quand n6cessairc explicites.

d) Ia petite fen€trc : elle met en valeur de fagon humo-
ristique certains mesages de I'analyseur de syntaxe.
De nombreuses petites fen€tes agrdmentent aussi votre
dialogue avec le micro-ordinateur. Elles jouent aussi
souvent le rOle de comprChension des allusions de quel-
ques messages... Bref, elles apport€nt la bonne humeur
indispensable i tout jeu.

e) h boussole : comme il se doit indique les directions
N, E, S, O... indispensables a tout aventurier.

V _ LES CONSEILS TECHNIQUES
a) 10 touches prdprogrammdes sont d la disposition du



joueur a partir du pavd num6rique. Pour les reddfinir,
tapez "reddfmir".
- Appuyez sur "r" plutot que de taper en entier
"regarder", c'est plus rapide et tout aussi utile.
b) k joystick peut €tre utilisd de meme que les touches
de direction pour aller d'un endroit e I'autrc.
c) Il est possible de cumuler des actions en seParant
diffdrents mesages par une virgule .
d) "Copy" permet la rgpdtition de yotre dernier message.
e) Il est possible de sauvegarder une partie ; pour cela
pr€parez une disquette de sauvegarde et tapez "sauver".
Pour reprendre votrc partie sauvegardde tapez "charger".

VI - QUELQUES TRUCS ET ASTUCES...
( r4ue; .lBi tu€T !..)

a) Chaque personnage du jeu a sa pe$onnalitd. Apprenez
tout d'abord a les identilier puis A connaitre leur carac-
tCre ; ils ne seront utiles qu'une fois bien coflrpris.

b) En apprenant i mieux connaitre les personnages,
les ljeux et les s€crets du village, vous arriverez d recons
tituer p€tit I petit un fil conducteur de tous les faits.
Ainsi, sachez que la science n'est pas dtrangCre aux
massacres comrnis ici et li d,ans le village et I I'extdrieur.
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