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-: DETARBAGE DU JEU 
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n Introduisez la disquette dans I'appareil.
! Tapez RUN " lH

------- G-!-!r!et eq {Eu:--

[ - Oept""".ents selon les quatre points de direction Nord, Est, Sud et Ouest,
auxquels s'ajoutent les tangentes: Nord-Est, Sud-Est, Nord-Ouest et
SudOuest.

- 1 icone spdcial de deplacement Monter ou Descendre.

- Points de ddsignation des actions selectionn6s par une fldche que ron
dedace au clavier dans I'image (NB : doplacement tres precis et tres rapide).

- 10 ic6nes d'aclions:

OUVRIR / FERMER

DEPLACER (pour soulever tirer... )

OBSERVER

POSER (pour deposer des objets que I'on peut ainsi
mettre en ovidence dans chaque pidce)

PRENDRE (pour avoir en main les obiets sur soi
ou dans les pieces)

EXAMINER (des objets en main)

UTILISER UN OBJET DANS UIMAGE

ASTIONNER UN ELEMENT DE UIMAGE

LIRE

UTILISER UN OBJET SUR SOI
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@- r chrono compt+a-Rebours

- 3 tenetres de rappel OBJETS:

VJ Obiets en main
r-t
llt j Obtets sur sol
t:-r
ll_l Objets poses dans la prece

[i[l- r. tenetre ds d6filement des reponses:
le scrolling de defilement des textes peut Ctre a(Ct6.
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CO EIITAIRES SUR LA PAGE-ECRA 
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EF Emplecement des dhections Nord-StufiEst-Ouett .. +

Les directions sont affich6es en fonction des possibilites offertes.
Ainsi, si seul le Nord est possible, un (N, sera atfich6.
Pour des raisons de pratique, le Nord sera toujours face au ioueur
Pat exemple: si une potle se prdsenE e drote, it sulfira de pointer

av@ la fldche de sebcion, I'ic'ne "E" comme "Est".

E-FEmpt@dte
Des fleches pointant le Haut ou le Bas sont representees A cet endroit si, 6ven-
tuellement, il est possible de monter ou de descendre.

a-l-
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-renfire des ic6nes dbcliorrs:_
Pour plus de d6tails sur ces icones, voir page 6
Les icones peuvent se selectionner par i

.la fleche de selection, en pointant 3'

.les touches'f0'et 1'du pav6 num6rique
Une fois mis en place, I'icone remplira sa fonction a tout instant du jeu.
Ainsi, si on decide d'ouvrir dusieurs portes : on ajuste I'ic6ne 1 'OUVRIR / FER-
L/ER', puis on pointe, a l'aide de la fldche de selection, toutes les portes que
I'on desire ouvrir ou fermet:

-C=tutu * *n,.,** *" p,r 
"."C'est ici que les phrases-reponses ovoluent par un scrolling de la orofie vers

ra gaucne.
Le defilernent de la phrase peut etre interrompu par la touche'BBEAK' ou
'ESC' vol6 evitant aind de lire la phrase jusqu'ar bout.
La barre '6space', ellq doppera la phrase durant sa pression, sivous estimez
que le scrolling est trop rapide
Chaque phrase implique une pdnalite de 3 secondes sur le comfle-e-rebours.



La fleche de selection devra, avec l'ic6ne approprie, etre utilisd a cet endroit
pour faire les diffdrentes actions du jeu.
Cette fenCtre represente dgalement I'emplacement des images des objets sp6-
ciaux, comme I'horloge dont les aiguilles evoluent dans le temps

Vous avez 2h.30 pour resoudre I'enigme (a savoir: trouver Sophie).
Le compte-a'rebours se fera donc sur cette duree.
Une fois ce temps 6coul6, vous aurez perdu.

FE renetn a" rooia c* t'"r.., ^dLobjet que I'on possede en main, est celui qui sera destine a laire une action
sur I'image graphique (5) ou sur soi,mCme, selon I'ic6ne utitis6.
Si on veut un obiet precis dans la main :

. Avec I'icone 5 'PRENDRE' :

* on pointe un objet de I'image graphique 5
* on oointe un obiet de la lenetre 8 ou 9

. Avec I'icone 7 'UTILISER'. 6 'OBSERVER UN OBJET'
ou 10 'UTILISER UN OBJET SUR SOI' :

* on pointe un objet de la fenCtre 8.

Ces objets sont au maximum, au nombre de 12.
S'ils sont plus de 6, un petit ic6ne en forme de bloc-note s'affichera (8).
En le selectionnant, on accede e I'autre page d'objets.

Fff.rare *s onias ae ta satte tq f-
Cette lenetre constitue une liste d'obiets qui ont 6td pos6s dans la salle.
futilisation de cette fenCtre, est la mome que celle de la fenotre 8.
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1 WVBIR
FERMEB

ll ne s'applique que
dans I'image (5).

Ex.:OUVRIR ou FERMEF une porte
en la pointant sur I'image 5.

2 TEPLrcEB

ll ne s'applique que
dans l'image (5).

Ex. : . SOULEVER le couvercle d'une
souprere

. TIRER le ndeau d une douche

. SOULEVER un tapis

. TIRER les draps d'un lit

3 @SERIIER

li ne s'applique que
dans I'image (5).

. DE l\4ANDER DES RENSEIcNE-
MENTS sur n'imporie quel endroit
de la salle.

4 POSER

ll ne s'applique
que oans res
fenCtres 7 & 8.

. POSER UN OBJET OUE VOUS POS-
SEDEZ DEJA, dans la salle (Cet objet
se retrouvera dans la lenetre 9).

5 PFENTNE

ll s'applique
A I'image 5 et
auxfenetresS&9.

. Prendre lout ce qur peut se prendre
dans la salle 5 ou dans les lenetres I
et 9. Uobjet vous sera alors mis en
main : lenetre Z



6 OBSERIIER
UN OBJE|

ll ne s'applique qu'aux

lenClres 7 & 8.

. DEMANDER DES RENSEIGNEMENTS SUR

|OBJET oU SE SERVIR DE LUI.MEI\,IE:

Ex. : . si l'objel est un livre, 0N LE LIRA
. si 'objet est une horloge, l'heure sera

00nnee
. si j'objet esl Jn jeu clectronique on ,
jouera

7 UNUSEB
UN OBJE|

ll s'applique A I'image 5
(on peut auparavanl
pointer un objet de la

lenClre 8).

Deux condit ons sont necessaires :

1: AVOIR UN OBJET EN MAIN.

2: POINTER UN ENDBoIT DE LA SALLE.

Ex Si l O&JET esl UNE CLE. et que vous pcn.

tez UNE SEBRURE cela sgn'fie :.metrre lacE.
dans la serrure, et la tourner,.
. Cet 'cone reprdsente, dans certaines con-

ditions, le verbe "METTRE".

8 ACNONNER

ll ne s'appiique
qu'd I'image (5).

EX.: . Allumer une lampe, en pointant son
interrupteu r

. Declencher un m6canrsrne en pointanl

un endroit prdcis d'une salle.

9 L'BE

ll ne s applrque
qu'a l'image 5.

Ex. . . Lrre un [vre (en porntanl le livre ddsird).
. Lrre une inscnpton. (en pornhnlcellecr).

10 UTT-ISEB
UN OBJEr
SUB SO'
ll ne s'applique
qu'auxfenetresT&8.

Ex. : si I'objel pointe dans I'une des fenCtres

7 ou 8 est: .des cigarettes,, cela
dqurvaul A la phrase: .FU[,1E8 UNE
CIGARETTE,.




