


Que ceux qui ont eu le plaisir de rdsoudre
la mystdieuse enqude d'INFERNAL HOUSE se rejouissent.

L'histoire n'est pas finie...
Pow les autrcs, pas de problime : un prologue rdcapitulatif a 6E prdvu

CHARGEilEIIT DU JEU: RUN" SILVA

LE COI{?ROLE GEl{ERALITES
LestoLrches du curseur contrdleront le deplacement
de la lleche (N).

Le valdemenl d'!ne opdralion se le(a a I'aide de la

barre d espace

k choix d'une operation se lera en cliquant drrecle'
ment sur la page ecran.

ll exisle un raccourc pour la sebdion d'une ic6ne

d'aclion (C) :

. Pour es464 464+ .les ro"cnes (l) el (2)ou clavrer

. Pouf les664,6128,6128+ :lestouches (0)et 0 du
pave numoflque

.. leront dolibr le chorx d une |c6ne rcspectivement
e gauche ou a droile.

(A) ZOriE DE IEXTE
0n y troue :

. Les phrases.(dponses du jeu d'a!€nture.

. Les messages concernant la dBquelte.

. Cerlaines conlrrmatrons (oir il faudra cliquer (o! )
o! (non)).

Une llOche difigde vers le bas et clignotanle sgnilie
qu'il laut presser la barre d espace pour cont nuer

(B) ZoNE DE Un rcE
Cette zone feprdsenle e noya! du jeu.

Les rmages rnteractives se trouwrod a cet endroit.
A nsi, en seleclionnanl une ic6ne (zone (C)), le loueur
rdalisera ses actions en cliquant drrectemenl sur
rmage.

LES ACTIONS
(c)z0 E DEs rcoNEs D'Acflo]{s
I c6ne d'action Numeros SEnit|caton

sdlectionn6e

esl celle qui
est encadree
en bleu ciel.

(8) 

- 

(J) 

-

Zones d applcalons
lmage Objel en rnarn

L sle d oqe6

(M)- (M )-
(1) Entrer
(2) ouvrr Fermer
(3) Dep acer souiever
(4) lclDnnet enclencher, lourner
(5) obse^€r
(6) Ulr6e( melre
(7) P.endre.

(8) Posel
(9) Agrandr

(Mj er (M ) ro, paraqraphe su vdnr
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TAI{IPULATION DES OBJETS
Seules les icones UTILISER (C6), PRENDRE (C7) et PoSEF (C8), sont concernees par ce paragraphe.

(4 FE]{EIRE DE UOB'EI EN itAtN (L) tcot{E lrE sELEcrtoli
ficone UTILISER (C6) sous-entendra I'objet qLre vous DE LA LISTE D,OBTEIS
avez en main. Le dernier objet sdlectionnd par I'icOne Trois ic6nes difierentes seronl prdsent6es individuel.
PBENDRE (C4 sera I'objet en main. tementa cet endrolt:elles indiqueront 

,6tat 
detaleno-

(trr). (lr) FEIfIRE t € t'e-(M)'(M').

Ll ffbfi O,Oe.rnS pRl$pOsES . Si Cesl une ma n lermeq la liste des objets pr6se,1ts

dans la lenClre sera celle des objets possdd6s {M).

00 ilOOIOIE . S c'esl une main ouvertq alorc il s'agila de la liste

S'ii ed prdsenl a I'dcran, cela lous alertit qu'il y a unr $ o!ttt1p";6: e I'endroit, ou wus Ctes (M')

autre l;te d'objets (M) ou (M). Puour passer d une page a I'aulrq sullit de cllqler

. ll se peut que I ic6ne repr6sente loption AGRAN.
DtR {C9).



LES TIOUVETEI{TS
(D) otREcltoNs
Vous delerrn nerez en cliquanl sur une extrdm td de
la boussolq la d rection que \ous d6sirez emoruntet
si celleci vous esl oifene (des index ble! cie vous Inof
qlent les posslbilitos).

(H) SOf,nR
Cene ic6ne est le complomenl de l'b6ne ENTRER

(Cl); ainsi elle ne sera ofEralionnelle que si vous otes

entre quelque part.

En cliouanl dessus vous ressorl rez de lendrct oil
!0us elez entr6.

0l cHotx ALEAI0TRE D'UI{E ORECflorl
Sivous cliolez sur cene ic6ne. lodinateur sebdion,
nera une direclion a volre olace

TAI{IPULATIO}I
D'UNE DISQUETTE

(E) SAI'VEGARDE
Cette icdne \ous permet de sauvegarder l'avenllr€
en cours, sur une de vos diquenes format6es
Une selle aventure 0eut 01re sau!€oard6e.
ATTENTION I il esl d&onseilld de seJfogarder I'aven,
ture sur la disquette oiginale.

(D CHARGE EI{I
Cene cone vous permet de charger lne alenture qLre

\,ous avez guwgaroee aupara!?nt.

(G) rcWEu€ AVEXTURE

A n'utiliser oue silous ne dosirez duscontinuet l'aren.
ture actuelle.
En choisissant cette oplion, \or.ls recommencez le ieu
au d6b!1.
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Copyighl LA-NKHOR 1992
La disquete c| coitre iad Iobjel d'un coAyrlght
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IOU]E TENTATIVE DE RECOPIE DE LA DISOUETTE PEUT PROVOOUER DES DOMMAGES
A LA DISOUETTE OU A VOTRE ORDINATEUR
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