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tonque le garde de service lui reûit I'odrE

de coîvocâtion signé du Général Blales, le Com-
mardant James Butterfly ignorait ce que lbn atlen-
dait dc lui. Cet homrne d'une trentÀine d'aûé€s, de
tâille imprcssionnante, à I'cil vif, s'intenogeait en
s€ drnge{t à gralds pos dalrs les irrcrminables cou-
loiN du Fenttgone, en dir€ction du bureâu du Céné-
râl Blake-s.

Ayiant successivenent pésenté sôn la$s€z-
passer à tlois s€cétÂir€s, il fut introduit dans le
bureau du Cénéral. lâ, I'afiendâient plùsieun solrl-
miÉs. . Açsefz-rous. Buær'ly .. ordonna le Géné-
ral d'un ton aussi glacé que son r€gard bleu acier
. Depuis combien de ternps êles-wù! pqÎmi nous ?
- Depuis cinq ans, mon Général.
- Cinq aûs... Il ne vous a fallu que cinq ans pour
parvenir au grade de commÂndant ?
- C'est exact, mon Géûéral.
- Butterfly, j'irai droit âu but. Vous êtes un homme
brillânt. Vous êtes le meilleur. C'est donc \ous oue
nous arons choisi '.

Iæ Général ht un signe de têE au gatde à
I'ent!ê de la pièce. Ce demie. ét€ignit la lumière,
et allurna un pmjecleur de diapositives. Sur l'éc.an
apparut un avion de châsse, d allùrc tès futuriste.
. \r'oici le Rl9. Cbst le demier pmtotypé de la
NASA, s€c.ètEme mis au poifi depuis près d€ dix
âns. Aujourd'hui, avec le F19, l€ô Etats-Unis sont
dotés du Femie. jet de combat capable de sortir de
l'âtriosplÈre bnesft pedant une duré€ prolorgée,
sans daqer pour le pilob. C'esi un abut capital poùr
la dissuasion militaire, et conune le6 possibilités de
cet appar€il sont immens€s, il hut pour les maîtri-
s€. un pilote hors du coûùnun. I/OUS allez donc
effectuer les premiers vols d'essai de cette cotteus€
merveill€. Iæ Colonel Wikes va mainlÊnar vous
exposer les détails de \ore mission.,

læ Colonel Wikc! était un quinqùagétsirE de
taille nroyemc, qui obseryÀit Butterfly de ses p€lits
yeux noirs enfoncés.

td

. Vous êl€s conscicnt, Corunardant Butl€rfly,
qu'étant dotrtré I'importanc€ du Fojet, il est ultrâ-
confidentiel. Hormis quelques uns de nos homrnes
à Cap Canaveral, persome en dehors de cetle pièce
ne coûalt le Pl9. krsonne n€ doit satoir. k caràc-
tère ToÈSecret de cetle mission nous a obligés à
vous avertir aujourd'hui seulement. Vous prcrdrEz
demâin mÂtin, au dépan de Kenn€dy Airyort, un
avion de ligne qui \ous rÈnerajùsquâ JacksorNile,
sous le nom de G€or8e Clshdâle. A I'aémpor1, un
homme \,ous attendra et rous llallspoatem en \Joi-

turE banaliséc jusqu'À une dizâine de kilomètrcs de
Cap Cânâveral. LÀ, vous pâsserEz la nuit à I'Hô1eI
Colombus, oir une charnbrE \ous auÉ éé éservée.
Iæ lendemain rnatin, rcus fercz la connaissance oe
rctre copilote et effectuerlz le premie ol. Avez-
vous des questioûs ? ,

tôrsque Butterfly sortit du bureau, la secré-
laire I'interpellÂ : " Encorc une mission, Jamcs ?

Dsns quel coin dù globe a[€z-\ous \oler, cetb ôis ?

- Je ûe p€ux pas \,ous le dle, Bonnie.
- Et moi qui \ris deroû r€slÊr daûs mcs letfes à

taper ! Vous n'avez pas besoin d'une âssishnt€ ?

Iâ \,oix du Cénéral dans I'inbrphorE ræ laisse
pas à Butterfly le lemps de rÉpondrc. . Bonnie, ne
retârd€z pâs Butterfly avec \os plaisa eries. Il est
pressé !

- Je vous erryermi des cùÎes postales. ', Fomit le
pilot€ à la s€crétai.e, la consolant d'utr sooriæ etrjô
leur. arlnt de toumer les tnlons.

Sa \alise fut vite bouclée. Ce élibahirE, rnal-
grÉ s€s multiplcs corquâes féminirrs, n'arait aucrur
hmille.

tæ Vendrcdi 24 Juin 1994, George Clâ*s-
dsle étâit à bord du rol AA47U de la compagnie
Am€rican Airlines, À destination de Jacksonville,
Floride.

Ir.squ'il fut desceûdu dans le hall de l'âérû-
pon et apÈs sroû récuÉé son bagage, Bûfierfly
n'eui pas à chercher longtempd l'homme chaBé de
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I'accueillir. Depi$ uæ dizair€ d€ mitutes, il avÀit
relturqué qu'utr petit homDe Srss étrit tooixlÎs ptè$
de lui, assis, a lisad uniùDal qùi n'était uD ctrmu-
flâge $re danr sot csp.it. Alor8 quc Buûcrfly so.-
tait de I'aéroport, le peît gms l'âcco$tr.
. Mes respectr, mon commardant. Je suis hckie
T. Cilrnor€, rnais rcus pouvez m'appeler Jack. J'ai
été etr@ pù l€s serrices de qui rous savez pour
\Dus conduir€ où \ous savez. t

l,c pf:tit horrlrre, vêtu d'uæ re{e ûoire cras-
seuse âu col temi, suait À gross€6 gouttr6 €t s'épon-
geait le front av€c utr mouchoir qui jrdis rvait du
êttl blânc. n portÂit danr s8 petitc n h droib aur
doigb boldinés, utr an ché-c.s€ et le bou dc joùl-
nal qui æ lc qùthit pûs.
. Si loûs rculez bier D€ suiv.€, trous alloos là où
\ola sa\,€z poul c€ que wus sryez.
- Cesse" de pùler conûæ ça, Jo. ry'ous Déoerv€2.
- Jôck, mollsiexr. Montcz, jc rous en prie. '

Ils rnonèr€nt dat|s uoc vicile Fod croulânlc
et pou$siéEuse, donl Cilnore prit le \Dlânt. . le
veux bien qu€ ce soit une \|oiturc batulisér, pensa
Butte.fly, mais tout de merne, le ridicule a des
lirdtes ! ,

ButtÊrtly .Esbit sur ses gades. Non que cet
homme !c lui inspirâr pes confiance, ûuis plut&
quc ses sirs d'sgent-s€cn -chrrgéd'un€-mi!6ior-
capitale I'agaçai€ au plus haut point. Ce fut bien
str Gilmorc qui eng.gea la coûvenatiotr.
. læ vq/age nh pâs éé rop loog ?
- Non.
- \6us roulez boire quelque chose ? J'ai du whisky
frÀis drnJ un thernos, sur la b8nqu€tlÊ aniètE.
- Non, merci.
- ly'ous pârlez peù, û'€sl-ce p6s ? rrbus avez rôison.
Ctst une qualié da!|s Dot€ milicu.
- Regard€z la rout€, John.
- Jâck. ûon commlndana. Jack. kut+tr€ \oul€z-
rous co|ruD€æer à pa€odt€ cortuissanc€ dcs don-
né€s nise,s à rcfie disposition sur le Fl9 ? Teftz,
les dossi€r$ sotrt datrs la nallett!, dcrriè.€. ..

Butterfly prit la nallette et lbuvrit. A I'ioé-
ri€ur, il ttoula ut| r€sta de prin huilcur. evec trac€s
de moutarde. Cétait simplemcd écaurant.
. Qu'esr-cc que c'ot que ça ?
- Ah oui... C'est mon hotiog... \6us pouvez le
bslanclr, je n'en veux plus. Mai! si ious en wul€z,
ne vou8 gàrcZ pas !
- Çr iia cornrne ça...

Du bou! des doigts, Buttorfly jeta I'ignoble
crotton puis, syat|t sorti les dossiers, commetrçâ à
etr porEourir le,s poges. . Àu moins, pensa-t-il, il l'a
me foutre la paix et me laissea bo'sser r. Peine

Perque.
. PEo€z but roûç brrrp6, otr eo a eoqne pour deux
petii€s hcur€s, avar d'erriver où \ous savez
- BoD Dieu, Jan€s ! Fermezla où je mus envole
nr rbain là où \ous savez, et ça \a pas ê{rE lorB ! '.

Gilmorr æ jwe! pts utile dc rappeler son
mm au pilot , penuâdé que ce demier æ plaNan-
bit p.3. l, |esb du ûaj€t se ft drn! le silence.

l,orsqù'ils ùriÈftni à C{p C avenl, il était
I) heures. Alors que Gilmore s€ .uait dans ùo fast-
food poul y bâfter dqs sardwiches à l'âvenir ince.-
tÂin, Butterfly rÊtronça à déjeuner pour se rendre
dirEcûme à I'lÉtel. I s'y doùcha, étudiâ ses docu-
mqrh, mÀuea ftlâlexrEnt un ûprçeau, srant dc soa-
tir lê soir âirÊ utr toul à pied, puis d'alle. s€ c.ù-
drc., It ôait pour p.ùripe, cluque fois qu'il esîayait
un Douvcl rpporeil, de se mâagu la wille pour être
parhit€rneût oÉrationncl lors des essais.

læ lendemain rnatn, un officier vint cher-
cb€r Butt€rfly. Il {:trit suivi de Gilmorc. Bùnerfly
étâit déjà prêt. Cilrtor€ sbpprocha du pilote. . En
brme, commadaot ? '
- En ftnmc dc quoi ? !

Aant exÉcuté lcs poédues d'identification,
Butterfly fur co[duit sur la piste. t,e capitaine qui
le FÉ.édait lui prés€nta le copilote, déjÀ en tenue
et qui att ndsit Bunerfly dewnt le bolide d€s airs.
. CommÂndart Butterflt ie \ous prés€nte le Com-
.Dandaût CI...

E
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- Stan ! Vieux salaud ! Qu'est-ce que tu fous là ?
- James ! Toujous la forme ?

læ capitâine éhit un pcu interloqué. . rr'ous

wrus cornâiss€z ?

- Si on se connaft ! (Bùnsfly était rarFporté de
joie). On a àit le Viebam eNemble ! On ne s'est
pas quitré jusquâ ce qù'il parte avec ma femme !
- Bon. . . Alors, celâ hcilite les pÉs€ntâtions. . . Iæ
Commandafl Claffk s'occupen, À bord de I avion,
de toute la panie infonnatique. Quant à \ous, Com-
maodant Butterlly, vous prendrez les commaodcs.
BoMe chânce ! "

l,es deux pilotÊs s'installèrent à bord dc
Ihvion. Uæ bchnique poussée à l'exu€me, la puis-
sanc€ à son paroxysme, c'élait un monstle d€ tÊch-
nologie que Butl€rfly tenait ente s€s mains. Mâis
cela tr€ I'aff€ctait prelque pos. Son esprit étâit assaili
pal une foule de souvenhs partqés av€c cet horune
qui étâit assis, derriè.e, et qù'il ayait p€rdu de vue
deFis plu6ieurs anné€s. Son esprit r€rim but à coùp
à la réalité lonque le cockpit se rcferma. Après un
bÉf checklist, il s'adressâ à la tour de contrôle.
- Rl9 Z7U-3E à contrôle. Dernarde autorisation de
décoller.
- Autorisation accordée PistÊ 1. Bome chân@ !

Il étâit huit heurec du matin. tJ soleil élait
déjà levé. Butterfly appela | énorme engin à la vie.
S€s doigts abâissaieût des interupteurs, des levleN.
Sans âucÙne hésitation, il poussâit peu à peu la
marctte des gô2. Iæ vaisseau commença à rouler
sur la pisle, face au soleil. Il poussa encore les gaz.
læs deux pilotrs Ârrent plaqués contre leur siège.
L'avion leva le nez. læ train quittâ le sol. k âbù-
leux appar€il venait de prendr€ son envol en dircc-
tion de I'Est. n atteint bie ôt une vitesse fantasti-
que, lout en prenânt de I altitude, inexorablement.
Butt€rfly roçut un message radio :

" Vous all€z quitær lhtmosphèr€ dans exÂctement
tmis minutes. Vous y r€ster€z pendsnt douze minu-
tes, le lemps pour les ordinatEurs d'efiectuer les
mesurcs nécessaircs à l'étude des éactions de
I'avion, après quoi lous rejoindrez la base. ,

Au bout de deur minutes treûte, Butterfly
eDcleftha les deux pr€miers boosteÉ. h pr€ssioû
devint difficile à suppori€r D€s iolerërcnces cau-
saient d€s bruits porasites dsns sor crsquc radio.
Il enclencha les deux âuùE6 boosters. Collés À leuN
do*sien, les dd|x pilotes quiûèrcût I'atuo6lrlF.€ Er-
restre. En même lcmps, le contâct mdio fut totrle-
ment couÉ. Butterfly en avisa le copilote, et tous
deux mir€nt celÂ sur le compte d'ur déêglement
des câpi€ùs dt à utr brutâl chârEerned de pression.

Soudain, tout le corps de I'avion est brutale-
rnerf s€coué. l-illdicaietrl d'assietæ s'affole. Buterfly
coupe les boosters. Uû p€tit vo)iÀnt muge clignote.
Butl€rfly remet légèrement les gaz. læ compas
d€rieût fou. Un d€uxiènF \ojant s'a.llume. . tæ ler-
minal est bloqué ! ,. C'est Clarck qui a parlé. Sa
voir est teintée d'angoiss€. Butterfly se tait. Il 0e
veut pûs le paûiquer. læ crmpas n'irdiquc plus de
c8p pécis. Uindicateur d'sssi€ûe esl bloqué. Llrion
coûùnence à piquer. ll s€ a€toume. UDe sirène se
hit enbnù€. Un itdicâleùr cIgrrcûe vivernent. Eiæ-
tion. Ejection. Laltimèr€ descend. Laviotr pique.
Ejection. t a maætle est bloqué€. t-a si.ène hurle.
Clarck hurle aussi. Butlerfly rr lbnerd pas. Ia des-
ce e est €fftûée. Ir saig lui monte à la têle. S€s
lempes bourdonnent. Ejection. Impossible. Cla.rck
a perdu clnraissance. h vue de Butterfly se trou-
ble. n dre sur le rnânche. Sans ef1èt. Lappaæil ne
Éagit plus. L'âltirÈt E est bù. Buterfly ne roit plus.
Il n'enl€nd plus. Il ne pense plus. Une secouss€, un
ébranlement. D'ûre violerEe inouie. Sa tête a herlrE
le cockDit. Plus rien. C'€st fini. ...

E
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(louches de contrôle Flèches Joystick)

- [ordindâJr indque codamrneot I'orientation du JqJeu( et illauû tenir cqnpte de c€ileci pour pfogresser
0n obtient un dédacernent en cliquad sur la fèche corespondant à la direclion de lbrientatiôn. 

-

Fxsrnpb i lordinaleur attidn : En lrcc lc nord.
Si on clique le Nord, on progressera une lds 'ærs le Nord.
En reranche, si on clhue gE o.r O on ne bougera paq on n'aura qu'un chang€ment dbrienlation.
Cela ed utile pour Kir le pE6age aux quatre poinb cardimux.

En dc,mé. Dour se déolacer :

4 Érifier qr.|e I'on a la bonr€ o(È|lation. S ce n'€si pas le cas cliquer dam le serB de lbrientation.
b)Clhusl la direclion correspondanû au ærF de I'oientalion.

MA r La rerrcontre d'un ærsonnage inhibe les 4 icônes de déplæemenl.

MODE COMBAT
En séleclionnant cet icônq on fail apparaitre le menu : Combaflre

[,lenacer
Retour

OOMIAtrITE :
En ac.tirant ce e oËion, on fait entrer en ligne de compte dusieurs paramètres:

e) Ls rypo d'arm€
0n combat d'cnblée a,ec l'obid en main.

. SI cêt objd n'sd pas une arnq le progEnme considère que l'on combat â mains nues

Si on a une ame en main, deux cas :
. Arme bland|e (couteau, hache, lance) Efficacité i ff10
. Arme à lql. Ulilisable une lc s si on a un charoeul
tâ encore, deux cas: . Ame légère (rs,ol'/e[ ùsotet) : 

->> 

Eflicacité | M0.
. Arme lourde (grenade uzi):

CHAOUE EMPIOI O'UNE ABME A FEU VIDE LE CHABGEUR,

N. B : . Les valeuG d efiicacité toumies diminuerl a/Ec la lome ptrysrque de Buttedly (-1l2 point d eflicacité
par pcint de force en rndns).
. Chaque combat engagé enlève d'emblée un point de force

UEUDTNEMEGRAHc

tr
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b) L€s poinE & d|ancs, tirés au hasard de 0 à 5.

c) (efid do sunris€ do l'8d\€rs8ir€, jouant en \otre faveur:
. ll est éSal à 0, si c'ed I'ad\ærsairc qui déclenche le combat.
. ll esl égalà q sion altaque après inoî pademenlâ
. ll \iaut 5 si on attaque d'emblée

En ajoutant les points defii:æité, de charrco et de surprjse on oblienl un lotal cJr 20.

0n compare ce résultat à celui de I'adlercaitq sur 20 aussi. Trcis possibilités :

. Tohljouar ' Tola| adtetsairc 

->> 

GAGNE
. Iotall}Jeur i Tolal adlenaire 

->> 

MORr
. Totalioueur = Totaladversaire :>> GAGNE

mais cim ocinb de torce en mdns :

.lorce , 0 :>> on suM

. lorce | 0 :>> on m€ud
des suites de ses blessures

Mtr"\AIIR : C'est une oplion à risque : en ell€t, si les menaces ont de I'dlet sur I'adleEairq celui{is'enluit.
En re€nchq s'il ne se laisse pas impressionner cela atlise son agressivité et il déclerrche qidémaliquement

le cqnbat.

PRENIDRE
C€l icône gérant les objets, lail apparailre le menu sui\ant I Pr€ndle

Déposer
ln',sntairc
Repos
Bdre
Mang€(
Rdour

PRENDXE : S'il y a un objet inléressanl dans le lieu où l'on se ttou\.e, on peut le prendre, Pour lemplir h
gourdq il laul .prendre eau' à un pcint d'eau.

DEF06En : Un menu apparaît pour Slectionn€r lbblet à déposer

ll{VENIAnE : Affche la lise des obiets possédés.

f,f,Fos : Comme la ùgilance du joueu diminue éguliàement, un ælit somme la lait remonter

BOIRE: Si I'on possède une gourde el qu'elle e$ pleinq oo si I'on se tfouw face à un poinl d'eau, cela
lail baisser la soil.

MANCER : Si I'on a de quoi mangel cela rapproche la laim du ni!€au nomal.

I]TILISER
C€l icône gère I'utilisation des obiets. Menu : Tenir

Ollrir
Utiliser
Signer
Retour

tr
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TENIR : Séleclionne un objet que l'on \æut lenir en main. CAPITAL alant un combat.

OITRII : On utilise ceite option pour ollir un objet à quelqu'un din de I'amadouel..

UTILISER : on Sl€clionne lbbid que lbn \,eul uûiliser (armes, eb, ...).

s()IGNEn : En utilisant des dantes (par oende), on peut laire remonter la brce loÉqu'on a Aé aflaibli
par un combat.

DIAII)GI,]E
Cel icôn€ enclencàe le mode dialogu€, et lait apparalre le m€nu suivant I Dire

Menacer
Suppiier
otlrir
Demander
Ordonnet
RetourDInE : Apparaî un menu pemettant d'engager une con\æIsation.

MENICf,R : Cda lait aDoaralre toute une banerie d'insult€s.

SIJPPLm : !op@ de la pécédente I elle sÊrl à essaler de s'attirer h clérnence de lhd'æFaire
DEXI{AI{DIn : Petit menu conporlant les queslions esser ielles lors de la rcncootre d'un individu.

OIDONNEn: Fait aooaanre b menu I Rends-td I

Aidèmoi.
Donnemd...

OEIL
Fait apparaire le menu | ltir

L[e
PlDsique
Fi$ier
Retour

IOIR I indique au jNeur sil y a un obiet intéressant dam le lieu oo il se troule
utE : Si un obiet poGsède des irEcriptions, celles.ci æu\ent êtrc lues

E SIQIJE I Afid|e un bihn de sarié du Fueur
trICIlIf,R I Pour saurægarder une partie en couG ou chafger une ancienne padie L€ chcix ed donné entre
cinq sauvegardes. (Utilisez une disquette lomatée)

ljne carte des lieux se éèlera d'une très grande utilité.
. Amnl d'engag€r un combat, as$r€z-wjs que r,ous avez baen une ame en maan ! Une gourde ne peul
pas laire lrès mal à un muhnt assoiflé de sang...
. Faites de égulierc bilans de sanÉ, pour ne pas âre srpris par l'épuisemer , ou la mort par dé$ydrahlion...
. Pens€z à saulega(der vos pani€6 de temp6 en lernps.. Padout rôde la mod, toirFurs prâe à lous lauchef...
. Et maintenant, debrqJillez-vous toul seul... 
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-sDAlU:
-cHARGEMENT-

Insérez la disquette de jeu face I
tapez RUN'SDAW

el appvyez sur ENTER.

-coMMENT 

JOUER?-
Après I'elfacement du d€ssin de présentaûon, l'écran de déroulement du ieu appa-

ralt. Celui-ci est dlvlsé en 6 padies :

tr LA FENETRE ENERGIE bn haut à dtoite)
2 nombtes vous indiquent vos points d'énergie :

A chaqu€ changement de lieu, le compteur du bas est décrémenté. Quand
il tomb€ à zérq le compteur du haut dimlnu€ d'une unité, le compteur du
bas reprend sa valeur initiale (c'€st à dlre 50) et le processus se répète iusqu'à
ce que les deux compteurs soient unis. Dans ce cas, cela signifie la panne
d'énergie pour SDAW c'est à dire la lin de la partie.

tr LA SOUSSOLE (sous la lenètre éneryie)
Une petite llèche vous indique 9n psnnanence la direction du nord.

tr LA FENETRE GRAPHIQUE (au centle)
Elle vous permet de visualiser le lieu où vous vous houvez.

D UINDICATEUR DE DANGER
(au-dessus de la tenêtrc graphique)
Deux indicateurs sâllument €n cas de danger imminent ou d'une possibilité
de danger.

tr LA FENETRE TEXTE (sous la tenêtre graphique)
C'est dans cette zone qu€ s'éxécutent les enftées au clavier (après la Clection
de certalns icônes) €t quhpparaissent au cours de lbventure divers
commentaires.

tr
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tr LES f CONES (en bas de l'écran)
l.€s icônes servent d'intermédiairc €ntr€ vous el lbrdinateur. Ils vous permet-
tent de réaliser différentes actions ou déplacements. En dessous de chacun
d'eux, figure un voyant éteint ou allumé : faites le défiler avec les TOUCHES
FLECHEES ou le JOYSTICK. Quand Ie voyant sous I'icône désiré est allumé,
valid€z en appuyant sur la BARRE D'ESPACE ou sur FIRE.
Dans le cas des icônes PRENDRE, POSER, UTILISER et ACTIONNER, le
curseur appaËît dans la fenêtre texte, attendant I'entrée au clavier d'un nom
ou d'un objet (le nom ou lbbj€t n'est pris en compte qu'après validation avec
la touche ENTER).
Four les icônes SAUVEGARDER ou CHARGER, lbrdinateur vous demande
d'insérd la disquette de sauvegarde (attention : vous ne pouvez sauver sur
une mêm€ disquette qu'une seule partie à la fois. Dans le cas contraire, la
partie ultérieurement sauvegardée s€rait remplacée par le nouveau fichier).
Llicône UILISER permet de s€ s€rvir d'un obiet figurant dans I'inventaire d€
SDAW.
L:icôn€ ACTIONNER est valable pour tout€s les actions telles que OUVRIR
Et APPUYER.

Il €st importanl de toujours tenir compte de la boussole pour les déplacements.
Choisissez bien les objets à emportd car vous ne pouvez en prendr€ que trois à la fois.
Vous avez assez de points d'énergi€ pour remplir votre mission mals ne toumez pas €n
rond et choisiss€z le trajel le plus cou.t pour aller d'un point à un auùe.

tr



- 
tE lrAl{oln DE iloHTEVlEttE 

-Morwielle, le 15/02/51

TRES MALADE _ SITUATION DESESPEREE _ DANGER DE

MORT _ TRES INQUIETE POUR MA FAMILLE _ COMP/TE

RAPIDEMENT SUR VOTRE AIDE _ DISCRETION NECESSAIRE

_ QUOIQU]L ARRIVE, PAR DESSUS LE MUR DU SILENCE,

VOUS LAISSERAI UN SIGNE AMITIES

JULIA DE FRANCE

DISK = un raooeldes auteurs.
INV = inventaire des obiels que \ous ar/€z sur vous et rélérence du dernier objet toucM

(en disabe,).
DIP = oour vos deolacemenb
ICT = \otre choix d'actions.
SELr = les actions qui portent soil sur louq soit sur I'objet que vous poosédez et qui esl

rélérencé cornme dernier obiet touchâ
DIS = Les personn€s présentes avec lesquelles 

'r'ous 
poulez discutet

O La parlie 2 sed pour les dessins el de temps en temps pour du tene
tr La parl€ 3 serl aux réponses de I'ordinateur ou à quelques phrases d ambiance
i La furtie I wus donne des prédsions: K = anenle bappuisur une touche;+= aLne edechoixsur

l'écran.
tr Dans la partie 5 s'affiche le nom des personnages péænb sur le lieu de I'action. Si wrs âes seol,

le message .t/ous êtes seul, apparaî.
O Un âdjectil qualiliant I'atmoophère du Manoir apparai en padie ô
tr Enfin, en partie I \rous trouwrez une pendule, et le nombre de FUE que wjs a/ez passé au Manoir

! Intfoduisez la diEuette MORT1 dans I'appareil.

tr Cliquez sur MoR[ PRG.

E SLri\€z les indicalions données à l'écran.

tols du ie!, l'éclan peut se subdivisel en zones diflérentes.
! Dans la parlie 1 de l'écran s'affiche le menu qui permel de jouer.

@



]- LE IANOII| DE |I|o'RTEYIIELLE:

]UTILISATIOlI
Le manoû de Modevielle se ioue uniquemenl à la souris, el avec les torJches Jonctions. Parlois, un K s'afli'
che en partie 4 de l'écran. llvousfaut alors appuler sur n'importe quelle louche pour que le jeu continue

L'UI{IYERS DE TOBTEVIELLE
ACfloN orscusstoN OBJET DEPLACEMENT

Lors du début du ieu, vous \ous lrou!€z en mode ACI|oN.

lltopaAtTr-bNl
Vos actions sonl déterminées par un choix dans les colonnes ACIN oir SELF du menu
Deux possibilités : a) ce \€rbe eg compris immédiatement et vous obtenez un€ réponse

b) le \æùe appelle une pr&ision (une flèche apparal en zone 4)

Ex : 'ouvrir, dans urE pllce du Manoir Dédac€z alo{s la souris sur le dessin pour
désigner I'objet sur lequel pode I'action, puis cliquez (placez la poinle du doigt
au c trô de lbbiet)

N.B : - Une éponæ '?, indique que I'aclion n'est pas effectuée au momenl approprié

- SELF indique des actions portant sur soi-même o! sur un objel que \ous a\æz récohé el dési.
gné (voir INV).

Pour modifief ce dernier obiel qui apparan en .disable,, il vous sutlit de cliquer sur un des
obieb .enable, du menu Inwntarc

!FopE prscussroNl
Choisissez dans le menu DIS la personne avec laquelle vous désirez parler.

Ainsi qu'il esl précisé sur l'écran, si vous \oulez que les paroles soient réÉtées, appu!€z sur la touche
F3, sinon ulilisez F8. N'oubliez pas de monter le son de \otre moniteur.

Cliquez sur un sujet de discussion pami ceux qui lous sont propoGés Si vous désirez lerminer cette di$
cussion, ulilisez le choix .lin de conv"rsation,. b nombre de suiets augmente en lorction de vos
découvedes

lllMopE oBJErsl
Détecli\e ru* comme lous l'èles, \ous allez déncher tous l€s obi€{s cachés dans l€s prdondeuE du Mandr
0ès le premier obiet, \ous entrez en mode OBJEI Certaines actions peulent êlre apdiquées sur ces
objets Pour passer à lbbiel sui\ant, choisiss€z 6uile, dans le menu ACL En lin de chaînq la pièce où
vous vous lroulez s€ réallichq mais si vous êles pressé, le choix .stotr dans Acf \ous pemet de retour.
ner en mode AcrION immédiatement

lFopE pFtilcEMENîl
Choisissez dans le menu DEP le lieu ou lous désirez vous rendre.

E

Vous iouelez dans 4 modes différenls :



:- LE U^ltrotl| DE ORTEY/TELLE:

La louche lonction Fl \ous pemet de sorlir du jeu en saulegardant \otre situalion.
La louche lonction FS permel la réutilisalion du dernier \erbe d'action choisi.
La touche lonclion F9 atliche l€ pourcentage d'indices que vous auriez dû remarquer C€ pourc€n.

tage n'esl pas remis à jour à chaque indice mais à chaque heure de jeu.

La touche lonction F10 indique que votre noulelle action sapplique sur le demier objet désigné à
lécran.

MODMMUONS APPORTTIS SUR tA VINSION CPC
DTMÀTTTGE
Inroduire lô dirqùete frce I dans le lecl€ur 'hp€u : RUN " MANOR.

Pf,ESENTÀ1ION
Dans la panie I dÊ l'&nn, le mcnu a élé modifié coûrûre suil :

DËSK : tr'€xisE plùs ;
FIC : pour saùvegardcr d nclur8cr ros paflieq cil4 sauvcgard.s sort po$ibles (SAIJVI, SAI'\4, etc. ...).

UTILIS{TIION
Cettc r€rsion s. maniFde au jortick ou au cl{vier (hùch€s de forcliols ou le p6vé nuûÉrique).
I'bus ralidercz chquc aaiol à lhid€ du boutoD de tir ù joysticl, h bâfle espûc! où RETIIRN.

FOTJR IINIR ..,
hù hia! d€sa€oda! ditEcl€ûr€st les Drnus, apprltz sur lcs hùchc6 : I = Ilw 0|entÂie)

A = ACT (A.tioû)

lâ looclE Fl ù'esl pas ulilisée. F = FIC (Fichiers)

tâ louch€ F0 Énpiacê lâ loûche Fn D = DEP (D6hcement)

La toùche Fl coupe le son. P = DIS (Discussion)

La loùch€ F? reûtel le so[. S = SELF (Artioo wus.!oc.ma[t)
hur arnéliorc. le co o.t sotrotE de wtrc jeu, mus wus co$€illoff d'amplifier le siFâl âudio & yoft CPC et
aonnec1ânt celûi-ci sur \otre châine HI-FI.

Copynqht LANKHOR 1s9l
[ês disquênes ci-contre font I'objet d'un copyighl. ll esl lorm€llem€nl int€rdit den faire une copie

ou de copier la documentalion. Les disquelles sont protégées contre la copie
IOUTE TENTATIVE OE RECOPIE DES DISOUETTES

PEUT PROr'OQUER DES DOMMAGES AUX DISQUETTES OU A \OTNE ORDINATEUR.
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