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MURDER IN VENICE

AMSTRAD CPC 6128
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MURDER IN VENICE

Direction: Bertrand BROCARD / Dialogues: Jacky ADOLPHE
Graphics: Nathalie DELANCE / Program: Gilles BERTIN

ldea of lhe game/End ol the game
Your objeclive islodiscoverand disarm the lerrorists' bomb. Youwillalso have to solve
the mystery and arrest the criminals. lf the bomb goes olf, you'll know about it! A tesl
program is included lo lollow your degree of progress.

Startlng up
Amstrad CPC 6128:
- Switch on your computer.
- lnsert the game disk.
- Then lype RUN" COBRA and press ENTER.

Geographical location
Your investigation takes you up and down the Grand Canal around Sl. Mark's Square
in the city of Venice. The game area is represented two-dimensionally. The
evenls you are investigating took place yesterday in this district, belween 2 p.m. and
1 | p.m.

Screen organizatlon
Beneath the picture of the Grand Canal, youwillseelhe seNice "slrip" where messa-
ges willbe displayed. At bottom right, you'll see a portrail. lt'syouIlf it doesn't do iustice
to your amazing good looks, you can change it easily (see section on Photo album).

Exploratlon/Movements
Position is represented by a cursor/cross which is moved by using the arrow keys.

Pressing the X key allows to explore a zone in lhe landscape in order to meel a person.

ll you meet a person, you are able (in mosl of lhe cases) loloadasighlof lheplaceby
pressing the D key (a D will appear in the strip).
Press the C key to get lhe cursor coordinates.

i:i:iii:iiiiiii:.;iliii iilllilii;il
i:ll::ii:
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The landscape is composed ot 8 strips available on disk:to pass from one lo another use
the keys F0 lo F7 (the number of the current strip is displayed on the right side ot the
service slrip).
You can also enter certain places direc y (actionsnhoughls).

Actlons
The aclions open to you at any one momenl vary a@ording to where you are and who
you arewith. By pressing repeatedlythe Rkeyyou access yourcurrent possible actions
and flip through the possibilities. To carry out the chosen action press the space bar.

Dlalogues
They work in a similar way. But this lime press the p key lo select a question.
The characler will then answer.
lmportant : As the game progresses, and ac@rding to the way it evolves, the number
of sentences available to each charac{er will increase, allowing you lo ask new
questions.
You will hear a BEEP each time a new sentence is available for your dialogues.
The S key allows you lo read in the service strip the number of answers obtained lrom
the corresponding character.

Tlme
'l-ime is importanl since the bomb is set to go otf at i2 noon.
During your 5 hours in Venice, some characters will come and go. Others will stay.
Don't worry, you'll have several lives to get you lhrough the morning.

Speclal functlons / Utllltles
By pressing lhe U key you access to the functions CLOCK, D|SK and RE-START.
This option allows :

- Setling the clock forward, re-slarting the game.
- Saving and loading an investigation.
Once a lunction is selecied, press SPACE to confirm (keep the SPACE bar pressed
to set lhe clock forward).



4

The bomb exploding or you re-starting lhe game will mean the loss ol characler inter-

action. A saved investigation will pick up where it was left off.
Note :To simplily matters, you cannot name a saved game. That means you must use
a different diskforeach save. lf you save an investigalion on adisk already containing
a save, then the lirst will be replaced by the second. Your portrait is also saved.
The save dtsk must lmperatlvely be lnsened In the drlve when you trlgger a save
or load.
Saving can't be done on the game disks. lf you've haven't yet saved a game, prepare
a blank formatted disk before slarting to play.

Clues
As you will have noticed, the box contains aboutthirty real clues. For added realism,
you are advised lo cut out the clue papers. They are very important lor understanding
the set-up and will set you olt on many lrails.
Don't torget to learn as muchasyou can about each character. Make deduclions!
Note :The objects lound in a search are marked with an asterisk (') il they are presenl
in the game box.

Photo album
When a person is present, you take a photograph ol hinvherby pressing K' His photo

will thsn bs in ths album which contains 20 photos. You cannot eraso them, but lhey
will be replaced by any others (past the lirst 20). Tho album opens at lhe lasttonsulted
page. You can turn the pages with the arrow keys and take lhe look of person whose
photo is in the album by pressing the key.
Two special thoughtgactions are available: go back to see the characler directly
(simplified movement) or the question .Do you know this person?" il a character is

Dresenl.

Dlsarmlng lhe bomb
Belore you diiarm the real bomb, it's a good idea to practice a little. You can do this at

lhe Police station.
The idea isto stop the countdown belore it reaches zero Youcando lhis by taking
apart the mechanism with the provided tools. Selecl the tools by pressing the keys Fl 

'



F2orF3; then move thelool with lhe arrow keys anduse it pressing the COpykey.
Warnlng! After lhe training or the real detusing, it is necessary to re-start lhe game.
Some ditferences may exist between a practice bomb and the realthing!

Hlnls for play
MURDER lN VENICE is not a common adventure game...
lf it's the firsl time you have playedwith agametrom the "COBRA SOFT series., ws
advise you to r€ad the instructions very caretully.

To play, donl try lhe usual adventure game techniques!

To meel somebody e.g. it won'l be necessary lo entera house by the door.
Simply press lhe Xkey (the cursor being on the part interesting you) to know if there
is something or somebody to see.
Whilsl examining the streets of Venice, you'll notice rectangles overcertain houses
at the bottom of this page :that means that you will be abte lo meet somebody there.

The very tirst mlnutes In MURDEB tN VENTCE
Example 1 : meeting a character: the Commissionaire
Move lhe scenery until you see the hotet (using the keys FO to F7). tt's lhe big building
on lhe right ol "St. Mark's" square. Two red and white pillars stand on both sides oJ
the entry. Clickonlhe right pillar (X) : the Commissionaire's pholo wi appear a D in
lhe service striD.
By using the D key, you make a detaited view of the entry appear.
Pressing the R key you display the action available in this very moment :

- I'm going lo search him.
Press to SPACE bar to know the result.
Then hit P to select one of the available sentences :

- | beg your pardon, boy...
- Did you read lhe newspapers ?
In both cases, confirm using the SPACE bar.

Ol course you can investigate haphazardly, but for the best results, analyze the hints in
the statements and write lhem down.
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Example 2 : Bomb disarming lraining
Go to the police station, by selecting lhe bubble "Let's go back to the police stalion"
with R and the sPAcE bar.
Try to lind your boss exploring the windows of Palazzo Giuslininan using lhe arrow key
and X and talk with him.

Several things are going on at the same lime in "Murder in Venice". You may decide
to concentrale on disarming the bomb before solving the allair and arresting the
criminals, oryou may preferto do everylhing at once. To understand lhe mystery, you'll
needlo explorethe relationships between the characters and what makes eachoflhem
<tickD (no, lhey're not bombs).
Sometimes it's a good idea lo put on the pressure!
Every litlle bit of informalion you pick up is important lor your investigalion. When
you have got a lead,lollow it up. But dontforget the othertrailsyou haven'l explored yet.
Get familiar with the instruction manual, read it over and over again.
You'll need to exploit all lhe game's lealures in order to succeed.

The tesl
This is a way to lind out iust howfaryou've gol. You'll be asked some specific questions
about the myslery.
You access to lhe test with the U key.
The qusstions may open doors lor you.

Llst of the functlon keys
4...... opervclose lhe Album
C...... display the Coordinales
D...... load Detailed view
K...... lake a photograph
P...... speak to a Person
R...... think ol a Dossible aclion
U...... access to Utilities

X...... explore
2...... take a persons look

Copyrlghl 1988 by Cobra Soft.
All rlghts reserved.
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MEURTRES A VENISE

R6alisation : Bertrand BROCARD/ Dialogues : Jacky ADOLPHE
Graphlsmes : Nathali€ DELANCE / Programmalion : Gilles BERTIN

But du jeu / Fln du leu
Votre r6le est 6videmment de d6couvrir la bomb€ d6pos6e par les lerroristes el de la
neutralisor. Mais ilv6uslaut aussiarraerle ou lescoupables et denouer les fils de cette
aftake complexs. Sila bombe explos6, vous le verrcz bientPource quicpncemevolra
niveau d'avancemenl dans I'onqu6le, il y a un programms de lest .

Chargement
Amstrad CPC 6128 :

- Allumez votre ordinateur.
- Ins6rez la disquetts de ieu dans le lecleur.
- Au clavier, tapez RUN" COBRA Et appuyez sur ENTER.

Terraln d'enquete
L'enquete se d6roule le long du Grand Canal, de parl et d'aulre ds la Place Sainl-Marc.
Le terrain ostconsid6r6 comme un phn a deux dimgnsions. Les 6v6nsmer sont eu lisu
la veille dans cet sspace pr6cis €ntrs 14 st 23 hourss.

Organlsatlon de l'6cran
Sous I'image du Grand Canal se lrouve un.bandeau de service" dans lequel sont
afliches certains messages.
En bas et A droite : lo ponrait. C'est voustSicelui-ci no vous convient pas, vous pouvez
lacilement en changer (voir plus loin Album Pholo)

Exploratlon : ddplacemenls
La position est rspr6sent6e par un cuFeur en forme de croix que I'on peut d6placer a
I'aide des fldches de direction. L'appui sur la touchs X permet d'explorer un endroit du
d6cor pour rsnconlrgr des personnages.
Quand un personnage est rencontr6, on peutdansla malorit6 descas chargsr le d6cor
correspondanl en appuyant sur la louche D (un D apparait dans le bandeau de service);
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L'appui sur la touche C donne les coordonn6es du curseur.
Le paysage est compos6 de 8 bandeaux stock6s sur disque: pour passer de I'un a
l'autre, uliliser les touches FO a F7 (le numdro du bandeau actil est not6 a droite du

bandeau de service).
On peut 6galement aller directement dans certains lieux (actionypens6es)

Actlons
Les actions possibles varient suivant la situation: lieu, renconlre d'un personnage. En

appuyant plusieurs lois sur la toucho R, vous faites d6filer lss actions possibles' Pour

effectuer I'action, appuyer sur la barre ESPACE.

Dlalogues
lls lonctionnent selon le meme principe, mais en appuyant sur la touche P pour

s6lectionner une question.
Le personnage rdpond dans son propre phylactore.

Attentlon : Au cours du ieu, et en lonction du ddroulement de celui-ci, le nombre de
phrases disponibles pourchaque personnage va augmenler, vous permettant de poser

aulant de nouvelles questions.
Ouand un nouveau dialogue se ddbloque, vous etes averti par un BIP sonore.

La touche S Dermet de lire dans le bandeau de service le nombre de rdponses obtenues
pour chaque personnage.

Le temps
tl ioue un rOle important. A midi, la bombe explosera i116m6diablement, si vous ne I'avez

pas neutralis6e.
Au cours des 5 heures que vous passerez a Venise' certains personnages apparaitront
et disparailront. D'autres sont la en permanence.

Rassurez-vous, vous aurez la possibilitd de vivre plusieurs lois cette matin6e.

Utilitalres
La touche U Dermet d'accdder aux fonctions HORLOGE, DISQUE, REPRISE DU JEU.

Celle option permet :

- avance de I'horloge, reprise du ieu au d6but.
- sauvegarde et chargement d'une situation d'enqu0te.



Une lonction 6fant s6lectionnde a l'aiOe Oe L touche U, presser ESPACE pour la valider
(maintenir la bane d'ESPACE pour avancer I'heure).
L'explosion ou la reprise du ieu au d6but provoque la perte des intsractions enlre
personnages. Une enquote sauvegardee reprend A I'heure oi on I'a quitt6e.
Attentlon : pour simplifier les manoeuvres, vous ne pouvez pas donner de nom a votre
sauvegarde. ll faut donc pr6voir une disquette pour chaque sauvegarde ditf6rente,
sinon la pr6c6denle est .6cras6e". Le portrait est sauvd automatiquement en meme
temps.
La dlsquete de sauvegarde dolt lmperallvement etre pr6sente dans le lecteul
au moment de la man(Euvre.
Les sauvegardes sont impossibles sur la disquette de jeu. Si vous n'avez jamais
sauvegarde de parlie el que vous souhaitez le faire, pr6parez une disquette vierge
avant de commencer a iouer.

Les Indlces
Comme vous avez pu le d6couvrir en ouvranl la boite, celle-ci contient une trentaine
d'indices vdritables. Pour plus de r6alisme, nous vous conseillons de d6couper les
indices papiers. lls sont extromement importants pour la compr6hension de I'hisloire
el vous donneront en particulier le point de d6parl de nombreuses pistes. Expertisez
chacun. comme si vous 6tiez Sherlock Holmes.
Attentlon : au cours d'une fouille, les obiels pr6sents dans la boite sont marquds d'un
ast6risque (').

Album photo
En prdsence d'un personnage, l'appui sur la louche K d6clenche la prise de vuequ'on
pourra admirer dans l'album.
La louche A permet d'ouvrir ou de termer I'album qui comporle 20 <vues". On ne peut
les effacer volontairement, mais elles sonl recouvertes par les suivantes (au dela des
20 premidres). ll s'ouvre a la dernidre page consult6e. On peut tourner les pages
avec leslleches de direclion et I'on peut prendre I'aspeci du personnage dont la photo
esl dans I'album en appuyant sur Z.
Deux actions-pensdes particulidres sont disponlbles : relournez voir directement le
personnage (d6placemenl simpliti6) ou question

"Connaissez-vous cetle personne ?" si un personnage est prdsent.



10
Le ddminage
En attendant de le faire rdellement quand vo0s aurez trouv6 la bombe. nous vous
conseillons un entrainement prdalable s6rieux.
Vous pouvez le laire au Commissariat.
Le but esl d'arreter le d6filement du compteur avant le2610 latidique !

Pour cela ilf aut d6monler le m6canisme grace a I'outillage lourni. L'accds aux outils se
fait avec les touches F1 , F2 ou F3 ; on d6place I'outil avec les fleches et on I'utilise avec
la louche COPY.
Attentlon ! Aprds l'entrainement ou le d6minage r6el, il est ndcessaire de relancer le
leu.
ll peut exister quelques diff6rences entre la bombe r6elle et le modele factice.

Consells pour le jeu
ATTENTION ! .Meurlres d Venise" n'est pas un ieu d'aventure lraditionnel...
Si c'est la premidre fois que vous jouez avec I'un des lilres de cette s6rie de Cobra Soft,
nous vous conseillons de lire la regle trds attentivement.
Pour iouer, n'essayez pas les techniques habiluelles des jeux d'aventure t

Pour renconlrer quelqu'un, parexemple, ce n'est pas la peine d'essayer de rentrer par
la porte de la maison... Un simpla appui sur latouchs X (le curseur s€ trouvant sur la
partie qui vous intdresse) permet de savoir siquelqu'un ou quelque chose e$ e cet
endroit.
En examinant les vues de Venise quiligurent dans cette nolice en bas de page, vous
remarquez des reclangles au dessus ds certaings maisons: c'est dans ces maisons que
vous devez chercher a rencrntrer des personnages.

Les 5 premleres minutes de ( Meurlres a Venlse,

Exemple 1 : renconlrer un personnage : le portier de I'h6lol
O6placez la vue du Grand Canaliusqu'a voir I'h6tel (en ulilisant les touches F0 a
F7). C'6sl le grand baliment a droits de la Place St-Marc. Deux grandes colonnes rougss
et blanches encadrent I'escalier d'entr6e. Cliquez a droite de la colonne de droite (X)-
: la photo du porlier apparait ainsi qu'un "D" dans le bandeau de service.
L'appui sur D lera apparaitre une we plus ddtaill6e de I'entr6e.
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En appuyanl sur R, vous lerez apparaitre une action possible a ce momsnt :

- Je vais le fouiller.
La barre d'ESPACE lera apparai|re b r6sultat de la fouille.
En Dressant la touchg P s6lectionnez une des phrases suivantes :

- Pardon mon gar9on...
- Vous avez lu la presse ?
Dans les deux cas, validez avec la barre d'ESPACE.
Bien sor vous Douvez ch€rcher au hasard. mais vous avez iddret e vous aider des
indications lournies dans les temoignages et de les noter.

Exemple 2 : s'enlrainer au d6samorgage de la bombe.
ll faut se rendre au commissariat, en s6lectionnant la bullo.Je retourne au commissa-
riat" a I'aide ds la touche R et la bane d'ESPACE.
Cherchez alors le commissaire explorant leslenelresdu Palazzo Giustinian a I'aide des
fleches de direction et de la touche X et engager la conversation avec lui.

Dans "Meurtres d Venise" plusieurs histoires s'entremelent. Vous pouvez d'abord
vous consacrer a h neutralisation do la bombe puis approtondir pour ddmasquer les
terroristes, mais 6galemenl d6meler lous les lils de I'affaire:
relations entro les personnages, psychologie de ceux-ci, ressorts secrets qui les
pousse a agir, a mentir, A se cacher. Menez-vous parfois en colere.
Dans les indices, les t6moignages, les comptes rendus de fouille, rien n'est gratuit I

Lorsque vous tenez le d6but d'une piste, ns lachez pas le fil (!...) Mais n'oubliez pas
de revenir sur les voies non encore explor6es I

Enfin. lisez la nolice... lisez la notice... lisez la notics I

Le test
Ce petit programme vous permel de fairs le point survos connaissances en r6pondant
a un certain nombre de questions pr6cises.
On y accede par la louche U.
Les questions vous aiguilleronl dans votre recherche.
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Llste des touches de tonctlon
A...,... ouvre ou ferme l'Album
C....... atfiche les Coordonn6es
D....... charge un D6cor
K....... pour photographier un personnage
P....... pour Parler a un personnago ren@nlr6
R....... pour R6fl6chir a une action
U....... accds aux Utilitaires

X....... explorer
2....... prendro I'aspect d'un personnage (alhim ouven)

Copyrlght 1988 by Cobra Sott
Reproductlirn formellement Interdlte
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