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I _ LA VRAIE HISTOIRE
Vers la fin 1600. un homme nomrnd John Kitchum

est chassd de Salem pour sorcellerie. Il s'exile dans une
petite ville du nom de Amityville pour continuer I y prati-
quer les rites qui I'avaient contraint i s'enfuir de Salem...
On dit qu'il y a 6te effeveli.

Mais m€me svant cela, la rdgion 6tait considdrde
comme un vieux cimetidre lndien.

En l914,lz famille De Feo vient habiter e Amityville.
Quelques jours plus tsrd, p€u avant 3 h 15, Ronald
Dc Feo, ng€ de vingtdeux ans, prit son fusil calibre 35
et quitta le salon de son domicile, pour exterminer tous
les mernbres de sa famille. Certaines questions conc€mant
I'affaire De Feo n'ont jamais regu de rtponse. Par exernple
un fusil de fort calibre fait un bruit frac&ssant. Poudalrt,
chacune des victimes est morte dans son lit. sans trace
de lutte et toutes dans la mCme position.

Peu aprCs, une 6quipe de d6monologues 6minents,
ayant une expdrience de plus de tente ans, a ddcrit sa
rencontre avec un Ctre sumaturel, diaboliquement intel-
ligent, en proie i une rage inexorable et €ternelle conte
Dieu et I'homme.



Georyes et Catherine Plutz savaient uniquement qu'un
pauvre fou svait tu6 tout€ sa famille, un an auparavant,
lorsqu'ilr ddciderent d'ach€ter la maison...

G€orge! et Csthsrine Plutz enErdnrgerent donc avec
leur fils et leur chien Harry.

I I  _ LANCEMENT DU PROGRAMME _

-I I I  _ LE JEU

Entrez : RIJN "UBI"
Pour abr6ger ls prdssntstion, appuyez sru une touche
quclconque ;
AMITYVILLE s€ joue entier€ment au joystick, mais
peut bien sor 6lalement se jouer au clavier ;

Leg deux faces de la disquette ou de la cass€tte, 6tant
n6cessaires au jeu, une indication apparaitra i l'6cnn
lorsqu'il faudra retoumer la disqu€tte ou la cassette.

I.e but : Entre le morflent oi, joyeux vous entrez ddns
votre nouvelle mrison et celui or), soulagC, vous pour-
rez quitter cet endroit maldfique, dix joun dc terribles
6preuves se seront 6coul6s (pour la version disque)
et neufjows Gour la version cass€tte).

L'€6an : L'6cran est divis6 en six parties :
- une vu€ de I'endroit or) vous vous trouvez ou de

l'dvdnement qui se produit ;
- une parti€ permettdlt de dialoguer avec l'ordinateur

pour lui tran$nettr€ vos ordres par I'intermddiake du
joystick ou du claYier ;

- fheure et le notnbre de jours qui se sont dcoulds
depuis votrc €ntr6e dans cette maison de cauchemar
(ces chilfres tiennent lieu de score) ;



- une grande psrtie de l'6cmn $t occupde par le texte
r6pondant I vos ordres ;

- une case de texte titrde "IMPORTANT" vous signi-
fiera I'action I exdcuter. Observezla touiou$ avec
sttention, elte sera un guide efficace ; 

-

- les objets que vons aufez pu prendre seront afhchds
dans la demidre case.

Pour jouer : l) avcc le joystick :
- mode ddplacements : en bougeant le joystick vous vous

ddplacerez dans les piBces s€lon les quatre directions
ca;dinales (Nord, Esi, Sud, ouest). G touche "P" du
clavier vous fait apparaite le plan de l'6tage of vous
vous trouvez, sinsi que votre position rePrdsentde par
une croix ; pour quitter le plan, aPPuyez sur le joystick
ou sur une touche ;

- mode dialogue : dans le mode d€placenent, si vous
appuyez sur le bouton de tir vous sco6dpz au modc
dialogue. L'6criture en jaune du mot du milieu sur la
cas€ dialoSue tdmoignem que vous Ctes dans cr$ode.

- une action horizontale du joystick produit un change-
ment de colonn€ signal€ par la rnodification de la
couleur du mot du milieu ;

- une sction verticale du joystick proyoque le d6filetn€nt
des mots vers le haut ou le bas ;

- pour faire exdcuter un ordre, vous amenez les mots
voulus au milieu de la case dialogue €t vous appuyez
sur le bouton de tir du joystick. r,-action sera ainsi
validde et la rdponse affichde dans la psrtie du t€xtc.
A ce moment, vous revenez automatiquernent au mode
d6placement.

2) au clavier : les flCches de d6placement remplac€nt les



nrouvements du joystick d6crits plus haut. [: barre
d'Bpacement remplace le bouton de tir.

Ramsque. : Certains mots s'utilisent seuls (regarde,
moate, descends etc...) ; une seule colonne sert d
Pexdcution.

Sruregarde d'un€ partie : (sut disquette uniquement).
A tout monent, la sauvegarde de la partie en cours
est possible par I'appui simultand des touches
CONTROL et "s". Ia sauvegarde ne peut pas se faire
gur h disquette de jeu ; suivez ensuite l€s instuctions
que vous donn€ra l'ordinateur.

Chsrgern€nt d'une partie en couIs :
(sur disquetie uniquement).

Aprls le lancernent ou I tout moment dans le ieu
vous pouvez recharger une partie sauvegardde par
I'appui simultand des touches CONTROL et "c".
Suivez ensuite les instructions oue vous donnera
I'ordinateur.

Attention...
Si, en cours de partie, vous omettez de placer la dis-

quette drns le lecteur, la partie sera bloqu€€ et vous ne
poufiez que reconunenc€r le jeu au d€but.

Des objets ne seront diTonibles que certains jours,
lorsque I'histoire le ndc€ssite.

Vous ne mourez que si yous sortez d'une piCce en
ayant omis d€ faire une action indispensable au ddroule-
rnent du jeu.

. Certains jous vous apprendrez des choses utiles aux
JOUnt SrllVAnIS.

Si la fen€tre de dialogue s'efface au cou$ de la partie,
appuyez sur une touche pour continuer.


