


CRIME CITY (LA VILLE DU CRIME) MANUEL

CRIME CITY

Merci d’acheter ce jeu. Il représente 1’aboutissement d’efforts intenses et de
longue réflexion. Nous en sommes satisfaits et nous espérons qu’il vous plaira
également. Cependant, notre société cherche constamment a améliorer ses
produits. Nous vous prions donc de remplir la carte d’inscription ci-incluse et
de nous la renvoyer, en n’oubliant pas de nous faire part de vos impressions
et critiques au sujet de Crime City. Vos commentaires seront les bienvenus.
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DEMARRAGE

INTRODUCTION

Pagel3

Sur Amiga, le jeu se charge automatiquement lorsque vous
introduisez la disquette dans le lecteur et allumez votre
ordinateur. Sur ST, introduisez la disquette dans le lecteur
et allumez. Cliquez ensuite deux fois avec le bouton de
gauche de la souris sur I'icone CRIME.PRG.

Je me réveillai 2 10 heures, un matin, froid et gris, un de
ces matins qui, deux heures plus tard, vous font regretter
votre lit. Un vent glacial hurlait dans la ville et, sous ma
fenétre, les gens se faufilaient d’une porte a 1’autre,
emmitouflés dans leurs manteaux.

Je me passai un peu d’eau sur le visage, histoire d’essayer
de me débarrasser de ma gueule de bois avant de m’habiller.
J’enfilai ma chemise écossaise, mon épais pantalon bleu et
mes chaussures italiennes.

Je gagnai, en trébuchant sur la neige, le magasin du coin
et m’emparai d’un journal et d’un paquet de café. La fille,
derriére le comptoir, me jeta un regard réprobateur et me
servit a contre-coeur. Décidément, la bonne humeur ne
semblait pas étre de rigueur aujourd’hui. Je rejoignis la
maison aussi vite que possible.

Je pris un petit déjeuner solitaire, fait de restes froids et de
café, un petit déjeuner que I’on endure plus que I’on
apprécie. Les nouvelles étaient les mémes: les gens contin-
uaient a se battre et a tricher.

Finalement, d’un air résigné, je m’assis a mon bureau. Les
touches de la machine a écrire, qui se trouvait a cOté de la
fenétre, ressemblaient 2 un visage souriant; c’était un
sourire qui n’était pas gai, un sourire plutdt cruel et
provocateur qui avait 1’air de se moquer de mon incapacité
a me mettre au travail.



Je me pris 2 maudire les meurtriers et les détectives, les
armes introuvables et les faux alibis. Plus que jamais, je
souhaitai étre un de ces détectives privés au sujet desquels
j’écrivais sans cesse. Le destin, dans sa pire cruauté,
m’avait réservé un travail solitaire qui consistait a2 m’asseoir
a la maison, des heures durant, A ne rien faire de réel mais
qui, en méme temps, m’obligeait a sombrer dans un monde
d’actions, de gens et de décisions réels. Je m’assis en
hochant la téte. Un jour peut-étre, la chance tournera mais
pour le moment, il fallait continuer a jouer le jeu.

Jack Blunt était acculé dans un coin. Pour lui permettre de
passer au chapitre suivant, la fille a la Mercedes blanche
dut se trouver a deux endroits différents au méme moment
et le gros Coréen du Starlight Club dut lui parler de la
statue, bien qu’il n’elt aucune raison de le faire.

Je fis de mon mieux pour aider Jack mais mes pensées ne
cesserent de me faire sombrer dans 1’amertume et le
remords. J’avais le travail de détective dans le sang. Mon
pere était dans la police avant méme ma naissance. Par la
suite, il devint détective privé. Pourquoi ne pas avoir fait
de méme? Si c’était tout ce dont j’étais capable, je ne
méritais peut-étre rien de plus.

Il y avait, dans mon raisonnement, une sorte de faiblesse
que j'essayais de reléguer a l’arriere-plan mais qui ne
cessait de me tourmenter. J'eus beau réfléchir et souhaiter
tout ce que je voulais, chaque fois que je me trouvais sur
le point de résoudre ce probléme, quelqu’un de bien plus
fort que moi prenait le contrfle de mes émotions. Il me
parlait de risques et d’incertitudes, me mettait en garde
contre une carriére bien établie et une oeuvre consistant en
six livres bien respectés. Finalement, je me tournai de
nouveau vers la jubilante machine a écrire, tel un homme
qui apergoit un trésor inestimable de 1’autre cOté du
précipice, s’élance, ayant pris la décision de sauter, mais
s’arréte net au bord!
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Mon auto-torture fut interrompue par un bruit strident. On
sonnait a la porte, ce qui me fit plaisir car je pus enfin sortir
de ma torpeur. J’allai voir.

C’était une fille d’une vingtaine d’années, blonde et
mince, vétue d’un chemisier dont les nombreuses couleurs
éblouirent mon esprit encore étourdi de sommelil et d’une
jupe noire et légére qui aurait pu étre taillée dans un
mouchoir. Je me rendis compte que j’étais rigide de froid
alors qu’elle était habillée comme si c’était le mois de juin
a Hawaii. Certaines femmes peuvent se sentir a 1’aise en
bikini sur un glacier!

La fille mesurait environ un meétre soixante-dix mais ses
jambes paraissaient encore plus longues. Son expression
fit résonner des sonnettes d’alarme dans tout mon corps. A
premiére vue, elle avait 1’air calme et posée mais j’eus
I’impression qu’a la moindre petite tape, son visage se
fracasserait comme un miroir. Il était évident que quelque
chose la tracassait. Une petite voix me murmura a |’oreille
que je I’avais déja vue quelque part.

“Ne vous ai-je pas déja rencontrée?”, demandai-je en
I’invitant a entrer.

“Je suis la nouvelle secrétaire de votre pere, Gloria. Vous
étes passé au bureau une fois, il y a environ deux mois”.

Bien qu’elle fiit agitée et inquiete, elle avait une voix
délicieuse a croquer. Nous entrimes dans ma petite salle de
séjour. Je débarrassai la paperasse du sofa pour faire de la

place mais elle resta debout a arpenter la salle, tel un
condamné a mort qui attend que 1’on vienne le chercher
pour la derniere fois.

“Prenez votre temps” fis-je, d’une voix tres douce. “Ce

que vous avez a me dire est trés important. Prenez donc
votre temps”.
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Elle se raidit pendant quelques secondes, 1’air trés sou-
cieuse. “Il s’agit de votre pére, monsieur White, Les
policiers sont venus I’interroger ce matin au sujet de David
Walker.” Elle se raidit de nouveau, épuisée par cet effort.

“C’est tout a fait normal. Quand on assassine votre
meilleur ami et partenaire dans la police pendant douze
ans, il est naturel que 1’on s’attende a ce que vous aidiez les
enquéteurs. Et puis, appelez-moi Steven. Il n’y a que les
représentants de commerce et les directeurs de banque qui
m’appellent monsieur White. L’idée de la mort de David
me traversa 1’esprit pour la millitme fois en I’espace de
deux jours. Je la ressentais comme un vide profond. Moi
aussi j’avais connu cet homme et je 1’avais considéré
comme un bon ami”.

Elle secoua la téte rapidement. “Non, vous ne comprenez
pas. Ce n’est pas du tout cela”. Sa langue se lia et elle
s’éloigna en murmurant des sons incohérents et en gesticu-
lant follement.

“Doucement. Doucement... Reprenez votre sang-froid et
racontez-moi 1’histoire.”

Elle me langa un regard aussi triste que celui d’un
épagneul. “Ils pensent que c’est votre pére qui a tué David
Walker, monsieur White. Ils ont fait allusion a un désac-
cord. Henri White a été arrété ce matin pour le meurtre de
Dave Walker.”

Je restai figé sur place pendant quelques secondes. C’était
comme si Mark Tyson m’avait atteint d’une puissante
droite a la machoire. Quand je revins a moi, I’expression
sur le visage de la fille m’indiqua que j’avais dii subir un
grand choc. Je fis de mon mieux pour me remettre et je
respirai profondément.
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VOTRE
OBJECTIF

LE BUREAU

Dans mon esprit, 1l n’y avait aucun doute sur ce qu’il fallait
faire. S’ils pensaient que mon pére avait tué son meilleur
ami, ils commettaient, de toute évidence, une grosse
erreur. Le seul moyen de découvrir la vérité était d’entre-
prendre moi-méme une enquéte sur cette affaire.

L’1dée que c’était exactement ce que j’avais souhaité il y
a quelques minutes me glaga 1I’échine. Le destin avait
effectivement exaucé mon voeu mais, comme il 1’avait
toujours fait, d’une manieére imprévisible. Les choses
allaient maintenant mal, beaucoup trop mal.

Le but du jeu est simple mais pas trés facile a atteindre.
Vous devez prouver I’innocence de votre pére. Pour cela,
vous devez enquéter sur la mort de David Walker et
présenter vos conclusions a la police.

N’oubliez pas que, pendant que vous vous affairez ga et 13,
votre pere est derriere les barreaux et que sa culpabilité
devient de plus en plus évidente aux yeux des gens. Ne
perdez donc pas de vue le temps qui passe et qui est indiqué
en haut de I’écran, dans votre bureau. Vous risquez de
manquer de temps si votre enquéte dure plusieurs se-
maines. Enfin, n’oubliez pas de prendre garde: vous entrez
dans un monde obscur et dangereux. A bon entendeur,
salut!

Le jeu démarre dans le bureau de votre pére. C’est la que
se passeront la plupart de vos recherches. Il y a, sur votre
bureau et tout autour, divers objets que vous pouvez soit
utiliser soit examiner. Pour cela, il vous suffit de placer le
pointeur de la souris sur I’image de 1’objet et d’appuyer sur
le bouton de gauche de 1a souris. C’est de cette maniére que
sont exécutées toutes les commandes de Crime City.
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Tableau d’Affichage  Pour examiner les messages
laissés par votre pere sur le tableau d’affichage collé au
mur, 2 droite du bureau, cliquez sur ce tableau avec la
souris pour 1’agrandir puis cliquez sur la note méme pour
la lire. Utilisez le signe EXIT (SORTIE) du coin supérieur
gauche pour retourner 1a ol vous étiez.

Agenda Il renferme des informations
enregistrées par votre peére ainsi que des numéros de
téléphone. Il contient aussi des informations générales sur
le jeu et un résumé de la conduite de ’enquéte jusqu’a
présent. Pour y jeter un coup d’oeil, cliquez sur une
séparation de section.

Lettres De temps en temps, vous re-
cevrez du courrier. Pour lire une lettre, cliquez sur son
ichne.

Classeur de lettres Apres avoir lu votre courrier,
vous pouvez le ranger dans le classeur accroché au mur.
C’est dans ce classeur que vous pourrez revoir toutes les
lettres que vous avez regues.

Ordinateur Le détective moderne est,
naturellement, équipé d’un ordinateur. Grice a ce dernier,
vous pouvez avoir accés aux dossiers de personnes diverses,
ordonner la surveillance de quelqu’un ou utiliser un certain
nombre de fonctions de télécommunications telles que la
bourse des valeurs, les tableaux d’affichage et peut-étre,
un peu de piratage informatique. Vous pouvez méme
passer le temps avec un jeu!

Vos besoins ne sont évidemment pas tous gratuits. Les frais
de déplacement peuvent s’accumuler et, comme vous le
verrez, les stages de formation peuvent s’avérer coliteux.
Vous pouvez gagner de I’argent en jouant a la Bourse
électronique. Le prix en pence de chaque action est affiché
A cOHté du nom de la société. Pour acheter des actions,
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cliquez sur BUY (Acheter) puis sur la société dans laquelle
vous voulez investir. Un nombre 2 trois chiffres apparait.
Indiquez le nombre d’actions que vous voulez en cliquant
sur les icOnes + et - qui entourent le nombre. Vos avoirs
ne seront ajoutés A votre somme d’argent totale que lorsque
vous les aurez vendus. Il est évident que vous devez
essayer d’acheter des actions qui ont 1’air solide et les
revendre a un meilleur prix.

L’ordinateur contient aussi un jeu d’arcade traditionnel.
Le but est simple : empécher la balle de sortir du bas de
I’écran et démolir le mur du haut. Vous guidez la raquette
a I’aide de la souris afin de renvoyer la balle vers le haut.
Chaque fois que la balle rebondit sur une brique, elle la
détruit. Le bouton de gauche de la souris fait démarrer
chaque écran. Le bouton de droite vous fait quitter le jeu.

A vous de découvrir les autres possibilités offertes par
I’ordinateur!

Téléphone Un tableau apparait a I’écran et
vous permet de composer le numéro de téléphone de la
personne que vous voulez appeler. Le téléphone devrait
sonner. Si la personne répond a votre appel, vous verrez
s’afficher a I’écran un cadre-dialogue contenant le texte de
sa réponse, suivi d’un certain nombre d’options. Cliquez
sur celle que vous voulez pour répondre. Les options
changent au fur et 2 mesure que la conversation continue.

Disquette Utilisez-la pour sauvegarder ou
charger, recommencer ou quitter une partie. Voir Sauve-
garde et Chargement, un peu plus loin.

Heure En haut de I’écran se trouve
aussi une barre qui indique I’heure et la date. Vous faites
avancer le temps en cliquant sur les boutons “+15 min-
utes”, “+ “1 hour” (+ 1 heure) et “Next Day” (Jour
Suivant). Vous pouvez également vous reposer la nuit en
cliquant sur la bulle de sommeil située a droite du bureau.
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DEPLACEMENTS Pour quitter le bureau, il vous suffitde cliquer sur I’icone

ENDROITS

de la carte accrochée au mur. Ceci fait afficher une carte
des alentours sur toute la largeur de I’écran. Une grande
fleche indique votre position actuelle, celle du bureau.
Tous les autres endroits que vous risquez de visiter sont
indiqués par de petites fleches étiquetées.

Pour vous déplacer, cliquez sur I’endroit ol vous voulez
vous rendre. On vous demandera alors de préciser votre
moyen de transport. Certains sont plus rapides que
d’autres mais aussi plus coliteux. Souvenez-vous que ces
endroits ne sont pas tous ouverts en permanence. Vous
risquez d’attendre ou de retourner a un endroit plus tard.
Une barre d’informations, similaire a celle du bureau,
vous permet d’avancer le temps. Si vous persistez a vous
déplacer vingt-quatre heures sur vingt-quatre, attendez-
vous 4 ne pas avoir les idées trés claires pendant
longtemps.

Votre carte indique, au départ, huit endroits :

Votre bureau

La maison de vos parents
La maison de votre copine
La scéne du crime

Le poste de police
L’hdpital

Le bar du coin

L’église

D’autres endroits apparaitront au fur et a mesure que
votre enquéte se poursuit.
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SAUVEGARDE
ET
CHARGEMENT

Une fois que vous vous trouvez dans un endroit, vous
pouvez 1’explorer en cliquant sur tous les objets qui s’y
trouvent et que vous estimez intéressants. Chaque objet sur
lequel vous cliquez vous sera expliqué par un message
apparaissant au haut de I’écran. Examinez les lieux soigneuse-
ment. Certains objets peuvent contenir d’importants indi-
ces, sans lesquels vous ne pourrez pas terminer le jeu.

Au cours du jeu, vous rencontrerez aussi beaucoup de
gens. Cliquez sur eux pour établir un dialogue, tout comme
les conversations téléphoniques décrites précédemment.

Pour sauvegarder une partie en cours ou pour charger une
partie sauvegardée auparavant cliquez sur I’icdne disquette
se trouvant dans le bureau. Vous verrez alors s’afficher
cing options :

Load (Charger) une partie sauvegardée auparavant,
Save (Sauvegarder) une partie en cours.
Recommencer une New (Nouvelle) partie.

Quit (Quitter) Crime City et retourner au systéme
d’opération.

Return (Retourner) a la position de jeu préalable.

Pour sélectionner une option, il vous suffit de cliquer
dessus.
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CONSEILS

Steven White, I’'individu que vous représentez, est naturelle-
ment doué et plein de talent. Au cours du jeu, vous aurez
I’occasion d’acquérir plusieurs dons qui vous aideront
beaucoup dans votre enquéte. Cependant, Crime City est
d’abord un jeu a suspense. Vous devez trouver des indices,
interroger les gens pour obtenir des informations impor-
tantes et essayer de rassembler les pieéces du puzzle.

Examinez avec soin les informations du bureau. Elles
pourraient vous étre utiles dans I’'immédiat ou plus tard.

Faites surveiller les suspects!

Si une personne offre de vous aider, ne refusez pas.
Rendez-lui visite de temps en temps.

N’oubliez pas que le temps passe. Cependant, vous ne
pourrez pas élucider cette énigme d’un seul coup, le
premier jour. Il sera nécessaire de prendre du repos et de
poursuivre 1’enquéte le jour suivant.

Si vous vous retrouvez dans une impasse, arrétez-vous et
faites le point. Examinez toutes les informations dont vous
disposez. Parfois, méme les choses qui ne se rapportent pas
directement a votre enquéte peuvent étre utiles!
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