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Cliquez sur cet icne, puis avec le curseur correspondant, cliquez sur un objet a ['écran,

GABRIEL KNIGHT | L'icdne OPEN/CLOSE (OUYRIR/FERMER) vous permet d'ouvrir ou de fermer un objet.

I Licire OPERATE (UTILISER) vous permet dutilser un objet dont la foncion est évdente (une chaise, un
irtenupteur, ete.). Cliquez sur cet icdne, puis, aves ke curseur correspondart, diquez surun objet 3 [écran,

~ JEUSTANDARD

A. La barre des icones et les curseurs Gabriel Knight

Amenez le curseur en haut de l'ecran pour accéder & la barre dictnes. |l est égalerment
possible d'y accéder par le biais de la touche [ESC] de votre clavier. Si, par défaut, la barre
dicdnes est masquée, elle va alors disparaitre & ['écran et vous pourrez y accéder.

Pour choisir une icdne sur la barre dicnes, il sufft de diquer dessus. Vbtre curseur prend alors
lapparence de licéne choisi sur la barre dicdnes.

Vous pouvez désormais utiliser ce curseur sur 'écran principal.

LicGne MOYE (DEPLACER) vous permet de deplacer un objet (le pousser ou le tirer),
Cliquez sur cet icdne, puis cliquez sur un objet a '2cran avec le curseur correspondant.

o Le bouton INYENTORY (INVENTAIRE) affiche la fenétre de linventaire. Cette fenétre montre
tous les éléments dont Gabriel dispose.

™ L= bouton RECORDER (MAGNETOPHONE) wous permet dacceder a la fenétre du magnétophone. Cette
| ferétre vous permet de réécouter toutes les conversations que Gabriel aura pu avoir en mode Interrogation,
REMARQUE : Le magnétophone sera appréciable pour réécouter les informations impaortantes
données a Gabriel par les autres personnages.

L'icdne WALK (MARCHER) vous permet de déplacer Gabriel sur I'ecran. Cliquez sur cet icéne
dans la barre d'icones, puis cliquez avec le curseur correspondant A l'endrait ol vous désirez

que se rende Gabriel. N . , . . g o . A
g Pour utiliser l'element actif de linventaire sur lecran principal, cliquez sur la fenétre de

1 I'élément actif de linventaire, puis cliguez le curseur correspondant a cet élément sur un objet
{ de l'écran pringipal. Cette action aura pour effet, suivant le cas, de "montrer’, "donner” ou
"utiliser” ['&léement en question sur le personnage ou l'objet sur lequel le curseur a ete clique.
Far exemple, il est possible d'ouvrir un porte, en cliquant un curseur clé dessus,

¥ an] L icone LOOK (REGARDER) vous permet d'obtenir la description d'un objet, dun personnage
ou d'un endroit a lecran. Cliquez sur cet icdne, puis, avec le curseur correspondant, cliquez
sur ['element de '2cran pour lequel vous désirez une description.

REMARQUE : Des indices sont souvent donnés dans des messages LOOK,

Cette zone afiche votre score actuel ainsi que le nombre maximum de points qu'il est
q P g

Licéne ASK {INTERROGER) vous permet dinterroger quelqu'un. En mode Interrogation, il
possible d'abtenir,

vous est possible de sélectionner certains sujets de discussion. Cliquez sur Ticdne ASK

INTERROGER), puis cliquez le curseur correspondant sur un personnage a ['é i
( ). puis clig P P &S a Tecran 3 Le bouton HELP {AIDE) vous perrmetra dobtenir des descriptions en lignes, relatives aux actions possibles

avec les autres icdnes se trouvant sur la barre dicSines, Cliguez sur ce boution puis déplacez le curseur HELP
(AIDE) sur un autre icSre de la barre dictnes afin dicbtenir des informations sur ce quelle permet daccomplc

L'icone TALK (PARLER) vous permet de parler 2 quelgu'un. Cliguez sur cet icdne, puis, diquez
avec |e curseur correspondant sur un personnage a lécran, Cet icdne permet d'échanger des

generalites, d'obtenir des informations relatives aux personnages et, parfois, des indices.
Le bouton CONTROLS (COMMANDES) afiiche le tableau de commandes. Ce dernier vaus

permet de modifier cerfains réglages optionnels du jeu, de SAVE (SALUWVEGARDER) cu de

Licone PICKUP (PRENDRE), vous permet de prendre un objet. Cliquez sur licéne PICKUFP
(FREMNDRE), puis, avec le curseur PICKIUP (PRENDRE), cliquez sur un objet & 'écran,




RESTORE (RESTAURER) une partie, de RESTART (REFRENDRE) cu de QUIT (QUITTER),
REMARQUES : Lorsgu'un bouton ou une fenétre est désactivé(e), cela signifie que vous naver
pas besoin d'utiliser cette fonction pour le moment.

B. Les points sensibles du curseur

Tous les curseurs disposent de points sensibles qui sont mis en évidence, Certains curseurs sont
grands, alors que certains eléments a fecran sont assez petits. Le "point sensible” vous indigue
quel point du curseur il convient de placer sur vatre cible. Flacer soigneusement la partie en
&vidence afin gu'elle soit précisement sur '&lement pour lequel vous desirez utiliser ce curseur.

C. Inventaire
La fenétre dinventaire affiche tous les éléments de linventaire que transporte Gabriel. [l est
possible d'utiliser ces éléments pour résoudre des énigmes tout au long de la partie.
Les éléments sont affichés dans linventaire ;
i 1) iorsque Gabriel prend un élément sur lécran {par le biaks ce ficdne PICKUP (PRENDRE)),

AP 2)iorsque un autre personnage du jeu donne un élérment a Gabrnel,

S | o fznétre dirveritaire dispose éalernent dicdnes dadtion. Pour dhoisir une action parmi
fll celles qui sont disponibles dans [a fenétre dirvertaire, diquez sur licdne correspondart a
el Cotte acton. Vious oblenez alors un curseur que vous polivez utiliser sur nimporte guel
B slérment se trowvant dans la fenétre de linventaire. Ce curseur ne peut étre utiliser que
dans la fenétre de linvertaire, La liste des actiors disponibles au sein de linventaire se rouve d-apres

Licone READ (LIRE) vous permet de lire les imprimes, Chguez sur cet icdne, puis, aved le
curseur correspondant, cliquez sur un élément de linventaire lorsque vous pensez qu'il est
possible de le LIRE.

Licdne OPEN {OUVRIR) vous permet d'ouvrir un élément de linventaire. Cliquez sur cet
icdne, puis, avec le curseur correspondant, diguez sur un elément de linventaire,

Lictne LOOK (REGARDER) vous donne une description d'un élément de linventaire. Cliquez
sur cet icdne, pus, avec ke curseur correspondant, ciquez sur un élément de linventaire.
SUGGESTIONS : DYimportants indices sur ce quil convient de faire avec un élément de
Finventaire sont souvent situés au niveau des messages REGARDER (LOOK).

i

. Le bouton PLAY (JOUER) referme la fenétre de linventaire et vous ramene a la partie.

e La FLECHE va vous permettre de sélectionner un élément de linventaire afin quil devienne le

curseur actif, Lorsquiun élément de linventaire est le curseur actf de linventaire, il peut &tre utilise
sur [écran principal. Cliquez sur la FLECHE, puis diguez avec le curseur FLECHE sur un &lément
de lirveritaire. Cet élément sera désormais le curseur actif de votre inventaire. Four lutiiser dans
le jeu, il vous faut dans un premier temps sortir de |z fenétre de lnvenitaire avec le curseur actil
Pour ce faire, i vous suffit de diquer avec le curseur sur le bouton PLAY (JOUER). Cea fat,
'élément apparalt sur la barre dicdnes principale dans la fenétre de lélémerit courant de linventaire,

Le bouton HELP (AIDE) vous permettra d'obtenir des descriptions en ligne relatives aux
actions que peuvent accomplir les autres icnes se trouvant dans la fenétre de linventaire.

La BARRE DE DEFILEMENT vous permet de faire défiler linventaire, Cliquez sur la fleche gqui
pointe vers le HAUT pour visualiser la page précédente des éléments de linventaire, sur la
flache qui pointe vers le BAS pour voir la page suivante. Un message apparait lorsqu'il ny a
pas de page suivante ("next") ou précédente ("previous’),

D. Comment utiliser un élément de l'inventaire

Pour l'essentiel, le jeu va consister & utiliser le systéme de la barre dicSnes et de linventaire
décrit dans |a section précédente de ce manuel, Gabriel Knight dispose toutefois de plusieurs
interfaces spéciales supplémentaires, notamment, 'écran Interrogation, le magnétophone
(recorder), Tinterface Voodoo Code (Code Vaudou) et linterface Drum Code {Code
Tambour). La section suivanite offre une description de ces interfaces,

LES INTERFACES SPECIALES

A. Interrogation

Le mode Interrogation permet a Gabriel dinterroger les autres
personnages sUr des sUjets bien particufiers tels que le vaudou.
Les interrogatoires da fond sont essentisks a ferquéte de Gabriel,
L'égan d-cdessie est légan dinermogation concemant Grace.
Quirze personnages prindpa.ix peuvent &re interroges dans le jeu,
REMARQUE : L= barre dictines nest pas accessible a partir de
[écran Interrogation, il nest donc pas possible de Sauvegarder,



Restaurer ou QUITTER 4 partir de cet écran, vous devez dabord en sortir

l. Accéder aux écrans Interrogation

Pour acceder a lecran Interrogation pour un personnage quelconque, cliquez sur ce personnage avec
le curseur ASK (INTERROGER), au niveau de écran normal du jeu. Sil est actuellement possible
dinterroger ce personnage, vous passez a [écran Interrogation correspondant au personnage.

2. Les listes de sujets d'interrogation

a) Sujets généraux,

Les sujets généraux sont affichés en bleu au début de la liste. Ces sujets sont identiques pour
tous les personnages que vous interrogez. Au début de la partie, vous disposerez de trois
sujets généraux, Le nombre de sujets généraux va s'accroftre tandis que la partie progresse et
que Gabriel prend connaissance de nouveaux éléments.

SUGGESTIONS : Les sujets généraux sont mis en évidence tant qu'ils n'ont pas été sélectionnés.
Vous pouvez ainsi repérer les nouveaux suiets lorsquil apparaissent, ce qui ne signifie pas que
vous ne devez interroger quiune seule fois 2 ce sujet.

b) Les sujets particuliers.

Les sujets particuliers apparaissent dans des couleurs liées aux personnages en fin de liste. Ces suiets sont
propres a chacun des personnages et peuvent changer lorsque Gabriel dispose de nouvelles informations,
¢) Exit (Sortir).

Le mot "Bxit’ (sortir) est le dernier élément de la fiste. Pour quitter I'&cran Interrogation, vous
devez cliquer sur cette aption,

3. L'interrogation des personnages

Le curseur de I'écran Interrogation a la forme d'une fléche, ce qui permet de pointer facilement.
a) Interroger sur l'un des sujets.

Pointez ce sujet avec le curseur en forme de fléche. Le sujet est alors mis en évidence.
Vous pouvez alors cliquer,

b} Arréter l'interrogation et revenir a I'écran principal,

Pointez l'option "Exit" (sortir) qui se trouve 4 la fin de la liste des sujets avec le curseur en forme
de fleche. Cette option est alors mize en évidence. Cliquez pour sortir,

¢} Boites de dialogue de chaix d'interrogation.

En plus de fa liste prindpale de sujets, vous aurez également parfois accds & une bofte de dialogue qui

apperdlt a droite du visage de Gabrigl. Four faire un choix, déplacez le aurseur sur fun des choix possibles
puis, lorsquil est en évidence, diquez. La demigre cption de ce boltes de dialogue est toujours "exit” (sortir)
SUGGESTION : interrogez les personrages quil est possible dinterroger sur tous les sujets
genéraux ou particuliers. Continuez cette interrogation jusqu'a ce que le personnage se répéte,

B. Le magnétophone (Recorder)

Le magnétophone vous permet de réécouter a tout moment une conversatian quelcongue
ou toutes les conversations qui se deroulent entre Gabriel et un autre personnage en mode
Interrogation {voir la secticn "Interrogation” pour plus de détails).

REMARQUE : Les dialogues qui se déroulent sur I'écran principal habituel ne sont pas enregistres.

|. Accéder au magnétophone

Pour accéder au magrétophone, vous devez diquer sur le bouton représentant un magnétophone situé
dars la barre dicénes, La fenétre Recorder Tapes (cassettes denregistremeant) apparatt alors & écran.

1. La fenétre Recorder Tapes {cassettes d'enregistrement)

La fenétre des cassettes denregistrement revét cet aspect

@l Gabriel dispose d'une cassette pour chaque personnage
B du jeu quil a déja interrogé (plus tard, il en aura
=] =galement une pour une conférence A laguelle il aura
P8 assisté). Pour choisir une cassette afin de |'écouter,
el placez la fléche du curseur sur cetle cassette pour qu'elle
'_ soit en évidence, puis cliquez. La fenétre Recorder
{88 Topics (sujets enregistrés) pour ce personnage/cette
cassefte apparalt alors a ['acran.

Cliquez sur le bouton "Exit" (sortir) pour quitter cette fenétre et reprendre la partie,

|18 Lorsque vous avez sélectionné une cassette, une liste de

& tous les sujefs que Gabriel a déjd abordés avec ce
4 personnage particulier va apparditre. Ce sont les sujets
pour lesquels il est actuellement possible d'obtenir une
&l réponse. La fenétre Recorder Topics (sujets enregistrés) a
cet gspedt
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Four cheisir un sujet afin de [écouter, places la fléane du curseur sur ce sujet pour quiil soit en évidence,
puis cliquez. Vous accedez alors a la fenétre Recorder Dialogue (dialogues enregistrés) pour ce sujet,
Pour revenir a la fenétre Recorder Topics (cassettes d'enregistrernent), cliquez sur le bouton "Tapes'
(cassettes). Cliquez sur le bouton "Exit’ (sortir} pour quitier le magnétophene et reprendre la partie.

4. La fenétre Recorder dialogue (dialogues enregistrés)

La fenétre Recorder dialogue (dialogues enregistrés) revét cet aspect

pNTEE Lorsque vous [ scllictez pour fa premigre fois, la fenétre
il Recorder Dialogue (dizlogues enregistrés) affiche la premigrs
@l replique du dialogue correspondant a fa premigre conversation
Bl Que vous avez eue aver (e parscnnage particulier sur ce sujet
B8l precis. Les boutons situgs sur |a-partie droite de la fenétre
§| fonctionnent comme ceux dun véritable magnétophone et

vious permettront deffectuer les actions suivantes :

Cliguez sur ce bouton pour revenir en arriére dans la conversation, message par message,

ﬁCquuez sur ce bouton pour provequer un rembobinage rapide.

== _liquez sur ce bouton pour ARRETER I'écoute et revenir 2 |a fenétre Recorder Topics
il (sujets enregisires) pour ce personnage.

||.|.d.

o e [ 4 | Aun certain morment du jeu, Gabnel devra aveir recours

a un code Vaudou pour écrire un message. Voici a quol
ressemble linterface pour cette partie du jeu

l. L'écran d'écriture en code Yaudou

La zane blanche conterant les symboles situés sur la partie
gauche de éoran représente un morceay de papier sur
lequel sont écrits des symboles du Code Vaudou, Gabriel

peut sélectionrer separement les symboles qui sy trouvent afin d'éerire son propre message.

La partie drofte de ce morceau de papier représente la surface sur laquelle Gabriel écrit son
message. Le message mis au point par Gabriel est affiché dans cette zone. La barre dicdnes de
cette interface presente quelques nouveaux boutons aux fonctions spéecifigues.

| Le bouton "Erase Letter” (effacer lettre) efface le dernier symbole "&crit par Gabriel sur la
partie drotte de l'écran. Cliquez sur ce bouton et le demier symbale écrit disparait. Vous
pouvez, S wous le desirez, répéter [action jusqua ce que la totalitd du message soit effacee,

gl 51 vous cliguez sur le bouton "Next Message” (message suivant), [a page de symboles
Sl qui se trouve sur la gauche est remplacée par une seconde page de symboles gquiil
est egalement possible de sélectionner.

w18 Cliquez sur le bouton "Exit" (sortir) pour quitter linterface Voodoo Code (Code
B Vaudou) et reprendre fa partie,

2. Ecrire un message

Fowr élaborer un message, seledtionnez un symbole devart étre "earit” au nivead du prochein emplacermer
dsponible de |a partie drofte, Cette sélection se fait en déplagant |a fédhe du curseur sur le miorcsau de papier
situe a gauche et en le plagant sur fun des syrboles (ce symbole est alors entoré dun cadre de sélecion),
puis diquez. Le symbole apparalt sur la partie droite (dans fexemple d-dessus, dels syrmbales ont déja éts
“eerits"). Utlisez le bouton "Erase Letter” (effacer letire) pour effacer les symboles. Cliquez sur e bouten
"Next Message" (message suivart) situé dans la barre dicéines pour visualiser davartage de syrmboles, Cliquez
sur "Bt (sorin) de la bare dichnes pour quitter [interface Voodan Code (Code Vaudou),

D. Interface Drum Code (Code Tambour)

I Decudage

[ s i T e Aun rmorment donné du jew, Gabriel va devoir décoder un
g — L L & 1ccca0e en Drum Code (code Tambour), Ce code est
-ﬂiﬁfdﬂ' R composé de trois tons : aigu, médium et basse, De plus, i
: PN | présente trois types de frappé : simple, double ou triple.
W e, RSCICNSEIIN /oici 3 quoi ressemble linterface pour cette partie du jeu
T .“_“""“' i Y ) L'écran Drum Cotle Translating (décodage du Code Tambour)

e B | Sur la partie gauche de 'écran, vous pouvez voir un livre



de codes Tambaour a partir duguel Gabriel trie ses traductions.,
REMARQUE : Ce livre contient trois pages de codes !

B Pour passer a la page suivante, placez la fleche du curseur sur les bords de la page,
¥ du cote droit du livre, Le curseur en forme de fleche gris se transforme en fléche
~ dorée pointant vers la drofte, comme sur l'illustration. Cliquez pour tourner la page.

7] Pour revenir 4 la page précédente, placez la fleche du curseur sur lextréme gauche de
i [ecran, pres de ia relure du lvre. Le curseur enforme de fleche gris se transforme en fleche
- dorée pointant vers fa gauche, comme sur [ilustration. Cliquez pour toumer la page.

Ce livre contient les phrases de code gue vous pouvez sélectionner pour votre décodage,
La partie drofte de I'€cran affiche deux zones encadrées, Celle du haut contient le décodage
que vous &tes en train de faire. Celle du bas les coups de tambour que gabriel entend. Pour
ceux ne disposant pas déquipement sonore, les coups qui apparaissent dans cette zone
correspondent aux sons de tambour que vous entendez,

La barre dicdnes de cette interface présente quelques nouveaux boutons avec des foncions spadfiques.

Cliguez sur le bouton "Erase Phrase" {effacer phrase) pour effacer la demigre phrase
# sélectionnée pour la zone de traduction située sur la droite de Iécran. Vous pouvez cliquer
autant de fois que necessaire pour effacer la totalitd de la traduction si vous le désirez,

i Pour quitter lrterface Drum Code (Code Tambour) et reprendre la partie, cliquez
sur le bouton "Exit" {sortir).

b} Pour décoder un message

Repardez (et écoutez si vous disposez dun équipement sonore) les coups de tambour comme ils
safiichent & 'écran dans le cadre inférieur drait. Certains de ces coups n'auront aucun sens {en tout
cas par rapport au "code"), mais si un message est ervoyé par le biais de ces tambours, ces coups
dépourvus de sens seront parfois interrompus par de “wrais mots” en Drum Code (Code Tambour),
Regardez ces coups jusqua ce que vous pensiez discerner le début d'un mot, Regardez si ce
mot correspond & un mot du livre. Lorsque cest le cas, il vous faudra le mettre dans la zone de
décodage. Pour ce faire, déplacez vatre curseur en forme de fléche grise pointant vers le haut

sur la page du livre contenant la phrase correcte, puis sur la phrase elle-méme (elle apparaitra
alors en évidence). Cliquez sur cetie phrase. Elle apparaitra alors dans la zone de traduction sur
|a partie supérieure droite de ['écran. Centinuez l'interprétation des phrases du message jusqu'a
ce que vous ayez traduit la totalité de la transmission. Vous pouvez effacer la dernigre phrase
placée dans la zone de décodage par le biais du bouton "Erase Phrase” (effacer phrase).

Pour sartir de cette interface, cliquez sur le bouton "Exit” (sortir situé dans la barre d'icSnes.

2. Envoi

Plus tard dans le jeu, Gabriel aura la possibilité d'envoyer son propre message en Drum Code
(Code Tambour). Linterface permettant d'envoyer ces messages est trés similaire a celle
permeitant de les recevoir.

a) L'écran Drum Code Sending (envoi d'un message en code tambour)

Dans ce cas de figure, la zone correspondant aux coups de tambour située en bas a droite de
l'écran reste vierge. En effet, Gabriel n'entend pas les tambours, mas, au contraire, C'est i
qui compose un message afin de l'envoyer.

Vous allez également constater la présence d'un nouveau bouton, "Next Book” (livre suivant),
dans la barre dicones. Si Gabriel dispose d'un second livre de Drurn Codes (codes tambours)
a ce stade, vous pouvez passer dun livre a fautre afin de choisir les phrases du message,
REMARQUE : ce bouton n'est présent gue lorsque Gabriel dispose dun second livre de codes.

du curseur sur fune delles pour qu'elle se mette en
évidence, et de cliquer dessus. Celte phrase apparait
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sélectionner le bouton "Exit" (sortir) pour revenir & l'écran sur lequel vous vous trouviez
auparavant. Gabriel va jouer le message gque vous venez de cornposer une fois gue vous aurez
quitté I'écran Drum Code {Code Tambour}).



LE TABLEAU DE COMMANDES ET LES OPTIONS DE
PERSONNALISATION DU JEU

fisll L e tableau de commandes vous permet de personnzliser les options
5 de votre jeu. La liste des options disponibles se trouve ci-dessous,
Wl prés des icdnes correspondants.

[EppgpEmTTTImIITIITTIEE Y Le curseur SPEED (vitesse) vous permet de régler la vitesse a

laquelle marche Gabriel. Fattes glisser le curseur vers la droite pour
lui faire accélérer le pas, vers la gauche pour le faire ralentir,

IMW_WW Le curseur MUSIC {musique) vous permet de régler le volume de la
musique du jeu.

[=panrmTmTTTTITI | = curseur SOUND (son) vous permet de régler le volume des effets
sonores et des voix (audio) du jeu.

T | . e TEXT (texte) vous permet de régler la vitesse d'affichage
du texte au cours de |a partie.

(DEEEmTTTIITI | & curseur DETAIL (détail) vous permet de régler limportance des
détails de [animation du jeu.

i Le bouton QUIT (quitter) permet de sortir du jeu et de revenir sous DOS,
e Assurez-vous d'abord que vous avez bien enregistré votre partie.

F Le bouton ABOUT {a propos) vous donne accés a des informations relatives & ce jeu ainsi
=l gu'a Sierra On-Line,

Le bouton RESTORE (restaurer) provoque) |affichage de la fenétre Restore et wous
S nermet de restaurer une partie precedemment enregistree,

' Le bouton SAYE (sauvegarder) prcwcn-aue laffichage de la fenétre Save &t vous permet
&2 de sauvegarder la partie, au stade ou vous vous trouvez,

Le bouton HELP {aide) vous permet d'obtenir des descriptions relatives aux fonctions
2= dont disposertt les autres boutons et curseurs du tableau de commandes.

e Le bouton RESTART (reprendre) vous penmet de reprendre le jeu au début (| er Jour), vous perdez

7 o | [— postion dans ke jeu, Assurez-vous dabord que vous avez bien enregistre votre partie.

Le bouton PLAY {jouer) fait disparzitre le tableau de commandes de l'ecran et vous
sl raméne A la partie. Toutes les modifications d'option apportées sur le tableau de
commandes seront enregistrées,

smmm Ce bouton va vous permettre d'afficher les messages du narrateur (NARRATOR), soit

SUDIBES] par la voix, soit sous forme de texte.

BIE| Ce bouton vous permet de chaisir entre [affichage permanent de la barre dictnes et le
W masquage par defaut.

H Cetie option permet d'afficher ou de masquer le texte. Dans ce cas, le texte peut venir seul
(le bouton VOICE sur OFF), ou accompagné des voix (boutons TEXT et VOICE sur ON).

TG Cette option permet d'entendre ou non les yoix. La voix peut venir seule (le bouton
i OICE sur ON et bouton TEXT sur OFF), ou accompagnée du texte correspoendant
(boutons TEXT et VOICE sur ON).

AUTRES CARACTERISTIQUES

Passer les séquences non-interactives

Pour passer des scénes non-nteractives, appuyez sur la [barre d'espace] & tout moment pendant |2
scene. Lorsquil est possible de passer cette scéne (la possibiité de sauter ou non une scéne repose
uniquernent sur la durée, seules les plus longues peuvernt étre sautées), une bolte de dialogue saffiche
et vous demande confirmation. Sélectionmez le bouton "Cancel’ (annuler) pour continuer la scene ou
le bouton "Skip It (passer) pour sauter cette scéne et rendre le controle au joueur Vous disposez de
tous les invertaires, sujets ou nouveaux lieux disponibles au cours dune scéne lorsque vous la sautez.

PARCOURS & CONSEILS STRATEGIQUES POUR LES PREMIERES ENIGMES
l. La séquence d'introduction & la présentation graphique Sins of the Fathers
DreLix léments constituent un prologue : |3 ségquence dintreduction (fe cauchernar) et fa présentation
graphique incluse dans ce coffret. Ces deux éléments ont toute leur importance pour 2 bonne
compréhension de tout ce qui va arriver & Gabriel au fur et & mesure du déroulerment de [action.
Lisez fa présentation graphique et visualisez tout de suite la scéne du cauchermar Mais si vous étes
impatient de commencer, sautez cette étape et parcourez les premiers jours, | est cependart forterment




conseilé de visualzer le cauchermar et de lire lz présentation graphique avant darrver au 3éme Jour.

Le caurhermar répétitif de Gabriel constue la scéne douverture, Les images quiy sont rmontrées savéreront
trés importantes pour ke jeu lui-méme. Visualisez ce cauchemar autant de fois que vous le desirez,

Pour visualiser la scéne d'ouverture, sélectionnez le bouton "Intre” sur I'ecran du titre,

Apres le cauchernar;, un écran "points’ apparalt puis le début du {er jour safiche autofRatiquamert.,

2. Sequence du début du ler jour

Les sceénes d'ouverture des sept premiers jours se situent dans la Libraine en compagnie de
Grace : ces scénes vous donneront des informations ainsi que des pistes pour la journée a
venir. La scéne du début de la premigre journée s'affichera automatiquemnent aprés celle du
cauchemar. Il est aussi possible de passer sur le cauchemar et de se rendre directement au
deuxigme écran (|ler jour) en sélectionnant "Play” {Jouer) sur 'tcran du titre.

SUGGESTION : MNotez ce qui se passe dans chague sequence de début de journée,

Wous pouvez auss sauvegarder votre jeu a ce stade afin de pouvoir visuialiser la sequence plusieurs
fois, Vous pourrez ainsi prograsser dans la journée grace aux indices qui vous sont donngs.

Four le ler Jour, la scéne douverture vous donne les indices suivants ;

* (Gabniel fait des recherches pour un livre sur e Vaudou quil est en train d'ecrire.

Grace [assiste dans ses recherches a chaque fois qu'll le Iut demande.

* Elle a des messages téléphoniques a |ui cornmuriquer.

* Elle a localisé & la Nouvelle-Orléans deux sources dinformation sur le Vaudou : un Musée
et un magasin dalimentation.

* Elle lui donne un magnétophone portatif quiil avait commande,

3. Exploration de la Librairie '

Awvant d'étudier les indices du | er |our, il est fortement conseille d'explorer le lieu ol vous vous
trouvez (prenez Fhabitude de le faire systématiquerment).

#* REGARDER. Grace. Peut-&tre n'est-ce pas vraiment utile, mais Gabnel a lair d'y prendre plaisir.
* REGARDER chague étagére de livres. Les messages vous indiguercnt de quels livres peut
disposer Gabriel,

* PRENDRE chaque étagére de livres, Certaines dentre elles ne vous donneront que des
messages, mais vous pourrez prendre et lire trois livres. Les avez-vous trouves !

* PRENDRE le livre qui se trouve sur [étagére la plus haute & gauche du mur nord. |l s'agit
d'un livre allemand écrit par un certain Heinz Ritter. Est-ce un indice 7 Soyons clair : s'il ne
s'agissait pas d'un indice, il ne se trouverait pas dans le jeu. Vous ne parlez pas lallemand !
Hrmmm... | semble qu'il vous faudra une traduchon.

* PRENDRE le livre qui se trouve sur 'étagere la plus haute a droite du mur nord (derrigre
lechelle). Vous avez & présent des informations sur les serpents.

* PREMDRE le livre sur Iétagére qui se trouve juste sous la fenétre de draite.
Recommencez cette opération jusqu'a ce gue les messages se repetent.

* REGARDER toute la librairie. Qu'en est-il du journal se trouvant sur le comptoir /

Vous souhaitez le lire 7 PRENEZ le journal.

SUGGESTION : La boutique recoit de nouveaux journaux quotidiennement.

# REGARDES les autres objets se trouvant sur le comptoir Avez-vous trouve [a loupe et les pinces 7
* PREMNEZ |a loupe et les pinces.

Avez-vous remarqué que le fait de PRENDRE les livres vous permet simplement de les lire
avant de les remettre  leur place ? Gabriel ne les a pas conservés, contrairement 4 la loupe
et aux pinces. Essayez de tout PRENDRE. 5i le jeu ne permet pas & Gabriel de conserver un
obijet, c'est quiil n'en aura pas bescin ailleurs.

* Continuez a REGARDER dans toute [a librairie et n'hésitez pas a PRENDRE, Maintenant,
escayez d'autres commandes. OPERATE (UTILISER) I'échelle. OFEN (OUVREZ) la caisse
enregistreuse. Essayez de MOVE (DEPLACER) Grace, TALK (PARLER) a Grace.

4. Inventaire

Maintenant que Gabriel posséde quelques objets, allons consulter l'inventaire. Placez-vous sur
la barre dicones et cliquez sur le bouton Inventaire. La fenétre de linventaire saffiche alors.
* REGARDER [a loupe et les pinces.

* Essayez de LIRE ces deux objets.

* Fesayez d'OUVRIR ces deux objets.

* Maintenant, cliquez sur le bouton "fleche" se trouvant a droite de |a fenétre puis cliquez sur
la loupe. Votre curseur prend la forme de |a loupe. Utilisez le point sensible du curseur "loupe”
(surbrillance jaune au centre de la foupe) pour cliquer sur le bouton "Play" (Jouer) situé a
droite de la fenétre inventaire, L'inventaire disparait alors.

* Regardez maintenant la barre dicdnes. La loupe doit apparditre dans la liste des objets
actuellement présents dans la fenétre de linventaire, Par ailleurs votre curseur doit aussi
prendre [apparence de la loupe.

* Placez le point sensible du curseur “loupe" sur Grace et diguez. Aucune réaction ! Bon.,
Gabriel aura peut-tre l'occasion d'utiliser cette loupe plus efficacement !

* Retournez dans linventaire, sélectionnez les pinces et cliquez sur Grace pour voir sa réaction,
5. Interrogation

Maintenant que nous avons bien exploré la librairie, revenons a nos indices de départ du | er Jour,
Qu'en est-il de ces messages téléphoniques 7 Pour le savoir, il faut que vous interrogiez Grace.
* Cliquez avec le curseur ASK (INTERROGER) sur Grace. L'écran dinterrogation de Grace
saffiche alors.

* Vous souhaitez consulter la liste des sujets ! Sélectionnez chaque sujet (commencez par le
début de la liste et procédez jusqua la fin). Sélectionnez plus d'une fois un sujet donné (jusqu'a
ce que Grace commence 4 se repéter). Vous remarquerez que les sujets généraux (ceux qui
sont en bleu) sont mis en surbrillance jusqu'a la premiére sélection. Tous les sujets généraux
se mettent en surbrillance 4 leur premiére apparition. Cela vous aidera a trouver rapidement



les nouveaux sujets lorsque la liste sallonge.

* Faites défiler "Messages” puis "More Messages” (Encore plus de messages) jusqu'a ce que
Grace vous annonce quil n'y en a plus,

Les messages téléphoniques offrent aussi des indices importants pour le Ter Jour, -

Vous apprenez que :

* Votre grand-mére a appelé pour que vous passiez [a voir.

* Mosely, le détective, a appelé pour vous dire quil a laissé des photos a votre intention sur
le comptoir du cormmissariat de police.

* Un homme bizarre vous a appelé d'Allemagne. Tiens, tiens...

Dans le mode Interrogation, sélectionnez "Request Research" {Demander une enquéte),

La boite de choix de dialogues appardit alors a I'écran. | n'y a, a ce stade, rien que vous
puissiez demander 4 Grace de faire. Dong, sélectionnez la réponse pour sortir. Lorsque vous
aurez besoin de Grace, la bofte de choix de dialogues en fera automatiquement mention.
SUGGESTION : Si pour un jour donné vous étes blogqué, sélectionnez "Request Research”
(Demander une enquéte) & Grace et voyez sl y a du nouveau dans la boite de choix de
dialogues au niveau du "Request Research” (Demander une enquéte).

6. En guittant [a Librairie

Yous avez, a ce stade, fait tout ce quil était possible de faire dans la librairie. Pourguci ne pas
suivre maintenant vos autres indices comme par exemple le Musée, la Boutique Vaudou, e
commissariat de police ou encore la maison de votre grand-mere ?

* Cliquez OPEN (OUVRIR) sur la porte de devant et... bonne chasse !

SUGGESTION : Vous allez trouver sur votre carte de nombreux autres endroits a explorer aprés
celui que nous w=nons de passer en revue. Mais n'oubliez pas @ cest uniquermnent lorsgue vous
découvrez quelque chose que de nouveaux endroits apparaissent. Il est done fortement conseillé
de consulter vos deux cartes pour connditre les autres endroits quiil est possible de visiter, ainsi
QUE YOS MENUS Interrﬂganﬂns. pour savoir quels nouveaux sujets vous allez pouvorr aborder.

7. Conseils stratégiques

Lorsque vous &tes bloqué, assurez-vous que vous avez bien accompli ce gui suft

|. Exploré chacun des endroits ou vous pouviez vous rendre.

2. Montré a tout le mende chacun des objets gque vous transportez.

3. Interrogé tout le monde sur tous les sujets | jusqu'a ce quiils se répétent.

4. Vérifié les "Messages" et "Request research" (Demander une enquéte) pour Grace.

5. Réécouté les conversations que vous avez enregistrées sur votre magnétophone afin de
VOUS asSurer que vous n'avez pas oublié une pIStE

SUGGESTION : 5il y a quelque chose que vous navez pas encore résolu (vous ne pouvez donc
pas passer a la journée suivarite), il va falloir colte que colite que vous y arriviez.
AMUSEZ-YOUS BIEN !!!

Version Francaise :

Aide pour la partie Voodoo.

Vous devez écrire sur le mur de la tombe avec le morceau de brique
rouge. Vous ne pouvez le faire qu'aprés avoir copié le premier message
sur le mur, I'avoir fait traduire par Moonbeam pour ensuite obtenir un
second message sur le mur avec lequel vous cliquerez sur le premier.

Le message qui doit étre traduit est :

Version Francaise : Dj APPORTE SEKE MADOULE

(cela signifie : demander au Dr John de prendre le cercueil pour le
rituel Yoecdoo du Bayon St. John).

Les lettres L, U et M n'ont pas été traduites par Moonbeam mais si
vous lisez le message en remplissant les vides, vous pourrez trouver
quels sont les symboles manquants.

Si vous le faites correctement, le jour suivant il y aura un petit cercueil
dans le musée Voodeo du Dr John et vous pourrez mettre un des
appareils de repérage a l'intérieur du cercueil.

Quand le cercueil sera emporté pour le rituel vous pourrez le suivre 3
la trace en utilisant I'appareil volé dans le bureau du détective Mosely.
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