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e MISE EN ROUTE

ATTENTION : Intallation sous MS-DOS ou sous Windows

INSTALLATION SOUS WINDOWS

l. Placez le CD de SierraOriginals dans votre lecteur de CD-ROM,

2. Lancez Windows.

3. Cliquez sur le menu [Fichier] (sous Windows 3.1) ou [Démarrer] (sous
Windows'95)

4. Choisissez I'option [Exécuter].

3. Entrez la lettre correspondant a votre lecteur de CD, suivie de “ :\Setup.exe "
Cliquez ensuite sur “ OK " ou appuyez sur la touche [Entrée]. Par exemple,
si votre lecteur de CD est * D 7, entrez * D:\Setup.exe " et cliquez sur
" OK " ou appuyez sur la touche [Entrée],.

6. Suivez les instructions affichées a I'écran.

1. Lisez le fichier * Readme " pour les derniéres informations sur le programme.

INSTALLATION SOUS MS-DOS

I. Placez le CD SierraOriginals dans votre lecteur de CD-ROM.,

2. Entrez la lettre de votre lecteur de CD suivie de deux points. Par exemple, si
votre lecteur de CD est “ D ", entrez " D: " et appuyez sur la touche
(Entrée].

3. Entrez * Install " et appuyez sur la touche [Entrée].

4. Suivez les instructions affichées a I'écran.

5. Lisez bien le fichier * Readme " pour les demiéres informations sur ce
programme

Apres l'installation, pour relancer le jeu, il suffit de se placer dans le répertoire du

disque dur ou Il a été installé (CD SIERRA) et tapez © SQ6DOSF " et [Entrée].




JOUER A SPACE OUEST & /4

Une fois le jeu lancé, vous verrez un écran comportant les
options suivantes:

[. Nouvelle partie. Cliquez sur ce bouton pour commencer
une nouvelle partie.
g

2. Continuer. Cliquez sur ce bouton *.{:';3 Pz “hj"r;
pour reprendre une partie en /N (A~ f‘/
cours. Le programme vous f,x" ‘ \Q{? -\
demandera de choisir quelle y ¥ |
partie vous voulez recharger Y ,\ é""‘* > 3’}
dans la liste des sauvegardes. "I-_ﬂli P
Cette option ne sera pas \\ F

disponible tant que vous n’aurez
pas sauvegardé une partie. I

F H |. y {
3. Quitter. Cliquez sur ce bouton " |
pour quitter la partie en cours. Le
programme vous demandera de confirmer.



LINTERFACE — yprriiininiiniiiniinny

LA BARRE D'ICONES

La barre d’icones est affichée en bas de |'écran. Les options
disponibles sont affichées sous forme de mots:

X

Marcher

ka
Regarder

b,
Prendre, donner ou manipuler
BOUCHE

m a Si vous ne savez pas, cliquez sur ce bouton.




D’autres options sont également disponibles :

AU AN [NVENTAIRE

 POCHES
CONTROLES DU JEU

Votre score est affiché en haut a droite de |'écran. Le
rectangle dans le coin droit de |I'écran représente votre
inventaire. Le dernier objet sélectionné sera affiché a cet
endroit.

Le pointeur vous permet d’effectuer des actions sur I'écran. |l
vous permet de prendre des objets, de marcher vers un
endroit précis, d’examiner un objet, ou de parler a
quelqu’un. La partie sensible du pointeur est sur la pointe
supérieure. Si vous voulez par exemple examiner un objet,
cliquez sur l'oeil de la barre d’icones. Le pointeur prendra
alors cette forme. Placez ensuite la pointe supérieure du
pointeur sur |‘objet a examiner, et cliquez dessus. Voila!



Les aventuriers expérimentés savent bien que le fait
d’ajouter des objets a leur inventaire est la meilleure facon
de... finir avec d’énormes inventaires! Prenez tout ce que
vous pouvez emporter. Pour ouvrir la fenétre de votre
inventaire, cliquez sur l'icone POCHES.

Prendre des objets dans l'inventaire. Si vous voyez au cours
du jeu un objet que vous voulez récupérer, cliquez sur MAIN
et ensuite sur I'objet. S’il est possible de le prendre, il sera
placé dans votre inventaire.

Examiner un objet de lI'inventaire. Vous pouvez examiner
les objets de votre inventaire en cliquant sur POCHES dans la
barre d’icones. Quand la fenétre de |'inventaire est affichée,
cliquez sur YEUX, puis sur I'objet qui vous intéresse. Vous
pourrez obtenir ainsi des informations détaillées de chaque
objet.

Manipulation des objets de I'inventaire. Si vous voulez
manipuler un des objets de l'inventaire, cliquez sur MAINS,
puis



sur I'objet a manipuler. Si vous pouvez le faire, vous verrez le
résultat sur |’écran.

Combiner des objets de I'inventaire. Certains objets
peuvent étre associés pour créer d’autres objets. Pour ce

faire, cliquez sur CHOISIR, puis sur un objet de I'inventaire. Le
pointeur prendra alors la forme de cet objet. Cliquez ensuite
sur I'objet avec lequel vous voulez |'associer. Si une
combinaison est possible, vous obtiendrez un nouvel objet,
qui apparaitra dans votre inventaire.

C’est une tradition, et Sierra a encore une fois intégré un icone
de contréle pour donner aux joueurs cette illusion tellement
agreable de controler quelque chose. Space Quest 6 integre
un nouveau concept de |'icone de controle: il vous donne
effectivement le contréle. Vous pourrez ainsi activer les
options suivantes:

« SAUVEGARDER UNE PARTIE

@ CONTINUER UNE PARTIE SAUVEGARDEE

« EN SAVOIR PLUS SUR SPACE QUEST 6
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< OBTENIR DE L'AIDE SUR LES AUTRES COMMANDES

@ ACTIVER LES VOIX, LE TEXTE OU LES DEUX

@ ACTIVER OU DESACTIVER LE DEFILEMENT PANORAMIQUE
DE L'ECRAN

@ QUITTER LE JEU |

<« MODIFIER LA VITESSE, LE NIVEAU DE DETAIL OU LE
VOLUME SONORE DU |EU

« MODIFIER LA VITESSE D’AFFICHAGE DES MESSAGES

ECRANS PANORAMIQUES

Lorsque vous explorerez |'univers fascinant de Space Quest 6,
vous remarquerez que si Roger se déplace vers un des bords
de I'écran, il apparaitra dans un nouvel endroit. Mais, dans
certains cas, les décors sont différents. Par exemple, dans le
club Orion, sur Polysorbate LX, si Roger se dirige vers le bord
de I'écran, une vue «panoramique» fera défiler le décor. Si le
défilement panoramique est activé, I'écran changera de la
maniere habituelle. Si vous utilisez un ordinateur un peu trop
lent, vous remarquerez que le jeu sera plus rapide en
désactivant cette option dans le panneau de contréle.



GTRATEGIE  yyypriiniiiniiivininniy

Space Quest 6 contient un vaste univers a
explorer dans les moindres détails. Il peut
y avoir un objet dont vous aurez besoin a
n‘importe quel endroit, ou la solution a
une des énigmes du jeu. Regardez
partout! Cliquez sur tout ce qui vous
semble intéressant avec les YEUX. Cliquez avec
la MAIN sur tout ce qui est susceptible d'étre
récupéré. Examinez chaque recoin, chaque
fissure. Nous tenons a ce que vous ayez autant
de plaisir a jouer a Space Quest 6 que nous en

avons eu en creant le jeu.
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Hi0e POUR LE JEU @ w»

@ CONSEILS : Lorsqu’il sera possible de vous rendre dans un
autre endroit, le pointeur de la souris prendra la forme d’une
fleche quand il sera au bord de I"écran.

Si le jeu est trop lent, réduisez le niveau des détails
graphiques et désactivez I'option de panoramique.

DECOLLAGE IMMEDIAT

Bienvenue dans l'univers de Roger. Voici quelques
explications pour vous aider a avancer dans une minuscule
portion de cet agglomérat d’octets que nous appelons un
jeu.

1. Et voici donc Roger Wilco, notre Balayeur de Deuxiéme
Classe, dans toute sa splendeur... Comme vous allez vite le
constater, vous ne pédalez pas dans la choucroute, mais bien
dans le bitume, et vous avez besoin d’aide. Vu les
circonstances présentes



et la considération généralement tres relative qu’éprouve
I’équipage du vaisseau a votre égard, vous en arrivez a la
conclusion suivante: le tas de ferraille bourré de circuits de PC
et de rivets qui s‘'occupe du téléporteur ne fera certainement
rien pour vous aider. Vous tentez en vain de vous libérer tout
seul de I'emprise du macadam. Mais vous avez négligé les
exercices physiques depuis si longtemps, préférant utiliser
votre énergie a commander des tonnes de beignets a la
confiture au synthétiseur de nourriture, que vous n’avez pas
la force nécessaire. Depuis Space Quest 1, nous avons
toujours essayé de vous laisser un peu respirer au début de
chaque épisode avant de vous faire vivre les éternelles galéres
de Roger. Mais cette fois, pas de chance...

Comme ses propres tentatives sont un échec, vous
comprendrez tres vite (aprés quelques regards hébétés et
hagards) qu’il vous faut une aide extérieure. Les boutons
affichés sous la fenétre principale du jeu correspondent aux
actions que vous pouvez effectuer, comme regarder des
objets, parler, etc. Il s’agit en fait des instructions que vous
donnez a Roger, car vous étes aussi son alter ego. Dans le cas
qui nous intéresse, il faut donc activer les MAINS de Roger

en cliquant sur le bouton correspondant, puis -
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vous préparer a utiliser ces mains sur le robot bipede en
métal clair quand il arrive par le
coté droit de I'écran.

Cliquez ensuite avec
moment ou il arrivera a votre
hauteur. Ce robot aura la force
nécessaire pour vous sortir de
cette situation délicate (il faudra parfois plusieurs essais pour
réussir, voire méme plus pour certains d’entre vous).

2. Une fois libéré du bitume, vous devez examiner les
environs.

A droite de I’écran, vous verrez une antique machine munie
de deux pédales, qu’on appelait autrefois une “bicyclette”.
Vous pouvez récupérer un objet en cliquant encore une fois

-

que Vous venez de trouver.

Un photomaton mobile apparaitra aléatoirement dans les
rues de Polysorbate LX. Cliquez sur ce photomaton avec le
buckazoid qui est dans vos poches pour faire une rapide
séance de photos. En ressortant du photomaton, vous
pouvez regarder a nouveau dans



une photo qui ne vous ressemble
pas du tout (non, pas a vous, a
Roger, puisque vous étes lui).

3. Les deux objets que vous venez
de récupérer peuvent étre utilisés ensemble pour créer un

I'inventaire, puis sur CHOISIR, puis sur la photo. Ensuite,
cliquez sur la carte d’identité extraterrestre. Votre photo
meédiocre apparaitra alors a la
place de celle de I'extraterrestre.
Montez au premier étage du
pittoresque club Orion et amusez-
vous un peu avec les types louches
du fond qui fument le narghilé,.
Votre nouvelle carte vous fera aussi
bénéficier de certains privileges au bar. Vous devez examiner
les environs et parler aux gens du coin pour comprendre
comment vous pouvez |'utiliser.

Ensuite, nous vous conseillons de faire un tour dans la ville et
de trouver une chambre pour la nuit, de parler aux gens que
vous rencontrerez et de vous familiariser avec les environs.
Quel beau petit coin de paradis, ce planétoide !

I5
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LA BALISE DE REPERAGE

En ouvrant le Datacorder (tout le monde en a un, maintenant), vous
verrez 5 rangeées d'éléments comportant les 5 circuits
qui peuvent étre deplacés. Chacun des circuits est
associé a un cavalier qui peut-étre configuré selon 5
IRK différents. IRK 1, IRK 3, IRK 5, IRK 7 et IRK 9.
Chaque circuit comporte également un support
pouvant accepter un des cing processeurs: le Spentium,
le Dentium, le Repentium, le Fermentium et le Dimtel.
Les emplacements des circuits sont les Panneaux de
Capteurs A A E.

LE JOUEUR DOIT:

o Trouver I'emplacement des circuits sur les panneaux (A a E).
& Insérer le bon processeur sur chague circuit.
& Assigner I'IRK correct a chaque circuit.

.

ﬁEIHCUITS ' IRK PANNEAU I"Illl:lrE:EEEEI..IH;\H
Transmetteur de Tachyons 1 A Dentium
Bouclier de Particules 3 B Repentium
Emetteur Subspatial 5 C Fermentium
Fluctuateur de Recalibration 7 D Dimtel
Inhibiteur de Rétroaction 9 E Spentium

o J

Les cing circuits sont nécessaires pour créer la balise de repérage. Nous
savons que les circuits de l'inhibiteur de Rétroaction et du Transmetteur
de Tachyons doivent étre configurés selon certains paramétres indiqués
ici. Mais il reste encore des doutes sur les autres circuits (Fluctuateur de
Recalibration, Emetteur Subspatial et Bouclier de Particules).

Pour ces trois-la, nous savons seulement que:

a. un des circuits doit &tre placé sur le panneau E.
b. un des autres circuits doit étre sur I'IRK 1.
c. le circuit restant utilise le Spentium.



Par contre nous savons que:

® Le Transmetteur de Tachyons doit utiliser le

Dentium et ne doit pas étre connecté au
Panneau de Capteurs C.

® Le Bouclier de Particules ne doit pas étre
connecté au Panneau de Capteurs E

® L'Emetteur Subspatial ne doit pas étre
configuré sur I'IRK 7.

® lLe Fluctuateur de Recalibration doit étre

placé sur le Panneau de Capteurs A et
configuré sur I'IRK 9.

® L'Inhibiteur de Rétroaction ne fonctionnera

pas avec le Fermentium et ne doit pas étre
connecté au Panneau de Capteurs B ou C.

® Le circuit qui est configuré sur I'IRK 3 utilise
également le Dimtel.

@ Le circuit connecté au Panneau de Capteurs
D doit étre configuré sur |'IRK 5.
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CORRECTION DU REDACTEUR



TRANSMETTEUR DE TACHYONS

| A, Dentium

3 B Repentium

5 C Ferrmentium

7 D Dimtel

9 E Spentium
BOUCLIER DE PARTICULES

I A Dentium

3 B Repentium

5 C Fermentium

7 D Dimtel

9 E Spentium

EMETTEUR SUBSPATIAL

| A Dentium

3 B Repentium

5 C Fermentium

7 D Dimtel

3 E Spentium

FLUCTUATEUR DE RECALIBRATION

| A Dentium

3 B Repentum

5 C Fermentium

7 D Dhimitel

9 E Spentum
INHIBITEUR DE RETROACTION

I A Dentium

3 B Repentium

5 - Fermentium

7 D Dimitel

9 E Spentium

19



SOLUTION DE L'ENIGME DU MOIS DERNIER

[ A
| 1 2
| H
Mydrogen LA VIIA Lero | _::fm
P - — — e o _—ﬂ
3 4 3 b 7 B 9 10
Li Be B C N O F Ne
Lithaam Barylium I Boeon Carban Mitrogen Craygen Flugrne Megn
1" 12 | 13 14 15 16 17 18
| N3 Mg’ LB [vH VB VB VIIB VI VIII VIl B 1B Al _SI P _5 Cl Ar
| Sodium | Magnesum Aluminym Sdicon | Phospharus Siuiltur Chionne Agaon
19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 13 34 35 36
! K Ca 5C Ti LY Cr Mn Fe Co Ni Cu Zn Ga Ge As Se Br Kr
| Potassum | Cakum Scandium Titanium Vanadium | Chromaum | Manganese iran Cabait Micke Copper Zinc Galivm | Germanium | Arsenic Salersum Bromine Eirypion
37 38 39 40 a1 a2 43 4 45 db ar a8 49 50 a1 52 23 54
| Rb Sr Y Zr Nb Mo Tc Ru Rh Pd Ag Cd In Sn Sb Te I Xe
! Aubidum | Stontivm Yinum Zeconim Migbium | Malybdenum | Technetium | Ruthenium | Ahodium | Palladium Silver Cadmaum inchum Tin Anhimiairy Tellyrum i Keron |
55 56 57 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 B2 B3 B4 85 g6
Cs Ba *La Hf Ta w Re Os Ir Pt Au Hg Tl Pb Bi Po At Rn
I_ Casium Hlarum Lanthanum | Halmum Tantalum Tumgssen Atenium Clsmmim Fidhum Platnim Celd Mescury Thalkm Lead Bismigth Pokgnium Aslaime Radon
. 87 88 89
Fr Ra #Ac |
I Francium Radwm Achnum
s8 | 59 [ 60 | 61 | 62 | 63 | 64 | 65 [ 66 | 67 | 68 | 69 | 70 | 71 |
* 57-71 : LANTHAMNIDE SERIES Ce Pr Nd Pm Sm Eu Gd Th Dy Ho Er Tm Yb Lu |
!L Canum Prasendy=agm | Mecdymium | Promethivm | Samarium | Europum | Gadolnmn | Tertssm | Dysprosaym | Holmium Erwum Thigism ¥ erbium Ludetam J
¢ 89-103 : ACTINIDE Series | 90 91 | 92 [ 93 | 9a [ 95 | 96 | 97 [ 98 | 99 | 100 [ 101 | 102 | 103
' | Th Pa U Np Pu Am Cm Bk Cf Es Frm Md No Lw
Thorum | Protachrum| Urarsm | Meplunivm | Pluloniom | Amencium Curum Berkehum Sodyum | Einsieinium | Fermium | Mendelewm | Mobelum || Lasrenciym |

S646012023527



TELECHARGE SUR !
"LE VIEUX MANUEL"



http://www.abandonware-manuels.org

