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Ce produit est sous copyright
lci, chez Psygnosis, nous sommes dévoués a la tache de vous présenter ce qu'il y a de meilleur
dans les divertissements sur ordinateur. Nous investissons, dans chaque jeu que nous publions,
des mois de travail assidu, que nous vouons a I'amélioration de la qualité des jeux que vous
jouez. Veuillez respecter nos efforts et vous souvenir que si vous copicz des logiciels vous
diminuez par la l'investissement disponible a la production de jeux nouveaux et innovateurs;

c’'est aussi un crime.

Ce produit logiciel, y compris toutes les images sur écran, les concepts, les bruitages, les parties
musicales et le code du logiciel, est vendu par Psygnosis Ltd. & qui appartiennent tous les droits
y compris le copyright. Le fait que ce produit a été vendu ne confére a I'acheteur légal a tout
moment que le droit de l'utiliser, ce qui veut dire de lire le logiciel de l'unité magnétique vendue
dans la mémoire d'un systéme ordinateur pour lequel il a été spécifiquement concu et prévu par
celui-ci. Toute autre utilisation, ou suite d'utilisation, y compris la fabrication de copies ou de
doubles, la vente, la location, les préts ou toute autre forme de distribution, de transmission ou
de transfert de ce produit est une infraction aux droits de Psygnosis si ce n'est pas

spécifiquement autorisé par écrit par Psygnosis Ltd.

Le produit INNOCENT - UNTIL CAUGHT, le code du logiciel, le mode d'emploi et tout le matériel
accessoire du produit font partie du copyright de Psygnosis Ltd. qui se garde tous les droits. Ces
documents, ce code logiciel et les autres matériels ne peuvent, ni entiérement ni en partie, étre
copiés, reproduits, loués, prétés ou transmis d’aucune maniére, ni traduits ou réduits & une unité

électronique ou a une forme lisible par machine sans l'accord préalable, recu par écrit, de

Psygnosis Ltd.

Psygnosis © et les sigles associés sont des marques déposées de Psygnosis Ltd.
Lillustration de la couverture de INNOCENT - UNTIL CAUGHT est Copyright © 1993 Psygnosis.
Amiga™, AmigaDOS™ et Kickstart™ sont des marques déposées de
Commodore-Amiga Inc.

Psygnosis Ltd., South Harrington Building,

Sefton 5Street, Liverpool L3 4BQ.

Tel: +44 - 51 - 709 5755
Copyright © 1993 par Psygnosis Ltd. Tous Droits Réserves




LE RECIT INFORTUNE DES METHODES

UTILISEES PAR LA BUREAUCRATIE

INCONTROLEE POUR DECOURAGER LES

INITIATIVES DU CRIMINEL HONNETE ET

TRAVAILLEUR ET SINTRODUIRE DANS SON

COMMERCE QUOTIDIEN

ou ...

1434 3101 4244 2472 3196 &
5126 6505 5130 0423 9142
5396 1680 4290 5728 5903

4717 1743 2687 5093 8854
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CHARGEMENT DU JEU

COMMENT JOUER

RESUME DES COMMANDES

AIDE

REMERCIEMENTS

AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE
A lire avant toule utilisation d'un jeu vidéo par vous-méme ou volre enfant
Certaines personnes sont susceplibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir des
pertes de conscience a la vue de certains types de lumiéres clignolantes ou
d'éléements fréquents dans notre environment quolidien. Ces personnes s'exposent a
des cnses lorsqu'elles regardent certaines images télévisées ou qu'elles jouent a
cerfains jeux vidéo. Ces phénoménes peuvent apparailre alors méme que le sujet n'a
pas d'antécédent médical ou n'a jamais élé confronié a une crise d'épilepsie.
Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés
a l'épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses,
veuillez consulter voire medecin avanl toute utilisation,
Nous conseillons aux parents d'étre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des
jeux vidéo. Si vous-méme ou volre enfant présentez un des symplomes suivanls:
vertige, trouble de la wision, contraclion des yeux ou des muscles, perte de
conscience, trouble de l'orientation, mouvement involoniaire ou convulsion, veuillez
immediatement cesser de jouer et consulter un medecin.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR
L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO
@ Ne vous tenez pas trop prés de I'écran
® Jouez a bonne distance de I'écran de télévision et aussi loin que le permet le
cordon de raccordement
@ Ulilisez de préférencee les jeux vidéo sur un écran de petite taille
@ Evitez de jouer si vous étes faligué ou si vous manquez de sommeil
@® Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée
@ En cours d'utilisation, failes des pauses de dix a quinze minutes toutes les heures

ﬂ_ 5275 0557 6019 7344 9856

0737 6642 1751 1562 9405
0487 8822 2320 9204 5465
3987 9259 9439 2973 2034

9380 2569 1621 4066 0329
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INTRODUCTION

\ \//,

Appelez-moi Jack. Mon vrai nom est Jack T. Ladd
mais ne me demandez pas ce que le T veut dire
parce que vous n‘obtiendrez aucune réeponse — et un
coup de pied dans les noix de coco, ca fait souvent

mal !

Dréle d'idée, mais ¢’aurait pu &tre pire. Mon peére
voulait m"appeler Rudolf Rufus Rupert Russel Ladd. A
ma naissance, il voulait ouvrir un exemplaire du
dictionnaire des prénoms intergalactiques et me
baptiser de tous les noms de la premiére page sur

lesquels sen doigt potelé s’arrétait.

Heureusement, la folie ne se transmet pas
génétigqguement. Du moins, c’est ce que dit mon ami

Dinky le lutin vert.

De toute fagon, la n‘est pas le sujet de cette histoire.
Mon but est de vous raconter comment j‘ai fini par
devoir trouver plus d’argent que ce qu’'un impeortant
gouvernement dilapide en filles et en cocktails — et

tout ca en 28 jours.

5770 1254 5359 3737 2335 _ﬂ_
9883 4168 2182 9215 2520
B469 3783 78B3A0 9195 B1469

7619 2824 4827 5952 2984
1140 3863 0474 8047 4783




CONTEXTE

Je pense que vous savez tous maintenant que les
étres humains ont conquis les étoiles et colonisé les
planétes de cette malheureuse galaxie. Si vous ne le
saviez pas, alors retournez a I"école. Si vous le saviez,
foutez le camp d’ici. Je n"ail pas besoin de petits
malins comme vous aux remarques déesobligeantes.
Bon, d’accord, si vous n'étes pas une poule mouvuillée,

ﬂlﬂl"ﬁ VOoOUuUSsS pouver rester.

Veous devez savoir avant tout ce qu’est la Fedération.
Cela fait deéja longtemps — bien longtemps — que tous
les mondes colonisés, dictatures monarchiques ou
coopératives communistes, ont rejoint la Fédération
des Planétes. Je ne peux pas vous dire précisément
quand cela s’est passé parce que |‘ai raté ce cours
d'histoire. Bon, |e sais, |"ai raté TOUS les cours
d’histoire, mais ca, c’est une autre histoire que | ne
vous raconterai pas meéme si je pouvais m'en
rappeler. Notre histoire concerne la Féedération et les
meéthodes qu’elle utilise pour tout contréler : le
commerce, les affaires et (c’est le plus important) les

impots intergalactiques.

Tout comme les institutions gouvernementales, la
Fédération s’est fait dévorée par la bureaucratie. 1l
m’est arrivé une fois d'écrire un poéme a ce sujet
mais la poésie n‘étant pas vraiment mon fort, il
faudra me casser le bras pour que je recommence. De
toute facon, qui dit bureaucratie dit corruption. La
Fédération, pour dire les choses comme elles sont, est
corrompue a 100%. Tous les secteurs luttent pour

s'‘emparer du pouvoir et utilisent des méthodes

6 1341 0131 2353 0361 6525

6026 9857 5450 1235 7492
5194 1208 5299 3283 6823
0427 7734 9848 3484 0297

8811 5852 9216 7649 5625




illégales pour parvenir a leurs fins. Le plus terrible et
le plus illégal de tous est le Service Interstellaire de
Destruction des Impdts — également connu sous le

nom de SIDI.

Mon texte devient un peu lourd et je n"ai pas mis de
sous-titre depuis au moins 200 mots. C'est pour cela
que |je vais vous en dire plus au sujet du SIDI et vous
expliquer pourquoi je vais avoir des ennuis avec eux

un peu plus tard. Et maintenant, un sous-titre gratuit

SOUS-TITRE GRATUIT

Bon, maintenant qu’on s'est débarrassé de tout ca,

continuons a deécrire le contexte de cette histoire.

Je vous ai déja parlé de la Fédération et du SIDI alors

que dire de plus maintenant ?

Crime. Tout est basé sur le ecrime. Chaque planéte a
ses propres gangs et ses organisations de crimes. Si
vous étes de ceux qui croient que les chefs eriminels
sont des individus loyaux qui aiment les hommes et
les chatons, vous croyez probablement a I’'argent
gratuit pour tous et a I'intégration des conducteurs
de vélos aéroglisseurs dans le courant dominant de
la société. La confiance que vous pouvez aveoir en un
criminel est a peu prés aussi grande que la distance
mise pour le balancer — a supposer qu’il ne vous tue

as au moment ou vous franchissez la porte d’entrée.
=

7805 4557 7936 5800 7671 #
4046 0403 7074 5345 7029
4499 6553 2699 7430 8212

5560 9754 6069 4575 9227
1201 7102 0902 6847 6773
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ca suffit pour le contexte, parlons de moi maintenant.

Ovutre les apparences extérieures (impeccablement

habillé, coupe de cheveux a la mode, corps élancé,

etc.), on peut dire que je suis spécialisé dans la

livraison clandestine d’articles de valeur. Certains

officiers complétement idiots de la police de la Féd

diront que je suis un voleur mais c’est juste parce

qu’ils ne savent pas prononcer les mots de plus de

deux syllabes.

MON OPINION SUR LES BARS

Bar est le plus beau mot des Trois Planétes. Faites

roulez votre langue, Baaaaar, puis prononcez du

fond de la gorge, barrrrrr. Je n'ai pas I"habitude de

m’‘excuser mais |e vais faire une exception pour cette

fois. Cela fait longtemps que je n"ai pas pris un verre

et apreés ce qui vient de m’arriver avec le SIDI, je vais

aller directement au bar le plus proche. Je vous en

dirai plus dans quelques instants mais vous devez

d’abord connaitre les régles d’or sur les bars :

1.Ninvitez jamais un barman sur un vaisseau spatial

de la Fédération a faire une partie de « je parie que

vous ne savez pas comment faire le cocktail ‘Surprise

Prostituée’ ». Vous vous retrouverez K.O. bien avant

d'avoir pu dire « Hips ! J' vous parie, hips, qu’ vous

savez mém’ pas, hips, comment faire I’ cocktail

‘Surprise Prostituée’, hips »

6 8782
3532
5610

6864
1497

3456
0683
1473
4747
5120

9263
83in
3044
5031
3769

8561
9365
71767
2555
2439

5540
3161
1306
7443
7208




2.Essayez d’éviter les bagarres.)J'avais encore
d’autres conseils @ vous donner mais en vérité, je
m’‘en fiche. Ayez un nez propre, éclaircissez-vous la

voix et agissez calmement.

Par contre, je vais faire I'effort de vous donner un
I
peu plus d'informations utiles sur les personnes, lieux

et choses que vous allez peut-étre rencontrer.

Comme vous allez devoir m’aider, vous avez besoin
d’obtenir des renseignements a la source. Ne m‘en
veuillez pas si la suite ressemble a un fatras d'idées
rassemblées en moins de 60 secondes parce que

c'est tout a fait ce dont il s"agit.

D’ACCORD, VOICI CE QUE JE SAIS :

1.Ne portez jamais une montre au lit.
2.Lavez-vous toujours derriére les oreilles sauf si
vous n‘en avez pas envie.

3.Si un policier n‘est pas corrompu, c’est qu’il est
stupide. 5’il n‘est pas stupide, c’est qu’il n'est pas

policier.

Je ne vous ai jamais dit que |'en savais long.
Maintenant, si vous m’aviez interrogé au sujet des
filles ou des détournements de fonds, alors peut-

étre ...

Mais je crois que c’est plus ou moins tout. S5i je me
souviens d’autre chose, je ne le révélerai pas sans
étre d’abord payé. C’est comme ¢a que tourne le

monde.

0477 0293 3528 BB03 1866 ﬂ
8248 6333 8530 2863 3005
8443 2246 2916 4782 23942

2855 2656 3128 8929 0566
6072 0012 5666 8456 0973




LE CRIME NE PAIE PAS

J'ai dit que je vous raconterais I"'expérience que j'ai
vécue aujourd’hui avec le SIDI et je ne mens jamais.
Sauf bien s0r, quand je ne veux pas heurter les
sentiments d’autrui, quand ¢a me permet de gérer
tranquillement mes affaires et a chaque fois que j"en
ai envie. Si on y réfléchit bien, je mens presque tout

le temps mais dans le cas présent, je disais la vérité.

Le SIDI : bien qu’il s"agisse du groupe d’acides
aminés le plus misérable, le plus vil et le plus ignoble
qui ait jamais osé se coaguler en forme humaine, il

meérite cependant un sous-titre.

Service Interstellaire de Destruction des Impots
(SIDI1).Parlons du SIDI., C’est le département de la
Fédération le plus puissant et le plus corrompu. lls
imposent des taxes sur tout ce qui bouge, et si ca ne
bouge pas, ils flanquent une taxe d’immeobilité. Vous
ne pouvez rien faire pour les empécher de découvrir
combien vous avez gagné, quand vous avez toucheé
cet argent et pourquoi vous n‘avez rien payeé pendant
six ans. Meme les criminels ne peuvent pas y
éechapper. Le SIDI posséede les vaisseaux spatiaux les
plus rapides de la galaxie, une flotte de combat sans
pareil et le groupe d'experts-comptables de combat
le plus misérable et le plus avare que vous ayez
jamais rencontré. lls se donnent méme des taxes

entre eux quand ils n"ont rien a faire.

Répétons-le encore : SIDI. Souvenez-vous de ces
lettres et de la menace qu’elles représentent pour

I'avenir de la libre entreprise. SIDI, SIDI, SIDI ...

‘6 2333 9615 4440 3101 4832

2257 1767 4192 1172 1546
5959 4504 5335 0568 7013
2487 0141 2306 8095 7292

6144 3296 5584 6632 9314




L‘/IMPORTANCE DE LEUR ROLE DANS CETTE
HISTOIRE

Au cas oU quelqu’un du SIDI s"emparerait de ce
document lorsque ("aurai atteint Tayte, e vais
changer les noms pour protéeger le coupable. En fait,
ce serait encore mieux si je ne mentionnais aucun
nom du tout. Ma mémoire n‘est plus ce qu’elle était,
quoique? Je ne m'en souviens plus.

Je vais commencer par le vaisseau. C’est vrai, ce
n’était pas mon vaisseau. Je ne sais pas a qui il
appartenait ou pourquoi je I"ail velé. Il arrive parfeois
que ce genre de choses arrive et que vous n‘ayez
auvcun contréle de la situation. Bon, ("avoue, c’est un
mensonge. Je |"ai volé parce que |"avais besoin d'un

moyen de transport. Et vite.

Laissez-moi vous expliquer :

Un maitre-voleur passe sa vie a fuir. La plupart du
temps, vous savez qui vous fuyez et ce que votre
estomac endurera s’ils vous attrapent. Mais
quelquefois, vous ne savez pas. Peut-étre s’agqgit-il de
ce marchand d’animaux du Sirius V, celui gqui s’est
rendu compte un peu tard que les hamsters que vous
lui aviez revendus n’étaient en fait qu’une boite de
perruques pour des gens a petite téte. Ou alors du
fleuriste qui avait commandé une cargaison de roses
et qui s’est retrouvé avec une simple boite en
plastique de pétunias écrasés. Ca n'a pas
d’'importance que votre fournisseur vous joue des
tours ou qu’il se contente du peu qu’il a regu. Les

gens se souviennent et se mettent en colére.

9535 1100 9460 4336 8554 ¢
8017 9253 1286 4119 7881

2974 4288 5935 0827 6978
3276 1908 7497 7829 7477

4657 9286 4050 4929 1354




Le pire de tous est peut-étre celui que vous avez

oublié ou que vous n"avez jamais rencontré. Il

m‘arrive de me réveiller tout en sueur parce que |'ai

revé que quelgqu’un que je ne connais pas essaye de

me tuer pour quelque chose que je n‘ai pas fait dans

un endroit que je n'ai jamais visité. Retour au SIDI

d’'une maniere détournée Pardonnez-moi. Je crois

que |‘ai perdu le fil conducteur de mon histoire.

L'incident d'auvjourd’hui avec le 51Dl a commenceé a

cause du vaisseau. J'ai volé le vaisseau pour

m’enfuir suite a la facheuse rencontre sur une

planéte voisine d'un vendeur de tableaux plutét en

colére (je ne citerai pas de noms mais cette planéte

s‘appelle Bagapoo). D'habitude, je ne conduis pas

trés vite mais IYair démentiel de ce dréle de

revendeur armeée a ce moment la d’une machette m’'a

incité a accelerer et a ficher le camp...

Tout a commenceé lorsque |"ai voulu lui vendre un

tableau. Pas de mal a ca vous me direz. Et bien, vous

auriez tort. Alors maintenant, laissez-moi reflechir.

‘¢_ 8389
9457
0835

8789
8202

9902
3252
6518
2604
8329

7836
5635
8001
4438
8200

0176
8222
6651
3390
4489

5028
5341
2273
7144
5782




LE TABLEAU

L'ennui de nos jours avec les galeries d'art et les
musées, c'est qu’ils sont bien de trop protégés. Si les
gouvernements exposaient des grandes ceuvres d’art
dans des porcheries alors personne ne s'embéterait a
les voler car ce serait trop facile. Les douzaines de
traquenards que le voleur doit franchir constituent un
véritable défi @ relever. On ne peut pas résister et
c’'est pour cela que je me suis retrouvé en possession
d‘un poster Athena original de la Terre au vingtiéme

siecle.

Pourtant, comme un imbécile, je I'ai gardé pendant si
lengtemps que [‘ai ocublié dans quelle galerie e
IY'avais volé — et il ne faut pas étre un génie pour
savoir a quelle galerie |"ai essayé de le revendre. La
mémoire du propriétaire m’a impressionné : il a non
seulement reconnu le poster mais il s’est également
souvenu de la date du veol, de lI'interrogatoire de
police qui suivit, de la hausse de ses primes
d'assurance et de I'endroit ou il avait laissé sa

machette.

Pour moi, deux choses sont impeortantes. La premiere,
c’'est ma réputation qui aurait pu étre sérieusement
compromise par cet incident. La seconde, c’est ma

vie.

6506 0790 BO78 4474 1935 ¢
6139 9696 2186 4783 6379
8134 1916 6409 2230 3237

7802 1182 2612 8374 1986
5046 3902 0039 6498 7385




SE BATTRE OU DEGUERPIR ?

Bien sOr, un voleur dans ce genre de situation a la
possibilité de ne pas lacher pied, de résister, de
bluffer etc. Ca n‘est pas toujours la méthode la plus
sOre et si je devais choisir entre mourir aprés avoir
été tailladé au couteau et m’enfuir, je choisirais
toujours la deuxiéme solution.)ai donc laché le

poster et |"ai déguerpi.

CE QUI A COUTE LA VIE DU MARCHAND DE
TABLEAUX

Comme par hasard, le vendeur de tableaux avait une
jambe de bois. En essayant de me rattraper, il a
trébuché sur une bouche d’égoit et est tombé sur sa
machette. S’il n"avait pas porté de sous-vétements en
cotte de maille, il serait certainement mort. Je me
suis souvent demandé par la suite pourquoi il portait
une cotte de maille si prés de la peau.Nous avons

tous nos petits secrets.

Et puis, apreés ¢ca, j"ai enlevé mon pied de
I'accélérateur et me suis mis au ralenti. La base
spatiale la plus proche était seulement @ dix minutes
et méme si le vendeur avait réussi a alerter les
poulets du coin, il était peu probable qu’ils aient la
présence d’esprit de contréler les principales
aérogares. Vous seriez surpris de voir combien les

agents de police sont idiots, quoique...

1784 9406 9210 7371 0594
0058 0902 6336 1258 4888
0699 4182 7170 4562 5507
3419 8273 1921 2900 9146
8612 B485 9262 0782 7469




DOUANES ET AUTRES EMBETEMENTS A L’AEROGARE

Je suis arrivé dans I'aérogare en réalisant que j‘avais
besoin d'un moyen de transport et que je ne pourrais
pas arriver a mes fins légalement. D’habitude, ca
n‘est pas vraiment un probléme mais toute la
journée, |"ai eu le mavuvais pressentiment que tout ce
qui risquait de mal tourner tournerait mal. Pourtant,
je m’étais sagement résolu a ignorer mes propres
intuitions. Mon sentiment était @ peu prés aussi précis
qu’une montre cassée sans aiguilles ni chiffres. Et
croyez moi, |e sais de quoi je parle, |‘ai autrefois

vendu ce genre de montres.

Les douaniers représentent la premiére ligne de
défense de toute aérogare. La plupart des gens ont
I'air (et se sentent) coupables en passant la douane ;
ils finissent toujours par se faire fouiller leurs
vétements les plus intimes é cause de quelques
grammes de noisettes de gerbilles. Moi, c’est tout a
fait le contraire. Mon corps réalise E{u"il n‘arrive
meéme pas a exprimer la culpabilité que je devrais
ressentir alors |e respire calmement en passant la
douane et je prends les airs angéliques de celui qui
n‘a jamais entendu le mot crime et qui ne le
comprendrait probablement pas méme s’il I'avait

déjda entendu.

Pourtant, ca m'ennuyait de passer sans étre fouillé
surtout que, pour une fois, je ne transportais pas un
seul article de contrebande. A part les bonbens a
sucer bien sOr mais je pouvais facilement leur fournir
une explication. Et, si nécessaire, |‘aurais méme pu

les manger.
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Ce qui m'ennuyait également dans cette aérogare,
c’'éetait le net sentiment d’étre suivi. Il ne s"aqissait pas
de cette ridicule intuition que j"ai décrite ci-dessus. En
fait, un étranger assez grand entiérement vétu de
noir se tenait depuis une demi-heure a environ trois
meétres derriére moi. Il passait le plus clair de son
temps a parler dans un micro attaché au revers de
son veston ou alors il avait un tic chronique et un

besoin incroyable de s’exprimer en public.

Autre chose encore : je n‘arrivais pas a choisir le
vaisseau que |‘allais emprunter : il y en avait

beaucoup trop.
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SELECTION DU BON VAISSEAU

Le choix fait partie intégrante de toute société
capitaliste et c’est généralement ce qui attire les
voleurs. Pourtant, un voleur pressé ne demande
qu’‘une chose : trouver un vaisseau dont le capot est
déja ouvert et le moteur en marche. Face @ une
douzaine d’'engins de ce type, |"ai paniqué. Je n’ai
pas vu le yacht de croisiére intergalactique non
surveillé équipé d'un bar et capable d’atteindre des
vitesses extremes. J'ai également raté les petits
modeles super puissants avec siéges inclinables, gros
cubes en peluche et reproducteurs de nourriture. Et
je n"ai méme pas vu I'engin avec des bandes
d’accélération car il était caché derriére un cargo.
Toutes ces machines auraient obligé le SIDI a courir

pour avoir son argent.

J'ai trouvé un petit engin bimoteur sans décoration
intérieure, de la roville a la place du métal et un
voyant lumineux rouge qui clignotait sur la console
de l'ordinateur principal. 1l indiquait DANGER :
SURCHAUFFE. Pourtant, ce vaisseau avait plusieurs
avantages sur les autres : son capot était ouvert, les
moteurs étaient en marche, il n'était pas gardé et,
trés important, c’était le plus proche. Malgré ce que
I"ai dit plus haut au sujet des voleurs qui aiment

relever des défis, il m'était impossible de résister.
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INDICATIONS SUR LA CONDUITE DE VOTRE
VAISSEAU SPATIAL

L'attrait principal des vaisseaux spatiaux simples est
qu’ils se conduisent trés facilement. Celui-ci ne faisait
pas exception. Comme les moteurs ronflaient déja,
|'ai ignoré le bouton Démarrage et |"ai simplement
appuyé sur le bouton Avance. Puis, |"ai tapé la vitesse
au clavier et indiqué un cap au hasard lorsque
I'ordinateur de bord me I'a demandé. Enfin [‘ai mis

le pilote automatique en marche. C'était du gdateau.
P q g

Mais si vous avez envie de voler un engin spatial et
de le piloter, alors laissez-moi vous donner quelques
conseils.

1. Trouvez-en un équipé d'armes appropriées.

2. Trouvez-en un capable d'atteindre des vitesses
extrémes.

3. Trouvez-en un qui ne ressemble pas a ces jouets
que les enfant aiment attaquer en toute impuniteé.

4. Trouvez-en un capable de résister au faisceau de

repérage le plus proche.

Vous comprendrez trés vite pourquoi je vous donne
ces conseils. Pour l'instant, tout ce que vous devez
savoir, c'est que, pendant que le vaisseau sortait des
docks en vibrant et en faisant teuf-teuf, |"ai regardé
par la fenétre.Le grand étranger vétu de noir était
planté la et il me regardait partir tout en parlant

dans son micro.
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A L'ATTAQUE !

Aprés avoir quitté Bagapoo, je me suis rendu compte
que des pirates dont la position était 241/229/3.5 me
suivaient. Pour ceux qui ne connaissent pas ce genre
de notation, ils étaient derriére moi en dessous @
gauche. Je suis sOr que c’étaient des pirates parce
qu’ils transmettaient le message suivant sur toutes
les fréquences sous-spatiales : « Abandonnez votre
cargo ou alors nous vous arracherons les globes
oculaires et nous réduirons votre cervelle en

bouillie ». Les voleurs vous enlévent vos biens sans
vous avertir. Les pirates, eux, ont besoin de s’en

vanter.

Naturellement, je les ai ignorés, |"ai appuyé sur le
bouton VITESSE MAXIMUM et me suis enfoncé dans
I’'espace. Le vaisseau s’est lentement éloigné des ses
poursuivants, un panneau rouillé est tombé de la
console supérieure et le voyant SURCHAUFFE a

littéralement brolé.

Une bagarre a ensuvite commencé. Lorsque je dis
bagarre, je veux dire que les pirates m’ont vite
rattrapé et se sont tout de suite mis a tirer. Comme
les armes que (‘avais @ bord ressemblaient a celles
que les enfants regoivent a Noél, j‘ai dO faire tout
mon possible pour les éviter. Il y a une chose que je
respecte chez les pirates : ils tiennent leur parecle.
Lorsqu’ils disent qu’ils vont vous anéantir, ils ne

mentent pas.

Aprés quelques courses effrénées, ils ont foncé sur

mon vaisseau avec leurs redoutables machines. J'ai
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fait de mon micux pour virer, tourner, frétiller, faire
des boucles et des embardées mais cela ne servait
qu’d retarder l'inévitable. J'ai fait la paix avec le
monde entier, |"ai juré de mener une vie chaste et
vertueuse si je parvenais @ me tirer de ce pétrin et

finalement |"ai d0 abandonner.

Bienvenue a la station orbitale du SIDI. Les tirs ont
cessé. J'ai alors réalisé que |"avais trop vite promis
de mener une vie chaste et vertueuse et rapidement
"ai changé d’avis. J'ai fait quelques tours pour voir si
mes poursuivants étaient toujours @ mes trousses

mais ils avaient disparu. J'ail vite compris pourquoi.

En déterminant un cap au hasard pour m'enfoncer
dans I'espace, ["avais été a la fois chanceux et
malchanceux ; chanceux parce que je suis arriveé
dans un endroit sOr qui a effrayé les pirates,
malchanceux dans la mesure o0 mon engin a attiré
I'attention du vaisseau spatial géant des Services
Interstellaires de Destruction des Impédts. C’est un
véhicule de patroville que personne n‘aimerait voir
roder dans sa direction. J'ai alors pensé au proverbe

« Tomber de Charybde en Scylla ».
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RAPIDE DESCRIPTION DU VAISSEAU DU SIDI

Pour ceux d'entre vous qui ne I'ont jamais vu, le

vaisseau du SIDI est horrible, noir et trés, trés grand.

LE FAISCEAU DE REPERAGE

Vous devez également savoir que le vaisseau du SIDI
est équipé du faisceau de repérage le plus puissant
au monde. Le SIDI aime souvent 'utiliser pour rire.
Leur vitesse et leur puissance de tir sont tellement
impressionnantes que les gens répondent
immeédiatement a leur appel lorsqu’ils leur

demandent de leur rendre une petite visite.

J'ai commencgé a croire que ma rencontre inattendue
avec le vaisseau du SIDI n’était qu’une pure
coincidence. L'univers est grand aprés tout. Puis je
me suis souvenu du grand étranger habillé en noir et
e pensais a lui au moment ou mon vaisseau etait
tracté a lI'intérieur. |l était probablement depuis le
début un agent travaillant pour le SIDI. J'aurais do
m’y attendre. J'ai déja été stupide mais cela ne m’a

jamais autant colté qu’aujourd’hui.
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LES ACOLYTES

Je n‘utilise pas beaucoup de matériel pour mon
travail. Je n"emporte pratiquement rien lorsque je
pars en voyage : charme, ego et de quoi distraire les
gardes sont suffisants. Lorsque |‘ai débarqué, je
n‘avais dans mes poches que mon portefeuille (avec
56 points — que ne ferais-je pas maintenant pour
avoir cet argent !), celui de quelqu’un d’'autre (|'ai
oublié qui — |"en ai tellement volé ces derniers
temps), quelques cartes de crédit, un billet pour la
partie de base-ball de la semaine prochaine et un
bonbon @ sucer couvert de poussiére. Le bonbon a

sucer etait un tendre souvenir de mon dernier travail.

Apreés que le SIDI a gracieusement guidé mon seau
spatial vers le dock SIDI/DB/517-331/2, j"ai décidé
de jouer le jeu calmement. Aprés tout, on aurait
simplement pu oublier de compenser les plus-values
par les bénéfices bruts. Pourtant, apreés avoir quitte
mon vaisseau, un immense primate portant une
combinaison cramoisie et un casque de vélo
aéroglisseur m’a demandé de le suivre. J' avais
I'impression de m’'étre encore embarqué dans une

dréle d'histoire.

Le primate n'était pas de ceux avec qui on peut
bavarder facilement. J'ai essayé de discuter mais son
vocabulaire se limitait a des grognements et a
quelques ordres. Quand il a realise que je n'étais pas
vraiment du genre a me laisser faire, il a demande a
son ami Joe de nous rejoindre. S'il n'était pas le frere
jumeau du premier singe, c'est que je n'ai jamais

marchandé un animal & poils contre un demi de
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biére blonde de Tayte. J'ai essayé de les engager

tous les deux dans la conversation.

« Joli décor », ai-je dit.

« Ferme-la », a répondu le singe numéro 1.

Le singe numéro 2 a réfléchi a sa réponse avant
d'ajouter, « Quais, ferme-la =».

J'ai décidé d’'acquiescer mais seulement apreées avoir
risqué un « Ah ouais ? » D'accord, ils ne m’ont peut-
étre pas entendu mais j‘avais |'impression d’'avoir
remporté une victoire morale.

Les singes sont rapidement passé en mode Tirer le
prisonnier et m'ont littéralement trainé jusqu’au

Bureau Central d’Interrogation sur le vaisseau du

SIDI.
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L'INTERROGATOIRE

Je n"avais jamais été dans le Bureau Central
d’Interrogation mais |e savais dé|a un peu ce qui s’y
passait, des ceolléegues m'ayant raconté plein
d’histoires @ ce sujet. Je ne m'attendais pas @ une
telle pénombre. Je savais qu’ils faisaient des
économies dans tous les départements de la Féd

mais la, ¢ca dépassait les bornes.

Apreés avoir dégringolé quelques marches et glissé
sur une tache de je ne sais quoi qui avait la
consistance, I'odeur et le goUt de la bave, |"ai réussi
tant bien que mal @ me hisser sur une chaise. Tout
était calme a part ce battement qui aurait pu étre un
papillon de nuit cou bien quelqu’un qui en faisait une
imitation professionnelle. C’'était encore trop tét pour

le dire.

J'ai essayeé de paraitre déetendu en préetendant que |e
ne savais pas ce qui se passait. Trop parler ne
rapporte pas grand chose lorsque vous avez affaire a
des experts-comptables entrainés. Rien ne les
arrétent. Vous leur racontez a quel point vous aimez
ajouter des flocons de pruneau dans les céréales de
votre petit-déjeuner et puis, un peu plus tard, ils sont
en train de vous torturer parce que vous n‘avez pas
déclaré la hausse des intéréts non imposés du
compte en banque du mari de I'amie de votre sceur.
Ca ne fait rien si le mari de I'eamie de votre sceur est
mort il y a quinze ans, si la banque a fermeé ou si
vous n‘avez pas de sceur du tout : vous devez payer.
Souvenez-vous de ces mots : VOUS DEVEZ PAYER.

Ces quatorze lettres sont I'essence méme du SIDIL.
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De toute fagcon, mon ignorance ne les a pas dupé. lls
ont allumeé la lumiére et |"ai vu apparaitre deux
habiles manipulateurs en costumes d’affaires stricts
(Je remarquai que le papillon de nuit existait
vraiment). lls ont commencé @ m’accuser de diverses
félonies et délits et ont prétendu que je devais leur
verser des impots sur tout ce que |‘avais pergu
jusqu’a présent. Naturellement, ¢'était vrai mais un
peu de respect de la part des bureaucrates, méme
s’ils appliquent les fers @ marquer, ne ferait pas de

mal. Aprés tout, ca ne colte rien d’étre poli.

J’ai essayé de les tromper du début a la fin en
débitant des excuses sur la facon dont je gagnais ma

vie, mais c’'était déja trop tard. lls ont appelé KLEPTO.
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KLEPTO LE ROBOT

Je ne me souviens pas de la signification du mot
KLEPTO. Le niveau d’'imagination du SIDI est & peu
prées le méme que celui d’une cuiller en plastique,
alors il se peut que cela ne veuille rien dire du tout.
Les comptables n"ont jamais été trés forts en
abréviations mais donnez-leur un calcul sur la
depreéciation des valeurs immobilisées et ils seront

vos amis pour la vie.

KLEPTO a été congu par la Fédération de Robotique
et le Département de Recherche Technologique en
Appareils Ménagers. Ses qualités de voleur sont
dignes d’un pickpocket professionnel. Muni de six
bras meétalliques et d’un systéme de flottage
autoréglable, notre ami en ferraille se déplace en
émettant des sifflements impressionnants et peut

vous deéerober en un clin d’ezil tout votre Iinventaire.

C’est exactement ce qui m’est arrivé.Presque la fin de
I'interrogatoire. Apres avoir vide le contenu de mes
poches (reportez-vous a la liste ci-dessus), les deux
experis-comptables ont commenceé a me passer de la
pommade. J'ai déja vécu des expériences pires que

ca et pourtant cette fois, "allais vraiment y passer.

Finalement, ca n‘a rien changé du tout. Je
m’attendais G une amende et c’est ce que |"ai eu.
Pourtant, le montant de la somme due m’'a surpris. lls
exigeaient plus d’argent que je n'en ai jamais réve,
sans compter I'argent gagné, et le tout payable en 28

jours.
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MA FEUILLE D'IMPOTS DU SIDI

Pour vous donner une idée de ce qui se passait ici,

i‘ai inclus avec ces documents ma feuville d’impdts du

SIDI. Regardez-la bien. Si vous n‘en avez jamais eu

une comme ¢a avant, ne vous inquiétez pas, vous en

aurez une bien assez té6t. Et avant que vous ne

cherchiez la somme due, oubliez tout ca. Ce sont des
.

informations confidentielles. Par ailleurs, |"étais

tellement déprimé que |‘ai tout détruit.

7

FEUILLE D'IMPOTS DU SIDI

NUMERO D'EVALUATION. ;
S1IDI 249 QV/PP2 _, -
" H6574838492391 /2 /6
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Cette déclaration décrit les ajustements relatifs
concernant les revenus financiers issus de
transactions commerciales, de félonies et autres
activités. Elle porte sur tous les revenus gagnés ou
non, volés, empruntés ou mendiés, autorisés ou
illicites. Vous devrez impeérativement réepondre a
toute demande d’informations ultérieure du Service
Interstellaire de Destruction des Impots et de ses
agents agréés (cf. formulaire SIDI 817/ D995/
PP171936290 / Exemplaire 2).

Sommes déductibles personnelles : néant.
Cotisations a I"'assurance stellaire : 85% de
I‘'ensemble des revenus gagnés mentionnés ci-
dessus ; devront étre ajoutées aux mesures
d’'imposition ordinaires indiquées dans le SIDI 295/
F661 /WXB456734.

Somme totale due : CENSUREE !

Date du paiement : 28 jours apreés réception de cette
déclaration. Aucune excuse ne sera tolérée. La
décision des experts-comptables en chef du SIDI est

finale et obligatoire.

Amendes pour non respect du contrat : torture suivie
de la vente des organes internes puis mort. Tous les
biens appartenant a la famille et aux amis
deviennent la propriétée du SIDI pendant les 15
générations suivant la date de paiement exigée.
Bon, je suppose que ca suffit, non ? Qui a dit qu’ils

ne vous laissent jamais aucune chance ?
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FIN DE L'INTERROGATOIRE

Naturellement, les experts-comptables ont gardé
pour eux une copie de la facture, six autres copies
pour leurs dossiers, six cent copies pour toutes les
branches du SIDI éparpillées dans toute la galaxie, et
dix huit copies pour leurs amis et leurs familles. C’est
bien connu : le loisir supréme des experts-
comptables est de passer de longues soirées a
comparer des feuvilles d'impéts particulierement

rebarbatives.

J'étais complétement hagard aprés avoir lu la somme
due. La mouche continuait a bourdonner autour de
la lumieére et je suis pratiquement sOr qu’un des
officiers a essayé d’imiter un éléephant en tutu comme
on en voit dans les dessins animeés mais |"avais du
mal @ me I'imaginer. Il m’est déja arrivée des choses
encore plus bizarres : une fois, |"ai payé un verre a

tout le monde.

Vingt huit jours ! Comment vais-je faire pour obtenir

cet argent dans les quatre semaines a venir ?
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CE QUE J'Al FAIT ENSUITE

J'étais dans un état de choc profond quand |"ai quitté
la piéce. C’était pire qu’un choc ordinaire comme
peuvent en témoigner les malades gravement
atteints ; cela produit des symptémes tels que
nausée, paleur, immobilité et un désir violent de ne
pas se regarder dans le miroir. Heureusement, ¢ca n'a
pas duré longtemps et je suis retourné @ mon
vaisseau en me demandant bien ce que je pourrais

faire ensuite.

Men instinct m’a guidé jusqu’au bar le plus proche
mais comme vous le savez probablement, cela fait un
nombre incroyable d'années que certains débits de
boissons ne distribuent plus d'alcool. Je ne sais
meéme plus pourqueoi ni quand c’est arrivé, ni qui I'a
décidé mais comme ¢ca ne change rien a I"histoire, je
n‘irai pas chercher dans les journaux de bord des

vaisseaux.

La planéte la plus proche du vaisseau du SIDI est
Tayte, une malheureuse petite boule de pierres a
I‘autre bout du systéme Indaway. C’est tout a fait le
genre d’'endroit que je recherche pour prendre
tranquillement un bon verre et noyer mon chagrin
pendant un court instant. C'est donc la que je suis
allé, J'y trouverai peut-étre quelque chose qui
m'aidera & payer ma facture (il se peut méme que je

rencontre un cheval ailé qui couve des ceufs d'or).
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QUELQUES REFLEXIONS SUR LE SENS DE LA VIE ...

Dans quelques minutes, je devrai conduire ce
vaisseau a |"aérogare de Tayte donc je vais

rapidement terminer par quelgques points essentiels :

1. Si vous étiez dans mon cas, que feriez-vous 7
Discuter. En réfléchissant bien, oubliez la discussion

et donnez-moi un coup de main.

2. La vie, "'univers et tout : de quoi s'agit-il et

combien ¢a va couter ?

3. Si la vie est bon marché et que le crime ne

rapporte pas, pourquoi la biére est-elle si chére ?

J’ai écrit ces lignes en vitesse juste avant de
débarquer. Maintenant, vous vous demandez
probablement pourquei j"ai écrit tout ¢a. C’est une
bonne question et je ne suis pas soOr de vouloir y
répondre @ moins de recevoir en échange une bonne
quantité de points. L'argent ne tombe pas comme ¢a
du ciel, vous le savez. Pourtant, comme ce message
est un appel au secours, je ne peux pas vraiment
vous demander de payer. En clair, la situation est la

suivante :

Si vous lisez ce message, vous avez déja remarqué
que le vaisseau est resté ouvert, que les moteurs sont
en marche et qu’il y a un paquet de bonbons a sucer
dans la boite @ gants. Prenez le vaisseau, je vous le
laisse. Je suis désolé de vous laisser un paquet de
bonbons a moitié vide mais le travail d’'écrivain est
fatigant. Si vous n‘avez pas pris la peine de lire

jusque la, c’est que vous étes sOrement un voleur,
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autrement, c'est que vous étes le genre de personne
suffisamment attentionnée pour aider un honnéte
commercant que la chance a abandonné. Si c’est
votre cas, aidez-moi maintenant. Je vous attendrai
dans le hall des douanes de I'aérogare, ouvert a
toute suggestion. Je peux accepter toutes sortes

d’affaires et obtenir tout ce que vous désirez.

ET N'OUBLIEZ PAS : IL NE ME RESTE QUE 28
JOURS POUR REMBOURSER MA DETTE.
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PC IBM ET COMPATIBLES

Les caractéristiques minimales requises pour utiliser
le jeu Innocent sont :

A un disque dur de 16 Mo

A un processeur B0286 ou plus puissant

A au moins 1 Mo de mémeire vive

A un écran VGA/MCGA 256 couleurs

Pour un usage optimal du jeu INNOCENT, il est bon
d’avoir :

A un processeur 386/486

A mémoire supplémentaire supéricure a 1 Mo

A cartes sonores Ad-Lib, SoundBlaster, SoundBlaster

Pro, LA-PC 1.

INSTALLATION DU JEU :

1.Allumez votre ordinateur et attendez I'initialisation.
2.Lorsque l'invite C> apparait, insérez la disquette
d’installation INNOCENT dans le lecteur A ou B.
3.Tapez A: (ou B:)

4.Lorsque Vinvite A: apparait, tapez INSTALL.

5.5vuivez les instructions affichées a I'écran.




LANCEMENT DU JEU :

1.A l'invite C>, placez-vous dans le sous-répertoire
INNOCENT (par exemple, en tapant CDANINNOCENT).
2. Tapez INNOCENT pour lancer le jeu.

3.Vous devrez ensuite entrer un code de sécurité
avant de charger le jeu. Vous avez droit é trois
essais..

4.Lorsque vous avez entré le numéro correct, vous
auvez le choix entre Entrer (un nouveau) jeu ou
Restaurer une ancienne version. Si vous sélectionnexz
I'option Restaurer jeu, un menu apparait vous
permettant de choisir le jeu de votre choix. Utilisez
les fléeches de déplacement vers le haut ou vers le bas
pour parcourir la liste et, avec la souris, cliquez sur le
jev que vous voulez charger. Si vous sélectionnez
Entrer jeu, une sequence d’'introduction apparait.
Pour commencer directement le nouveau jeu sans

regarder la séquence, appuyez sur ECHAP.




CONFIGURATION

Si vous désirez reconfigurer le jeu apreés l'installation
initiale, tapez : SET_INC.EXE pour modifier les
options. Tapez INNOCENT /? pour voir la liste des

options de chargement.
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Pour ceux qui n‘auraient pas encore lu le contexte du
jiev ... ca peut arriver, non ? Il s'agit de I"histoire de
Jack T. Ladd ; il a passé beaucoup de temps et verse
beavcoup de larmes pour I'écrire. Ce ne sont pas des
choses faciles, vous savez. Un jour vous gagnez plus
d’argent que vous n‘en dépenserez jamais en un
millénaire et I'autre, vous devez presque tout verser
en impots au SIDI. Et surtout, ne croyez pas que vous
pourrez leur échapper — les experts-comptables de

combat vous trouveront toujours !

Mais si vous voulez commencer tout de suite a jouer
sans vous preoccuper de I"'autobiographie (en dépit
du sang, de la sueur et des larmes que notre héros a
verseés pour écrire cette histoire), alors lisez a partir

de la.

Votre mission consiste a aider Jack a trouver dans les
28 jours qui viennent "'argent nécessaire pour
rembourser sa facture d'impét. Durant votre périple,
vous visiterez plusieurs planétes, vous rencontrerez
beaucoup de personnages importants (et d’autres
complétement idiots et insignifiants), vous devrez
résoudre des énigmes et utiliser des douzaines
d’objets divers. Les informations suivantes vous
aideront a jouer mais c’est a vous de découvrir
comment vous allez trouver I"'argent. Et n‘ocubliez pas
que seuls les plus forts survivent et les curieux

gagnent.




SEQUENCE D’ANIMATION

Une séquence d’introduction va vous montrer
quelques événements qui se sont produits juste avant
que vous ne soyez impliqué dans cette histoire.
Lorsque vous |Yaurez vue, apouyez sur la touche
ECHAP pour passer directement a la suite ou

restaurez tout simplement un jeu sauvegardé a partir

du menvu d’initialisation.
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A. ZONE DE JEU

1. JACKT. LADD
2. CURSEUR

3. PERSONNAGES
4. OBJETS

5. ISSUES

B. TABLEAU DE COMMANDES

6. CARTE
7. ICONES DE COMMANDES

8.INVENTAIRE




C’est la zone oU se déroule I'action. Il y a divers
emplacements marqueés dans le jeu dans lesquels
vous devrez trouver les elements suivants. Pourtant, a
plusieurs reprises pendant le jeu, vous serez
complétement dépassé par les événements. Dans ce
cas, le mieux est de s'asseoir et de regarder ce qui se

passe mais n'‘oubliez pas de prendre des notes.

NB : sur cet ecran, cliquez sur le bouton gauche de la
souris pour activer l'icone que vous venez de
sélectionner, et sur le bouton droit pour voir défiler

toutes les icones disponibles.

. . JACKT. LADD

Cet homme a de sérieux problémes
parce qu’il doit de I"'argent et qu’il

ne sait pas comment il va le

rembourser. Mais heureusement,
personne n‘a envie de le tuer
méme pas les gros « gorilles » qui

le surveillent.

CURSEUR

Vous utilisez le curseur dans la
zone de jeu et dans le tableau de

i commandes. Cliquez sur le bouton

|
]
?
|
|
b
|
t

droit de la souris pour parcourir la
liste des icones disponibles, sur le
bouton gauche pour activer l'icone

sélectionneée.




PERSONNAGES

! Parmi tous les personnages de ce
jieu, beaucoup sont préts a vous

donner des informations si vous

leur posez les bonnes questions.
Ne soyez pas timide, parlez-leur.
Ils finiront bien par vous révéler cet
indice crucial que vous avez

tellement attendu...

OBIJETS

Parmi les douzaines d’objets
présents dans ce jeu, certains ne

seront utiles qu’un peu plus tard.

Prenez garde a I'arme de la Fin des

Temps.

Pour choisir un objet, mettez-vous
en mode Prendre (icone de la main
fermée), en placant la souris sur
I'objet et en cliquant sur le bouton
gauche. Le curseur prend alors la
forme de lI'objet que vous avez
sélectionné. Vous pouvez vous en
servir sur un autre
personnage/objet ou le placer

dans votre inventaire.




ISSUES

Lorsque vous avez utilisé une issue,

vous verrez s'afficher sur la carte

du tableau de commandes toutes

! les issues qui restent disponibles. Si
vous ne voulez pas utiliser la carte
pour vous déplacer, sélectionnez
I'icone Déplacer, positionnez-vous
sur l'issue désirée et cliquez sur le

bouton gauche de la souris.
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Il se compose de trois parties. Comme indiqué ci-
dessus, cliquez sur le bouton droit de la souris pour
faire défiler la liste des icones disponibles. Le bouton

gauche sert @ activer les différentes fonctions décrites

ci-apres.

CARTE

Elle vous montre une vue aérienne
de votre position actuelle. Si vous

sélectionnez une issue dans la

zone de jeu, vous verrez
appardgitre sur la carte une fléeche
correspondante. Lorsque vous
revenez a cet endroit, vous pouvez
resélectionner cette issue en
cliquant sur la fléeche de la carte
aussi longtemps que vous étes en
mode Deéplacer. Cette fonction est
trées utile lorsque vous voulez vous
déplacer d’un endroit a I'autre
sans vous arréter, ou bien lorsque
vous ne voyez pas immédiatement
lI'issue que vous recherchez dans

la zone de jewu.
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CONNANDES
Vous pouvez sélectionner les icones de commandes

de trois fagons :

A La sovuris est dans la zone de jeu
(cliquez sur le bouton gauche pour

activer |I"icone, sur le bouton droit

pour faire défiler la liste

disponible),

A La souris est dans le tableau de
commandes (placez le curseur sur la
case des icones de commandes et
cliquez sur le bouton gauche pour
sélectionner l'icéne de votre choix)

ou bien,

A Utilisez le clavier (cf. RESUME DES
COMMANDES ci-apreés).




Si vous étes en mode Prendre,
vous pouvez utiliser I'objet sur
lequel vous avez cliqué dans la
zone de jeu ou dans votre
inventaire. Votre curseur prend
alors la forme de I'objet
sélectionné mais en plus grand.
Vous pouvez ensuite lacher cet
objet dans la zone de jeu ou dans
votre inventaire. Si vous relachez
un objet sur un autre, vous pouvez
alors les connecter. Pour donner
un objet @ un personnage, placez
le curseur sur ce personnage et

lachez I'objet.

UTILISER

En mode Utiliser, cliquez sur un
objet ou une partie de paysage
pour les utiliser. Si vous avez
sélectionné un objet
immeédiatement disponible, vous
pouvez 'utiliser tout de suite. Si
IY'objet s’utilise en combinaison
avec un avutre, le curseur prend
alors la forme de l'icéne

« Utiliser ». Faites glisser cette
icone jusqu’a un autre objet pour

les connecter.




DEPLACER

Lorsque vous étes en mode
Déplacer, cliquez sur une partie de
paysage pour pouvoir vous y
déplacer ou sur une issue pour la
franchir. Souvenez-vous que vous
pouvez aussi utiliser ce mode pour
cliquer sur les fleches de la carte.
Ainsi, vous pouvez vous déplacer

rapidement d’un endroit a I'autre.

EXAMINER

Ce mode vous permet d’examiner
attentivement les objets que vous
avez sélectionnés (plus précis que
le mode Explorer décrit ci-
dessous). Vous obtenez des
informations textuelles sur ces

objets.




EXPLORER

Ce mode vous permet d'explorer

rapidement la zone de jeu.

o Quelques informations sur les

objets, les personnages et les

paysages que vous rencontrez
apparaissent dans une case
spéciale « Explorer » remplagant la
carte du tableau de commandes.
NB : lorsque vous déplacez le
curseur sur un objet
reconnaissable, les icones
correspondantes que vous pouvez
utiliser avec cet objet s"animent
dans la case des icones de

commuandes.




PARLER

Pour que Jack et les autres
personnages de ce jeu puissent
dialoguer, cliquez sur I'icone Parler
et sur le personnage de votre
choix. Vous accédez a I"écran de
dialogue indiqué ci-dessus.
Lorsqu’un personnage vous parle,
vous avez le choix entre plusieurs
réponses ; placez-vous sur la
reponse gque vous jugez appropriéc
puis cliquez sur le bouton gauche
de la souris. 51 un personnage a
beaucoup de choses a dire, vous
pouvez accélérer le temps de
réponse en cliquant sur le bouton
droit de la souris. C’'est de cette
facon que vous obtiendrez les
informations doent vous avez

besoin, alors soyez patient !

<>



Il peut arriver qu'un personnage s'avance vers vous
pour engager la conversation. Dans ce cas, vous
pouvez accepter ou refuser de lui parler (par
exemple, si vous désirez faire autre chose avant). Il
se peut aussi que vous soyez forcé de lui parler et
dans ce cas, vous passez automatiquement dans
I'écran de dialoegue. Parfois malheureusement, vous

finissez par dire le contraire de ce que vous pensez...

ETAT

Pour sélectionner ce mode, vous devez placer le
curseur sur l'icone située dans la case du tableau de
commandes, puis cliquez sur le bouton gauche de la
souris. Vous pouvez aussi appuyer sur la BARRE
D'ESPACEMENT. Vous passez alors dans I"écran

d’Etat décrit ci-dessous.

INVENTAIRE

C’est la qu’apparaissent tous les
objets que vous avez rassemblés.
Pour en sélectionner un, passez en

mode Prendre, placez le curseur

sur |'objet de votre choix et cliquez
sur le bouton gauche de la souris.
Ne donnez pas gratuitement vos

précieux objets !




ECRAN D'ETAT

MNB: comme pour lI’écran principal du jeu, cliquez sur
le bouten gauche pour effectuer une sélection, sur le
bouton droit pour faire défiler la liste des icones

disponibles.

Up Oown

e da T
| Progress Report:

:Emnpletn‘:th 4.5

iF‘.ating:

| Offender

Music OFF

T S
Ep—— =

= e

| Sound Effects OFF

COMPTE RENDU

Il vous informe sur votre progression dans le jeu en
termes de pourcentage et vous donne votre score.
Lorsque vous commencez, vous n‘étes qu’'un
débutant mais vous devriez normalement progresser

assez vite.

OPTIONS

Vous pouvez activer ou désactiver les effets sonores

et musicaux.

JACK T. LADD

Jack a un choix important de vétements. Il peut

garder des objets sur lui ou les utiliser sur lui.

<>



CHARGER

Vous disposez de 99 modules de chargement...

ENREGISTRER

... et vous pouvez sauvegarder jusqu’a 29 modules

de jeu.

AIDE

L'aide vous donne un résumeé des commandes,
quelques conseils de jeu et des informations sur

I’'écran d’Etat, les icones et I'aide elle-méme.

QUITTER

Avant de quitter le jeu, une boite de dialogue vous
demande si vous voulez continuer, recommencer ou

retourner sous DOS,

ICONES DE COMMANDES

Pour retourner dans lI"écran principal du jeu, cliquez

sur ETAT avec le bouton gauche de la souris.

INVENTAIRE

Pour pouvoir utiliser les objets de votre inventaire,
mettez-vous en mode Prendre et cliquez sur les objets

de votre choix avec le bouton gauche de la souris.
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Il est recommandé d’utiliser a la fois la souris et le
clavier : la souris est plus rapide pour déplacer le
curseur sur |"écran et les raccourcis-clavier énumeérés
ci-dessous permettent de sélectionner les icones plus

facilement.

SOURIS

LE BOUTON GAUCHE permet de

sélectionner les objets (en mode

Prendre ou Utiliser), d’activer les
icones et de dialeguer avec le
paysage d’arriere-plan. Il sert
également a indiquer les
emplacements sur la carte (en

mode Déplacer) et a effectuer des

sélections dans I"'écran d’ETAT.

LE BOUTON DROIT permet de faire
défiler la liste des icéones
disponibles et d’accélérer les
conversations dans I"écran Parler.
Utilisez la touche TAB pour aller

plus vite.




CLAVIER

TOUCHES
CURSEUR
ENTREE

r

S

M

U
ESPACEMENT

ALT-V
F1

ALT-X, CTRL-Q
CTRL J

CTRL M

ALT J

F8, CTR C, ALT
Q) or ALT X
ECHAP

Déplace le cursevur
sur |"écran
Sélectionne un
objet, un
personnage ou
une partie du
paysage

Mode Parler
Mode Examiner
Mode manuel
(Prendre)

Mode Explorer
Mode Déplacer
Mode Utiliser

Va dans I"écran
d’Etat

Numeéro de version
Pause/reprise du
jeu

Quitte le jeu
Mode Joystick
Mode Souris
Réétalonne le

joystick

Quitte Innocent
Passe les scénes

coupees




JOYSTICK

Un joystick analogique suffit a
commander Jack. Branchez-le dans

le port de votre carte sonore et

appuyez sur ALT J pour le

reetalonner.
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Ces quelques lignes vont vous guider a faire les
premiers pas de votre quéte. Elles vous donnent une
petite idée sur le fonctionnement du jeu sans pour
autant vous révéler les énigmes que vous allez
rencontrer. Vous ne devez lire ce passage que si vous

étes complétement coinceé.

1. Aprés la séquence d'introduction, vous entrez dans
la zone douaniére de I'aérogare. Si vous voulez
parler au douanier, cliquez sur le bouton droit de la
souris jusqu’a ce que le curseur prenne la forme
d’une bouche, puis cliquez sur le douanier avec le
bouton gauche. 5i vous lui racontez honnétement les
ennuis que vous avez avec le SIDI, il vous dira ol
trouver un préteur sur gages qui vous aidera a

trouver de IYargent.

2. Utilisez les icones de commandes pour dialoguer
avec votre entourage. Servez-vous du clavier ou du
bouton droit de la souris pour changer les icénes et
du bouton gauche pour cliquer sur les zones
d’arriére plan. Vous devriez pouvoir obtenir votre

passeport a lI'aide de lI'icone Prendre (main fermée).

3. Passez en mode Déplacer (homme qui marche en
tenant la fleche) puis cliquez sur l'issue a droite de
I’écran. Vous pourrez ainsi sortir de I'aérogare,
appeler un taxi en utilisant I'icéne Parler (bouche)
puis en cliquant sur Y'une des voitures qui passent.
Lorsque la voiture est arrétée, cliquez sur le
chauffeur de taxi avec lI'icédne Parler pour engager la
conversation. Vous obtiendrez des informations utiles
mais elles ne vous aideront pas a aller o0 vous

voulez !

©©



4. Vérifiez si vous avez fait tout ce qu’il fallait dans
l'aérogare avant de partir. Essayez toutes les icéones
situées de chaque coté de I'écran et vous verrez ce
que vous obtenez — vous n‘aurez peut-étre plus
I'eccasion d’agir utilement. Si vous voulez prendre le
métro, vous devez découvrir des informations sur la
maniere dont vous allez arriver aux trains (et un

indice sur les objets que vous devrez rassembler).

5. Une fois a lI'extérieur de I"'aérogare, passez en
mode Déplacer et cliquez sur l'issue de gauche. Une
fleche va alors apparaitre sur la carte @ gauche du
tableau de commandes et Jack se mettra & descendre
I"'allée en direction de la rue principale.
Contrairement da ce que le douanier vous a dit,
n‘allez pas voir immeédiatement le préteur sur gages
— regardez d'abord les autres endroits puis entrez
dans le bar. Asseyez-vous sur un tabouret (cliquez
sur I'un d’entre eux a l'aide de I'icéne Utiliser) et
parlez a tout le monde ! Vous obtiendrez des
informations utiles qui vous aideront a commencer
votre quéte, mais vous allez peut-étre vivre une

mauvaise expeéerience (mais utile)...




MNB : lisez les conseils suivants unigquement si vous
voulez obtenir de lI'aide pour résoudre les problémes
les plus difficiles de la premiére partie du jeu. Ces
indices ne vous diront rien si vous n‘avez pas essayé

auparavant de résoudre certaines énigmes...

*Parlez aux gens mais essayez d’abord de les
charmer. Si ca ne marche pas, devenez sarcastique.
Essayez de deviner a quoi ressemblent les autres
personnages du jeu en vous basant sur leur
apparence et leur comportement. Vous saurez alors

comment vous comporter avec eux.

= Rapportez les objets au bon propriétaire sauf si
vous leur découvrez un meilleur usage. C'est toujours
trés pratique d’aveoir des cartes, des clés, des armes

et de I'argent.




«Certains objets ont plusieurs usages ; vous pouvez

les utiliser seuls ou en combinaison avec d’autres

objets.

|

Il n“est pas facile de satisfaire le préteur sur gages

mais ce n‘est en aucun cas la fin de vos aventures.

«Un objet doux, un dur et un sans réelle consistance

vous aideront dans la galerie d'art.

*Vous trouverez a la banque une solution plutot

collante @ vos problémes.

«Essayez de découvrir un autre chemin pour entrer
dans le zoo. Lorsque vous aurez trouveé, votre odorat

décidera de votre sort : la vie ou la mort.
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LIMITATIONS DE LA GARANTIE
Mous garantissons que les disquettes qui font partie de ce produit
sont en bon état et ne sont en aucune maniére atteintes par le
Virus'. Il incombe a l'acheteur d'empecher toute infestation de ce
produit par un virus quelconque, ce qui, bien que cela n'arrive pas
souvent, l'empéchera inmanquablement de fonctionner. Toute
disquette ayant un défaut de fabrication ou de copie sera remplacée
gratuitement par Psygnosis Ltd. Dans ce cas les disquettes doivent
étre renvoycées directement a Psygnosis et seront remplacées

immaédiatemoent.

Psygnosis décline toute responsabilité pour les dommages causes
par un Virus', que l'utilisateur peut toujours prévenir s'il éteint
son ordinateur pendant au moins 30 secondes avant de charger
ce produit. 5i, du a des circonstances exceptionnelles, des
disquettes ont été détruites par un Virus', veuillez renvoyer les
disquettes directement a Psygnosis avec la somme de 2,50 livres
sterling pour défrayer les frais de remplacement. Quand vous
renvoyez un produit endommagé veuillez renvoyer SEULEMENT

LES DISQUETTES a Psygnosis.
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