GABRIEL KNIGHT 3

Enigme en pays cathare

AIERRA.


http://www.abandonware-manuel.org

CABRILIBIL
IKTE I G 1P




INTRODUCTION +tvvveennnneennnnnnnannnnananns .33
INSTALLATION +tvviivnneennnenennneaeeeeeneennnn 4
LANCER LE JEU
MENU PRINCIPAL 2o v i svavnsevniveinss s o000 SO 4
JOUER
LES CRENEAUX HORAIRES . ... ..oouvnnneidinanin s 4
MOUVEMENTS DE CAMERA ... ..ovuniein e 4
MOUVEMENTS DES PERSONNAGES . . . . .0 eeveeeenn 5
RACCOURC

INVENTAIRE
CAMERAS DE LA PIECE ... ..
INDICES s viwrsincsifllos siovsiissonans s somsaasnii b 7
AUDE s sisriconsss srgscorn QO csvs s v ssirss miaessss sw-omararsiocs's J 8
OPTIONS! oo e IR cosvasirsusmm st avampsoinsn ssmrormsings o 8
SAUVEGARDER ET RESTAURER . ... vvvinennnenennnn.d 8
VOLUME ittt ie e 8
OPTIONS AVANCEES ......
BELBEIEUR D'ACTION oo s oo vass sio sioonsis s awauaniss
CARTE DE LA VALLEE s sssis oo spisaia/ans ogs o sinioninsecs b 12
UTILISER LESTUMELLES! cis srvovousimnaian smmsansss e sivsarsmosnists § 13
LE KIT A EMPREINTES DIGITALES ... ...ouiuiuiriinnnnnn. 13
SIDINEY. c:0 e:0t0 arearsrs stassiooiotore scoi oimisiotos siswnsie.visse sisiosd 14
STRATEGIE ET ASTUCES DE JEU
DEMARRAGE . .« o veveveeieeteeeeiaei e
SIDNEY GUIDE DE ’ENIGME ++veovvveennns cesereeei24
REMERCIEMENTS «0vvvevnnnnaeennnns s sivie vl 190620
DISTRIBUTION DES ROLES «+vvvveennnnns B veea29
BIBLIOGRAPHIE «..vvvvveveenennnn e sneiems e snienBL
CONTACTER SIERRA s e vvvvennneeennnsoeaennnneens 32

Nores ..



Charmant et désinvolte, Gabriel Knight, originaire de la Nouvelle Orléans,
est un homme qui sait parler aux femmes quand il n'est pas (et parfois
méme quand il est) en train de pourchasser des forces maléfiques. Gabriel
est un Schattenjiger, un role dont il a hérité, faisant de lui une sorte d'in-
quisiteur des temps modernes. Son grand-oncle Wolfgang Ritter s'est sacri-
fié pour sauver le talisman de famille (que Gabriel porte en permanence)
et lui a légué ce titre qui se traduit littéralement par « Chasseur d'ombre ».

Grace Nakimura préparait un doctorat a l'université de Yale lorsqu'elle
décida de prendre des vacances. Elle choisit la Nouvelle Orléans peut-étre
parce que ¢'était exotique comparé a son New York natal ou peut-étre parce
que cela P'éloignerait de sa mére. Cette étape fut décisive dans sa vie. Elle
répondit a une annonce pour un poste dans une librairie, la_« St. George’s
Rare Books », qui appartenait a un auteur de romans d'intrigues nommé
Gabriel Knight. Pour d'innombrables raisons, Grace lui est restée fidele
depuis.

Aprés sa premiere enquéte, (voir «Gabriel Knight : Sins of the Fathers»),
Gabriel déménagea pour vivre dans le chateau familial, le Schloss Ritter &
Rittersberg en Allemagne. Pendant sa deuxiéme enquéte, Grace vint le
rejoindre en Allemagne et l'aida a résoudre I'affaire de la vague de tueries
qui sévissait en Baviere (voir «The Beast Within : Un mystere avec Gabriel
Knight»).

Depuis leur derniére enquéte, Gabriel et Grace ont entrepris de restaurer
Schloss Ritter et se préparent & mieux affronter leur prochaine enquéte.
Grace, avec l'aide de son frére, a mis au point un logiciel qui les aidera
désormais dans leur travail de terrain. Elle 'a nommé SIDNEY,
Schattenjiger Information Database (la base de données Schattenjiiger) et
espere qu'il s'avérera utile en cas de recherche ou d’analyse de données.

En tant que Schattenjiger, cette enquéte sera la troisitme de Gabriel
Knight. Difficile de savoir si les précédentes enquétes de Gabriel furent
résolues grice 2 son savoir-faire ou simplement par un coup de chance. Une
chose est siire, il aura besoin des deux dans I'enquéte présente.




nstallation

1. Lancez Windows 95/98/N'T/2000.

2. Insérez le CD 1 de « Gabriel Knight : Enigme en pays cathare » dans
votre lecteur de CD-ROM. Si le mode d'exécution automatique (autoplay)
ctivé, cliquez sur le bouton Démarrer et sélectionnez [Exécuter].
sez « DNSETUP » et appuyez sur [ENTREE].

ppelle pas « D : » substituez une autre lettre

Cliguez sur introduction afin de voir la séquence d'ouverture. Une fois que
la séquence cinématique commence, vous pouvez en sortir en appuyant sur
[Echap].

Cliquez sur Jouer afin de commencer a jouer.

Cliquez sur Restaurer pour aller a I'écran de chargement des parties précé
dentes. Pour restaurer une partie, choisissez dans la liste la partie que vous
souhaitez rétablir et cliquez dessus. Cliquez ensuite sur « Restaurer » en haut
adroite de 'écran. Pour sortir de cet écran sans restaurer une partie, cliquez
sur Sortir.

Cliguez sur Sortir et sur Quitter afin de quitter la partie.

Les créneaux horaires

Le jeu est divisé en « créneaux horaires ». Pour chaque créneau horaire, cer-
taines actions sont requises, une fois que toutes ces actions sont accomplies,
vous avancerez au créneau horaire suivant. Ces actions peuvent varier,
allant de dialogues avec un personnage sur un sujet en particulier, a la
récupération d'un objet. Par exemple, le premier créneau horaire corre-
spond au Jour 1, de 10h00 a midi. Clest a dire que lorsque vous étes dans
celui-ci, toutes les actions vont avoir lieu dans « 'univers du jeu » entre
10h00 et midi. Ce qui ne VEUT PAS DIRE que vous disposez de deux
on «

heures effectives pour finir le créneau horaire en question. Voir la s
stratégie » pour apprendre a explorer un créneau horaire.

Mouvements de Caméra

Souris

La souris est le moyen le plus simple de déplacer la caméra. Pour ce faire,
cliquez et maintenez le bouton gauche de la souris en la faisant glisser.
Faites-la glisser de gauche a droite et la caméra se déplacera de la méme
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fagon. Faire glisser la souris en avant et en arriére fera avancer ou reculer la
caméra dans la piece. Si vous maintenez la touche [Shift] et cliquez sur la
souris tout en la faisant glisser, la caméra basculera vers le sol ou le plafond.
Pour la redresser, appuyez sur la [barre d’espace]. En maintenant les deux
boutons appuyés (ou le bouton de gauche et la touche [Control]) et en
faisant glisser la souris, vous pouvez déplacer la caméra verticalement vers
le haut et le bas ou vers la gauche et la droite.

Pour déplacer la caméra grice au clavier, utilisez les touches de direction.
Avec les fleches gauche et droite, la caméra partira vers la gauche et la
droite. Les fleches haut et bas la feront déplacer en avant et en arriére dans
la pice. Si vous maintenez la touche [Shift] tout en appuyant sur les flech-
es haut et bas, vous pourrez basculer la caméra vers le sol ou le plafond. Pour
la redresser, appuyez sur la [barre d'espace]. Si vous maintenez la touche
[Control] tout en utilisant les fleches haut et bas, la caméra montera ou
descendra dans la piece. La touche [Control] maintenue en méme temps
que les fleches gauche et droite, déplacent la caméra vers la gauche et la
droite.

Caméra

Pour un gros plan rapide sur un objet, cliquez dessus avec le bouton gauche
de la souris et choisissez I'action « Examiner » qui est représentée par une
loupe se plagant toujours a I'extréme gauche du sélecteur d’action. Vous
pouvez aussi cliquer sur l'objet en maintenant la touche [Control] appuyée
pour (basculer entre) examiner/arréter d’examiner. Une fois en gros plan,
vous pouvez déplacer la caméra depuis cet endroit ou quitter Examiner en
cliquant avec le bouton gauche de la souris sur le méme objet tout en choi-
sissant I'icone « Arréter d'examiner » (une loupe avec une fleche de sortie).
Cette action va remettre la caméra a sa position précédente. Notez que si
vous étes dans un mauvais angle de vue, la [barre despace] vous permet de
redresser la caméra. Les caméras d'examen sont trés pratiques pour les ordi-
nateurs lents parce qu'elles vous permettent de parcourir une grande dis-
tance rapidement et ce, en allant examiner un objet qui se trouve de 'autre
coté de la piece.

Mouvements des
Pour déplacer Gabriel ou Grace, cliquez avec le bouton gauche de la souris
sur le sol dans la direction que vous souhaitez.
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Barre d outils du bouton

R is Clavi

[i] : ouvre et referme I'écran d'inventaire.
[Espace] : redresse la caméra a la hauteur définie par défaut.

[Echap] : permet de passer I'action en cours. (Si Gabriel ou Grace sont en
train de marcher, cette touche les fera passer directement 2 la fin de leur
parcours. S'il s'agit d'un dialogue, elle permet d'arriver directement a la fin
de la discussion sur un sujet donné. Si vous étes dans une séquence ciné-
matique, elle vous fera aller directement a la fin de la séquence.)

[alt-F4] : permet de quitter la partie en cours.

[p] ou la touche [PAUSE] : permet de faire une pause et de reprendre la par-
tie (pratique en cas de pause café).

[F5) : sauvegarde rapide
[F6] : chargement rapide

[F11] : capture d’écran

droit de 1la souris

N Le bouton droit de la souris fait apparaitre la barre
doutils. Depuis la barre d'outils, vous pouvez accéder a
l'inventaire, aux caméras pré installées dans la piece,
aux indices, a I'aide, aux options et a l'interrupteur des
séquences cinématiques. Vous pouvez également voir votre score du
moment, l'objet de I'inventaire que vous venez de choisir et le créneau
horaire en cours.

Si vous cliquez sur
l'icone de « l'inven-
taire » dans la barre
d'outils (ou si vous
appuyez sur la touche
[i]) vous verrez appa-
raitre I'écran d'in-
ventaire de Gabriel
ou de Grace. Avec le
bouton gauche de la



souris, cliquez sur les objets de 'inventaire. Un sélecteur d’action s'affiche
vous donnant un choix d’actions sur les objets. Pour sélectionner un objet
dans le jeu cliquez sur I'icone PRENDRE. Votre objet devient l'objet en
cours dans l'inventaire. De retour dans le jeu, l'objet sélectionné sera
disponible pour une utilisation sur d’autres objets ou sur des personnages.
Pour I'agrandissement d'un objet, cliquez dessus avec le bouton gauche de
la souris et sélectionnez EXAMINER. Quittez le gros plan en cliquant sur
Sortir avec le bouton gauche de la souris. Vous pouvez combiner les objets
de l'inventaire et les utiliser les uns sur les autres. Pour ce faire, sélectionnez
un objet avec PRENDRE puis cliquez sur un autre objet et choisissez I'icone
de l'objet dans l'inventaire. Pour quitter I'écran de I'inventaire et revenir au
jeu, cliquez sur Sortir/Fermer l'inventaire avec le bouton gauche de la
souris.

En cliquant sur le bouton «
| Caméras de la piece » vous
obtenez un apergu des angles de
caméras pré installées (jusqu’a
six angles de vue possibles). Ces
caméras vous permettent un
déplacement rapide dans la
pidce, ce qui s'avére pratique
pour les ordinateurs plus lents.
Vous pouvez donc faire un rac-
courci grice a ces caméras et
aller a l'essentiel lorsque vous
&tes dans une pidce. Les caméras pré installées ne vous montrent pas forcé-
ment tous les éléments importants de la piece, a vous donc de les déplacer
selon votre envie. Remarque : la premiere caméra dans I'aperqu montrera
toujours un gros plan de Grace ou de Gabriel.

Indices

GK3 ne fournit pas forcément d'indices pour toutes les énigmes. En
revanche, pour I'énigme de Grace sur SIDNEY qui commence au jour 2 &
17h00, quelques indices seront disponibles. Il en sera de méme pour la carte
routiere. Le bouton « Indices » de la carte routiére fera clignoter les sites ot
il reste encore une action  accomplir dans le créneau horaire. Les sites qui
clignotent sont ceux dans lesquels une action DOIT étre accomplie pour
que le créneau horaire puisse se terminer. Ceci ne doit pas vous empécher
de chercher des nouveautés dans d'autres sites du méme créneau horaire. La
fonction Indices ne doit étre utilisée que si vous pensez avoir épuisé toutes
les possibilités, sans pour autant parvenir a terminer le créneau horaire. Le
fait de suivre les indices en permanence vous fera manquer les scénes fac-
ultatives. Il y a d'autres endroits ot ceux-ci ne sont pas disponibles. Dans le
cas contraire, tichez de ne les utiliser qu'en dernier recours.




.
Le bouton d'aide

Le bouton d'aide fait apparaitre un écran qui décrit les commandes princi-
pales du jeu, comme par exemple, les raccourcis clavier et les mouvements

de caméra.

Cette option vous permet d’activer ou désactiver
tiques qui se déroulent chaque fois que Grace et Gabriel sont en train d’ac-

séquences cinéma-

complir une action ou lorsqu'ils sont engagés dans une conversation. Si
cette option est désactivée, vous pourrez déplacer la caméra en toute liberté
dans la piece ou regarder la scéne d'un angle différent. Loption « Activer
les cinématiques » étant recommandée pour jouer, elle sera donc activée
par défaut. Remarque : dans certaines scénes cette option n'existe pas, la
caméra ne sera pas sous votre controle, que l'option soit ou non activée.

Pour ouvrir le menu d'options
dans la barre d'outils du bouton
droit de la souris, cliquez sur
I'icone des options.

En cliquant sur ce bouton, I'écran de Sauvegarde du jeu s'affiche. Pour
sauvegarder une partie, cliquez sur la case Vide se trouvant en bas de la liste,
ssez le nom que vous souhaitez donner a la partie en question puis
appuyez sur la touche
[ENTREE] ou cliquez

sur le bouton «

Sauvegarde » en haut
a droite de I'écran. Si
vous souhaitez faire
une sauvegarde par-
dessus une autre, il suf-
fit de cliquer sur le
nom de la partie a
remplacer et puis sur «
Sauvegarde ». Pour
quitter I'écran  de

sauvegarde sans en avoir effectué, cliquez sur « Sortir ».



Restaurer

Pour restaurer une partie,
cherchez-la dans la
cliquez  dessus.  Ensuite
cliqu

e et

ur « Restaurer » en

haut & droite de I'écran.
Pour quitter « Restaurer »
sans avoir restauré, cliquez
sur « Sortir ».

Permet de changer le volume de tous les
également accessible depuis les options du son.

tions Avancee

La configuration par défaut fonc-
tionne en principe sur la plupart
des machines mais pour peaufin-
er les réglages, il existe un certain
nombre d'options que vous pou-
vez modifier.

sons A la fois. Cette commande est

Driver 3D : permet de choisir la
carte vidéo de votre choix. Si
vous ne possédez pas de carte
accélératrice 3D, cette option
sera « logicielle ».

Résolution : permet de modifier
la résolution. Plus celle-ci est
élevée, plus vous verrez de détails
dans le jeu. Certaines cartes -
accélératrices 3D ne permettent ey Dy O B
pas toutes les résolutions, choisis- Résolution Lo @
sez donc celle qui convient 2 [RECIEEREIEEUEIEN [=

votre machine. La vitesse du jeu OTions rADIRACs AVANGESS.

Gamma
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pouvant étre affectée par une augmentation de résolution, il vaut mieux,
pour les ordinateurs lents, tourner a une résolution 640 x 480.

Gamma : le curseur Gamma permet de régler la clarté des images. Chaque
écran requiert un réglage gamma différent. Si les choses vous paraissent trop
sombres 2 |'écran, essayez d’augmenter le réglage gamma.

Rendu incrémental : cette option permet de mettre en mémoire cache les
images de fond tant que la caméra ne bouge pas et de ne traiter que ce qui
change a I'écran. En activant ce parametre vous améliorez considérable-
ment la fluidité de I'animation, spécial sur des ordi lents.
Lactivation de ce paramétre se fait par défaut @ moins que le jeu ne détecte
une incompatibilité systéme. Les utilisateurs ne doivent le désactiver que
dans le cas ol leur systéme les avertirait d'un probléme d’affichage dii au
rendu incrémental.

Ombrage : permet de savoir quelle méthode d'ombrage fonctionne le
mieux sur votre systeme. Loption « Ombrage total » est celle qui vous
donne le meilleur réglage. Vous pouvez de la méme fagon, optimiser n'im-
porte quel parametre.

Qualité de texture : permet de
régler la texture des images dans
le jeu. Loption Haute Qualité
vous donnera les images les plus
[ | B déaillées mais pour avoir une
- meilleure performance, vous pou-
e T vez diminuer ce paramétre.
BTN b s “ ] Mip mapping : dans les modes «
logiciels » ot le mip mapping est
activé, vous obtiendrez une
Pilote 3D El meilleure vitesse de mouvements
solution Al de caméra. Dans le systéme, les
Réndu incrémental utilisateurs doivent laisser ce
parametre activé & moins que leur
carte graphique ne pose un prob-
leme de compatibilité avec le mip
mapping.
Interpolation de I’animation :
permet une animation plus fluide
sur des ordinateurs qui possédent
un taux de trames plus élevé.
Filtre tri-linéaire : ce filtre per-
met au systeme d'interpoler entre
les différents niveaux de mip et ne fonctionne que si le mip mapping est
ACTIVE. Certaines cartes font un meilleur filtrage tri-linéaire que d'autres,
les utilisateurs doivent I'activer en fonction de la qualité visuelle de leur

Mipmapping

Interpolation de lanimation

Filtre tri-linéaire

= 5 | i |

L.OD




ordinateur. Si la carte peut contenir le filtrage tri-linéaire, ce paramétre sera
ACTIVE par défaut.

Niveau de Détail : ce curseur détermine la quantité de détails
géométriques affichée pour les sujets (acteurs). Plus le niveau de détail est
élevé, plus il y a de polygones utilisés pour le rendu des sujets. Le niveau de
dérail (LOD/Level of detail) pour un sujet en particulier changera active-
ment en fonction du rapprochement de celui-ci avec la caméra. Ce curseur
influence la distance a laquelle les changements de LOD surviennent.

Volume de P'ensemble : permet de
modifier le volume de I'ensemble du
jeu A la fois. Cette commande est
également accessible depuis le menu
principal.

Volume des effets sonores : permet de
changer le volume des effets sonores
du jeu tels que le bruit des pas.
Volume des dialogues : permet de
contrdler le volume des dialogues
entre les personnages. Si vous avez
des difficultés A entendre ce que dit
un personnage, essayez d’augmenter
ce parametre tout en baissant au
besoin le volume des effets sonores et
celui de la musique.

Volume de la musique : permet de
controler le volume de la musique
ainsi que le volume des bruits ambiants du jeu.

Les sons simultanés : ce curseur permet de controler le nombre de sons qui
sont produits dans le jeu. Si vous n'avez pas un ordinateur puissant ou une carte
son trés récente, vous devrez probablement laisser le curseur a un niveau min-
imum.

Les Options de jeu
vl Glissement de caméra : avec le glisse-
| | ment de caméra activé, celleci se
déplacera en douceur dans la pigce des
que vous appuyez sur EXAMINER ou
quelquefois lorsque vous étes en dia-
logue. Les machines peu puissantes con-
naitront peut-&tre des problemes de
vitesse avec le glissement de caméra. Si
tel est le cas et que vous souhaitez aug-
menter la vitesse du jeu, vous pouvez
désactiver cette option.
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Sous-titres : cette option enléve et remet les sous-titres (ou légendes) qui
apparaissent en bas de I'écran lors des dialogues.

Les commandes clavier : ce bouton permet d'afficher les touches clavier de
chaque commande (par exemple : l'inventaire, la sauvegarde rapide ou la
pause). Il vaut mieux laisser ces paramétres par défaut. Si vous souhaitez

changer une commande, cliquez dessus et appuyez sur la touche du clavier
que vous voulez lui attribuer. Pour quitter cet écran, cliquez n'importe ot
a lextérieur de l'interface.

Le bouton « Quitter » : Permet de choisir si oui ou non vous souhaitez
quitter la partie.

Le sélecteur d’action propose un choix d'in-
teractions entre le joueur et les objets et les
personnages du jeu. Lorsque vous déplacez
votre pointeur sur un objet important figurant & I'écran, vous remarquerez
que ce dernier s'illumine. C'est a ce moment-Ia que vous devez cliquer avec
le bouton gauche de la souris. Vous verrez alors apparaitre une série
Picones. 11 s'agit des icones de différentes actions possibles sur un objet. Ces
actions varient d’un objet a l'autre (nous les appelons les « curseurs sur-
mesure »). Si vous laissez le pointeur sur un objet sans cliquer, une descrip-
tion de l'objet apparait vous indiquant & quoi correspond I'icone en ques-
tion.
Voici quelques-uns des verbes les plus fréquents dans le jeu.
XAMINER : gros plan sur un objet
REGARDER : Gabriel ou Grace décrivent l'objet ou le personnage.
PARLER : Gabriel ou Grace entament une conversation avec l'un des
personnages.

Conversations

Une fois que vous avez cliqué sur un autre personnage du jeu puis sur l'icone
PARLER, Gabriel ou Grace sapprochent pour entamer une conversation.
Dans la plupart des cas, un sélecteur de sujets de conversation apparait &
I’écran sous la forme d'icones. Ces icones ressemblent a celles du sélecteur
d'action sauf qu'en l'occurrence il s'agit de sujets de conversations possibles
avec le personnage.

Si vous maintenez votre souris au-dessus d'un sujet de conversation, une
fenétre vous indique A quoi correspond l'icone en question. Au fur et a
mesure que vous récolterez des informations au cours du jeu, de nouveaux
sujets pourront s'afficher. Parfois vous aurez envie de revenir voir un per-
sonnage pour vérifier s'il y a de nouveaux sujets de conversation.

Carte de la Vallée
Une fois que Gabriel ou Grace accédent a la moto, vous obtiendrez une
carte de la vallée qui permet de vous y déplacer. Accédez a cette carte en



cliquant sur « Conduire »
ou en utilisant les clefs
de la moto figurant dans
l'inventaire sur la moto.
A mesure que vous
déplacez le pointeur sur
la carte, les endroits ou
vous pouvez aller s'illu-
minent. Maintenez
votre souris sur un site
afin de voir son nom
s'afficher. Un point vert
indique I'endroit ot Gabriel ou Grace se trouvent sur le moment. Lorsqu'ils
se déplacent, les points verts se mettent a clignoter. Des points d'une autre
couleur se déplacent également sur la carte. 11 s'agit d'autres véhicules qui
se trouvent également dans la vallée. Pour voir a quels personnages corre-
spondent les points, il faut visiter un site sur la route et regarder passer les
voitures.

Suivre les

Si une personne suspecte roule dans la vallée, cliquer sur elle puis sur I'icone
SUIVRE et Gabriel ou Grace se mettront a la suivre sur la carte routiere et
ce, jusquau bout. Cette manceuvre est idéale pour explorer la vallée, gardez
donc I'eeil ouvert sur tous ceux qui passent en voiture dans les scénes.

Pour utiliser les jumelles, il faut vous mettre sur un site en hauteur dans la
vallée. Sélectionnez les jumelles et ensuite cliquez sur les sites éloignés qui
vous intéressent ou cliquez sur Gabriel ou Grace. Linterface des jumelles
saffiche. Pour viser, appuyez sur les touches de direction. Si le bouton du
« Zoom 50X » s'allume, ga veut dire que vous avez visé quelque chose qu'il
est possible de voir en gros plan. Cliquez dessus pour faire un zoom. Vous
verrez un gros plan de la scéne que vous regardez sur les jumelles. Pour
revenir au point de vue précédant, cliquez sur le bouton « Zoom 5X ». Pour
quitter les jumelles, vous devez étre en mode 5X et cliquer ensuite sur
« Sortir ».

Utiliser le kit a2 empreintes digitales

Des que Gabriel ou Grace sont en possession du kit dans leur inventaire,
vous pouvez ['utiliser sur les objets du jeu afin de relever des empreintes. Ce
faisant, l'interface du kit 2 empreintes apparait a 'écran, comportant le kit
a gauche et I'objet dont vous prenez les empreintes, & droite. Pour relever
des empreintes, cliquez sur le pinceau (ce qui changera le pointeur en
pinceau) puis cliquez le pinceau sur la poudre noire. Cliquez et faites gliss-
er le pinceau sur 'objet jusqu'a obtenir une empreinte. Dés que vous voyez




apparaitre une partie de 'empreinte, faites glisser le pinceau sur cette par-
tie afin d’en dévoiler la totalité. Rangez le pinceau en cliquant sur I'endroit
olt vous l'avez pris, puis cliquez sur le rouleau de scotch. Le pointeur se
changera en un morceau de scotch. Cliquez le scotch sur I'empreinte et le
pointeur se changera en un morceau de scotch comportant une empreinte.
Puis cliquez le scotch sur les cartes 2 empreintes & gauche de I'écran. Dans
la plupart des cas, la carte A empreintes s'ajoutera a l'inventaire. Vous pou-
vez ensuite scanner les cartes dans SIDNEY et les comparer avec les
empreintes des suspects ou bien avec celles que vous avez prises précédem-
ment (voir SIDNEY écran des Suspects).

SIDNEY

14

SIDNEY (la base de données Schattenjiger) sur I'ordinateur portable de
Grace est disponible le lendemain de 'arrivée de Grace dans la ville (apres
le Jour 1). Pour accéder a SIDNEY, Gabriel ou Grace ont bes
ver dans la chambre de Gabriel a I'hdtel. Cliquez sur SAISIR, a I'écran de
P'ordinateur portable se trouvant sur le bureau. Si le moment est venu dans
le jeu d'utiliser SIDNEY, Gabriel ou Grace vont s'asseoir devant et le Menu
principal s'affichera a I'écran.

REMARQUE : aucun raccourci clavier n'est disponible sur SIDNEY
hormis la sauvegarde et le chargement rapide.

M incipal
Depuis le Menu principal, vous pouve:
SIDNEY : ajouter des données, fabriquer une fausse identité, rechercher,
envoyer des E-mails, ficher des suspects, analyser et traduire. En bas a droite

in de se trou-

accéder a toutes les fonctions de

SIDNEY
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de l'écran, il y a un bouton « Quitter » qui vous permet de quitter SIDNEY.
Lorsque vous étes dans un des sous-systémes, ce bouton se transforme en
« Menu principal » que vous utiliserez pour revenir sur celui de SIDNEY.

Ajouter des données

Ajouter des données est 'une des fonctions principales de SIDNEY. Grice
a elle, vous pouvez scanner de nombreux objets a partir de I'inventaire de
Gabriel ou Grace. Lorsque vous cliquez sur « Ajouter des données », votre
écran d'inventaire s'affiche. Choisissez I'icone de l'ordinateur dans le
sélecteur d'action de l'objet que vous souhaitez scanner. Lobjet va étre
ajouté dans la liste des fichiers de SIDNEY. Une fois qu'il se trouve sur la
liste des fichiers, vous pouvez 'analyser, le traduire ou le faire correspondre
2 un suspect. Le scanner fonctionne sur toutes sortes d'objets dont notam-
ment les empreintes, les plaques d'immatriculation, les cartes, les notes, les
cassettes audio et bien dautres encore.

Faux Papiers
Avec cette fonction, vous pouvez fabriquer de fausses cartes d'identité pour
Gabriel ou Grace. Sélectionnez la photo de I'un d’entre eux puis choisissez
une carte depuis le menu qui se déroule. Appuyez ensuite sur « Imprimer
identité » afin de compléter la carte. Cette carte se trouvera ensuite dans
votre inventaire.

Rechercher

Depuis I'écran de recherche, vous pouvez effectuer des recherches sur
plusieurs sujets dans le jeu. Pour ce faire, saisissez un mot clef ou un sujet
dans la fenétre puis appuyez sur « Entrée » ou sur « Rechercher ». Une fois
que vous avez trouvé le sujet, vous pouvez dérouler le menu vers le haut ou
le bas, 4 'aide de la barre de déroulement a droite de I'écran et ce, pour voir
l'article en entier. Commencez une nouvelle recherche a tout moment en
saisissant un nouveau mot clef dans la fenétre de recherche (le bouton
« Réinitialiser » est utile dans ce cas, vous permettant d'effacer votre saisie
précédente). A partir d'un article, il est possible de trouver des liens vers
d'autres articles. Ces derniers apparaissent dans une autre couleur, ils sont
soulignés et le pointeur s'illumine lorsqu'il est dessus. Si vous cliquez sur un
lien, larticle de liaison va apparaitre. Pour revenir a larticle d'origine, il
faut appuyer sur le bouton « Précédente ». Naturellement, le bouton
« Suivante » vous fera revenir a l'article de liaison. Le menu déroulant de
I'historique affiche tous les articles que vous avez recherchés ainsi
que leurs liens.

E-MAIL

Dans I'écran du courrier électronique, la liste des objets de votre courrier
s'affiche. Pour lire votre courrier, cliquez sur un objet. Pour lire le message
suivant dans la boite, cliquez sur « Suivant », de méme que vous pourrez lire
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le précédent en cliquant sur « Précédent ». Le bouton « Fermer » vous
ramene 2 la liste des messages électroniques. Si vous avez un nouveau mes-
sage, les mots « Nouveau message » clignoteront sur toutes les interfaces de
SIDNEY en haut a gauche de I'écran.

Les Suspects

Clest un outil trés pratique pour garder une trace des informations sur les
suspects. Sélectionnez le suspect qui vous intéresse dans le menu déroulant
des suspects. Un écran d'information s'affiche alors, vous donnant le nom,
la nationalité, le numéro minéralogique (plaque d'immatriculation du
véhicule) et toute autre information liée a celui-ci dans vos fichiers. Il
existe également une section pour les « Remarques » dans laquelle vous
pouvez conserver des remarques a propos des suspects. Si vous avez scanné
I'empreinte d’un suspect ou son numéro de plaque minéralogique, vous
pouvez faire un comparatif en cliquant sur « OUVRIR FICHIER » dans le
menu déroulant d'ouverture et en cliquant sur « LIER AU SUSPECT »
dans le menu déroulant des Liens. Si vous pensez avoir fait une erreur, il suf-
fit de désunir le lien en cliquant sur « ANNULER LIEN » dans le menu
déroulant des Liens. Des empreintes inconnues scannées dans SIDNEY
peuvent étre comparées avec celles déja existantes. Pour ce faire, allez dans
I'écran d’un suspect tout en ouvrant les empreintes inconnues et cliquez sur
« Analyse comparative » dans le menu déroulant des Liens.

Traduire

Si vous avez scanné quelque chose qui est en langue étrangere, vous pouvez
essayer de le traduire grice  la fonction traduction de SIDNEY. Ouvre la liste
des fichiers et sélectionnez le fichier a traduire. Lordinateur vous demande
dans quelle langue est écrit le texte a traduire (DE : ) et dans quelle langue vous
souhaitez le traduire (VERS : ). Une fois que vous avez sélectionné la combi-
naison de langues, appuyez sur « TRADUIRE MAINTENANT ». Si vous
avez fait le bon choix de langues, la traduction apparait sous le texte original.

Lécran d'analyse posséde plusieurs fonctions qui seront disponibles en fonc-
tion du type de fichier que vous faites analyser. Les fonctions du menu
déroulant ne seront disponibles (non désactivées) que lorsqu'il est possible de
les appliquer 2 un fichier ouvert.

Pour ouvrir un fichier, choisissez « Quvrir fichier » depuis le menu déroulant
Ouvrir. Sélectionnez le fichier que vous voulez faire analyser depuis la liste des
fichiers, puis cliquez sur « Commencer analyse » en bas & droite de I'écran.
Texte : sous le menu déroulant des textes se trouvent les fonctions d’analyse
qui se rapportent A tous les textes apparaissant dans un fichier.

Extraire anomalies : permet de chercher les erreurs dans un texte et d'essayer
de trouver a quoi elles correspondent.



Analyse d'anagrammes : permet de prendre une anagramme et de trouver son
contexte d'origine.
Analyser Texte : analyse le contenu et le style d'un texte.

Graphique

Le menu déroulant « graphique » permet de comprendre les formes et la
géométrie des éléments que SIDNEY trouve dans un fichier.

Afficher géométrie : si 'analyse d'un document révéle des formes géométriques
dissimulées, cette fonction permet de voir la forme en question. Une fois que
cette forme apparait, elle sera sauvegardée dans vos fichiers.

Rotation de la forme : cette fonction (en dehors de la carte) fait pivoter les
formes que SIDNEY trouve dans un fichier.

Analyser la carte

La carte est 'énigme la plus longue et la plus importante du jeu. Une fois que
vous avez trouvé la carte et 'avez scannée dans SIDNEY, vous pourrez I'anal-
yser avec le bouton « Commencer analyse ». Lécran danalyse posséde
plusieurs fonctions spécifiques servant A analyser les cartes. Dans le menu
déroulant « graphique », vous trouverez Utiliser forme et Effacer forme. Dans
le menu déroulant de la carte se trouvent Entrer points, Effacer points, Tracer
grille, Effacer grille.

Interface de la carte

Une fois que vous avez ouvert le fichier de la carte et I'avez analysé, vous pour-
rez la visionner. Sur le coté droit de I'écran se trouve la carte complete. A
gauche, se trouve un gros plan détaillé de la section sur laquelle vous étes en
train de travailler. Pour changer de section, cliquez sur la carte compléte 4 I'en-
droit que vous souhaitez explorer en détail. Vous pouvez également faire gliss-
er la souris afin de passer toute la carte en revue.

Entrer points : grice 2 cette fonction, vous pouvez placer des points sur la
carte. Entrez des points sur le gros plan, en sélectionnant d’abord sur la grande
carte, I'endroit oli vous voulez entrer les points. Cliquez ensuite sur le gros plan
afin de placer vos points. Une fois les points placés, vous pouvez utiliser
« Commencer analyse » afin de déterminer si les points que vous avez entrés
ont un lien entre eux.

Effacer points : permet d’enlever tous les points qui n'ont pas été fixés
« définitifs » par le jeu (si le jeu fixe un point, cela signifie que vous aviez vu
juste).

Tracer grille : permet de dessiner un quadrillage sur la carte. Il faudra égale-
ment dimensionner votre grille.

Effacer grille : si vous n'étes pas satisfait de votre quadrillage, vous pouvez
utiliser la fonction Effacer grille. Le quadrillage qui aura été établi par Grace
ne pourra (et ne devra) pas étre enlevé.

Utiliser forme : cette fonction est disponible lorsque vous trouvez des
formes géométriques sur les fichiers de SIDNEY. En sélectionnant une
forme, vous pourrez l'ajouter sur la carte. Celle-ci doit étre fixée sur d’autres
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objets de la carte tels que les points, les lignes ou d"autres formes.
Lorsque vous sélectionnez une forme sur la carte, vous pouvez la déplacer,
la mettre a I'échelle et la faire pivoter.

_?_ Déplacer une forme : sélectionnez la forme en cliquant dessus (la
W forme sélectionnée devient noire). Déplacez la souris vers le centre
de la forme jusqu’a ce que le pointeur se transforme en pointeur de
« rotation ».

Cliquez et faites glisser la souris jusqu’a ce que la forme se trouve a I'endroit
souhaité.
{&=3 Mettre une forme a I'échelle : cliquez sur la forme pour la sélec-
tionner. Déplacez le pointeur vers le bord de la forme jusqu’a ce qu'il se
transforme en pointeur « d'échelle ». Cliquez et faites glisser la souris
jusqu'a obtenir la bonne taille.

N Faire pivoter une forme : déplacez le pointeur a l'extérieur de la

h# forme jusqua ce que ce demnier se transforme en pointeur de
« pivot ». Cliquez et faites glisser la souris afin de faire pivoter la forme.
Effacer une forme : si vous n’aimez pas une forme que vous avez placée sur
la carte, vous pouvez utiliser « Effacer forme » afin de I'enlever.

REMARQUIE : Vous ne pouvez déplacer, mettre a I'échelle, faire pivoter ou
effacer une forme que Grace aura fixée. Celles-ci seront de couleur bleue
sur la carte. (Voir le guide de 'énigme pour des astuces sur les fonctions de
SIDNEY précédemment mentionnées)

Astuces stratégiques et de jeu

Astuce 1

Utilisez les commandes de caméras. Au sein de I'équipe de développement,
nous utilisons la caméra presque exclusivement pour jouer. N'ayez pas peur
de déplacer Gabriel ou Grace dans toutes les directions (en cliquant sur le
sol). Utilisez la caméra pour faire un zoom sur un objet qui se trouve de
I'autre c6té de la pigce ou sur un personnage. Lorsque vous cliquez sur I'ob-
jet et choisissez une action (telle que Parler), Gabriel ou Grace s'avancent
automatiquement pour exécuter l'action peu importe o ils se trouvent.

Astuce 2

Déplacez Gabriel ou Grace vers un endroit spécifique en cliquant sur le sol.
Comme indiqué dans I'astuce 1, vous n’avez normalement pas besoin de faire
cela, vous avancerez aussi bien grice aux commandes des caméras et au
sélecteur d'action. Cependant, il arrive que vous ayez besoin de déplacer votre
personnage vers un endroit spécifique, comme par exemple vers une piece
pour fouiller, pour écouter une conversation ou pour se cacher.

Astuce 3

Les touches [Echap] et I'action EXAMINER sont vos alliées ! Utilisez ces
touches pour accélérer le jeu. Par exemple, si Gabriel se tient prés de la librairie
a lextérieur de I'hdtel et vous souhaitez le faire entrer dans 'hétel, vous pou-
vez soit, cliquer sur OUVRIR sur la porte de I'hdtel (lorsque la caméra fait face



a Gabriel, il avancera jusqu'a la porte), soit utiliser le raccourci (Vue rapide).
Pour cette fonction, placez votre caméra prés d'un objet (la caméra d'inspec-
tion est idéale) puis sélectionnez 'action. Puisque Gabriel et Grace ne sont pas
A I'écran, ils vont avancer depuis l'arriere de la caméra afin d’'exécuter 'action
mais sans ir la distance. Le i est d iné par la largeur d’an-
gle de la caméra. Si Gabriel ou Grace n'arrivent pas depuis le dos de la caméra,
essayez de changer d'angle. Vous pouvez aussi appuyer sur [Echap] en voyant
Gabriel ou Grace parcourir une longue distance (par exemple sortir d'une
pidce) afin qu'il ou elle puissent arriver directement en fin de parcours. Soyez
tout de méme vigilent car si vous appuyez trop souvent sur [Echap] en cours de
dialogue, Gabriel et Grace vont non seulement faire un raccourci mais ils vont
également passer les dialogues.

Astuce 4

Parlez 2 tous les personnages, 2 propos de tous les sujets et parlez-leur de nou-
veau lorsqu'ils ont changé de position. En principe, il y aura au moins un nou-
veau dialogue par personnage des qu'il ou elle se sera déplacé(e). Il faudra
également essayer de PRENDRE tout ce que vous pouvez, explorer toutes les
piéces minutieusement et y exécuter toutes les actions.

Astuce 5
Laissez tourner les cinématiques. Pour la plupart d'entre nous au développe-
ment, nous avons laissé tourner les caméras pendant le jeu. Cela permet 2
toutes les scénes de placer les caméras de fagon optimale. S'il arrive que vous
n'ayez pas de caméra dans une scéne, c’est sirement que vous avez désactivé
les cinématiques. En revanche, il existe des scénes ot il est judicieux de dés-
activer les cinématiques comme lorsque vous entendez un bruit au loin, un
bruit qui ne fait pas partie de votre conversation. Clest un signe pour désac-
tiver la cinématique et aller voir ce qui se passe. Sachez cependant que cette
n'est pas indispensable. Un autre cas ol il est conseillé de désac-
tiver la ci ique, Cest lors de ines énigmes ol il est utile d'avoir une
seule grande vue de la piece. Si vous désactivez les cinématiques, n'oubliez pas
de les réactiver.

Astuce 6

Lénigme de la carte de SIDNEY. Mis a part la section INDICES figurant dans
la barre d'outils du bouton droit de la souris, il existe d’autres indices sur les
objets de l'inventaire et sur le Serpent Rouge. Pour avoir un indice sur une
strophe, appuyez sur PENSER. D'autres encore sont disponibles sur la com-
mande RECHERCHER de SIDNEY, surtout a propos des mots clefs et des
objets de l'inventaire. Sachez cependant qu'il vaut mieux essayer de résoudre
les énigmes sans I'aide de la barre d'outils, ce sera plus amusant, vous verrez !

Astuce 7

Ne perdez pas de vue les autres personnages. Selon le niveau que vous voulez
atteindre en tant que joueur et selon votre intérét pour le jeu, il peut étre
exploité de différentes manieres. Si vous ne pensez pas avoir un trés bon niveau
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et ne voulez pas tout explorer A tout prix, laissez-vous porter par le jeu. Parlez
aux personnages & mesure que vous les rencontrez et exécutez les actions selon
votre idée. Ne vous en faites pas, le jeu ne vous laissera rien manquer de vital
et vous ne serez jamais obligé de revenir & une partie précédente sous prétexte
d'avoir manqué quelque chose qui pourrait bloquer la partie en cours.

En revanche, si vous voulez tout voir...le jeu posseéde plusieurs scénes facul-
tatives : des choses que vous verrez ou entendrez et des conversations que
vous tiendrez au hasard. En effet, le jeu est construit d'apres la réalité et les
personnages évoluent dans le temps. Les choses que vous devez faire per-
mettent de finir un créneau horaire et de faire avancer le jeu dans le temps,
permettant ainsi de résoudre le mystere final. Mais tout ce que vous appren-
drez de secondaire sur chaque personnage et ses agissements par exemple,
dépend uniquement de votre envie.

Pour garder la trace des personnages & tout moment, explorez toutes les
pitces au sein d'un méme créneau horaire jusqu'a découvrir o tout le
monde se trouve. Sauvegardez votre jeu au début de chaque créneau
horaire & mesure que vous arrivez sur des scénes importantes ou des
énigmes. S'il vous arrive d’enclencher « accidentellement » un change-
ment de créneau horaire avant d’avoir tout exploré, vous pourrez revenir en
arriére sans avoir A faire la demiére action (qui fait avancer le temps).
Généralement, il y a un groupe d’actions a accomplir avant que le créneau
horaire ne change et le fait d'en manquer une seule pourrait empécher le
temps d’avancer.

Il'y a aussi ce que nous appelons « changements en milieu de créneau ». Ce
qui veut dire qu'une certaine action dans un créneau horaire peut faire
déplacer un ou plusieurs personnages sans qu'il y ait eu de changement de
créneau horaire. Lorsqu'une telle chose se produit, vous entendrez un son
d’horloge comme celui que vous entendez sur I'écran des créneaux horaires.
Clest le signe qu'il y a quelque chose de changé dans le monde du jeu. Si
vous étes vraiment tenté (mais ce n'est vraiment pas nécessaire), vous pou-
vez retourner voir I'ensemble des pidces et des personnages.

Une autre maniére de voir  quel point vous avez exploré le jeu, c'est de
regarder votre score ou de consulter le forum sur le web.

Astuce 8
Amusez-vous et n'oubliez pas que le forum GK est I'endroit idéal pour avoir
des astuces, des indices et pour partager son expérience avec les autres.



Demarrage

Le jeu commence dans la
chambre d’hétel  de
Gabriel.

Avec le bouton gauche
de la souris, cliquez sur
I'armoire qui est dans
I'angle de la piece puis
sur l'icone EXAMINER.
(Essayez également d'ap-
procher la caméra de I'ar-
moire en maintenant
appuyé le bouton gauche de la souris et en la faisant glisser jusqu’a cet
endroit).

Cette manceuvre vous rapproche de l'armoire.
o a WOAR L R AEON . &

21




Avec le bouton gauche de la
souris, cliquez sur l'armoire a
nouveau puis sur l'icone
OUVRIR. Gabriel marchera
jusqua l'armoire et l'ouvrira
ensuite.

Avec le bouton gauche, cliquez sur le morceau de scotch blanc qui est collé
au fond de Parmoire et ensuite sur PRENDRE (le scotch vous servira
plus tard).

Cliquez sur le bouton droit de
la souris afin de faire apparaitre
la barre d'outils du bouton
droit puis sur licone de
« I'Inventaire ».
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Un gros plan du morceau
de scotch apparait.

Vous remarquerez que le rouleau de scotch est
entouré d'un cadre rouge. Cela signifie que cet
objet est sélectionné. Avec le bouton gauche,

cliquez sur le scotch ensuite sur EXAMINER.

Pour quitter cet agrandissement, cliquez avec le bouton gauche sur
« Sortir ». Fermez I'inventaire en cliquant sur « Sortir ». Avec le bouton
gauche, cliquez sur 'armoire puis sur I'icone FERMER. A présent, gardez
appuyé le bouton gauche de la souris et faites-la glisser vers l'arriere pour
voir les autres parties de la piece. Cliquez et faites glisser la souris vers le coté
droit de la piece. Cliquez sur la porte puis sur OUVRIR afin de sortir dans
le couloir de I'hotel.

En utilisant ces commandes simples, vous pourrez explorer 'hétel, la ville
ainsi que tous les autres lieux du jeu.
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SIDNEY Gu

Une fois que vous étes en possession du Serpent Rouge et de la brochure
de Péglise 2

2 14h30, Grace commencera a résoudre I'énigme de la carte de
SIDNEY. Pour vous aider a démarrer, nous avons préparé un petit guide sur
le premier paragraphe du Serpent Rouge. Vous aurez probablement envie
de jouer sans le consulter mais sachez qu'il est [a au cas ou vous auriez un
probleme.

Allez a la chambre de
Gabriel et Grace dans le
créneau  horaire  14h30.
Cliquez sur le bouton droit
puis sur l'icone de « l'inven-
taire ». Cliquez sur EXAM-
INER sur « Le Serpent
Rouge » dans l'inventaire.
Avec le bouton gauche,
cliquez sur le premier para-
graphe puis sur licone
LIRE. Si vous cliquez sur
Iicone PENSER, Grace
dira qu'elle doit faire une
recherche sur <RA» dans SIDNEY. Quittez l'inventaire en cliquant sur le
bouton droit et en sélectionnant l'icone « Fermer I'inventaire ».

Avec le bouton gauche de la souris, cliquez sur SIDNEY dans la chambre
puis sur l'icone SAISIR. Entrez dans la fonction de recherche de SIDNEY
en cliquant sur le bouton « Rechercher » dans le menu principal. Entrez
RA dans la fenétre de recherche. Vous apprendrez que RA est le dieu égyp-
tien du soleil. Cliquez sur le bouton droit pu
quelque chose a propos de la brochure de I'église. Entrez dans l'inventaire
une nouvelle fois. Cliquez
sur EXAMINER sur la
brochure de I'église. Cliquez
sur PENSER dans le para-
graphe qui mentionne « le
phénoméne de lever du
soleil ». Quittez le gros plan
en cliquant sur le bouton
gauche et sur ARRETER
D'EXAMINER. Cliquez sur
EXAMINER sur « Le
Serpent Rouge » et ensuite
sur PENSER sur le para-

sur Indices. Grace dira

7

I, ST
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graphe. Maintenant, vous savez que vous devez placer la ligne de lever du
soleil sur la carte. Quittez I'inventaire. Vous devriez vous trouver de nou-
veau dans SIDNEY.

Cliquez sur le bouton de I'analyse en haut de I'écran. Choisissez ensuite
« Ouvrir fichier » depuis le menu déroulant « Ouvrir ». Cliquez sur « Carte »
dans la liste des fichiers puis sur « Commencer analyse ». Une boite de dia-
logue s'affiche et dit 2 Grace comment utiliser la carte.

Trouvez Rennes-le-Chateau sur le coté droit de la carte et cliquez dessus.
Vous verrez le nom apparaitre sur le coté gauche. Choisissez « Entrer points »
depuis le menu déroulant de la « Carte ». Cherchez la petite croix sur I'a-
grandissement de la carte (elle représente I'église), ensuite cliquez pour
déposer votre premier point a cet endroit. La brochure de I'église parle de
la ligne qui se trouve entre P'église et le Chateau de Blanchefort. Trouvez
donc Blanchefort sur la carte globale et cliquez dessus (assurez-vous que
vous voyez la carte en entier). Cherchez sur 'agrandissement, la petite tour
qui se trouve au-dessus des mots «Chéteau de Blanchefort» et cliquez pour
déposer votre deuxiéme point ici.

Appuyez sur le bouton « Commencer analyse » qui complétera le premier
paragraphe du Serpent Rouge. Bonne chance pour le reste de I'énigme !
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Une vue d’ensemble de
Rennes-le-Chateaun

La région du Languedoc dans le sud de la France fuit; durant des
siccles, un carrefour d’activités occultes, hérétiques et mys-
térieuses. Parmi les occupants de la région se trouvaient les

Mérovingiens, les Cathares, les Visigoths et les Templiers.

En 1891, le prétre d'une petite paroisse, celle de Rennes-le-
Chéteau, fit une découverte qui, depuis, continue & intriguer les
chercheurs et les chasseurs de trésor. Durant la restauration de
son église, le prétre Bérenger Sauniere découvrit des parchemins
scellés qui avaient été placés dans un autel en pierre. Ces par-
chemins contenaient des messages cryptés dont certains n‘ont a
ce jour, pas ét€ décryptés. Saunidre apporta ces parchemins a
Paris ol il Organisa des rencontres avec les membres de sociétés

occultes et secretes.

Lomsqu'il revint 2 Rennes-le-Chateau, il entreprit des dépenses
inconsidérées pour la construction et la rénovation de I'église et
de ses environs, 1l passa ses journées a parcourir en solitaire les
toutes de la campagne, détruisant sur son passage tous les repéres
historiques. Saunjere mourut sans révéler ses secrets.

Déslms, il y eut plusieurs théories sur les trouvailles de Sauniére
dont eertaines rtetinrent l'attention plus que d'autres.
Aujourd'hui, les' chasseurs de trésor esperent découvrir le secret
de Sauniere-ou sa source mystérieuse de richesse. Ils ratissent la
oo, wrilisant tous les indices possibles: Le jeu « Gabriel
Knight: Enigme en pays cathife » va émerveiller non seulement
les fansde GK gréice 4 une fascinante intrigue entre réalité et fic-
tion mais aussi ceux du mystere de Rennes-le-Chéteau qui grice
au jeu, auront 'occasion de visiter ses sites clefs et dé résoudre

enfin son énigme.




Pour plus de docum
Voici une bibliographie de tout ce qu
cathare ». Pour jouer, vous n'avez pas besoi
Ceux d'entre vous qui souhaitent en savoir plus sur
mysteres historiques qui sont liés au jeu, peuvent u
cette bibliographie.

Richard and Paul Schellenberger.

The Tomb of God
: Little, Brown and Co., 1996,
hael, Richard Leigh and Henry Lincoln.
¢ ood, Holy G
New York : Dell, 1983.

ard Leigh and Henry Lincoln.
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SUPPORT TECHNIQUE

Si vous rencontrez un probléme lors de I'installation ou au cours du jev, un service technique est I pour vous
aider. Ce support technique peut :
evous aider a configurer correctement votre machine pour lancer le jeu
#vous aider @ résoudre les problémes de compatibilité entre votre matériel et ce logiciel
vous informer des éventuelles mises & jour disponibles pour ce programme
Avant de nous téléphoner, assurez-vous :
*d‘avoir lu le fichier Readme (ou Lisez-moi) qui se trouve sur le CD d'installation du jeu. Vous y trouverez peut-
éfre la réponse a votre probléme en quelques secondes.
*de connailre la configuration de votre machine (type de processeur, marque de la carte son, du lecteur de
CD ROM, de la carte vidéo, mémoire...)
*d‘avoir noté les éventuels messages d'erreur apparus sur votre écran.

Vous pouvez désormais contacter notre service fechnique automatisé 24h sur 24, 7 jours sur 7 au :
(00 33) 01 46 01 46 50

Pour le prix d’une communication normale, ce service vous présente les problémes les plus fréquemment
rencontrés, ainsi que les moyens d'y remédier. Congu par nos meilleurs experts, il est clair et simple dutilisation.
Si vous ne frouviez pas la réponse @ votre question dans notre systéme expert, vous serez mis en contact avec
un de nos techniciens, présents du lundi au jeudi de 10h G 19h et le vendredi de 10h & 18h.

Attention : aucune astuce de jeux ne sera communiquée par le support technique

SERVICE CONSOMMATEURS

Vous souhaitez en savoir plus sur nos CD ROM éducatifs, de jeux, de vie pratique ?
1 seul numéro : (00 33) 01 46 01 48 53
¢ 1 adresse postale : Havas Inferactive Europe - Service consommateurs
9-11 rue Jeanne Braconnier - 92366 Meudon la Forét cedex
*1 adresse e-mail : infoconso@sierra.fr

1 adresse Internet : www.sierra.fr. Une mine d'informations sur tous nos produi's, un cuvulogue complet et
actualisé, un espace rencontres pour dialoguer avec d'autres utilisateurs.



SITE INTERNET

Vous pouvez retrouver la plupart des services du support technique, télécharger un patch ou nous contacter par e-
mail. Connectez-vous sur notre site & I'adresse svivante :

http://www.sierra.fr

INDICES ET SOLUTIONS

Si vous étes bloqués et désirez un indice sur le jeu, vous pouvez contacter nofre serveur vocal d'indices au :

08 36 68 46 50

Ce service fonctionne 24h /24 et 7j /7. |l n'est accessible que de la France Métropolitaine.
(2,23 F la minute, tarif en vigueur au 1* juillet 1996)

Vous pouvez également nous envoyer vos commentaires et suggestions & I'adresse suivante :

HAVAS INTERACTIVE EUROPE
Parc Tertiaire de Meudon
9-11 rue Jeanne Braconnier
92366 MEUDON LA FORET CEDEX

Envoyez vos problémes techniques a |'attention du SERVICE TECHNIQUE, vos demandes d'in-
formations & Iattention du SERVICE CONSOMMATEURS.

Quand un CD vous semble défectueux, contactez notre service technique. Si un technicien
vous y invite, envoyez alors le CD, sans sa boite ni ses manuels, & I'attention du service
ECHANGES.
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A LIRE AVANT TOUTE UTILISATION D’UN JEU VIDEO
PAR VOUS-MEME OU PAR VOTRE ENFANT

1. Précautions & prendre dans tous les cas pour ['utilisation d'un jeu vidéo

* Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

* Assurez-vous que vous jovez dans une piéce bien éclairée en modérant la luminosité de votre

écran.

* lorsque vous utilisez un jeu vidéo susceptible d'atre connecté & un écran, jovez & bonne
istance
de cet écran de télévision et aussi loin que le permet le cordon de raccordement.

* En cours d'utilisation, faites des pauses de dix & quinze minutes toutes les heures.

. Avertissement sur |'épilepsie

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d‘épilepsie comportant, le cas échéant,
des pertes de conscience @ la vue, notamment, de certains types de stimulations lumineuses fortes
: succession rapide d'images ou répéfition de figures géométriques simples, d'éclairs ou
d'explosions. Ces personnes s'exposent @ des crises lorsqu'elles jouent & certains jeux vidéo
comportant de felles sfimulations, alors méme qu'elles n‘ont pas d’antécédent médical ou n’ont
jamais ét¢ sujettes elles-mémes & des crises d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés a I'épilepsie
(crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, consultez votre médecin
avant foute ufilisation,

Les parents se doivent égal d'étre particulié attentifs  leurs enfants lorsqu'ils jovent
avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou votre enfant présentez un des symptmes suivants : verfige,
trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, trouble de Forientalion, mouvement
i ire ou convulsion, perte ée de conscience, il faut cesser immédiatement de
joer et consulfer un médecin.

“Décret n° 96-360 du 23 avril 1996 relatif aux mises en garde concernant les jeux vidéo.”
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