LA MARGUE JALINE

D’ apres Edpar F.Jacobs
Le buk du jeu n'est pas de décmuvrir 1e coupahle mais de astbre un berae 4 ses méfails au cours e & jeny intdpendants:
1. CENTAIR CUR

: s’agit d'we reconshitetion de dialogues “au oin ou fe” gui sert & aiguillage powr arcéder au 5 autres épisodes. Lorsque la
puinte dy phylactére clignote, vous pouver faire oéfiler les phrases possibles & 1'aide des fléches de directions cu 1 sanettz de jeu,
Welidez vobre choix en appuyank sur la touche RETURN ou sur la barre d'espacenent,

Les phrasez pewvent Bbre prononcées par Blzhe ou par liortimer. £n cas d'erreur, s1vous e souhaitez pas revivre 1°Episode
stiectionné, une phracse ce sélection vous permsk de "revenir® au Cluf.

2, TRAQUENARD DAMS LES DOCKS

Bans cef episode, il €'agit de cerner la Margue Jaune dans les docks. Pour cela, il faut Iui couper toubes los isstes. C'est une
course comtre ba sontre. En effet, régulibesant, la Marque Jaune tente une "sortie® ...

Faw sodifier D'environnesent vous disposer d'un visetr que 1°on peut déplacer sur 1'éeran imanetfe de jeu). Le boutcn de tir de
la manette pereet de tirer das coups de fev. Eappui sur la barre d'sspacesent permet dfeifectuer une action A 1endroit ol ext
posttionng le viseur,

Par exenple, pour éviler que [a Marque Jaune ne disparaisse dans |obscurite, 01 Faut trés vite achisnner (@ bpitier Electriqus
dessing & droite de |"dcran puis enclancher le hon interrupkeur pour alluser Jes projetciesrs. Bar= su courtcirmuit...

VYgus retrouveres ainsi plusieurs panieaus de oontréle permetiont d’animer bous les engines quand 1 Marque Jaune vous EChapRe, vous
pouve: etfectuer wn REPLAY ; tous wos déplacements sont alors reprogutis. Le bouton de Bir perset d%interrnspre le REPLAY st de
reprendre le contrile, La barre d'espacensnt provoque e ralenti.

Fin dz 1"episnde: message radio de 1’inspecteur Kendall.

Dans les quatre épicodes suivanks, vous vous ofplecer dans des labyrinthes plus ou emins compligeés composéz de cosioirs
coneentrifes. iz jeu fonchionee selon un principe identiue nEne st le but de chaque episove est diffdrect. Pour ces guatre jsm, vous
wous apercevrer rapideent qulen plus de 17agilite wanuelle vous awres 3 fawre prewve fe stratégiz pour temir cozpis des déplaraesibs
82 Septimes o de {a Marque Jaune. 11 est indispensable que vous tracier un plan comesnke du [abyrinthe...

Powr agir, vous dispossz @'un certain nosbre de gestes que vous pouves faire offiler dans une cass, Les gestes dépentent des
dhjets poesddes, Esesple: si vous Btes dans le noir, pour allumer il faut valider P’action “torche”, g2is vous s dispossz o calle—ci
Qe 51 vous avez razassé by laspe précédessent. ..

COMYIEES E JEI

Frur:

Lourir vers la droite: diriger Ie manche de la manetie vers 1 oroute

Courtr vers 1a gauche: diriges Is namche de 1a manette vers la gauche

Pezser upe porter ... dirlger 12 sanche de la manctte vers le haut

Saubert. cianesnne appuyer sur Be boukon ACTION

Cgiy e action: .. diriger le wanche de Is eanette vers le bas, puis vers la gauche ou la drozte, puis valider en appuyant
sy 1e bmiton ACTION,




3, DASSE & LHOWF DANG BREEN PARK

Ls Hargque Jaune a &t replrée dans Breen Park! Dans cette chasse & ['hoane premez garde & ne pas devenir le gibief... 3ans vous
parire dans ce labyriathe vagétal donk les jardiniers anglass ot 1e secret, penses A ramaszar un cectain noabre d'ohiets qul wous
seront indispemsables dang les Spisades suivants. Btkention & o pas glisser swr un skate-boardi.. Bt gere aus branthes' Guand eous
aver tropvé B3 trapps par laguelle a dui Ls Warque Jaune, nhésiter pas & OESCEMOTE...

Fin da ["ép1s0der vous pénétrez dans {2 case de drojte (trappe)

A, 4 Lh PURSITTE DE LA WRIE JAINE

Woars volld dans les doouts, [T fait vraisent noir® Atiention & ne pas glisser... MWeFier-vous des fonds visaw... {uard vous geret
2 brat de s peines, esgérons qu'il restera quelques balles dans votre revolver car les égoubs sonb peupies g°ébranges créatures?

Fin de ['épisods: vous pénébrer dans la casa de droile (ascensour!,

3. LE LAGORRTOIRE DIARDLIGE

Dans oot Epasade, vous dever récupbrer le Trésor de la Courcone qui & été vol# par la Yorgue Jawee. Hais 1] est bien protsss’ Bz
Ignif: oz, pos eagretiques, partes blinddee ou dleckrifies entraveront vobre progression dans le repaire de Septomas, Four cuyrse a2
porte Bitadée, 11 faut valider ['action “rlavier® ot enirer Emsddistesent aords 13 bonne combinaison chisfrée loest faciie, il o'y &
3.002 B possibles...)

Fin de 1’épisode: vous réussissez & puvrir 1o coffre qui contient lg trésar royal.

¢, LA DEFAITE DE SEPTIMIG

Dans 1'épisode précédent vous avez pris e econtréle de La Marque Jaune qui seule pouwvail franchir sans dommage le Darrage
radicactif... Paintenant faites-lu. délivrer les prisonniers de Septinus en ouvrant iewrs cellules puis getiez 1*infame docteur hars
dstat de nuire en utilisant son terrible générateur o’électrons (si tant est que vous lui ayez échappé!l,

Quand vous serez arrivé 13, alors seulement, entame: le 'god save the queen” fipal!

REALTSATION I'IN SCORE

Paur s'entrafrer on peut revivre tous les &pisodes dans le désordre. Cependant pour “falre un scare” réel, 11 faut enchefner
toutes ces aventures en sélectionnant dans la conversation du Cemtaur Club cetie phrase de HMortimer: " Maintenant, cher ami, je vais
vous raconter toute 1’aventure'*. Pour réussir ces parties enchalnées, vous re disposez que de trois vies... et meme d'une seule pour
e premer épisode (Docks).

LA MARQUE JAINE EST N LDSICIEL COBRA SOFT.



