
sÉnrc NoRE
SERIE NOIRE esr un jeu d'aventure. Vous pouvez æul ou avec vos
amis (jusqu'à 5). Vous devez être le premier à trouver la sortie de
lâ maison tout en ayânt le maximum d argent €n poche et rempli
vote contat {tois panies que nous vetrons ultérieurement).

Châ.gement:
Rembobinez lâ cassette. Appuyez simultân6ment sur les touches
CïRL ou RUN et RETURN. Le messge PBESS PLAY THEN ANY
KEY apparait à l'écran. Appuyez alors sur la touche PLAy de voûe
magnétophone, puis n'impode quelle âutre touche,

Voici les questions auxquelles vous devez répondre âvant le com.
mencement du jeu :

Nombre de joueurs {1 à 5) ? = vous pouvez jouer seul {JEU
SOLITAInE). Alors, il n'y a pas de conùet à remplir- Le but est
de trouver impérativement de l'arg€nt par lous les moyens | {vous
n'en avez absolument pas au départ),

- Nombre d'objets (2 à 20) ? = Séiectionner le nombre d'objets
que vous devez touver dans lâ maison, Lorsque vous avez trouvé
tous les obiets, il ne vous reste plus qu'à touver la softie I

- Niveau de difiicuké (0 à 5) ? = Vous sélectionnez ainsi la f.é-
quenced'utilisation de lâ touche 4. Au niveau 0 vous pouvez l'uti
iisr 15 fois, au niveau 2 : I fois, ... âu niveau 5 :0 fois. Afrention,
lorsque vous utiiise2 la touche AIDE, vous perdez 100 F.

LE CONTRAT

Vous devez répondre aux questions suivêntes à tour de rôle toui
en vous câchanl du regard indiscrei de vos partenaires {tapez en
premier voùe nom) :

- Oui voulez-vous tuer ?

Oui voulez-vous volez ?

- Oui voulez-vous €mbrâssez ?

Vous pouvez choisir la même personne pour ses trois questions,
Puis tapez votre code secret (une lettre ou un nombre). Celui-ci
vous sera demandé au début de chaque tour.

LE§ ARMÊS

Une somme d'argent vous es1 allouée avec laquelle vous pouvez
acheter une corde et un revolver (ou un poignârd). La corde vous
ærmet d'anacher un joueur qui de ce fail pa$e son tour iusqu'à
ce qu'il soit détaché. Le poignard et le revolver servent à luer, le
êvolver faisant bien évidemment plus de dégats.

Tapez R lorsque vous ne voulez plus rien acheter-



LE JEU

La maison possède trois étâges et des caves (20 pièces).

Au début, tous les joueurs se trouvent dans le salof, du rez'de-
châussée,

Un escalier au nord-est permet de gagner les étages supérieurs.

L'accès âux caves se fait par la ùappe âu rez de chaussée à l'est.
Les cavesforment un labyrinthe dont vous devez trouver la sodie.
Vous m pouvez que réfléchir ou mener une action sur une per-
sonne. Des monstres vous a(aquent et vous font perdre des poinb

N.B. : Points de vie et de Iorce.

Lorsque les points de vie tombent à O, le,oueur est mort. Lâ force
intervient dans le calcul des dégâts lore des âctions sur une peF
sonne ou des combats avec les monstres,

Un hbleau à droite du plan indique :

- le nom du joueur
ses points de vie, sa force, l'argent qu'il possède,

Une description de la slleainsi que lesjoueuc présenb dlesactions
qu'ils effectuent sont âffichés.

N.B. : SeulS lesjoueurs présents dans une slle peuvent regarder
l'écraf,. Dès qu'un joueur quitte une pièce, les autres joueurs dol
wnt s'éloignei de l'écran.

UN TOUR se décompose en deuxtemF {excepté le premier tour) :

UNE ACTION
. sur des oblets : bpe la comronde en entierou en âbrégé {exem-

ple j « ouvrir meuble » « ameu ») ;

. sur des personnes : « tuet » nom ou « t nom ».

Répondre à la question « Comment 7 » par « r » pour revolver, « p »
pour poignârd, « m » pour à mains nues, « Voler nom » ou « v
nom ». lüais attention ces trois actions compodent des risques...

Ouelque soit le contrat, ces âctions sont touioure réalisables !

- « athcher nom » « a nom »: vous perdez une corde,
« détacher nom » ou « d nom »: vous gagner une corde,

UN DEPLACEMENT
Répondr€pâr« n », « s », « e », « o »(nord,sud, est, ou6st)ou
« r » pour rester dans la pièce.

Vous ie Douvez rester dans un couloir,



Une padie de votre contrat concerne un joueur qui meun
accidentellement:

Vousdeviez tusrA qui üentde moudr d'une moÉure de mygale,
votre contrat esl âloG rempli,
Vous deviez tuer A. Câlui-ci vient d'êre tuer par B. Vous dsvez
alo6 tuer B. Pour vérifbr. tâpez « Fl ».

LA TOUCHE

1 : nappello le contrât à remplir.
2 : Donne la liste des oommndes pGsibles.
3 : Donne la liste des obiets trouvés.
4 : lndique où se trouve le prochâin obiet à rouver.
5 | D6sin de la maison.
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