


AVERTISSEMENT SUR L EPILEPSIE

Chez certaines personnes, la stimulation visuelle par certains effets stroboscopiques
ou motifs lumineux peut déclencher une crise d’épilepsie ou une perte de connais-
sance. Chez ces personnes, le simple fait de regarder la télévision ou de jouer a
un jeu vidéo peut suffire a déclencher une crise. Les symptdmes peuvent méme
se manifester chez des individus sans antécédents médicaux ou n‘ayant jamais
souffert d’épilepsie. Les crises sont caractérisées par différents symptomes : trou-
bles de la vision, tics du visage ou des yeux, tremblements des bras ou des jambes,
perte d’orientation, confusion ou perte de repére temporaire.

Lors d’une crise d’épilepsie, il y a risque ou perte de conscience et de convulsions,
entrainant des accidents graves en cas de chute. Cessez immédiatement de jouer
si vous présentez I'un de ces symptomes. Nous conseillons vivement aux parents
de préter attention a leurs enfants lorsqu’ils utilisent un jeu vidéo, car ces derniers,
ainsi que les adolescents sont plus susceptibles a I'épilepsie que les adultes.

Si de tels symptomes apparaissent, CESSEZ IMMEDIATEMENT DE JOUER ET CON-
SULTEZ UN MEDECIN. Parents et tuteurs doivent surveiller les enfants ou leur de-
mander s’ils ressentent tout ou partie des symptomes mentionnés ci-dessus. En-
fants et adolescents sont plus susceptibles que les adultes de subir de tels effets liés
a l'utilisation de jeux vidéo.

CONFIGURATIONS REQUISES

CONFIGURATION MINIMALE

SYSTEME D’EXPLOITATION : © Windows XP/Vista

PROCESSEUR : © Intel Pentium IV 1,5 Ghz, AMD Athlon 1800+

MEMOIRE RAM : 512 Mo minimum

ESPACE DISQUE : 5 GO minimum

LECTEUR DVD-ROM : 4x

CARTE VIDEO : 3D Compatible ©DirectX 9.0c, Pixel shaders 2,0
128 Mo vram
Nvidia FX5200, ATI Radeon 9600, Intel GMA 950
minimum

CARTE SON : Compatible DirectX® 9

PERIPHERIQUES : Clavier et souris compatibles ©DirectX 9



INSTRUCTIONS D’INSTALLATION

Il est fortement conseillé de fermer tous les programmes non essentiels avant de
lancer I'installation du logiciel sur votre ordinateur. Cela inclut les économiseurs
d’écran et les logiciels anti-virus qui peuvent interférer avec le programme
d’installation.

1 - Insérer le DVD-ROM de « STILL LIFE 2 » dans votre lecteur de DVD-ROM. Si le
mode de lancement automatique est activé sur votre ordinateur, I'installation dé-
marrera automatiquement lors de I'insertion du DVD dans le lecteur. Suivez alors
les instructions a I'écran.

2 - Si le mode de lancement automatique est désactivé sur votre ordinateur, procé-
dez comme suit : dans le bureau Windows, cliquez sur « Démarrer ». Sélectionnez
« Exécuter » et saisissez la lettre correspondant a votre lecteur de DVD-ROM, suivie
de INSTALL.EXE (exemple : D:\Install.exe).

Autre solution : double-cliquez sur « Poste de Travail ». Cliquez avec le bouton droit
sur le lecteur de DVD-ROM contenant le DVD de « STILL LIFE 2 », puis sélection-
ner « Ouvrir » pour accéder au contenu du DVD-ROM. Double-cliquez sur le fichier
« INSTALL.EXE » pour lancer I'installation.

3 - Lisez et acceptez I'accord de licence utilisateur final, puis suivez les instructions
al’écran.

ATTENTION : le jeu STILL LIFE 2 nécessite I'installation de ©DirectX 9c pour fonction-
ner, méme sur les configurations Windows Vista possédant ©DirectX 10.

4 - installation créera automatiquement un groupe d’icones de programme et une
option de démarrage rapide dans votre menu « Démarrer » de Windows®.

5 - Pour lancer le jeu a partir du bureau Windows® , sélectionnez :
Démarrer > Programmes > Microids > STILL LIFE 2 > Still Life 2

INSTRUCTIONS DE DESINSTALLATION

Pour désinstaller « STILL LIFE 2 », procédez comme suit : sur le bureau Windows®,
sélectionnez
Démarrer > Programmes > Microids > STILL LIFE 2 > Désinstaller Still Life 2



A partir de ce Menu Démarrer, vous pouvez également atteindre différents
services disponibles sur Internet.

Microids > Microids & Vous
> La Boutique Microids
> Still Life 2
> Still Life 2 (lancement du jeu)
> Manuel du jeu
> Lisez-moi
> Site officiel du jeu
> Vidéo gagnante du Concours
> Désinstaller Still Life 2

L’ HISTOIRE

JANVIER 2005, I'agent spécial Victoria McPherson vient de démissionner du FBI pour
pouvoir continuer d’enquéter librement sur I'affaire du tueur en série surnommé
Mr X. Elle est bien décidée a découvrir colte que colite qui se cache derriére ce
masque de sadisme et ainsi venger I'affront fait a son grand-pére.

OCTOBRE 2008, trois ans se sont écoulés et Vic a réintégré le bureau du FBI de Chi-
cago. Depuis plusieurs mois, elle court sans succés derriére un tueur en série in-
saisissable, le Bourreau de la cote est. Une nouvelle victime vient d’étre découverte
dans le Maine.

Le Bourreau de la cote Est est un adversaire exceptionnel. Depuis le début de
I'affaire, il na commis aucune erreur. Il s’était déja manifesté en 2006, puis apres
une dizaine de meurtres il n’avait plus fait parler de lui... Il a recommencé a tuer en
janvier 2008.

L'agent McPherson doit aussi faire face a la pression des médias, entretenue par les
messages que leur envoie le Bourreau. Une journaliste, Paloma Hernandez, qui en
est la principale destinataire, assaille quotidiennement Vic de questions.

Un soir, profitant du fait gqu’elles logent dans le méme motel de Jackman, Paloma
demande a Vic un entretien, la journaliste prétend détenir des informations
capitales sur le tueur en série. Or, Vic décide de ne pas aller au rendez-vous...
Quelques instants plus tard, Paloma se fait enlever par le Bourreau de la cote est !

Pour Vic une course poursuite commence, perturbée par les démons du passé...



ECRANS D’ACCUEIL
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MENU PRINCIPAL
A partir de cet écran, vous avez le choix entre :

NOUVELLE PARTIE : démarrer une nouvelle partie.
CHARGER UNE PARTIE : continuer une partie précédemment enregistrée.

OPTIONS : modifier les options générales de jeu.

CINEMATIQUES : visualiser les cinématiques des différentes parties du jeu.
CREDITS : accéder au générique du jeu.

QUITTER LE JEU : sortir du jeu et retourner sous Windows®.

MENU DU JEU

A partir de cet écran de jeu, vous avez le choix entre :

REPRENDRE LA PARTIE : continuer la partie en cours.

SAUVEGARDER : sauvegarder la partie en cours.

CHARGER UNE PARTIE : reprendre une partie précédemment enregistrée.
OPTIONS : modifier les options générales de jeu.

QUITTER LA PARTIE : sortir du jeu et retourner au Menu Principal.



ECRANS DE CHARGEMENT / SAUVEGARDE

CHARGEMENT

Il vous est possible, a tout moment, de recharger une partie déja commencée. Pour
cela, il vous suffit de sélectionner la partie dans la liste déroulante. Chaque sauve-
garde est représentée par sa date, son heure, le nom du personnage joueur et un
visuel du lieu ou a été faite la sauvegarde.

Si vous possédez plus de sauvegardes que I'écran ne peut en afficher, utilisez les
fleches haut et bas de I'ascenseur afin de les faire apparaitre.

La sauvegarde qui possede une vignette avec une petite icone « ordinateur » est
la sauvegarde générée automatiquement par le jeu a des moments stratégiques
du scénario.
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SAUVEGARDE

Une fois dans le jeu, il vous est possible, a tout moment, de sauvegarder votre par-
tie. Pour cela, ouvrez I'inventaire a I'aide du bouton droit de la souris puis sélection-
nez le bouton « Menu » symbolisé par un petit ordinateur blanc en bas a gauche. Il
vous suffit alors de sélectionner le menu « Sauvegarder » pour entrer dans I'écran
de sauvegarde.

Pour créer une nouvelle sauvergarde, sélectionnez le champ “vide”.



ECRANS D’OPTIONS

Depuis le menu principal et le menu du jeu, il vous est possible d’accéder au menu
des Options. Cet écran, divisé en trois sous-menus, vous permet de régler certains
parametres du jeu pour optimiser les performances de Still Life 2 selon votre

ordinateur :

VaupER

Voure pE ik
[T TP R pTTR SR

L T ]

Waree

OPTI00S

AousTIT RES

ApETEME Fang T i

AFFICHAGE

Qualité des textures
(basse / moyenne / haute)
Anti-crénelage (off, x2, x4)
Qualité des ombres

(basse / moyenne / haute)

SON

Volume général

permet de régler en méme temps le
volume sonore des musiques, des
bruitages et des voix.

Volume musique

permet de régler le volume sonore des
musiques.

Volume bruitage

permet de régler le volume sonore des
bruitages.

Volume voix

permet de régler le volume sonore des
voix (il faut maintenir le bouton gauche
de la souris enfoncé pour écouter la
phrase test en entier).

JEU

Sous-titres

permet d’afficher ou non les textes des
dialogues.

Systeme d’aide activé g
permet d’accéder a des indications
supplémentaires via le Smartphone de
Vic ou le dictaphone de Paloma, dans
I'onglet Objectifs (indices symbolisés
par une petite ampoule).



CONTROLES ET CURSEURS

La totalité des actions de jeu se fait a la souris selon le principe du « point and click».
Le jeu est jouable avec une souris a deux boutons : toutes les interactions se font en
cliquant sur le bouton gauche ou droit.

Bouton gauche : action, validation, déplacement du personnage joueur. Un double-
clic permet de faire courir le personnage.

Bouton droit : appel menu inventaire et libération curseur si objet en main (l'objet
va se ranger dans I'inventaire). Le clic droit sert également a I'action « retour » pour
fermer une fenétre ou un document.

EXPLICATIONS DES CURSEURS

Curseur « Neutre » :
il s’affiche par défaut et peut signifier un déplacement possible.

Curseur « Aller » :
il signale un mode spécial de déplacement (par exemple, monter des escaliers)

Curseur « Parler » :
il signale que vous pouvez dialoguer avec un personnage.

Curseur « Actionner » :
il indique qu’une action est possible sur la zone interactive.

Curseur « Utiliser » :
il indique qu’une action nécessitant un objet est possible sur la zone interactive.

Curseur « Observer » :
il permet d’obtenir une information pas directement lisible dans le jeu.

Curseur « Révéler »
Observer associé au Kit du FBI

Curseur « Prendre » :
il indique que l'objet sur lequel vous avez placé votre curseur est prenable et viendra
se placer dans votre inventaire.

Curseur « Prélever »
prendre lié a un instrument du kit FBI

Curseur « Loupe » :
il indique qu’une information est disponible a I'endroit visé, généralement affiche un
zoom.



Curseur « Rangement » :
E- ~ ilindique une zone de dépot.

F Smartphone Curseur « Utiliser Smartphone/Dictaphone » :
J il permet de récolter des indices via le smartphone de Vic (photo, son...)

Py Curseur « Démolition » :
. il illustre I'utilisation d’un objet lié a I'aptitude Démolir

=~ Curseur « Crochetage » :
™1 ilillustre I'utilisation d’un objet lié a I'aptitude Crocheter

Curseur « Arme de poing » :
il illustre I'utilisation de I'aptitude Arme de poing

Curseur « Détecteur a métaux » :

il indique qu’une action nécessitant le détecteur a métaux est possible sur la zone
interactive.

INVENTAIRE GENERAL

IMPORTANT : a tout moment, il est possible de passer du jeu a I'inventaire général
en cliquant simplement sur le bouton droit de la souris, et vice versa pour revenir
dans la partie.

Linventaire général permet d’atteindre différentes interfaces selon le personnage
joueur :

- Pour Vic, I'inventaire objets, le Smartphone et le kit CSIA

- Pour Paloma, I'inventaire objets et le dictaphone

Autres possibilités accessibles aux deux personnages :
Bouton Menu : appelle le Menu du jeu.
Bouton Quitter/Retour :
permet de retourner au jeu, équivalent du clic droit de souris.

LINVENTAIRE OBJETS

INVENTAIRE LIMITE ET ZONE DE DEPOT

Lespace de l'inventaire est limité. Chaque objet ramassé occupe un nombre de
cases prédéfini et renseigné sous son nom.

Il faut parfois déplacer des objets pour libérer le nombre de cases nécessaires. Si-
non, il faut se séparer de certains objets en les plagant dans les zones de dépot
disposées dans différents lieux de la maison. Attention : il faut cliquer dans le coin
supérieur gauche pour déplacer dans I'inventaire et les zones de dépét, les objets
de plus d’une case.



Pour sélectionner un objet afin de I'utiliser, cliquez dessus avec le bouton gauche
de la souris puis retournez dans le jeu d’un clic droit de la souris ou en cliquant sur
I'icbne Retour

ICONES APTITUDES

Certains objets débloquent des aptitudes permettant de faire des actions particu-
lieres. Lorsqu’un objet est lié a une aptitude, I'icone de cette aptitude apparait en
surbrillance. Pour utiliser une aptitude, il suffit d’utiliser un objet qui lui est associé.

Aptitude Crocheter : permet de crocheter des serrures en se servant des outils
adéquats

Aptitude Démolir : permet de défoncer des portes ou des obstacles

Aptitude Soigner : permet de soigner le personnage s’il est blessé ou empoisonné
Aptitude Arme de poing (disponible uniquement pour Vic) : permet de dégainer
un pistolet — cette aptitude n’est pas liée a un objet de I'inventaire, mais est active
quand Vic dispose d’une arme de poing chargée.

VIGNETTE CARTE D’IDENTITE

Les cartes d’identité de Vic ou Paloma sont actives quand il est nécessaire de les
soigner : glissez la trousse a pharmacie ou l'antidote sur la carte pour rendre ce
soin effectif.

ICONES COMBINER / SEPARER
O -' Il sera parfois nécessaire de combiner deux objets
' ‘ : ensemble pour créer un nouvel objet. Il faut alors
| sélectionner le premier objet, cliquer sur I'icone
| Combiner, puis sélectionner le second objet. Le nou-
vel objet s'affiche alors. Inversement pour séparer
un objet en plusieurs objets, sélectionnez I'objet puis
cliquez sur I'icéne Séparer.

a
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OBJETS A CHARGES

Certains objets, comme les trousses de premiers soins, peuvent étre utilisés plu-
sieurs fois. Dans ce cas, le nombre de charges que contient l'objet est affiché en
haut a gauche de I'icone de l'objet dans I'inventaire.

LE DICTAPHONE / LE SMARTP E

Le dictaphone de Paloma et le Smartphone de Vic per-
mettent aux personnages d’enregistrer et de conserver
des informations. lls contiennent plusieurs types de
données. Quand de nouvelles informations sont ajou-
tées, des icOnes apparaissent en haut a gauche de
I'écran pendant un bref instant.

. e vt oo o B I Documents : tous les documents (textes, enregistre-

- ments ou photos) sont scannés par le dictaphone ou le
| ot smartphone. Il est possible de les consulter a nouveau
dans cette interface.

Objectifs : au fur et a mesure de la progression des deux
héroines, leurs objectifs s’affichent dans leur téléphone/
dictaphone. lls se cochent d’une validation verte quand
ils sont résolus.

En cliquant sur I'icone calepin, vous pouvez obtenir un commentaire de Vic ou de
Paloma qui reprécise l'objectif.

Si I'option « Systeme d’aide » est active dans le menu Options, vous pouvez cliquer
sur la petite icone « ampoule » pour obtenir un commentaire d’aide.

A noter que Vic a accés a tous les objectifs — les siens et ceux de Paloma, tandis que
Paloma n’a acces qu’a ses propres objectifs.

Messages & contacts : Vic peut recevoir des appels téléphoniques, mais aussi des
messages SMS (texte ou audio) contenant des indices importants pour son en-
quéte. Des icOnes permettent aussi a Vic de rappeler un interlocuteur dont elle a
mémorisé le numéro.

LE KIT CSIA bu FBI

Uniquement disponible avec Vic.

En tant qu’agent spécial du FBI, Vic bénéficie d’'une valise avec des instruments lui
permettant de procéder a de premieres analyses scientifiques sur le terrain : le kit
CSIA (Crime Scene Investigation & Analysis). Pour des analyses plus pointues, Vic
doit demander I'aide de son amie Claire Ashby, médecin légiste.



Vic peut procéder a trois types d’analyse :
- Informatique @
- Chimique
- Comparaison Database ()

Pour chaque indice, un pourcentage indique si des analyses sont encore possibles.
Ainsi, un indice avec une résolution de 50% signifie que la moitié des analyses pos-
sibles a été faite sur cet indice.

Les instruments disponibles dans le kit :
. Spray révélateur

. Scanner 3D

. Nez électronique

. Clé informatique
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. Tampons de prélevement
. Pince de prélevement

. Poudre a empreintes

. Microscope numérique
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Transfert : grace a son smartphone, Vic peut prendre des photos ou enregistrer une
voix. Si certains de ces indices nécessitent une analyse via le Kit CSIA, vous pouvez
les transférer automatiquement en cliquant sur la petite icone « smartphone » en
haut a gauche lorsque celle-ci est entourée d’un cadre rouge.



MECANISMES DE JEU

GAME OVER — TEMPS LIMITE ET BLESSURES

Au cours de I'aventure, les héroines sont confrontées a des dangers pouvant avoir
une issue fatale. Si I'un des personnages meurt, vous vous trouverez dans une situ-
ation de game over. Il vous faudra lors recharger une sauvegarde pour continuer la
partie en cours.

Temps limité : certains problémes doivent étre résolus en temps limité. Ces situ-
ations de jeu sont indiquées par une jauge circulaire et un son de battements de
coeur. Si vous ne parvenez pas a résoudre le probléme avant la fin du temps imparti,
cela déclenchera un game over.

Remarque : lorsqu’une interface de I'inventaire général est ouverte, I'écoulement
du temps limité est mis en pause.

Blessures : les personnages peuvent subir des blessures physiques. Un état blessé
est indiqué par un filtre rouge affiché sur les bords de I'’écran. Si un personnage déja
blessé est blessé une seconde fois, il meurt.

DIALOGUES

Les dialogues sont interactifs a travers les choix de sujets de discussion que vous
devez faire. LUentrée en mode dialogue se fait en cliquant sur un personnage. Dans
ce mode, les autres interactions sont figées.

Suivant les cas, le personnage s’adresse directement au héros ou propose un choix
de sujets de discussion identifiés par quelques mots. Choisir un sujet de discussion
en cliquant avec le bouton gauche déclenche le dialogue correspondant.

Un personnage a un nombre limité de sujets de discussion a un moment donné,
mais d’autres interactions peuvent venir enrichir la liste de ces sujets. Il ne faut pas
hésiter a retourner voir un personnage que des éléments nouveaux peuvent avoir
rendu plus bavard.

La sortie du mode dialogue se fait soit automatiquement, soit par le choix d’un sujet
du type « fin de conversation ».

Donner un objet a un personnage : vous serez parfois amené a donner I'un des
objets trouvés par I’'héroine a un personnage qui pourrait en avoir besoin. Dans ce
cas, vous n’‘aurez pas besoin d’aller chercher l'objet dans I'inventaire : un sujet de
discussion concernant cet objet apparaitra parmi la liste de sujets.

Note : il est possible de passer les dialogues et les cinématiques précalculées en
cliquant sur la touche « Espace » du clavier.
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GRANDES: AVENTTURES
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pOURQ_UD[ ACHETER EN LIGNE ¢
- Téléchargement ultra rapide, achat simple et sécurisé, le tout de chez vous
- Un catalogue indispensable avec des jeux indémodables et de nombreuses nouveautés
- Tous les titres Microids bénéficient des derniéres mises 2 jour, et sont comptatibles
Windows Vista® / XP

SUPPORT TECHNIQUE
En cas de dysfonctionnement du jeu, merci de contacter la hotline de Microids a I'adresse
suivante : support@microids.com

STILL LIFE 2 @ MC2 France [/ Microids 2009. Developed by GameCo Studios.
All the other trademarks are the property of their respective owners. All rights reserved

88203101





