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KING'S QUEST viIi

KING’S QUEST VIii
THE PRINCELESS BRIDE

Plongez dans I'univers magique d'Eldritch, en aidant la princesse
Rosella et la reine Valanice a rétablir la justice.

Les énigmes n'ont pas @ étre
toutes résolues. Il y a
plusieurs fins aux chapitres.

FIGURATION
T

Vous pouvez jouer
4 King's Quest VIl
avec une configuration
minimale : 8 Mo de Ram,
Pentium 90, Windows
95/98, lecteur

de CD-Rom 4X, clavier,
souris et carte son.

Mais une configuration
supérieure (en Ram)
vous épargnera les temps
de chargement.

Une fois le scorpion blogue,
allez vite déposer une pierre
dans chaque main de |a statue.

ANS le comté de Daventry, la

reine Valanice s'entretient avec

safille, Rosella. Celle-ci, peu cap-
tivée par le mariage que lui prépare sa
mére, va suivre une étrange créature et
sauter dans un puits.

La reine s'élance sur les traces de sa
fille et toutes deux vont se retrouver dans
I'univers magique d'Eldritch, ot régne
une sorciére maligne au nom évocateur
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de Malicia. Votre mission, si vous l'ac-
ceptez, est d'aider la reine et la princes-
se adéjouerles plans de Malicia quivisent
3 détruire le royaume d'Eldritch.

Septieme de la série 2 succés des
King’s Quest, cet épisode conserve |'es-
prit Sierra : un graphisme de dessin anime
trés Disney, une simplicité de l'interface
et une difficulté bien dosée.

INSTALLATION DU JEU

Insérez le CD-Rom dans votre lecteur.
Si foption de notification automatique
est activée, suivez les instructions a
I'écran. Dans le cas contraire, ou si rien
ne se passe lorsque vous avez inséré
votre disque, cliquez sur Démarrer puis
sur Exécuter, et tapez ensuite la com-
mande D:\setup.exe (ou D correspond
3 |a lettre de votre lecteur de CD-Rom).
En principe, tout devrait se passer aussi
simplement que cela.

Vous pouvez cependant étre
confronté a deux types de problemes
selon votre configuration. Le premier
tientau répertoire. Parfois, certains pro-
duits Sierra n‘aiment pas étre changés
de répertoire. Conservez donc dans
votre chemin . . .\Sierra\Kq7\. Le second
tient a votre configuration graphique.
Si vous rencontrez un probléme de cet
ordre, rendez-vous dans vos préfé-
rences et appliquez le mode 256 cou-
leurs. Le moyen le plus simple consiste
3 faire un dlic droit sur un endroit déga-
gé du bureau Windows puis un clic
gauche sur Propriétés. Ainsi, |'écran
des propriétés d'affichage apparait. Si

™ Une des clefs di passage
au chapitre |1 de I'histoire.

"

plusieurs onglets sont présents, sélec-
tionnez longlet Paramétres et, dans la
boite Couleurs, déroulez le menu et
choisissez 256 couleurs.

UNE INTERFACE
SIMPLE

Le pointeur de lasouris ne prend que
deux formes durant tout le jeu : celle
d'une fléche pour les déplacements, et
celle d'une sorte de baguette magique
sur le reste de |'écran. Lorsque vous
le passez sur un objet avec lequel vous
pouvez interagir, la baguette se met en
surbrillance. Cliquez sur lobjet ou sur la
partie du décor concernée pour le pren-
dre ou déclencher une action. En bas

de I'écran de jeu se trouve votre inven-
taire. Vous pouvez y déposer les objets
que vous récolterez toutaulong de votre
parcours, en sélectionner un pour une
action spécifique ou pour l'assembler
avec un second objet de ['inventaire.
Pour obtenir des détails sur vos objetg:
placez-les devant I'ceil situé 3 droite
de I'inventaire et vous les verrez en 3D.
Pour faire pivoter un objet, maintenez
enfoncé I'un des boutons de votre sou-
ris et déplacez-la.

Le gros ceufrouge vous donne accés
al'écran des options. Lorsque vous quit-
tezle jeu, la partie est automatiquement
sauvegardée au point ol vous étes
arrivé. En revanche, sijamais vous cliquez
sur la croix de fermeture de a fenétre
(en mode fenétré), la partie ne sera pas
sauvegardée. Parfois, un bouton >>
apparait. Il vous permet de « sauter » un
passage animé que vous connaissez
déja. En effet, évitez de rater les indices
que peuvent contenir ces scénes sous
peine de ne pas parvenir a la fin du jeu.

LA CURIOSITE EST
UN BEAU DEFAUT...

En effet, vous devez regarder attenti-
vementtous les objets. Repérez au préa-
lable surl'écran ceuxaveclesquels vous

avez la possibilité d'interagir, puis déter-
minez s'ils peuvent interagir entre eux.
Par exemple, parmi les premiers que
vous dénicherez se trouvent un baton
etun bout de tissu. Le baton, seul, peut
Vous servir a attraper une figue de Bar-
barie ou encore, en combinaison avec
le tissu, a détourner I'attention d'un scor-

Une interface
simple et
une difficulté
bien dosée

pion géant. Lorsque vous avez combi-
né deux objets et que vous souhaitez
les dissocier, prenez lobjet assemblé,
présentez-le devant I'ceil et cliquez sur
sa représentation en 3D.

Pour chaque action, observez bien
le moindre changement dans ['entou-
rage des personnages. Il peut en effety
avoir l'indice que vous recherchiez ou
qui vous a échappé. ..

SAMUEL KOLEGNAKO

Mirair, & mon miroir, qui
estle plus beau @ A, rion,
c'est pas cette histoire-13 |

NON, NE LISEZ PAS CE QUI SUIT !

Sivous lisez ces lignes,
vous aurez les solutions

le plaisir de la recherche

etde la découverte, Comme:

par prendre le mo
de tissu sur fe cactus

ecrans vers fe sud et emiparey-

vous du cor de chasse sur
le squelette, Marchez troi
nord, entrez dans la grot
prenez le panier, examinez

de draite, Lire peits pockhe
de [z plante gouves, Bécunére,
I3 graine, Alley un doran i Fogt,
frappoz i la petite porte, parler
Aprd e patange o i,
uliilsee la cor de ch
neez Valarizes, pule =
destorrine o plae & ¢
fess, fariest e
Reridey Iy,

o 8o prenn

ramassez le grain de mais. Sortey
en emportant un pot de terre

Placez le grain de mais sur |

mouillé, sous les gouttes. Preney

un épis de mais, Regardez

la plante a gauche du mai- pt

les inscriptions sur le rocher
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