
DOCUMENTATION
Ar Her(ule Holmes, the worldt greateî detedive. you are
faced with the toughe* challenge of your creer.
Theworldtf ineSmurdermy$erywrite6are gatheredatthe
Garqoyle Hotelfora{enivàl of murderand màyhem. They're
knowr ârthe Midnight Murde.Clubaka rhe Red Hering Club
andyou must(opthem beforethey pull off theirdirtydeeds.
Thisistheultimâtechâllengetoyourtleuthingskillr.Youmus
uphold the fâm ily honour a nd dis(over, 8 EÉORE the s(hed uled
murder,theidentitietof the(illerand hiÿherintendedvidim.
Andthat's not all. You muiâlsocoredlyidentifythe murder
weâpon and where the crime will take plà(e.

And finally, you must figure out the murder motive.

But bewârel l{ you don't have your fads (raight when you
make your a(curâtion, you become the intended vidim.
The do(k $âds at Noon. You've got exadly 12 houE to
PREVENT the murder. Here! how......

GETÏNG STARTED

cBM54/128
CASS: Press SHIFT and RUN/sTOP keystogether, press PhY on
cassete recorder and follow 9«een prompts.
DISK: TypeLOAD "rË",8,1 ànd presRETURN. Please notewhen
asked to flip disk, insed ride 2.

SPECTRUM CASS:

lype LOAD"' and pre$ ENTER. Pre$ PLAY on the ca$ete
recorder,

AMSTRAD CASS:

Press CIRL and SMALL ENTER. Press PUY on cassete recorder
andfollow(reen promp6.when a gamehasfinished loading,
you can either watch a demo or press any key to continue.

Attheend oJSide 1 turnth€tàpeoverand ensurethattape
ls fully rewound.

Pre$ PLAY again and follow screen prompts. Stop the tape
when the myiery hâs loaded.

AMSTRAO DISX:

Type RUN "KILI-ED and pre$ ENTER. Gâme will load

Step 1
Check "Prof iler'. Getto knowthe suspeds. Watch for po$ible
connedionr, antagonirms and murder motiver,

oon't bother to tâke notes beca use you ca n retu rn to p rofi les

anytime.

Step 2
BREAK.INS

Highlight "8reakln". Antwer my(ery ilivia que*ions. lf you
arewaong,come backtothe room l0minuteslater, àfterthe
securityguârdhasleft.CLueslneàch roomwil befiledinyour
"Notes",

Colledasmanycluesand meetinq notesâs possible. Setyour
tape recorder to record meetings or atend them: vâluable
clueswill befound in these meetings. Refertothesef rcquently
ar you piece the puzzle together.

8ei time for Break lns is generally between noon and four
p.m, - after that, gurpeds return to their roomg from their
various outings and intrigues,

Step 3
TAPE/MONITOR

Eàvesdrop with 'Tape". Record meetings beGuse every clue
isesential in(opplngthe murder. SeedataforTape Recording
detaik.Alltàpedinformationcanbeacce$edthrough'Play'.
lnformation in "ÀIonitor' meetings(annotbe kept-you mu(
see the meeting as it happens.

Step 4
INTERROGATION

tifi check your Brcakin notes so you (an pose your fitrt
question.

Now EREA( DOWN the 5u5ped5.

They will get more ând more neruous at you ark pointed
queiiont based on the duet you've gathered. lf you can
"rattle" them, the suspeds will blud out vital informàtion.

watchtheirexpressionschanqeasyou close inonthesolutlon.
Try and get a second 5usped to sublantiâte informâtion
you've gathered.

Forinstance, if you're(onvincedthatSydneyirplanningtokill
Agatha, call lVike and ask him what he knows about Sydney
as killer. When ÀIike geb neruoüs, then ark about Agatha as

vidim. He'll getmore ràtled. Nowclose inforthe kill byaskinq
Mi ke âbout the weapon and the loction. lf you've done your
homework, Miket ànswer to your foudh que$ion will be
exûemelyvâluâble, i.e. "lf sydneytthekiller,the murderwill
happen ln the Hall."

lf you can get a second (harader to collaborate this
informatlon, you're almost ready to call lvike to make an

a(cusation. All you need i5 the motive. Check your Ereakln
Notes and work out the po$ible motive.

Try to get suspedr to coroborate your susplcions, Ak tough
questions, make suspeds breakdown, As they get more
neruou51 suspeds reveal more inf o' studytheir expre$ions and
the text responses,

All intercgation information will be plugged into your
"Notes".

DETAITÊD DOCUMENTATION

Your desk hâs four took. essential in stoppinq the Midnight

- FILES TELEPHONE

-NOTES SURVEILUNCE

To u5ethere f eatures, move f inger (oynick lefurl ght) overthe
desired tool, then pre$ fire buton.

Play seq uen(e is as follows: lVove you r fl nger to the enreme
right, pre$ flrebufron and open ......

1. FILES

Profile noter contàin key information about po$ible murder
motives. Reâd cârefully ând loDk for connedions ber'rea.
chêrâde6, i.e. Agâthâ Maypole is â teetotaller but Sydney
Meànstreet dr nks ânything wet.

2, SURVËILLANCE SCREEN

"t\40NtroR"
Your hidden turueillance Gmera allows you to check the
whereabout5of each surped. Highlightand pres5f irebuton
to explore the Gârgoyle Arms after you've gathered dues

Gee Breakln below).
,,BREAK.IN"

lfanyone ofthesusped's roomskempiy, trya Breâkln. Eâch

oTtheirroomrcontâin (ucial clues.Thesecluerand "meeting"
notesârepiecesoTthe pu22le. You mu*succesf ully Breâkln
ànd qet the egsential infomation before you or oiece
togetherthemydery. Fudher, you musthave'Break-ln" clues

before you are àble to intercgate thàt pàfricular sutped-

A suc(essful Sreakln depends on your ability to answer a

myiery tivia que*ion. Seled your choice by moving joy*ick
up and down. Highlight and pre$ fire buton.
lfyou are cotred, Breakln clues will be revealed (and

automâticâlly induded in your Noter.

lf m istaken, the secu rity g uard chal lenges you and *ands g ua rd
for l0 minutes of gàme time. Remember the question and
come bà(k later,

Also durn later if the room is occupied.

Among the clues are notes contâining times for plânned

meetings between suspedr, These âre essentiâl tothe puzzle

beaause suspeds reveal themgelves at some of these
encounters. To (omplicàte mate6. the meetings otten take
place simu ltaneously. Ihatt where you r trusty hidden camera
and bugging device come in handy. They'll help you figure
out the time and wl"e.eabou§ of variour meetinqs



"TAPE"

You'll wantto useyourtape recorderto record meetingsthat
youthinkyouwill notbe abletomonitor. Yourhedi6chedule
may interfere with your snooping time, or perhaps those
rneaky gcriber have scheduled two meetings atthe sametime.

The tape recorder has four butons and three "pre5ets".

The butonr are: Rewind, Play, taî Foruard,stop.

To use the tape recorder you MUST set some record preset

times, These are inlrudonr to your tape recorder telling it
which room to record and the time frame you've seleded,

To set a time:

1. I\4ove the white highlight bar toysti* up/down/lefuright)
to the room name on the fiH preret line.

2. Pres the Fire Buton. The nâme will turn yellow (C64),

highlight (SpedrudAmstrad). Now move the joy*kk
up/downtoqdethrough all thè room namer,stopping at
the one you would lik€ to record.

L Pre$the Fire Butonagain-thenamewill returntowhite
(C64), normal (Spedrum/Amrtrad).

4. Neft movethe highlightbartothe "fromtime" and repeat
the procedure. Pres the fire buton, move the joy{ick up
and down to pick the time (note you (annot record past

event) and pre$ the fire button to finish.

5. lJting the same procedure, set the "to time".

6. Nowmovethe bârtothesetinstrudionand pressthefire
button. Ihis final ftp will inîrud the tape recorder to
enterthis preretand to record the room betueen thetwo
times you have entered.

You have only three p.ese$ 50 u5e them cârefullv.

Atter a p eset hàs been re(o,ded, it will be free again.

To plày back:
1. Hit Rewind.
2. Hit the Play bufton. The monitorwill now show you the

time of the recording and the evenB. lf you wânt to stop
the tâpe. iu* pre$ the *op button.

NB: To exit the tàpe fundion, pre$the Stop button.
* Occâsionâlly your phone will ring. Return to your desk

immediâtely ând answer the call. lt miqht be a valuable clue
(and it will àls be automatically entered into your "Notes".)

Meânwhile, try some more Brcâklns and study your "Notes"
to see how the plot is unravelling, On(e you've succe$fully
broken into the surped's rooms, eavesdropped on their
meetings ànd antwered phone calk, your "Notei'should be
giving you â good {eel {orthe plot.

Now it! time for interogation ......

3, TELEPHONE
Theobiedherckto qeta suspedtobreakdown,to con'fess

âny infomation heÂhe has about the Iuidnight lVurder.
Remember, you mul have succe$fully broken into that
susped's room in orderto proceed with the intetrogation,
otheruire they refuse to co-ope'ate "You re guessing

Holmes" - and ifyou try and Gll back. their phone will be
blsy for l0 game minutes.

Move you r finger to the telephone and pre$ the fi re buton.
Highlight a suspedt name and pre$ fire button.
NB: Goafterthe charaderyou considermo*likelytocommit
themurder.lf you'vedoneyourdeuthing,youcnaskspecifi(
queSionsaboutthe intendedvidim,weapon and lo(ation. lf
youteright,th€r!spedwillbreakdownandofferupvaluable
information thàt will go into your "Notes".

Once they answer your (all, you'll see four questions. one of
the que$ionr cotredly re{e6 to something you've seen - if
you've tucce$ful ly broken i nto thât person'r room, lf cored,
5u§ped resPonds:

"You've been spying on me,"
lf wrong, susped rerpondt:
"Youle guesing Holmes."
Then they hang up.

By getting the corcd question, you force the susped to
a nrwer specific quesions âbout the Mu rderer, Vldim, LoGtion
and Weapon. Highlight the queilion thât will likely confirm
your 5u5picion5.

Now youle prerented with a specific name. Highlight the
nàme and the susped will respond wilh a weâk response, r.e

"lf claudià is the killer, then Agatha won't be the vidim."

lmpodânt: wath for a change in expre$ion. lf the 5urped
âppeâ6 upset or ratled, follow up with another que(ion
based on the clues you've compiled.

As the su5pedr become increasingly neruous, they reveâl more
i nformation. lf they appea r (al m, you're heâdêd up the wrong
tâil.
Eâch responsewillbeàutomâticallypluggedintoyour'Phone
Notes".

Once you've gained enough information to màke an
accusation, phone the susped, highlight "l wirh to confront
you" line ànd mâke your accusàtion.

lf you're cotred the rurped will reply "congrâtulàtions. But
you'll never prove it without a motive."

At this point four motiver will appear on the §.reen. Seled
one. lf corred,thesuspedwill keel overandyou'vewonthe
game. lf wrong,theruspedwill hang up,yourofticewindow
will open, a gun will appeàr and youte dead meat.

4, NOTES

There are four "Notes" sedions:

-PHONE NOTES

- BRTAK IN NOTES

- MONITOR NOTES
_ CALL NOTTS

Phone Notes are a record of what you have learned during
your interrogationr. You'll notice that the tutpeds tend to
give two kinds of responses:

"lf Agatha is the killer, don't worry àbout the gun."

Stronq, i.e:

"lf Agathâ is the killer, the gun will be the weapon."

NB: Ar you "break down" a suspe( with touchy queiionr,
theywill go f rom weak responrerto strong rerponses- keep
ontheprcsurewith que*ions "based on informationyou've
gathered."

The phone responses are âutomati(ally *ored in your notes
under five headings:

Source. Murderer Vidim Wenpon. R^om

TheSou(e i5the peEonwho gaveyoutheclue. Eachclue hat
two pans. lf theyle shown in ......

RED (Cfl), non'highlighted (Spedrum/Amiràd) it means

thât the due was weak.
YELL0W (C64), h ig hl ighted (Spedru m/Am*rad) - means that
the clue wàs rtrong,

You can SORT or DELETE dues you have colle(ed.

To sod clues:

1 . Pres the ïi rebutton whi le the high light ba r is over soRT.

2. Seled which of the five (ategories you would like to have
duessded undeL usingthe joynick lefUrightto movethe
highlight bar and pre55 the fîebuton

clues thàt do not have an element in the soft (âtegory will
notbedhplayed. To retuhallthe duestothes«een,simply
ron by source,

To delete dues, seled DELETE byi

1. [4oving the highlight bar over the word DEIETE.

2. Pre$ingthefirebutton(C64).Abarwillappear{Spedrum/
Amirad).
3. 5üoll up or down until the clue you wàrt to delete is

highlighted and press the firebuton (C64). I\,love the bar
up and down to seled the clue to delete. Then pre$ fire
b!fton (Spedrum/Amrtrad).

(ommodorè" t. tadem..l of Commodore Eledronics ttd.
Manu{adured in ihe Unired kingdom oder lk€ftetiom An€ô hc,
Canàda. O 19E7 by U.s. Gold Ltd., Unis B Hollod wày, Holfod,
Btninshâm 86 7U.
Àll Right ResruGd. Copyilght subrkE onthis prcgram. UftuthorBed
brcad.a{ng,difiuion, publk perom.ne, (opying or pre.oding,
hfing, leasing, renting ànd *lling under any erdànge or rcpudile
*heme b sùidly pbhibhd.



DOKUMENTATION
sie sind Hercules Holmes, der welt grôBter Detektiv und dies
kt lhr (hwe6ter Fâll. Die besten und gerisrensten Autoren
des Krimi und Geheimnisgenres haben siô zu einer Tagung
im Gàrgoyle hote zurammengefunder. Drele Vererlrguig.
âuch Midnight Murder club {Mitternâcht§-Mord-Club)
genànnt, plânt ein verbrechen. lhre Aufgabe be(eht dàrin,
Môrder. opfer und Motiv 2u kennen, bevor die Untat
ge(hehen ist-Selbswe6tàndlichmü$enSieauchdieTatwaffe
und den On des Geschehens bereiB vorher korckt
identifizieren. Denken sie daran: die Ehre lhrer Famille ieht
auf dem Spiell Und noch etwàs:

wenn Sie es nicht schaffen, kann es leicht passieren, dàR

ploizlich SlÊ das Opfer sind...

5ie haben nur l2StundenZeii,dleTatzuverhindern. lhreUhr
nanet mittags.

VORBEREITUNGEN

TADEANWEISUNG
C64 KASSEfrE: DrùckenSiegleichzeitig dieTa*en SHIFT und
RUN/sTOP herunter.
Betàtigen sie dann die PUY Ta{e des Datenrekordetr.

Blte beachten Sie die Bildschlrm- anweisungen.

c64DlsKEfrE: Tippen 5ie LOAD"T(",8,1 und ddcken Siedann
die RETURN Tâste.

Eite beadten sie, dâR 5ie die Diskette umdrehen, wenn auf
dem Bildschirm eine ensprechenden Me dung e6cheint.

SPECTRUM KÂSSETE: LOAD"" tippen und ENTER drücken.
Die Spieltasie (PUY) am Kasetenqerât betâtiqen.

SCHNEIDTR KASSEIE: CTRL und SMALL ENTER dTÙCKEN, DiE

spieltase (PLAY) am Kasettenqerât betàt qen und den
aufforderungen auf dem Bildrhirm folgen. am Ende des

Ladevorqânqs kann mân eftweder dem spi€lablauf m
Vorfùhrmoduszus(hâuen odernach Drûcken einer bellebigen
Taîe selb( ein spiel beginnen.

Am Endevon Bandselte 1 dle Ka$ette umdrehen und das Band
vol htànd ig zu rückspu len. Die Spieltaste (PUY) erneut d rücken

und den Aufforderungen àuf dem Bildschtrm folgen. Nach

Laden des Gehe mnisses dat Band anhalten.

SCHNEIDER DlSKtfrt: RUN "KILLED tippen und ENTER

drùcken. Das Sple wird automàttsch qeladen.

SCHR'TT 1
PROFITES

schâuen 5le sich doch einmâl die Petrônl chkeibprol le à ler

Beteil gten an. Lernen Sie die Verdâchtigen nàher kennen,
achten 5ie auf eventuelle Verbind!ngen, Antagonismen und
môglkhe Mordmotive.
Notizen sind àn d eser Stelle no.h nicht not g, we I sre hi€r
jedeueit wiede. nachschàuen kônnen.

SCHR'TT 2
BREAK IN

Wàh en Sie das Feld "Break ln" und beantwofren Sie die
Fragen. Fallsnkhialles ichtig ist, kommen Sienach l0 Nlinuien
wieder (die Wache Èt inzwischen weg). sàmtlide HinweÈe,
die sip in dên Ràumen firden. werden unter der Rubrik
"Notel'abgelegt.

Sammeln Sie so viele Hlnweise und Notizen, wie Sie kônnen.
schalte^ sie be alle" Treffen lh.er Kd$enenrekorderei., um
keine lnformationen zu verpassen, die lhnen spàter nützlich

Die bese zeit für lhre Einbrüche ist zwischen 12 uhr und 16

Uhr, denn nach Ablauf dieser Zeit kommen die meisten
Eewohner von ihren diversen Auswàds Aktivitâten und
lntrigen wieder rurück.

SCHRITT 3
TAPE/MONITOR

Alleauf Band gespeicheften lnformationen kônnen mitPhY
abgerufen werden. lnformàtionen bei "Monitor" Treffen
kônnen nkht fe*gehalten werden, sdauen sie sich âlles
genau an,

SCHRITT 4
INTERROGATION

Schauen sie zue6t einmâl diewàhrend der Einbrüôe
gemàchten Notizen na(h, um dânn lhre erste Fragezu iellen.

IVachen Sie die Verdâchtigen feft gl le gezi€lter S e fragen,
umso neruôser werden die Befràgten. Wenn sie e5 gerchickt
ânstellen, bekommen 5ie ebengwicht ge lnformationen.

Eeobachten Sie, wle ihr Ausdruck wedset, wenn S e der
Losung immernâher kommen.Ve6uchensle,sich lhr€schlu0
folgerungenvoneinerzweitenverdàchtigen Pe6onbesàtigen
zu lâssen.

Wenn beispielswe se Sydney plant, Agatha zu ermordern,
frâgen sie Mike, was er denn so von Sydney als Kil er wisse.

sollte M ke n€ruôswerden, be{ràgen sie ihf doch elnmal ûber
Agatha a s Opfer. Er w rd darâufh n noch unruhiger werd€n.
Nunwerden sie konkretundfragen Mike überdieWàffeund
den Tatoft aus. Vorêusgesetzt, da8 sie lhre "Hausaufgabef"
gemacht haben, wird M ketAntwoftauf lhreviedeFragerehr
wedvo l re n. Er kônntebeispie we sesàqen: Sol te Sydneyder
Môrder sein, wird der Mord in der Halle stâtflnden.

Ve6ucher Sie nun, lhre Vermutungen durch die Au$agen
we terer Verdàdt ger bestàtigen zu assen. Stellen sie
knallhadeFragen und vers!ôen S e, d eVerdàchtigen "weich"
,u maôen. le nervôser die Befragten werden, umro mehr
plaudern rle aus. Alle so erha tenen lnformâtionen werden
unter der Rubrik Notizef albge egt.



DETAII.I.IERTE DOI(UMENTATION

SiehâbenvierHilfsmitelzurVerfügung,denVerbrecherndas
Hândwe* zu legen:

- F]LES (AKTEN)

NOTES (NOTIZEN)

TELÉPHONE (IELEFON)

- SU RVEI LUN CE (B EOBACHîU NG)

Die Auswa h I des en§prechenden H ilfrmiteh erfolgt mlt dem
loy*ick, indem Sieaufdasgewùnrhie Feld gehen und dann
den Feuerknopf drùcken.

1. FILE' (AKTEN)

Lesen sie rlch àlle lnlormâtionen zu PeÉon sorgfàltig durch,
denn dar Persônlichkeltsprofil enthàlt wkhtiqe Hinweise auf
einmôglichesMotivfüre nenMord.Achtensieauf eventuelle
Verbindungen zu anderen Peroonen.

2. SURVEILLANCE SCREEN

(R E O BACHTU NGSEILDSCH I RM )

t\,,toNtToR

lhre veroteckte Beobachtungskâmera ermôglicht lhnen, den
Aufenthaltod jedes Verdâchtigen zu übeMachen. Drücken
Sie den Feuerknopr. um weitere Entdeckunqen zu machen.

BREAK IN

Anqenommen, ein zimmer ist leer - ve6uchen sie es doch
einmâl mit eirem Einbruch. Es ohnt 5ich immer, denn jeder

Râum enthàltwkhtige Hinweise.AuRerdem kônnen 5ieohne
die âul diese An gewonnenen Erkenntnkse kein Verhôr
staden, das zum Erfolg fühd.

Der Erfolg eine5 Einbruchr hàngt dôvon ab, wie sie die
"My*ery-Trivia'1 Frage beantwoden. Wâhlen Sie mit dem
loynick ein Feld àus lloy$ick auf- und abbeweqen), und
drücken den Feuerknopf.

Wenn sie al es richtig haben, kommen die gewùnschten

Hinweise zum Vo6chein und werden automatisd ln lhren
Notizen âbgelegt. sollten sie Pech haben, nellt rich der
Wàchter 10 Minuten vor die Iùr. Behalien 5ie die Fràge und
kommen sie spàter wieder.

Kommen sie ebenfalh wieder, wenn da5 2immer bereut ist.

Unte.denHinweisenbefindensichauô Notizen,dieAuskunft
über gêplânte Treffen der Verdàchtlgen geben.

Auch diese Hinweise sind sehr wichtig, da die verdàchtigen
wàhrend mancherdieserZusammenkünfte interessânte
lnformalionen preirgeben. Um âlles noch komplizieder zu
mâcher, {inden viele Treffen gleichzeitig satt.

An dieser Stel e kommen lhre Abhôrqeràte und vedeckten
Kameras zum Einsatz, die lhnen Aulkunft über od und zeit
der veKhiedenen Zu5ammenkünft e geben.

TAPE

Manchmal sind einfach nicht alle Ten mine unter einen Hut

z! binqen. Dies i5t der Zeitpunkt, wo lhr Ka$eftenrekorder
zum Eirsatz kommt. Der Rekorder hat vier KnÔpfe und drei

VoMâhlmôglichkeiten.

Die vier Knôpfe sind I Rewind (zurùckspul en), Play (absp ielen),
Fâs Foruard Gchneller Vorlauf). stop Gtop).

Zeit programmreren:

1. Bewegen Sie den hellen Balken mit dem Joyiick (auf, ab,
rechtsoder linkrauf den gewünrchten Raumnamen inder
e6ten Vorwah -Linie.

2. Drücken Sie den Feuerknopf. Der Name wird dâni gelb
(Cg) heruorheben (Spedrum/Schneider). Bewegen 5ie nun
den Joy(ick (auT'oder âbwàds) dur(h alle weiteren
Raomnamen, und hâlten Sie dod an, wo Sie gerne àuÊ
nehmen môchten.

3. Drùcken sie denn erneut den Feuerknopf. Der gewàhlte

Nâ me wi d wieder weiR (c64) normal (Spedrum/Sch neider).

4. Nun bewegen sie dên hellen Bàlkên àuf das Feld "from
iime" (-Auf nâhmebeginn) undwiedetsholen den Vorgang.
Drüden sie den Feuerknopf. Bewegen Sie dann den
Joyd ck auf'oder abwàds, um den zeit pun kt zu wâhl en.
(NâtürLiâ kônnen sie nichù mehr nâchtràglich
àutnehmenl) Drù*en Sie zum AbschluR den Feuerknopf.

5. Wiederholen Sie dieren Vorgang, um den Endpunkt der
Aufnahme, "to time", zu wàhLen.

6, Eewegen sie nun den Balken âuf "5et instrudion" und
drücken Sieden Feuerknopf. lhreProgrammierung ist jetzt
eingegeben.

5i€habennurdreiVoMahl moglichkeiten,nutzensiesiegutl

Sobald eine vergewâhlte Aufnahme abgeschlossen in, Èt
dierer Speicherplatz wieder frei.

Wollen Sie die "Tape'lFunktion ver a$en, drückern sie die
"Stop'1utr".

Ge egent i(h wird lhrTelefon klingeln. Begebensiesi(h dann
sofon zu lhrem Schreibtisch und gehen Sie an den Apparât.
lh nen auf diesem Weg e mitg eteilte, n iô§elten sehr wichtige
Hinweise,werden ebenfall5 in derRubrik "Notizen" abgelegt.

Ve6uchenSiezwichenzeitlich, hierund dod€izubrechen und
studieren Sie lhre Aufzeichnungen.

Wenn sie einmà überall erfolgreich eingebrochen sind, über

dieTrefien bescheid wissen, dieAnrufe beaniwodet und lhre

Notizen gui(udied haben, müBte lhrVerdachtschon ziemlich
konkret geworden sein: es ist Zeit für das VerhÔrl



TELEPHONE

Ziel ist es hier, sàmtl che lnformationen aus dem/der
Verdàchtigen herauszuhoien, über dleedsie in Eezug âufden
gepianten Mord verfügt. Verge$en Sie dabei nlcht, daR e6t
alleVorau$etzunqen erfùl t5ein müssen G. o.), denn ansonsten
bekommen sie die Antwod

"You're gue$ing, Holmes",

was soviel heiRt wie

"Sie râten, Holme5l".

Wenn Siedannversu.hen, zurûckzu rufen, wird am anderen
Ende zehn (5pel) Minuten ang betetzt seln.

Auswah : bèwegen Sie den Joy(l ck 2u m Telefon und drü ckef
sie den Feuerknopf. Gehen Sle dann au{ dâs gewùnrche
NamensTeld und drücken 5le nochmâ s den Feuerknopf.

Nehmen Sie skh am benen lhren Hauptverdàchtigen vor.
Wenn 5 e hre Hausaufgâben gemachthaben,wird erauf Lhre
gez elten Fragen die entprechenden Antuoden geben,
welche dann ebenfalh in lhren Notizen zu finden sind.

Wenn Sie jemanden anrufen, und lhr an dle Strippe
bekommen, hâben sie die Auswahl unter v er Fragen, von
denen nur eine lhren Beobachtungen entspricht.

Wenn Siedie richtige Fràgegeîellthaben, bekommen Siedie

"You've been spying on me."

Wenn Siediefâkche Frage gesellthaben, bekommen S edie

"You1e gues ng, Holmes",

wa§ roviel heiBi wiel

"Sie raten, Holmesl".

Dann wird auf der anderen Seite êirgehângt.

HabenSleal50diekorrekteFrâge,zwingenSled everdà(htige
Pe6on, spezifi5che Fragen ûber Opfer, 0d und Wâffe zu
beanwonen. Wâhlen sie d e Frage, die lhren Verdâcht
bestât gt.

Nun hâben Sie einen bedimmten Namen. Wâhlen Sle das

enSprechende Feld àn, und Sie bekommen eife Reaktionw e

"li Clàudiê r ihe k ller then Agatha won't be the vict m".
Wlchtig: Achten sie âuf verânderungen des Ausdrucks lhres
Gegenübers. Wird lhr Gesprâchspadner unruh g oder
aufgeregt, setzen Sie norh ein5 drauf mit einer weiteren
qez elten Fraqe.

JenervôserdieVerdiichtigenwerden, umto mehr plâudernsie
aur. Sind 5le tedoch ruhiq und qelassen, sind sie auf der
fa s6en Fàhrte.
lede AntwodReaktion w[d auiomâtkch in hren Te]efon-
Notizen àbqelegt.

Wenn 5le meinen, daB Sie qenuq lnformâtionen haben, um

iemanden direkt ânzuklagen, rufen sie d e verdàchte peBo.
an,wàhlen dâs Feld " wantto con{rontyou" an, und stellen
lhr Anklage.

Lreg€n Sie richt q, dann wird lhrGesprâchrpannerantworten:

"Congratulation5! Butyou'llneverprove twithouta motive."

was soviel helRt wie:

"Herzlichen Glückwunschl Aber ohne Motiv kommen Sie

dâmit nicht durch."

An diesem Pu.kt werden vier l\trotive auf dem Bild(hirm
ercheinen. Wâhlen Sie ein5 davon au5.

Wenn sie richtig I egen, w rd die verdâchtige Pe6on
"umfallen", und sie haben qewonnen.

Sol ten 5 e iedoch nlcht richtig liegen, wird lhr Gegenüber
e,nl"àngen Da^n ôInetsL" qd! Fe^sLer lhretBJro5, ern

Gewehr etrche nt und sie werden davon tôdlich getroffen.



NOTES

Es gibt v er Bereiche für Not zen

PHONE NOTES

BREAK.IN NOTTS

MONITOR NOTES

CALL NOTES

"Phone Notes" sind das, was Sle aus lhren Verhôren gêiernt
haben. Es gibt zwei Aden der Reakt on auf lhre Fragen,
(hwach und îârk.

Eine schwache Reâktion:

"lf Agatha is the klller, don't wory about the guf."

Eine îarke Reâktion:

" f Agathà 5 the killer, the qun w ll be the weapon."

Wàhrend Siedabei s nd, lhren Gespéch5pafr ner n die Knlezu
zwlngen,werdenSiemerken,dalldieReaktionenvonschwâch
zu Sark ùbergehen Machen Sieweiiefi n Druck mit gezielten
Fràgen. die èu' "ren b s.e19e- Jber egJngen bcÿe,er.

Die "Phone Notes" werden in fünf Sàchgebiete unteftellt:

- SOURCE (QUELLE)

MURDERER (MÔRDER)

- vlcTlM @P.ER)

WEAPON IWAFTE)

- ROOM (ZIMMER)

Ak Quel e w rd die Percn, d e hnen der Hinweis gegeben
hàt, bezeichnet. leder Hinwelr kann n Rot oder Gelb
dargeselh werden:

R ED (Cil) n icht h eruorgehoben (Spe«ru m/Schneider) schwâch

YELLOW (Cil) heruorgehoben (Spedrum/schneder) - nark.

Sollten 5ie mehr Hlnweise (Cl!e, gerammelt haben, ah
gle chze tig auf den Bi d(hlrm pa$en, bewegen 5 e einfàch
den Joyi ck auf' oder abwâftt.

Sie kônnen die Hinwei5e auch SoRTIEREN oder IôSCHEN

SoRTTEREN (S0R1):

L Wàhlen Sie SORT und drücken dânn den Feuerknopf.

2. Suchen S e sich eine der fùnf Kategorien âus und drùcken
dann wieder den feuerknopf.

Hlnweise, die keiner Spàfre zugeordnet sind, werden nicht
angezeigt. Wollen Sle alle sehen, sonieren Sie ûber "Source.

LÔscHEN (DELETE):

I Wâhlen 5 e DELETE und drücken dann den Feuerknopf.

2. Suchen 5iesrch den zu lôschenden Hlnweis mitdemloy*ick
aus, mârkieren Sie ihn m tdem hellen Feld !nd drücken sie
dafn den Feuerknopf(C64). Iin Eaiken e6cheint (Spedr!m/
s(hne der).

3. Fahre solonge âuf und ab, bh der zu Lôrhende Teii
(DELETE) alf euchtet und drücke dann den Feuerknopf.



DOCUMENTATION
cohme HêrculeHclme§, lepiL,e gr$d détecivê mohdiêl,vôus
voilê confronre è la plus d,ff,crle gageu e de voûe car'ere

I es reil e-rre«ivâ nsde romansê sJspertere5ont reunis au

càrgoyle Hotel pour unfe*ival demeufrreetdegrabuge. lk
sont connus sous les noms des deux dubs l\ridnighi Murder

Club etRed hetring Clubetvousdevez lesarrêteravantqu'ih
réussissent leur sale coup.

c'ei là l'uLtime provocation à vos dons de fin limler. Vous
devezsauverl'honneurdelafamllleetdécouwirAVANTque
ne soit commis le meufrre l'identité du Tueur et celle de la

vidme désiqnée. Ce n'eipastout. ll vousfâutâu$i identifier
l'arme d! meudre et l'endroit otr il sera commis.

Et finalement, vous devrez touver le motif du «ime,

Mà.sateri orl Si lorsoe l'accusàtion vou5 n'avez pas re"s5i a

reu-r' es fàhr exê$ vous deve"ez la vioime derigrée.

L'horLoqe indique Midi quand l'adion commence. Vour avez

e{ademe^r l2 neures pour PREVENIR e cnme. voicr

COMMENT COMMENCER
POUR CHARGTR

c64 CASSETTÊ: Appuyez su r ler tourh es sH IFT et RUN6ToP en
mèmetemp5.AppuyezrurPLAYdu le(eurde carsetteetsu vre
le5 instrudionr données sur l'é«ân,

CilDISQUEIE: TapezLOAD "*",8,1 etâppuyez sUTRETURN

Atention: quând on vous demandêflipdirk intoduires de2.

SPECTRUM CASSmE Tape2 LOAD"" et appuyer sur ENTER.

Appuyez rur PLAY de voûe ledeur de (a5setes.

AMSïMD CASSETTE Appuyez sur oRL et SMALL ENTER.

Appuyez sur PLAY de voùe ledeur de castetes et suivez les

lnsiructions sur 'écran. Quând le jeu e$ chargé vous pouvêz

regârder un exemple du jeu, ou vou5 pouvez applyer sur
n'impone quelle touche pour contlnuer.

A a f in du côte A, retoumer là cassette et vér liez que la

casefi eenbien rebobinée jusqu'au début. AppuyezsurPLAY
etsuivezlesinrtrudion5rurl'écran.Atrêtezlâcâssetequând
le myière es chargé.

AMSTRAD oISQUETàpez RUN "KILLED etappuye, sur ENTER.

Le jeu se chàrgera automatiquement.

ETAPE 1

Pêrcourez "Proflles," Rencontrez let slspeds. Recherchez les

rens po$.b e5, ,e5 à1ra9o.rsme5 ei e§ moÙf! dù criîe.

Ne prenez pasla peinedê prendredesnotescarvou5 poutrez

revenir à profiles à n'impode que moment.

ETAPE 2
"BREAKINS,,

lüettezen lumlère "Breakln". Répondezà la5érle dequeiions
de cultur€ générale posées au 5od. Si vous vour trompez
revenezdansla p èce 10 minutes plu5tard, aprèrledépadd!
garde. Les indices de chaque plèce seront mis dâns le do$ier
"Notel'.

Rassemblez autant d'indices et de noteg que po$lble sur l€s

rencontres. Règlez votre lede!r de ca$€te§ po!r les

enreg strerou allezya5sistervouÿmême; de préc eux indices
poutront être trouvés au coutr de ces rencontres, Revenez-y

souvent âu Tur et à mesure que vous reconstituez le puzzle.
Le meil eur moment pour se glisser danr une piè(e est entre
mid et q!atre heures de l'âpÈÿmidi. Plus tad les suspeds
rentreront de leurs 50nies et nviguer et reviendront dâns
eutr chambres-

ETAPE 3
TAPE/MONITOR

Surprenez le5 conveGations sur "Tape". Enreqistrez let
rencontres car châque indice en e$entiel pour empècher le
crime. Voir documentation pour Enregistrement des Detâik
sur Bande, on a accès à toutes les lnlormations enregistrées
en appuyant tur "Plày". ll n'ed pas posible de conseruer les

informationr5!rlesrencontrerde "Monitor", lvousfauivoir
la renconte telle qu'elle 5e déroule.

ETAPE 4
INTERROGATION

D'èbo,d, co-luhe1 vos notes oe B eal in oe faço" a pouvoi,
poser voÛe première que$ion.
**Maintenant FAIÎES CRAQUER les suspeds.

I s vont devenir de p us en p u5 neryeux au fur et à mesur€
que vous leur posez des que$ions cau*iques ba5ée5 tur les

indices que vous avez ré!n s.

5i vous pouvez les "raftle" es suspeds vont lalrser échappçI
des informàtions d'une impôran.e vità1e

Etudiez le! r cha ngement d'expre$ion â u fu r et à mesure que

vous vous râpprochez de la solution. E$âyez de trouver un

5econd susped qui cotroborerà l'informàtion que vous avez

réunie.

Par exemple. si vous êtes convaincu que Sydney projete de
tu€raqatha,faîtesvenirMikeetdemandez-lui cequ'il saitsur
sydney en tânt qu'assassin. Lo6que Mike devient neryeux
interogez'lesurAgatha en tantq!evidime. ll serâ aloB plus

èbrânlé. Etmaintenant porez lui lâ questionf inaleconcernant
l'arme et le lieu du trlme.5i vous avez bien fait votre tavail
la réponse de Mike à voûe quailième que(ion devlait èûe
tèsprécieure,parex.i "lf sydney!thekilLer,themurderwi I

happen in the hâ i."

5i vous pouvez trouver un deuxième peroonnage pour

confirmer cette information, vous êtes presque prêt à falre
venir Sydney pour une accusâtior, Tout ce dont vous avez

besoin e* le motif. Vèrifie2 vos notes rur Ereak-in et trouvez
le motif probâb e.

Essayez de trouver des suspecb pou r confl rmer vos sou pqons.

Posez des question§, fâiteg crâquer les suspeds. Au fur et à

mesure qu'lh devlennent plus nerueux, es suspeds révèlent
davaniage de faits. Etudiez leurs expre$ions et le texte des

Toute informatlon sur le5 inteûogations sera inclue dans vos

"Notes",

DOCUMENTATION DETAIttEE

Votrc bureau a quatre instr!ments, essentiel5 pourempècher

les crimes de Minulti

FILES

NOTES

TELEPHONES

SURVEILLANCE

Pour utilitet c4 àccüsories, déplacez ]e doigt (la nanette à
gauche/droite) sur l'instrunent voulu, puit appuyez tur bouton

Pour jouer faît6 conne suite: Déplaæz ÿotrc doigt à l'extrène
droite, appuyez sur ]e bouton detî et ouvrez.,.

1. flLE'
Les notes Profih contiennent des nformations 5ur le5 motft
po$iblesdu meufrre. Llsez-le5aftenuvementetrecherchezlet
iensentre les perronnagesex.: Agatha lVaypole ne boitjamais

d'akooL mài5 Sydrey Mea.ireel boh conme ure eponge.

Z. SURVÉILLANCE SCREEN

't\40NtToR"
Votre caméra invisible pour la suryeillance vous permet de

savoiroir e5tchaquesusped, IVettez en relief etâppuyezsur

bouton de Trr pour exp orer le Càrgoyle Arms âpres aÿor
réuni es indices (voir Ereak-ln c -desour.

"BRTAKIN"
Si une der chambres des suspeds ei vide e$ayez de vous y

inùoduire par Ereak-ln. Chacune de leutr chambres (ontlent
deslndicesdécisifs.Cesind ceretnotesde"meeting" sontdes
precer rmponanres du pu?71e. Vous dever reuss I à vous

lntodulre dans une plèce et obten r les informat ons

essentielles avant de pouvoir recon*ituer l'ntrigue, De plus,

vous devez posséder des indices ilouvés dan5 les chàmbre5
avant de pouvolr interoger un su5ped en pad culier. Pour
réu$ir à s'inûodu re dans une p èce il faut répondre à une
que*ion de podée qénérale. faîtes voûe choix en déplaçani
la mânette vers e haut et ve6 le bà5. Metrez en relief et
àppuyez sur b. t.

5i vous avez b en répondu, des indices de Breàk-in seront

révélés (et àutomatiquement inclus dans vos Noted.

5i vou5 vous êt€s tompé, vous serez confronté Pàr le gàrde

derécurltéqu montera la garde pendant 10 minutesdetemps

de jeu. Souvenez-vous de lâ questlon et revenez plus tard.

S la pièce est occupée revenez au$i plus tard.

Pârmi les lnd cer se trouvent des notes àvec les heures de
cedaines rencortres prévues enûe suspedr- Cellelci sont
esent ellespourlepuzzleparrequedessuspedssedévuilent
à ceftaines de ces rencontres. Pour compl quer les choses ces

rencontres se déroulent souvent s multânément. C'est là que

vorefldèlecméra inv ribleetappareil d'écoutedeviendront
bien commodes. lk vont vous aid€r à découvrlr les heures et
le, endroit, où ont lleu les dlve$es rencontres.



"TAPE"

Lotsque vous ne pouffez pas vous metre à l'écoute des

réunionr vous voudrez les enregistrer sur votre edeur de
cassete,ou ilsepeutquecesscribessournoisalentprévudeux
réunions au même moment.

kl edeude.asêtte a quatre boltons eton peut progrâmmei
à 'avance trois sessions d'enregistrement.

Lesboutonssont: Rewind,Play,Fa*foMard,Stop. Po!ruti ser

emagnétophone à câssettevo!sDEVEZdéterminerà l'avance
pl!sieu6 momenS d'enrcgktement. ll ÿagit là l'ln(rudions
quevousdonnezàvotrc magnétophone indiquant dansque le
pièce et dan5 quel e5pace de temps vous voulez qu'ait lieu

Pour choisir une ireuie:

1. Déplacez abârcdemÉeenrelel(mâretteveu ehàut/ba,
gâuche/droite) jusqu'au nom de a p èce qui se touve sur
la première ligne lndiquant une sess on d'enregistrement.

2 Appuyezsu' ebo,iondetir. lêromva5eco,o e,en jèu.e
(C64) mise en relief (Spedrum/Am{rad). lVaintenant
déplacez la marettevers le haut/bas pourf alredéfi ertous
les noms dè pièces, et âtrètez vous à ce ui de a plèce où
vous voulez enreghtrer.

3. Appuyez sur le bouton de tir de nouveau, le nom
redeviendra b anc 1C64) normal (SpedrumAmirâd).

4. Pui5dép acez la bare de mise en rellef jusq!'à "f romtime"
et recommencez la démarche, Appuyez sur le bouton de
tlr, déplace? la manette ve6 le haut et le bas pour choisir
'heure (remàrquezquevousne pouvez pas enregistrerdet

évènements passéd et àppuyez sur le bouton de tir pour

5. En tuivânt la mème procédure, rég ez sur "to ume".

6. Màinienanirâmenez la bàtreà l'lnSrudlon 5ÉTetappuyez
sur le bouton de tir. Cette étape finale donnera au

maqneropho-e l'rnrrLdror de ren'e e- lerorre Ce5

temps d'enregistrement aux heures que vous âvez flxées.

Vo!s ne pouvez programmerque3 sesiorsd'enregistemeni
àlâfois, ilvousfautdonc esuti iseravecprécàution. Unefots
une sess on d'enregistrement réâlisée vous pouvez en
programmer une âutre à sd p ace.

Pour faire pa$er 'ênregistrement:

1. Appuyer sur REWIND.

2. Appuye, s!r le bolton PUY. Le moniteur va maintenant
vousmontrer'heure de l'enregkûementet le5faiB. Si vou5

vou êz atrêtez la bande il vous suffit d'applyer sur le
bouton Stop.

*Parfois, votre téléphone sonnera. Reio!rnez à votre bureau
immédiatement et répondez à I'appel. I se poutrâit qle ce

soitun indice précie!x(etil5eraauss enrgistréimmédiatement

Er ÿet.rrp5e$dyezencoredevouslntroduire dansquelques
piècesetétudiez vo5 "Note9" pourvoircommentsedéveloppe
l'intigue. Une fois que vous avez pénéÿé dans a p èce des

surpeds surprenez les converoations de eur rencontre et
réponde, au télélphone, vos "Not€s" devràient vous donner
une bonne ldée de l'intrigue.

Maintenant c'ei l'heure des intetrogations....

TELEPHONE

Le but, à, eî de laire «aquer un susped, d€ lui falre dire ce
qu'il/e lesait5ur e meudre de Minuit. Rappe ez vousquevous
devez âvoir réu$i à pénéter dans la pièce du susped pour
pouvoir procéder à 'intetrogation, sinon, ii refusera de
coopérer avec vous: "You're guersing. Holmes" et si vous
essàyezde râppêl er, ietéléphonesera occupé pendant 10 mn
de jeu. Dép acez votre doigt 5ur le té éphone et appuyez sur
e bouton detir. Metezen re ief un nom desuspedetappuyez
sur e bouton de tir.

N8: PouEuivez epe6onnagequ vousparaîtleplussusceptible
d'ètre le meufrrier. 5i vous avez blen fàit voile ilavall de fin
imier vous poutrez poser des qle(lons spécifique5 5ur le
meufrrier,lesuspetcraqueraetvousdonneràuneinformaUon
précieuse q!i serâ entrée automatiquement dans vo5 notes.

!nefoisqu'ikont répondu à votreappe, vousveirez quatre
qle$ionr. Une der que(ions se rapponent à quelque chose
qle vous avez vu - si vous avez ré!$i à pénéÿer da ns â pièce
de ce rusped . Si cecl e(.otrect, e suspect répond:

"You've been epying on me "

5 vous trompez e susped repond:

"Youle gue$in9, Ho me5."

S vous trouvez la bonne quenion vous forcez e susped à

répondre à de5 quesions spéciTlques sur ie Murderêr, Victim,
Lo(êl 0- p1 Weapo-. Vetez en re e' a qupslto^ qut
confimera très probablement vos soupqons.

Maintenant on vous présente un nom spéclfique. Metez le
nom en relief et e susped va donner une réponse faible pâr
ex.: "lfClâudia kthe killer,then Agatha won't bethevidlm".

lmpodant: Obreryez un chânqement dâns 'erpression. 5 le
susped parait ùoublé ou confus, faÎtes suivre une auûe
queq o^ bàsee r"r es ird'ces que vo-5 dve/ amàs§p§.

Au furetà mesure q!e lesgurpectsdeviennentplus neeeur,
i s révè ent dâvantâge d'informations. S'ils paraissent calmes,

vous ètes s!r la mâuvaise piste.

Chaque réponse sera âutomatiquement ènÿée dàns vos
"Phone Noteÿ', Une foir que vous avez réuni arsez

d'informat on5 pour fàirê unê accugation, téléphonez àu
susped. metez en relief la lgfe'l wlsh to confront you" et
faîtes votre accusation,

Sivou5avez raisonleguspedrépondra, "Congratulàtions.B!t
you'll never prove it without a motive,"

A ce momenllà, quâte motifs appraiilont 5ur l'étran.
Choisl$ez-en un.

5i c'est bon, e susped tombera à a renverse et vols alrez
gagner le jeu. 5i Ce* e mauvais, e susped raccrochera, la
fenêtre de votre bureâu s'ouvrira, un pistolet appàraîtrà et
vous sere2 raide mod.

NOTES

ll y â quatre sedions "Notes":
PHONE NOTES

EREAK IN NOTES

MONITOR NOTES

GLL NOTES

Les notes téléphoniqles 5ont der enregigtrements de ce que
vousavezâpprisàucoutrde5intetrogations,Vousremarquerez
que es suspeds donnent généra ement deux typer de

"lf Agâthà is the kil er, don't worry âbout the gun."

Strong, par exi

"lf Agâthâ is the kil er, the gun wil be the weapon."

NB: Tàndi5 que vous faltes craquer un susped des questions
embatrâsanter,ll irad'uneréponsefaibleàuneréponsefode

continuez à le presser de questions "baséer sur des

lnformâtions que vous avez réunie5",

Les réponses té éphoniques sont automatiquement
emmaqâ9inées dâns vos notes sous 5 chapîtes:

5ource, Murderer, Vidim, Weapon, Room.

La Source e{ la pe60nnequi a donné l'indice. Chaq!e indke
â 2 padies. Si eller apparaissent eni

RED (C64) non mlse en relief (5pedrum/Am$râd); cela veut
dire que l'indice était laible.

YELLoW (C64) mlse en relief (Spedrum/Am(ràd); ce a veut
dire que l'indice était fofr.

Si vous avez plur d'lndices qu€ ne peut en contenir 'écran, i

suffit de les fatre défiler en polssant la manette vetr le halt

Vouç Douvez SORT ou DELETE lês indi.es que vôus avêz

rama$és. Po!r SORT les indices:

1 Appuyezsurle bouton detirquand la basedemise en rellef
5e trouve 5ur 50RT,

2. Choiri50u5quel ercàlegorierpàr1'ler.i.qproposeegÿous
voulezquesoientclassérlesindices, pourcela,déplacezlâ
bare de mÈe en relief en uti irant la mânete veÉ là
gauche/droite €t appuye, sur le bouton de iir.

Les indicesqui n'ontpasd'élémentappadenàntaux catégories
de cla$ement n'apparaîtont pàs. Pour rappeller tous les

lndi(es rur l'é(âr, il suffit de trier par source.

Po!r effacer un indice, cholslr DELETE en:

1. Depldçàntja bàile dÊ 1tre en relief\"r DtLtTt.

2. Appuyaat sur le bolton de tir (C64) ne bare apparaîtra
(Spedrum/Amstrad).

3. Faîtes défi er vetr le haut ou le bas jusq!'à ce que l'indice
que vous voulez DELËIE" 5oit mk en re lef et appuyez s!r
le bouton de tir.


